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Resumen

Se plantea disefiar objetos de aprendizaje mediante la produccion audiovisual para
el apoyo del conocimiento de estudiantes del ciclo especializado de la carrera de Disefio
Grafico en la Sede Interuniversitaria de Alajuela en el afio 2020 obteniendo al finalizar una
Guia de produccion para la distribucion de objetos de aprendizaje en la cual se utiliza la
teoria del aprendizaje significativo para dar con los temas y técnicas de mayor interés para
la poblacion meta seleccionada, mediante herramientas de investigacion.

Los objetos de aprendizaje se desarrollan bajo 3 temadticas: Photobashing,
ilustracion en 360° y métodos de cotizacion para ilustracion. Son disefiados utilizando
métodos de produccion audiovisual y procesos iterativos para el disefio centrado en el
usuario con el fin de evaluar los productos y llevarlos a un acabado final de una manera
rapida y eficiente. Finalmente, estos son compartidos en plataformas multimediales a las
que la poblacion seleccionada tiene acceso.

La Guia de produccion para la distribucion de objetos de aprendizaje generada a
partir de esta investigacion busca ser utilizada por futuras iniciativas que deseen continuar
con la labor de elaborar contenido de apoyo para el estudiantado y consta de dos partes: La
primera se centra en estandarizar el método de produccion, y establece pasos para el
desarrollo de los contenidos y la segunda se trata de una guia de estilo que define la linea
grafica a seguir, asi como el método de distribucion para el disefio de futuros objetos de
aprendizaje, toma en cuenta aspectos como reticula, tipografia, paleta de color, iconografia,

disefio de componentes dentro de las entradas de blog y ejemplos de uso aplicados.
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El producto final de este proyecto nace de la aplicacion de la teoria de aprendizaje
significativo en el disefio de objetos de aprendizaje, esta combinacion conforma un método
muy efectivo para aprender nuevas técnicas, pues de este modo se obtiene el maximo
provecho de la informacion brindada. Ademads, el mismo cuenta con lineas abiertas para
futuras investigaciones, sirve de apoyo para entornos virtuales de aprendizaje, y es capaz de

ser ampliado a otros campos.

Palabras clave

Objetos de aprendizaje, aprendizaje significativo, disefio grafico, audiovisual en la

educacion, guia de produccion, Photobashing, ilustracion en 360°, cotizacion.
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1. Introduccion

El presente proyecto consiste en un estudio acerca de la produccion de objetos de
aprendizaje disenados para apoyar los procesos formativos de estudiantes del ciclo
especializado de la carrera de Disefio Grafico en la Sede Interuniversitaria de Alajuela
(SIA), el cual concluye con una breve guia técnica para su produccion. El tema por tratar
toma como referencia el trabajo de maestria profesional en Disefio de Lenguaje
Audiovisual y Multimedia elaborado por Andrés Cruz y Allan Fonseca, nominado Diserio
de objetos de aprendizaje multimedia dirigidos a estudiantes de Diseiio Grdfico en la
Universidad de Costa Rica para el 2018, el cual, es definido por los autores como

la implementacion del disefio de objetos de aprendizaje para estudiantes de la

carrera de Disefio Grafico de la Universidad de Costa Rica. Concretamente, la etapa

de preproducciéon de una pagina web que centra su atencion en el estudiante

(usuario), el contenido multimedia (audiovisual, infografia y textual) y su contexto

digital. (p. 7, parr. 2)

En dicha investigacion ya se denotaba la ilustracion como el contenido que genera
mayor interés en el estudiantado. Este seminario retoma el tema como referencia, aplica sus
propios sondeos y busca desarrollar una serie de pasos que den pie al disefio de nuevos
contenidos educativos de interés para el alumnado.

El producto final del proyecto estd destinado a presentarse en plataformas web

amigables y accesibles para las personas usuarias, como por ejemplo YouTube, en las



cuales se puedan albergar materiales audiovisuales sobre contenidos de disefo grafico, que
le permitan al estudiantado profundizar en los contenidos aprendidos durante los cursos.

La intencidn es crear contenido 1til que resulte en aprendizaje significativo, el cual
ocurre, como se vera mas adelante, cuando el material adquiere un significado para la
persona, debido a la relaciéon que esta tiene con sus conocimientos previos, ademds del
interés de ampliar sus conocimientos para mejorar a nivel profesional.

Por ello, es importante la creacion de contenido para apoyar el aprendizaje con
temas atractivos para el estudiantado, de una forma enriquecedora y ademas que sea afin a
la manera en la cual estos estdn acostumbrados a buscar informacion adicional
complementaria a la vista en clase, por consiguiente, facilitar el acceso y la revision de
contenidos producidos desde la misma universidad beneficia su proceso educativo y

posterior desarrollo profesional.

1.1 Justificacion

La Universidad de Costa Rica (en adelante UCR) fomenta el desarrollo virtual e
innovador de practicas docentes que acompafien al estudiantado en su formacion
extracurricular, esto desde el 2014 con la Unidad de Apoyo a la Docencia Mediada con
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (Metics), organismo encargado de
adaptar los contenidos impartidos por la universidad a ambientes digitales, todo ello
desarrollado por medio de iniciativas institucionales tales como Docencia Multiversa y

Mediacion Virtual, proyectos derivados de la resolucion VD-9374-2016 la cual establece la



docencia en entornos fisicos, fisico-virtuales o virtuales, los cuales aluden a la diversidad
de metodologias y canales que pueden ser parte integral de esta (Oviedo, 2017); y en los
que pueden desarrollarse actividades formativas dirigidas a la obtencion de logros y metas
educativas.

Se destaca ademads en dicha resolucion (p. 2), el enunciado correspondiente al grado
de conversion a la virtualidad correspondiente a los cursos impartidos en la malla curricular
de cada carrera, donde se mide en porcentajes el nivel de virtualidad seglin sea el entorno
entre docente y estudiante respecto al curso; estos se clasifican de las siguientes formas:

e Curso Bajo Virtual: aquel en que la interaccion entre docentes y estudiantes sea
de aproximadamente un 75 % en un lugar fisico y un 25 % en un entorno
virtual.

e Curso Bimodal: aquel en que la interaccidon entre docentes y estudiantes sea de
aproximadamente un 50 % en un lugar fisico y un 50 % en un entorno virtual.

e Curso Alto Virtual: aquel en que la interaccidon entre docentes y estudiantes sea
de aproximadamente un 75 % en un entorno virtual y un 25 % en un lugar
fisico.

e Curso Virtual: aquel en que la interaccion entre docentes y estudiantes se da en

su totalidad en un entorno virtual.

Segun los resultados del sondeo efectuado para esta investigacion (ver anexo #1),

denominado Temas de interés para los estudiantes de Disernio Grdfico, la totalidad de los 25



estudiantes que participaron buscan frecuentemente referencias en linea y contenido
externo a los cursos presenciales para ampliar sus conocimientos. Segun dicho sondeo, el
tema de mayor interés en la carrera de Disefio Grafico es la ilustracion, un dato muy
relevante para la presente investigacion pues se convierte en el tema central a desarrollar.
Por ultimo, se organiza un segundo sondeo (ver anexo #2), en el cual se busca conocer
dentro de la ilustracion cudles son algunas de las técnicas que causan mayor interés en el
estudiantado. Las técnicas elegidas fueron Photobashing (90 %), la cual consiste en la
mezcla de fotografias e intervenirlas para ejecutar concept art e Ilustracion 360 (80 %), una
técnica en la cual se desarrollan ilustraciones que se pueden apreciar en 360°; ademas, el
100 % del alumnado menciona tener interés en aprender sobre el proceso de cotizacion para
ilustraciones y el mismo porcentaje de estudiantes afirma interesarle que el contenido sea
en espafol.

El objetivo final del presente proyecto consiste en que los objetos de aprendizaje
producidos se publiquen en plataformas web como contenido gratuito para los estudiantes
de la carrera de Diseno Grafico de la Sede Interuniversitaria de Alajuela (en adelante SIA),
al cual estos puedan acceder cuando lo crean conveniente y asi les permita profundizar en
los temas de su interés con respecto a lo aprendido durante su formacion profesional.

Como estudiantes formados en la SIA, nuestra intencion es crear impacto en esta
unidad académica, beneficiar a quienes también forman parte de ella y aportar herramientas
y materiales valiosos a la poblacion estudiantil que cursa la carrera, también que este

proyecto les resulte util para el &mbito laboral del cual formaran parte en corto tiempo. Por



otra parte, al ser este un proyecto de disefio grafico el cual utiliza como medio principal la
produccion audiovisual, es importante indicar que se puede apreciar la convergencia de
ambas areas y la importancia de verlas como medios que se fortalecen entre si.

Como se explicd anteriormente el contenido de este proyecto va dirigido a futuras
personas que estudiaran Diseflo Grafico, por ello es importante para estas incursionar en la
produccion audiovisual para plantear contenido propio desde la mirada de disefiadores
graficos, siempre tomando en consideracién las buenas practicas para el desarrollo y
distribucion de material audiovisual, y a la vez aplicando las bases de disefio adquiridas
durante el desempefio académico.

Al dia de hoy, el disefio grafico no es una disciplina distante del audiovisual, de
hecho, juntas se complementan para alcanzar el desarrollo final de diferentes productos,
Romero (2011) sefiala que a esta disciplina se le conoce como disefio audiovisual, debido a
que se nutre de ambas en cuanto a estética, formas, lenguajes, ritmos, tecnologias,
hibridacion de recursos y practicas.

Como disenadores graficos nos beneficiamos de aplicar la teoria aprendida en la
carrera y enfrentarnos a solucionar problemas graficos en distintos medios, como en este
caso el audiovisual, tal como se refleja en la Guia de produccion para la distribucion de
objetos de aprendizaje con capacidad de transmitir informacion por medio de cualidades

graficas, sonoras y visuales.



1.2 Delimitacion del tema

La carrera de Diseno Grafico en la UCR cuenta en la actualidad con tres ciclos, los
cuales se dividen en Ciclo Basico, Ciclo Profesional y Ciclo Especializado. Este proyecto
se centra en el ultimo ciclo.

Dentro del Ciclo Especializado se selecciona la ilustraciéon como tematica alrededor
de la cual se desarrollan los objetos de aprendizaje.

En cuanto a la delimitacion geografica, demografica y social del proyecto, este se
elaborara en el contexto de la Universidad de Costa Rica, en Alajuela, pues es la sede para
la que se ejecuta la investigacion y los objetos de aprendizaje resultantes de esta, igual a
como se plantea en el documento de maestria del Mag. Andrés Cruz y el Mag. Allan
Fonseca, del cual nace esta investigacion. A su vez, representa el lugar de estudio de las
personas integrantes de este seminario de graduacion, lo que facilita la comunicacién e
integracion del proyecto con el publico meta. Se toma como publico principal estudiantes
que cursan el ciclo especializado de la carrera de Disefio Grafico en la SIA, segun las
encuestas que se organizaron para este proyecto, estas personas oscilan entre las edades de
22 a 30 afios y pertenecen mayoritariamente a un rango socioeconémico medio, sin uniones
matrimoniales, sin hijos, y con el nivel educativo correspondiente obtenido una vez hayan
cursado el tercer y cuarto afio de la carrera.

Los multiples objetos de aprendizaje y tres audiovisuales que serian publicados en
plataformas digitales en linea, como por ejemplo Youtube, para que el estudiantado tenga la

posibilidad de acceder de manera gratuita e inmediata al contenido propuesto en este



proyecto. Estos se centran en objetos de aprendizaje en formato de entradas de blog,
animacion digital y entrevistas; donde se abordan los temas: Photobashing, ilustracion en

360° y cotizacién de ilustraciones.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general:

Disenar objetos de aprendizaje mediante la produccion audiovisual para el apoyo
del conocimiento de estudiantes del ciclo especializado de la carrera de Diseno Grafico en

la Sede Interuniversitaria de Alajuela en el afio 2020.

1.3.2 Objetivos especificos:

1. Definir los objetos de aprendizaje a disefiar mediante herramientas de investigacion
aplicadas a estudiantes del ciclo especializado de la carrera de Disefio Grafico de la SIA.

2. Desarrollar los objetos de aprendizaje mediante métodos de produccidon audiovisual
para ser compartidos en plataformas multimediales.
3. Evaluar los objetos de aprendizaje elaborados a través de métodos de observacion y

analisis para comprobar su eficacia.



1.4 Metodologia

El diseno de este estudio es de investigacion aplicada debido a que busca resolver
problemas précticos, enfocados en procesos, procedimientos y productos como en este caso

objetos de aprendizaje.

1.4.1 Procedimientos metodoldgicos

La seccion de metodologia se centra en desglosar procesos para la produccion de
audiovisuales, asi como en establecer los métodos iterativos que se utilizan en el seminario,
los cuales se fundamentan en el disefio centrado en el usuario, por lo tanto se considera a
los materiales prototipos, estos sobrellevan multiples etapas de validacion mediante

herramientas de investigacion aplicadas al piblico meta.

1.4.1.1 Metodologia para la produccion audiovisual

A la hora de disefiar objetos de aprendizaje es importante tener claro como es el
proceso de trabajo en la produccion audiovisual. El autor David de la Fuente (2015) plantea
en su proyecto un flujo de trabajo para la produccion de un audiovisual mostrado en la

siguiente imagen:



Preproduccion

- ldea

- Investigacion

= Estructuray guioén

- Desarrollo creativo y conceptual
- Estéticay estilo visual

- Estilo sonoro

- Storyboard

Produccion

- Creacion del material gréfico
= Sonido

- Animatic

Postproduccion

- Animacioén y sonorizacién
- Renderizado y exportacion

Figura #1. Esquema para el Desarrollo técnico y creativo de una pieza audiovisual. De la Fuente. (2015)

En la figura #1, presentada anteriormente, el autor divide el proceso de trabajo en
tres etapas diferentes, primero la preproduccion, segundo la produccion y por ultimo la
postproduccion, detalladas més adelante. Para el presente seminario se utiliza como base y
se efectuan modificaciones para solventar las necesidades especificas de los objetos de

aprendizaje.

1.4.1.2 Preproduccion

Define las bases y necesidades para desarrollar el producto audiovisual, ademas, es

el momento en el que se generan los storyboards y moodboards. Para reconocer las



necesidades del desarrollo del audiovisual desde un inicio, se debe tener claro qué es lo que
se busca mostrar, es decir la historia que se quiere contar.

Para desarrollar la idea se utiliza un guion en el cual se debe detallar toda la
informacion y datos necesarios para la puesta en escena del producto. Segun menciona
Field (1979) en todos los guiones se encuentra esta estructura (p. 9). En este, es posible
contemplar la informacion comunicada al espectador. El orden otorgado por el guion
permite el desarrollo de bocetos con mayor claridad a la hora de desarrollar el storyboard.

El storyboard representa mediante dibujos cada una de las escenas del guion,
contemplando el angulo de la cadmara, el sonido y la voz. Esto facilita el entendimiento y
planeamiento de las tomas y los elementos a desarrollar para el producto final. Ademas,
permite la visualizacion del producto antes de iniciar con la produccion.

Las escenas planteadas deben ser dibujadas en vifietas en papeles separados, pues
esta practica permite el reacomodo o la eliminacion de ideas sin alterar las demés. Deben
contemplar la duracion de cada una de ellas y se recomienda acompanar cada cuadro con la
linea del guion a la cual corresponden para, una vez finalizado el storyboard, comenzar con
la elaboracion de un animatic.

Maldonado (2018, parr. 13) define el animatic como el conjunto de dibujos que
forman parte del storyboard a los cuales se le agregan los didlogos, voces, efectos de
sonido y demas elementos que se van a utilizar para la animacién final. Su uso es
importante pues esta herramienta permite visualizar con mayor aproximacion el producto

final, contemplando los tiempos, animaciones y posibles cambios a nivel de sonido que no
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son posibles de contemplar con el storyboard. Para elaborar el animatic se combinan en un
software de edicion de video los elementos presentes en la animacion final.

Ademas, dentro de la etapa de preproduccion existen otras labores como el scouting,
la planeacion de presupuestos, adquisicion de equipo técnico, la formacion de un grupo de
trabajo, conseguir permisos y por ultimo, definir los invitados. Para este proyecto, no se
ejecutaron estas ultimas acciones debido a su naturaleza. Unicamente se definieron los

invitados para las entrevistas.

1.4.1.2.1 Preproduccion para entrevistas

Es importante aclarar que a la hora de desarrollar entrevistas, existen algunas
modificaciones en la manera en la cual se maneja su produccion, por lo que en los
siguientes apartados se va a detallar cada una de las etapas de preproduccion, produccion
para entrevistas, en el caso de la postproduccion, se efectia el mismo proceso que llevan
los materiales audiovisuales de este proyecto.

Del texto “La entrevista” de Folgueiras (s.f.) se concluye que para una entrevista se
necesitan de al menos dos personas, una que cumple con el rol de entrevistador(a) y la otra
de entrevistado(a); estas pueden ser individuales o grupales, ademas en la planificacion y
desarrollo de una entrevista se debe tener clara la tematica de interés, asi como conocer a la
audiencia a la cual sera dirigida. Siempre es util recurrir a los objetivos planteados en el
trabajo de investigacion y al marco tedrico, de manera que exista un conocimiento amplio

de la tematica por tratar y que haya claridad de la informacion necesaria de extraer. Esta
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debe contener un objetivo general al cual se apegan las preguntas por ejecutar, ademas,
seglin sea su estructura (en este caso semiestructurada), las interrogantes se encauzan de
cierta manera, por ejemplo, este modo de entrevista requiere de preguntas abiertas, es decir,
la persona tiene la libertad de ampliar en sus respuestas y no contestar con si/no.

Para la etapa de preproduccion se ejecuta una indagacion pertinente de las personas
entrevistadas y al tema de la entrevista, todo esto se prepara en esta etapa con tal de
prevenir confusiones en el rodaje entre el equipo de grabacidn, la persona entrevistada y el
entrevistador(a); de lo anteriormente indicado, Quesada citando a Cantavella (1996) sefala
la importancia de documentarse previamente para no repetir preguntas y asi homogeneizar
tematicas en la entrevista y evitar alteraciones de la conversacion como cambios bruscos de

tema, silencios excesivos, entre otros (p. 101).

1.4.1.3 Produccion

Una vez concluido el proceso de preproduccion, se pasa a la etapa de produccion, la
cual De La Fuente define como la etapa en la que se da la creacion de todos los elementos
necesarios para implementar en producto final, también explica:

Durante la produccion han de llevarse a cabo todas las ideas desarrolladas en la fase

anterior, pero pudiendo variar algunos elementos estéticos o narrativos para darle

mejor forma al proyecto final ... Se recopila y se produce por lo tanto todo el

material grafico visual y el material sonoro. (2015, p. 23)
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Seglin las ideas desarrolladas anteriormente es importante considerar el software
necesario para producir todos los elementos, por ejemplo, se requiere programas de dibujo
y manipulacion vectorial para las anotaciones o graficos a mostrar en pantalla, una
aplicacion de captura de pantalla si se quiere mostrar el proceso de creacion de una
ilustracion y software de edicion de video para generar el producto audiovisual final.

Al tener los materiales graficos y haber considerado las herramientas necesarias se
prosigue con la produccion de audios para la narracion y efectos de sonido planteados en el
Storyboard.

Completado este paso, se toman los elementos y se inicia con el planteamiento de la
composicion y construccion de las escenas para asi finalmente, animar todo de manera
conjunta siempre en busca de claridad a la hora de transmitir el mensaje. Posterior a esto, es
importante revisar el producto constantemente para generar la critica y cambios necesarios

antes de pasar a su postproduccion y exportacion final.

1.4.1.3.1 Produccion para entrevistas

En la fase de produccion se toma en consideracion el texto de Leticia Santos (2015),
Técnicas de realizacion de entrevistas, y se plantea a continuacion el equipo con el cual se

trabaja el rodaje de estas.

Las grabaciones son desarrolladas en las localidades dispuestas por cada
entrevistado(a), de manera que se cuente con el ambiente de trabajo respectivo de cada

quien, y que exista la posibilidad de contar con materiales extras mas valiosos que si fuera
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en un estudio aparte. Se pretende que estos espacios sean de poco ruido y permitan generar
buena iluminacion. A la hora de grabar se debe ambientar el escenario y evitar paredes
blancas o planas, se utilizan fondos acordes a la tematica y se situa el sujeto al menos a tres
metros de distancia del fondo, para que este permanezca desenfocado y exista asi una

mayor profundidad de campo, lo cual genera una composicion mas agradable a la vista.

Para captar el audio de la entrevista se utilizan micr6fonos de solapa, pues estas se
organizan en ambientes controlados en los cuales solo es necesario captar la voz del
entrevistado. Estos ademas son pequeios y discretos, por lo tanto no interfieren con la toma
del video. La voz del entrevistador no se escucha en el producto final, por lo que es
imprescindible no interrumpir, y para el entrevistado es importante hacer referencia a la

pregunta a la hora de responder.

El encuadre se debe ejecutar en un plano medio, con el sujeto ubicado en un tercio
de la composicion, y se cuida que haya un espacio de aproximadamente tres o cuatro dedos
arriba de la cabeza de la persona, para dar aire y evitar puntos de tension en el cuadro. Estas
normas aseguran una composicion agradable en la imagen, a continuacién se muestran en

las figuras #2 y #3 ejemplos de esto aplicado.

14



Figuras #2 y #3. Encuadres para entrevistas. Indy Mogul. (2019)

En cuanto a la iluminacion, se utiliza un esquema basico de tres puntos (ver figura
#4), este consta de una luz de fondo de baja intensidad la cual refuerza el contorno del
entrevistado, llevandolo a un primer plano y separandolo del fondo para crear profundidad,
otra de relleno con una intensidad media que ilumina la toma de forma general y evita la
creacion de sombras, y una tercera luz clave de alta intensidad, ubicada a 45° de la cdmara,

que ilumina el rostro como enfoque principal de la toma.
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Esquema de iluminacién de 3 puntos
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Figura #4. Esquema de iluminacion de tres puntos. Elaboracion propia.

Las tomas se cubren con dos camaras, una que se mantiene en una posicion, donde
se encuadra al entrevistado, y otra que se desplaza por el espacio y ofrece movimiento y
dinamismo, ademds de ampliar las posibilidades de edicion en la etapa de postproduccion.
Esta etapa es un trabajo en equipo, una persona esta encargada de efectuar las
preguntas, mientras que otras dos se encargan de cada una de las cdmaras, ademas, debe
haber quien supervise el sonido y la iluminacién y esté al tanto de la continuidad en las

tomas y el guion.

Al acabar cada una de las entrevistas, el contenido generado debe pasar a la etapa de

postproduccion.
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1.4.1.4 Postproduccion

Antezana (2017) habla en su texto sobre la postproduccion: “La postproduccion es
la ultima etapa de la realizacién audiovisual. En ella se comprueba y revisa que se haya
conseguido todo el material que se planificé en la preproduccion” (p. 34). En la etapa de
postproduccion no solamente se asegura de que todo el material haya sido compilado, sino
que se organiza el montaje y la edicion del producto final, lo cual destaca como su
caracteristica mas importante. Concuerda con este aspecto el texto de De la Fuente (2015),
en el cual expone que la postproduccion consiste en unificar todos los elementos que
componen el proyecto, donde se contempla el tiempo y se conforma asi el producto final
listo para su exportacion.

Al saber el orden de las etapas con las cuales se desarrolla una produccion
audiovisual, y los aspectos que se deben tomar en cuenta en cada una de ellas para generar
este tipo de producto, es importante contemplar el método de distribucion por aplicar, pues
como se refirio anteriormente, en el caso de esta investigacion, dicho producto es parte de
una entrada de blog en la cual se vera acompafnado de material de apoyo que refuerce los

temas tratados en él.

1.4.1.5 Procesos iterativos para el disefio centrado en el usuario

Ademas de los procesos de producciéon mencionados anteriormente, se implementan
también las etapas de empatizar y probar de la metodologia Design Thinking, asi como el

aspecto iterativo de esta. Al respecto, Tim Brown (s.f.), director general de IDEO expresa:

17



El Design Thinking es un enfoque de la innovacion centrado en el ser humano que
se basa en el conjunto de herramientas del disefador para integrar las necesidades de las
personas, las posibilidades de la tecnologia y los requisitos para el éxito empresarial.
(Brown, parr. 2)

La implementacion de estas etapas juega un papel muy importante en la produccion
de los objetos de aprendizaje, pues son de mucha utilidad para resolver problemas
complejos de definir o acotar. Esta se centra en prototipos y pruebas constantes, iterativas,
de manera que el proceso creativo se enriquece, busca el mayor beneficio del usuario y
permite llevar el producto a un acabado final de una manera répida y eficiente.

Los elementos extraidos del Design Thinking son los siguientes:

e Empatizar: en este primer punto se identifican las necesidades y las motivaciones
del publico meta en cuestion, en este caso se refiere a estudiantes del ciclo
especializado de la Carrera Diseno Grafico en la Sede Interuniversitaria de Alajuela,
bajo la ilustracion como temadtica de estudio.

Con respecto a esta etapa, se toma en consideracion el publico meta de este
proyecto, asi como de las personas participantes de las encuestas iniciales y se plantea un
perfil de usuario que se detalla en apartados posteriores.

e Probar: una vez desarrollados los prototipos de los objetos de aprendizaje, estos
deben pasar por una etapa de evaluacion, la cual consiste en probar la funcionalidad

de estos. El prototipo es revisado reiteradas veces por el equipo de trabajo, y
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ademads, se exponen a un grupo selecto del publico meta al cual es dirigido el

proyecto.

Para esto ultimo, se selecciona como instrumento principal el focus group, debido a
que esta herramienta permite una recoleccion de la evaluacion de forma controlada.

Los participantes son seleccionados de la poblacion meta. Ademas, se plantea que
en cada iteracion participen usuarios distintos sin conocimiento previo del proyecto, ni de
grupos focales anteriores, esto con tal de evaluar de manera aislada la efectividad de los

cambios efectuados.

2. Marco tedrico - conceptual

2.1 Estado de la cuestion

En el presente estado de la cuestion se analizan las fuentes de mayor relevancia para
el desarrollo del proyecto, se referencian tesis de maestria y articulos que se fundamentan
en el uso de objetos de aprendizaje y produccion audiovisual como herramientas que
apoyan teorias cognoscitivas para el refuerzo del aprendizaje.

Es un breve recorrido a través de los recursos tedricos y técnicos desarrollados en la
actualidad, donde se toma como punto de partida Leitmotiv, iniciativa de la cual se deriva

este trabajo de graduacion.
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2.1.1 Leitmotiv

Leitmotiv es el trabajo de maestria desarrollado por los profesores de la SIA, el
Mag. Andrés Cruz y el Mag. Allan Fonseca, este consiste en una plataforma multimedia
denominada bajo dicho nombre, para la cual este proyecto propone generar contenido
segun los intereses de estudiantes del Ciclo Especializado de la carrera de Disefio Grafico
de la SIA.

Cruz y Fonseca describen Leitmotiv de la siguiente manera:

Una propuesta multimedia didactica que facilite la ensefanza-aprendizaje de
contenidos propios de la carrera de Disefio Grafico dirigidos especificamente, pero
no de manera exclusiva (...) en un contexto de ensefianza asincronica, extraordinaria
y no encerrada en una plataforma teleformativa. Se trata de recursos educativos
abiertos que pueden ser recomendados, utilizados y hasta transformados por los
docentes o encontrados por el mismo estudiante en sus redes sociales. (2019, p. 22,
parr. 4)

El proyecto de Cruz y Fonseca no se centra especificamente en el desarrollo de
contenido educativo, sino que se trata de una plataforma multimedia creada para
contenerlo. De tal modo que Leitmotiv al ser un espacio planeado y disenado para
estudiantes de la carrera de Disefio Grafico, se convierte en el sitio ideal para albergar los
objetos de aprendizaje que se produzcan a través de esta investigacion, pero es importante

destacar que no estd limitado a ¢él. Este seminario pretende generar una guia de como se
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deben elaborar los materiales a publicar ya sea dentro de la plataforma citada, o en alguna
otra en la que se puedan albergar productos de este tipo.

Segun se explica en el proyecto referenciado, Leitmotiv combina la utilizacion de
objetos de aprendizaje con teorias como el aprendizaje significativo, lo cual se genera a
través de contenidos ya conocidos por los estudiantes (p. 34). Tal es el caso de la presente
investigacion, en la cual convergen dichas teorias de aprendizaje enfocadas en la formacion
de nuevo conocimiento a partir de experiencias pasadas, y compartidas en espacios
multimedia tanto fuera como dentro del aula o inclusive en entornos educativos no
tradicionales.

Ademas, se rescata del texto de Cruz y Fonseca que existe una tendencia en la UCR
en la utilizacion de aulas virtuales y foros de discusion, sin embargo hace falta generar mas
recursos digitales enfocados en las necesidades del estudiantado (p.34). Similar a esta
iniciativa, la presente busca generar una guia de produccion de material de apoyo para los
cursos de la universidad, y propicia estos acercamientos virtuales para el beneficio del
alumnado acompafiando ademas la digitalizacion de recursos universitarios.

Dado que se habla de la utilizacion de entornos virtuales, el proyecto Leitmotiv
destaca la importancia del uso de principios del disefio de experiencia de usuario (p. 35),
detalle que se toma en cuenta al disefiar los productos de este seminario, al estar estos
destinados a compartirse en plataformas multimedia. Son integrados y tomados en

consideracion estos aspectos fundamentales de usabilidad y experiencias basadas en el
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usuario, a su vez, cabe mencionar que se interviene un publico meta afin, el cual se podra

beneficiar de ambos proyectos.
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Figura #5. Leitmotiv. Cruz y Fonseca. (2018)

La figura #5 ilustra la propuesta desarrollada por los autores, por medio de una
previsualizacion de la pagina web, en donde las personas usuarias pueden acceder a

contenido relacionado con disefio grafico.
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El proyecto Leitmotiv, tal y como se observa, presenta como producto una
propuesta transmedia, la cual engloba gran cantidad de posibilidades de objetos de
aprendizaje a disefiar, para ser publicados en un entorno multimedial, tales propuestas
abarcan desde lista de correos, entrevistas con disenadores destacados, hasta publicaciones
en redes sociales. Los puntos de enfoque de ambos trabajos convergen principalmente en
objetos de aprendizaje y aprendizaje significativo, sustentos vitales para los contenidos a
producir. Las herramientas para el apoyo educativo se caracterizan por ser igualmente
interactivas, multimediales, flexibles y reusables, de modo que la estructura de Leitmotiv

propicia la funcionalidad préctica de este proyecto.

2.1.2 Proyecto Docencia Multiversa: Escuela de Quimica de la UCR

El articulo Objetos de aprendizaje son innovacion en docencia del 2017 permite
observar multiples relaciones e implicaciones conceptuales tanto del presente trabajo como
del proyecto Leitmotiv. Cinthia Oviedo en dicho texto menciona que Docencia Multiversa
se fundamenta en el uso de objetos de aprendizaje para disefar y construir entornos
educativos en plataformas digitales de la Universidad de Costa Rica, en donde el
estudiantado tenga la autonomia para profundizar temas relacionados con su area de estudio
(Oviedo, 2017).

Para el presente proyecto lo expresado en el articulo indica la importancia de los
objetos de aprendizaje en el refuerzo de contenidos abordados por alumnos universitarios,

los cuales segun la Licda. Brenda Alfaro (2017), citando a Oviedo (2000), refiere que son
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un producto que tiene como principal intencion unir los materiales didacticos necesarios
para que juntos funcionen como una herramienta de aprendizaje para cada estudiante.

Una forma de trabajo conjunto que cita la autora es el Kit Multiversa, una especie
de guia o metodologia para el disefio de nuevo contenido por parte de docentes en la
plataforma, y asi plantear estrategias de manera colaborativa. Lo aludido resulta de sumo
valor en la presente propuesta, ya que es un antecedente que reafirma la importancia de una
guia que estandarice la produccion de contenido audiovisual para los estudiantes, por

ejemplo en entradas de blog.

Conozca como preparar Las diferentes partes del Kit Multimedia para empezar a producir sus recursos para (3 decencia

Usted puede producir sUs propios recursos audiovisuales, conozca algunas recomendaciones y descargue estos materiales que Le ayudaran a quiarse en el
proceso de desarrollo de sus videos

UsodetaCo..

Figura #6. Kit Multiversa. Docencia Multiversa. (2019)
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En la figura #6 se aprecia el Kit Multiversa como herramienta digital a disposicion

de los docentes para la creacion estandarizada de material audiovisual.

Finalmente, el articulo expone un caso de estudio aplicado en la Escuela de Quimica
de la UCR, el cual también utiliza produccion audiovisual, infografias y asignaciones para
mejorar la comprension de la materia, todo esto fundamentado por medio de una encuesta a
los estudiantes en donde sefialan las areas que mas se les dificultan, este caso de éxito se
refleja en el testimonios de distintos estudiantes. El proceso de evaluacion y validacion

igualmente fue aplicado para disefiar los contenidos del presente trabajo.

2.1.3 Proyecto Instituto IES poeta Garcia Gutiérrez

Por otra parte, Cristina Ortega expone el caso de estudio del Instituto IES poeta
Garcia Gutiérrez del afio 2015, en donde se desarrolla un proyecto para incentivar a un
grupo de estudiantes a continuar expandiendo su formacién en un 4rea especifica del
conocimiento por medio de la produccion audiovisual. A lo largo del texto se indica el
estudio de procesos audiovisuales en distintas etapas para la produccion de videos, de la
misma manera se comparte el abordaje desarrollado para generar los productos
audiovisuales de esta investigacion, en el que se centraron esfuerzos en los aspectos mas
elementales de cualquier produccion audiovisual, como lo son el dominio de los elementos
del lenguaje audiovisual y las tres etapas fundamentales de preproduccion, produccion y

postproduccién. Este caso se clasifico como uno de éxito y fue publicado en diversas
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plataformas multimedia. Ademads, resulta interesante ver como docentes y estudiantes
trabajan de manera conjunta para generar y difundir conocimiento, la autora expone una
breve guia de reparto de funciones en materia audiovisual basandose en el manual

Abgedreht. Die Klasse als Filmteam.

Figura #7. Equipo de rodaje Blau. Instituto IES poeta Garcia Gutiérrez. (2015)

La figura #7 muestra el equipo humano encargado de elaborar en conjunto con el
profesorado los productos audiovisuales para su posterior distribucion en distintas

plataformas de uso educativo.

A manera de conclusion, el producto que resulta mas valioso para este seminario es

la elaboracion de un modelo de trabajo para la produccion de audiovisuales, que puede ser
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aplicado a distintos &mbitos y temas. Este detalle es de gran importancia, pues junto con los
objetos de aprendizaje por disefiar, se plantea una guia de produccioén de dichos objetos

independientemente del contenido a abordar.

2.2 Elementos tedrico - conceptuales

En la seccion de elementos tedrico - conceptuales se definen y caracterizan los
conceptos principales a abordar en el presente proyecto, los cuales son: aprendizaje
significativo, objetos de aprendizaje y produccion audiovisual. Ademas se profundiza en la

importancia de los productos audiovisuales como medio educativo.

2.2.1 Aprendizaje significativo

En el momento de interactuar con los objetos de aprendizaje y construir a partir de
experiencias pasadas un nuevo conocimiento, se habla entonces de aprendizaje
significativo, el cual segiin sefiala Ausubel, Novak y Hanesian (1983), se da cuando los
contenidos nuevos se relacionan con los que el alumno ya sabe, pues de este modo las ideas

se entrelazan con simbolos ya significativos a nivel cognoscitivo (p.18).

Partiendo de esta teoria, se propone que los productos desarrollados en este
proyecto tengan un enfoque en donde cada estudiante conecte la informacion que ha
recibido durante su formacidén académica, la complemente con productos del presente
proyecto y genere a partir de estos contenidos una relacion de aprendizaje significativo; el

componente participativo de quien recibe el conocimiento se da a la hora de poner en
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practica lo aprendido tanto en los items dispuestos en los cursos de la carrera, como
también en el ambito profesional, Pozo (1989) argumenta que estas nuevas concepciones se
presentan cuando el proceso de aprendizaje se adapta al conocimiento actual del sujeto, por
medio de un vinculo entre lo que sabe y lo que se estd ensefiando; permite que se generen
asociaciones y por lo tanto el nuevo material genera un significado (p. 33).

Disenar los materiales de los cuales dispondra la poblacion estudiantil requiere de
una propuesta en su contenido que anada valor a los saberes de quien los consuma,
Cervantes (2013) sefiala ciertas caracteristicas que deben existir para que el aprendizaje sea
significativo: “Los nuevos conocimientos se incorporan a la estructura cognitiva del
alumno. El alumno relaciona los nuevos conocimientos con sus saberes previos. El alumno
quiere aprender todo lo que se le presente porque lo considera valioso” (p. 15). Por lo tanto,
insertar este método de ensefianza se considera de valor en la presente propuesta, pues
genera enlaces los cuales permiten resignificar conceptos, apropiarse de nuevas técnicas y
observar de manos de profesionales como desarrollar un trabajo.

Sin embargo, para llegar a tener aprendizaje significativo, los contenidos deben ser
entregados al estudiante de una manera 4gil y accesible, para esto se estudia acerca de los
objetos de aprendizaje que se convierten en el medio ideal para lograrlo, ya que como
comentan Fonseca y Cruz (2018):

El papel del contexto es fundamental en la produccion de cualquier objeto de

aprendizaje y su reutilizacion en otros espacios queda a criterio del estudiante, quien
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acepta o rechaza los contenidos y la capacidad de construir conocimiento

significativo basado en sus conocimientos anteriores. (p.25)

2.2.2 Objetos de aprendizaje

Las TIC se han convertido en una nueva herramienta que necesita ser comprendida
y desarrollada adecuadamente para que funcione en los procesos de aprendizaje y que
fortalezca esta relacion por lo cual se desarrolla lo que se conoce como objetos de
aprendizaje. Fernandez y Prendes (2007) los definen como contenidos para la ensefianza
colocados en un repositorio de tal manera que aquellos estudiantes que estén interesados
puedan acceder a estos cuando gusten, ademds se tiene la posibilidad de adaptarlos y

utilizarlos segun sea su contexto (parr. 4).

Se catalogan como objetos de aprendizaje a los productos a disefiar que pueden ser
dispuestos a través de plataformas web, las cuales enriquecen el proceso de
enseflanza-aprendizaje, la Lic. Brenda Alfaro (2017), citando a Oviedo (2000), en el

articulo Objetos de aprendizaje son innovacion en docencia, comenta lo siguiente:

El objeto de aprendizaje lo que hace es unir todas las partes (es decir un
video, un texto, audio, o el contenido que se necesite) de forma
empaquetada, (...) Cada recurso que hace el docente con un objetivo

diferente, puede llegar a plantear otro recurso distinto (p.1).
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Es necesario, por tanto, ser conscientes de que los materiales aportados deben ser lo
suficientemente Utiles como para crear la posibilidad de desarrollar nuevos conocimientos,
ademas de tomar en cuenta los requerimientos minimos para que un objeto de aprendizaje
sea considerado como tal, su funcionalidad y su calidad deben tener claro el objetivo a
cumplir, ademas de tener la capacidad de ser reutilizable, asi como Astudillo, Sanz y
Willging (s.f.) lo expresan, para que un objeto de aprendizaje sea reutilizable, es decir que
los estudiantes recurren a ¢l con mayor frecuencia, este debe tener la informacion lo mas
concisa posible (p. 3).

Complementando la cita anterior se menciona de nuevo el aporte de Oviedo (2017)
citando a Alfaro (s.f.) cuando al referirse a las caracteristicas de estos recursos como ser
reutilizables, estar integrados a distintas plataformas digitales, por ejemplo Youtube, para su
facil acceso por parte del estudiantado cuando este desee acceder a ellos. También deben
ser contextuales, es decir, que los temas abordados en dichos objetos tengan relacion con
los contenidos vistos en clase; y por ultimo, referir que estos objetos de aprendizaje se
entienden por si solos, es decir pueden ser parte de un plan estratégico, pero a la vez

funcionan de manera independiente.

2.2.2.1 Objetos de aprendizaje y Andragogia

El area de la educacion que se enfoca en el aprendizaje de los adultos se le conoce
como andragogia. Fasce (2006) detalla que este término fue utilizado por primera vez en
1984 por Malcom Knowles como “al arte de ensefiar a los adultos a aprender”. Afiade que

el aprendizaje de las personas adultas se sustenta en que los aprendices poseen autonomia y
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la capacidad de dirigir el sentido del aprendizaje; y que el profesor pasa a ocupar un rol de
facilitador del aprendizaje en vez de ser un transmisor de informacion, esto otorga un
mayor énfasis a la opcion del aprendiz de elegir sus propios requerimientos mas que ceder
al control del experto (p. 1, parr. 4). Es precisamente en estos aspectos en los cuales se
apoyan los objetos de aprendizaje a producir, los cuales deben funcionar como facilitadores
de conocimientos en areas especificas, no como sustituyentes de la labor del docente.

Suarez (2018) expresa que es gracias al avance de las tecnologias digitales —y en
especial, a la aparicion de Internet— que las TIC suponen una deslocalizacion en tiempo y
espacio del proceso humano de comunicacion; lo cual a su vez permite interconectar a las
personas y compartir conocimiento de forma instantinea, esto se acondiciona
perfectamente a las necesidades y caracteristicas de la andragogia (p. 338, parr. 4).

Por lo tanto, los objetos de aprendizaje destinados a plataformas web no solo
respaldan el uso de la tecnologia en la educacidn, sino que ademas establece que para el
publico meta de este proyecto facilita la posibilidad de consumir contenido educativo de su
interés, a lo que Sudrez (2018), citando a Bello (2016) ilustra: “la educacion virtual se
caracteriza por el autoaprendizaje como elemento distintivo de cualquier otra practica en un
sistema educativo”, es por ello que cobra sentido desarrollar objetos de aprendizaje para

reforzar el conocimiento de los estudiantes de la carrera de Disefio Grafico.

2.2.3 Audiovisual en la educacion

La produccion audiovisual ha demostrado que sus alcances en la comunicacion son

realmente efectivos, ademas de ser un medio versatil para la ensefianza con diferentes
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enfoques tematicos, debido a que el estudiantado actualmente se encuentra en contacto
incesante con la tecnologia. Es necesario y pertinente abordar la materia de manera
cotidiana para la poblacién universitaria, pues segin el sondeo Recursos educativos de
Diserio Grafico, desarrollado por el Mag. Andrés Cruz y el Mag. Allan Fonseca, un 84 %
de los 25 estudiantes consultados prefieren recibir el contenido mediante videos tutoriales.

Con el fin de comprender la funcion de los materiales digitales en la educacion, el
investigador Barros (2015) declara que al utilizar las cualidades de la produccion
audiovisual en la ensefianza, los usuarios captan la informacion por medio de diferentes
sentidos, esto permite interpretar y connotar desde un punto de vista distinto, asi como
clasificar y detallar objetos de estudio (p. 28).

Algunas de las funciones de los medios audiovisuales en la ensefianza destacadas
por Adame (2009), sugieren que amplia la eficiencia de explicaciones dadas por los
maestros, debido al enriquecimiento que aportan, asi como permiten una comparacion

visual entre distintos elementos. (p.3)

2.2.3.1 Distribucion de audiovisuales en la educacion

Como se explicod anteriormente es necesario contemplar en donde se mostrara el
contenido audiovisual producido. Se considera importante plantear la necesidad de abordar
la distribucion del contenido a través del canal adecuado. Como se aprecia en la encuesta
elaborada por este seminario (ver anexo #1), se destaca que el publico consultado busca

contenido educativo adicional en las plataformas multimediales comunes, como lo son

32



plataformas de video o blogs, por esta razéon es natural proyectar la distribucion del
contenido audiovisual generado en esos medios.

Como parte esencial del abordaje de este proyecto, es clave describir qué son los
recursos multimedia, por qué son importantes y cudles beneficios trae al proceso de
ensefanza-aprendizaje de la poblacion universitaria como publico meta. Se puede definir
multimedia como la combinacion de diversos medios, desde la imagen fija hasta el sonido,
el texto, el hipervinculo y el audiovisual se incluyen dentro de esta, otro aspecto importante
es la interaccion que ejecuta el usuario en las diversas plataformas multimediales en las que
son publicados este tipo de materiales (Ojeda, 2012, pp. 58-59).

La tecnologia multimedia permite que la informacidn sea presentada de una forma
cercana al usuario, este puede seleccionar, navegar e interactuar con el contenido
desplegado en tales plataformas. El publico meta puede, de esta forma, consumir los
objetos de aprendizaje de una manera accesible a la que estd familiarizado por el uso
cotidiano con entornos web.

La velocidad y facilidad con la cual la poblacion estudiantil puede encontrar
informacion web le permite seleccionar en qué éareas continuar profundizando y asi
mantener su interés en el tema, por esto se requiere una plataforma segura y estable que
funcione como uno de los medios para difundir y expandir los conocimientos del alumnado.
En vista de crear contenido digital de calidad que apoye el proceso creativo y ludico de la
poblacion previamente definida, y conforme a los estatutos presentes en la resolucion

VD-R-9374-2016, se enlista una serie de requisitos planteados por Mordn y Aguilar (1994),
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los cuales son necesarios de considerar al plantear la integracion de elementos multimedia

en la educacion.

1.

Un objetivo psicopedagdgico claro, es decir una competencia o habilidad que
requiere ser especificamente trabajada.

Estrategias de implantacion: una estrategia mediante la cual se impartird el
conocimiento, sea individual o grupal, dentro o fuera de la institucion.

Estrategias de acercamiento: el medio interactivo para presentar el contenido.

La actividad a desarrollar para cumplir el objetivo de ensefianza, buscar, comparar,
entre otras.

Papel del docente: el rol de tutor o mentor, quien se encarga de presentar y evaluar
el desempefio.

Investigacion: se trata de establecer relaciones con otras etapas y capacidades

educativas para mejorar la experiencia. (p.86)

Las caracteristicas citadas son las que se buscan a la hora de integrar herramientas

audiovisuales para el apoyo didactico, contar con una resolucion institucional que permita

encauzar nuestros objetos de aprendizaje es de gran importancia y utilidad, con ello el

trabajo aqui elaborado cobra sentido académico; por eso, se decide apoyar tales esfuerzos

institucionales mediante el desarrollo de objetos de aprendizaje, los cuales apliquen el

concepto de aprendizaje significativo para mejorar el proceso ludico del estudiantado.
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2.3 Referentes visuales

2.3.1 Antecedentes de plataformas educativas y su contenido.

En primera instancia se requieren fuentes que respalden y promuevan el uso de
plataformas multimedia para la educacion en paginas web, de los muchos sitios en los

cuales se coloca contenido educativo, se destaca Domestika (www.domestika.org),

Crehana (www.crehana.com), Skillshare (join.skillshare.com), Udemy (www.udemy.com),

entre otros. Para el presente proyecto se analiza brevemente, el contenido cargado por
Domestika y Crehana, pues son las paginas que cuentan con material curado y
estandarizado.

Este material esta conformado por varios mddulos donde se desarrolla el tema a
tratar de forma esquematizada, se comienza con una introducciéon y se acaba con un
proyecto finalizado. Referente a lo audiovisual, las tomas suelen ser frontales o cenitales,
con fondos sobrios y ambientados con objetos relativos al artista, y la utilizacion de motion
graphics se limita a la introduccion de cada seccion. Ademas, en el material hay una
persona que tiene el rol de tutor o guia, la cual se encarga de presentar el contenido de tal
forma que sea amigable con el usuario, haciéndolo de manera elocuente y sencilla lo cual
los hace fundamentales para que la experiencia del aprendizaje sea efectiva.

Por otra parte, se analizan paginas web como Aika: Diario de Innovacion y
tecnologia  en  la  educacion  (www.aikaeducacion.com), 'y  aulaPlaneta

(www.aulaplaneta.com), los cuales impulsan proyectos educativos digitales de caracter
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innovador para la evolucion y mejora del aprendizaje del alumnado con la utilizacion de la
tecnologia.

Segun lo detallado anteriormente existen fuentes que respaldan el uso de material
audiovisual en la educacion, asi como multiples plataformas en las cuales se pueden
albergar este tipo de productos, de las cuales destacan las anteriores debido a que cuentan
con una amplia variedad de temas y contenidos, y a la vez cumplen con los requisitos

necesarios para que los contenidos sean vistos como objetos de aprendizaje.

2.3.2 Antecedentes visuales para distribucion: blogs

Como espacio para exponer los contenidos y los objetos de aprendizaje producidos,
se propone una entrada de blog donde se recopile informacidon textual, en formato de
imagen, video e hipervinculos.

Para esto se toman como referencia las entradas del blog de Airbnb
(blog.atairbnb.com) el cual a pesar de no ser una plataforma educativa, funciona como
referente visual debido a que cuenta con imagenes de cabecera de gran tamafio, y contenido
distribuido en una Unica columna (ver figura #8.). La lectura es agradable, simple y fluida
gracias a la tipografia y al manejo de la imagen. El sitio marca en la parte superior de la

pantalla el porcentaje leido del blog, lo cual mantiene al usuario al tanto de su avance.
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And if her guests are late coming back in the evening, she has a hunch where they might be. "We know they
will probably be down at Pizzini's with Fred [Pizzinil, having a wine and a chat.” she says.

Six decades after Fred's parents made this valley their home, the tradition of Italian hospitality in a uniquely
Australian place lives on

OUR HOST'S GUIDE TO THE KING VALLEY

DRINK
Wines of the King Valley: follow the Prosecco Road to wineries with a focus on ltalian varietals,

EAT
Mountain View Hotel: Certainly not your average pub when it comes to food. the tree-shaded beer garden
of the Mountain View is a great place to spend a few hours, and enjoy a plate of pasta.

Figura #8. Airbnb. (2019)

Por otra parte, se destaca de la pagina principal de Duolingo (www.duolingo.com)
la utilizacion de infograficos (ver figura #9) los cuales clarifican y enriquecen el contenido
alli expuesto. La intencion de tomar estas aplicaciones de la grafica como referente, es la de
diversificar el contenido de la entrada de blog con elementos visuales que a su vez, apoyen

su comprension para el estudiante.
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Gamification poured into every lesson.

@, Read, Listen, Speak é Streak Count

In-Lesson Grading Q@ Hearts

T
Y ’ Boost your learning with Duolingo Plus

j/j Learn more about Duolingo Plus

Figura #9. Duolingo. (2019)

2.3.3. Antecedentes visuales en productos audiovisuales.

El término motion graphics se define como una técnica con gran capacidad de
expresion, y por ello muy utilizada en publicidad, videos institucionales, secuencias de
créditos, etc. Pueden traducir una compleja idea en un mensaje claro con unos pocos
segundos de animacion. (Valdivieso, 2016, p. 1, parr. 1).

Como propuesta visual se requiere de una guia que conduzca a las personas
espectadoras de manera coherente a través de cada apartado, de tal forma que el contenido
desarrollado sea l6gico de comprender y esté reforzado visual y auditivamente con insumos
que generen interés y una curva de aprendizaje significativa.

Puntualmente se destaca la serie de entrevistas generadas por parte de Riot Games.
So you wanna make games??

(www.youtube.com/playlist?list=PL.42m9XiTgPHJdJuVXO6V{5taSD07peiVx) en las

cuales se aborda una variada cantidad de temas, con el fin de entender de una manera
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enriquecedora la creacion de videojuegos. En las entrevistas se utiliza el recurso de motion
graphics que resalta de manera atractiva la informacion a exponer y la complementan de
forma visual, por eso funciona como un muy buen ejemplo de abordaje a los temas por
trabajar en el proyecto, mas especificamente en los apartados de Photobashing, ilustracion

360° y cotizacion.

SO YOU WANNA

MARE

GAMES??

Figura #10. Riot Games. (2018)

Este tratamiento audiovisual se aplica como complemento para reforzar términos,
significados y formulas los cuales son parte importante de la informacion que se desarrolla
a lo largo de la entrevista, y sirve a su vez de insumo a la hora de acufiar nuevos
conocimientos. Ademas, el uso de un narrador guia los contenidos de los cuales trata la
entrevista, asi ordena y canaliza el flujo de informacion, esta voz entra en accion para
mantener el hilo de contenidos al acabar un tema y continuar con otro, haciéndose
cuestionamientos utiles, preguntas frecuentes o retomando/ampliando el contenido

explicado.
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Figura #11. Riot Games. (2018)

Cabe destacar el lenguaje ameno y coloquial empleado a lo largo de la entrevista,
esto evita que haya tecnicismos en exceso que confundan al espectador, asi un tema que
puede ser trivial se convierte en una experiencia agradable tanto de ver como de aplicar en
proyectos reales.

Por ultimo, la importancia de esta referencia visual radica principalmente en un
esquema audiovisual logico el cual guia el contenido del video, entrevistas varias con
profesionales en el area, graficos en movimiento que enriquecen la informacion de los
entrevistados, una voz en off o narrador que conduce los contenidos a lo largo del video
para mantener una linea en los temas que se hablan y que el espectador comprenda lo que
sucede, finalmente, referencias visuales de terceros que ejemplifican de manera practica lo

que se esta diciendo.
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3. Desarrollo

3.1 Capitulo I: desarrollo tedrico - conceptual

El presente capitulo plantea la ruta a seguir en el desarrollo del contenido. Se toma
en cuenta lo expuesto en los apartados anteriores acerca de tipos de produccion audiovisual,
teorias educativas, objetos de aprendizaje, asi como los antecedentes visuales, y se detalla

especificamente qué se va a llevar a cabo y de qué forma.

3.1.1 Perfil de usuario

Seglin la metodologia planteada para esta investigacion, es importante iniciar
empatizando con el publico meta de esta en busqueda de un debido proceso de disefio que
vaya acorde con las necesidades y expectativas del estudiantado. Por tal razon y tomando
como referencia las caracteristicas de las personas participantes en las encuestas que
definen las bases de los objetos de aprendizaje (ver anexos #1 y #2) se define un perfil de

usuario. Este se muestra a continuacion (ver figura #12).
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Perfil de usuario

Informacion general Descripcion general

Edad: 22 & 30 anos Son adultos jovenes que buscan
Economia: Rango Medio contenido en internet para
Estade civil: Sclteros complementar le gue aprenden
Hijos: Nao. durante la carrera ya sea por
Educacion: Universitarios interés personal o por desarrollo
cursando tercer y cuarto afio profesional.

de la carrera.

Necesidades

Intereses

e Contenido de calidad
llustracion Contenido en espaniol
Cotizacion Contenido que se relacione a lo
Photobashing que aprendieron en las clases
llustracion 360
Medios Puntos de dolor
Internet El contenido susle estar en inglés.
Youtube El contenido no es gratis
Entradas de blog El contenido gratis no siempre

esta curado.

Figura #12. Perfil de usuario. Produccion propia. (2020)

3.1.2 Audiovisual en la educacion: puntos a considerar

Para este proyecto el producto se define basandose en el texto de Ojeda (2012)
sobre los tipos de produccion audiovisual segun la finalidad del contenido y su enfoque; en
este caso particular se describe a si misma como audiovisual educativo. Para ello, se debe
considerar la integracion de elementos audiovisuales en la educacion, tomando en cuenta lo
establecido en la resolucion VD-R-9374-2016, ademéas de los requisitos planteados por

Moro6n y Aguilar, (1994), de los cuales se rescatan los siguientes:
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A. Estrategias de implantacion:

El conocimiento se imparte de forma individual, y debido a que el contenido es
digital, este puede ser accedido dentro o fuera de la institucion por medio de cualquier

dispositivo con acceso a internet.

B. Estrategias de acercamiento:

El interés de la poblacion estudiantil por aprender contenido nuevo juega un papel
muy importante en las estrategias de acercamiento, pues es el estudiante mismo quien busca
qué técnica le llama la atencion dentro de las entradas de blog disponibles, y se dedique a

estudiarlo.

C. Investigacion:

Al poner a disposicion contenido de interés para el publico meta, permite que este
ponga en funcionamiento su capacidad de investigacion y consiga ampliar su gama de
conocimientos en cuanto a habilidades y técnicas para desarrollarse profesionalmente.

Dado a que se plantean diversos objetos de aprendizaje que conforman tanto
contenido audiovisual, como texto, e imagenes, estos deben ser organizados de acuerdo con
la tematica que cubren. Es por esta razon que con el objetivo de unificar este material

dentro de una plataforma web, se escoge una entrada de blog como solucion.
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3.1.3 Del aprendizaje significativo a los objetos de aprendizaje

El desarrollo de este material didactico se basa en la teoria educativa del aprendizaje
significativo. Esta teoria se hace efectiva ya que los temas utilizados en los objetos de
aprendizaje estan relacionados a materias que el publico meta ya conoce, debido a que estas
han sido abordadas en su formacion académica.

Con la poblacion meta seleccionada seglin su carrera en curso, y la etapa de esta en
la que se encuentran, se efectian dos sondeos, los cuales fueron mencionados
anteriormente, para encontrar cudles areas generales son de interés para el estudiantado y
cuales tematicas dentro de esa misma area le interesa aprender y profundizar, de modo que
el contenido a generar esté¢ basado en esos resultados. Estos, ademas, se respaldan con los
resultados del sondeo elaborado por Cruz y Fonseca (2018).

Es importante a la hora de disefar objetos de aprendizaje enfocados a un publico
meta especifico, definir los contenidos que van a ser presentados en estos, porque como
dice Lopez (2014), el contenido es fundamental, la tecnologia es el medio, pero no lo es
todo (p.82). Es decir, para obtener un beneficio real del concepto de aprendizaje
significativo mostrado anteriormente, es necesario presentar teoria ya conocida por el
alumnado y ademas que cuenten con el interés de ampliar esos conocimientos. El concepto
de andragogia viene a ser de mucha utilidad en esta etapa pues se adapta a la edad del
publico meta, por lo que al disefiar dichos objetos estos deben tener la caracteristica de
poder ser utilizados de la manera que mejor beneficie el aprendizaje de los lectores en

cuanto a la cantidad de tiempo que desean dedicarle y como quieren abordarlos.
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Una de las primeras etapas de la metodologia planteada en el proyecto en cuestion
es la de empatizar con el publico meta de este, por lo cual es necesario conocer la postura
del estudiantado del ciclo especializado de Disefio Grafico de la SIA con respecto al uso de
objetos de aprendizaje para complementar sus conocimientos. Para esto se efectua un
sondeo con el cual se pretende saber cudles son los temas de mayor interés para el publico
meta y cudl es el medio digital que utilizan con mayor frecuencia (ver anexo #1). E1 100 %
de los estudiantes encuestados confirmé que usan los medios digitales para complementar
su educacion, ya sea porque buscan crecimiento profesional o personal. Con respecto a sus
temas de mayor interés, el sondeo (ver anexo #1) expone que ilustracion y cotizacion son
los que obtuvieron un mayor porcentaje, con un 56 % y un 44 %, respectivamente.

El registro de la produccion de los objetos de aprendizaje se desarrolla en el

segundo capitulo de este documento.

3.1.4 Elaboracion del contenido audiovisual

Segin la informacioén recolectada de la investigacion hecha con las personas
usuarias sobre sus intereses y la forma mediante las cuales prefieren recibir contenido (ver
anexo #1), se define el producto de este proyecto, como es comentado anteriormente, el
disefio de objetos de aprendizaje que apoyan la ensefianza de contenidos sobre ilustracion y
cotizacion. Cada uno de estos se presenta en una entrada de blog que ademas, puede ser
acompanada por texto, infograficos, esquemas y otros graficos que aporten a la
comprension de la materia, como complemento cada entrada de blog cuenta con un

elemento audiovisual el cual amplia y profundiza la explicacion del tema a tratar.
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En las secciones de Photobashing e ilustracion en 360°, dicho audiovisual muestra y
explica el proceso para llevar a cabo una ilustracion con cada una de las técnicas, mientras
que en la seccion de cotizacion, se compone de entrevistas con profesionales del area sobre
su proceso de cobro y aspectos relevantes a tomar en cuenta a la hora de cotizar.

Una vez definidas, descritas y explicadas las técnicas y herramientas de ilustracion
que funcionaran como contenido en los objetos de aprendizaje, es pertinente investigar y
analizar los tipos de produccion audiovisual en la educacion por medio de los cuales se
transmitird esta informacion. Por lo tanto, se estructuran las diferentes etapas que
componen el desarrollo de un producto audiovisual, es decir, preproduccion, produccion y
postproduccion, explicadas mediante el planteamiento de un flujo de trabajo que contempla
los pasos necesarios para el debido cumplimiento de las etapas referidas.

El proceso de disefio de los objetos de aprendizaje toma en consideracion el
concepto de andragogia planteado en el marco tedrico conceptual, debido a las cualidades
demograficas del publico meta, el desarrollo de estos objetos descritos y estudiados a lo

largo de esta seccion se podra encontrar en el capitulo dos.

3.1.5 Esquema de produccion de audiovisual y animacion

La ilustracion como tematica de aprendizaje compone un campo muy amplio y
variado, por lo que delimitarlo es uno de los puntos de partida para esta investigacion (ver
anexo #1), en este caso y apuntando a técnicas contemporaneas se busca desarrollar el area

de concept art, més especificamente los subtemas de photobashing e ilustracion en 360°.
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A. Concept art

Segun el director de arte de StudioPigeon, Slawek Wydra (2017) el concept art es
una fase crucial del proceso de disefo, es visualizar una idea de forma simple, donde se
guia la produccion de una obra mediante dibujos rapidos con ideas variadas, lo cual facilita

comunicarse con el equipo de trabajo al tomar decisiones de disefio (parr.7).

B. Photobashing

En el campo del concept art se eligen las técnicas de Photobashing e Ilustracion
360°. Heginbotham (s.f.) define el Photobashing como una técnica en la cual los artistas
combinan fotografias y modelos 3D mientras pintan y arman una composicion con estos
hasta tener una pieza final. Esta técnica es valiosa debido a que permite crear ilustraciones
con un detalle de acabado final a la hora de disenar escenarios para videojuegos, peliculas,

entre otras.

C. Hustracion 360°

La técnica de ilustracion 360°, segun Chen (2017) es ideal para el campo del
concept art debido a que estas son interactivas por lo que el espectador tiene la experiencia
de introducirse dentro de la escena, y ademas, es una técnica mucho mas sencilla que la de
desarrollar un video en realidad virtual (parr. 2).

Como se menciond en secciones anteriores de este documento, se utiliza la

estructura propuesta por el autor David De la Fuente (2015) como una guia a lo largo del

47



capitulo, sin embargo, se aplican las modificaciones segln las necesidades especificas y

objetivos del proyecto. (ver figura #13.)

Preproduccion

- Ides

- Investigacion de los temas/idea

= Puntos a tratar en el video

= Guidn

- Appeal

- Moodboard audiovisual

- Storyboard

— Planeamiento del material necesario
(lista de material a producir: visual y sonoro)

= Animatic (tiempos, duracidn)

= Requerimientos técnicos
(software y hardware)

Produccion

— Cumplir con la lista de material a producir
(dibujos, grabacién de pantalla, etc)

- Generar/grabar los didlogos y efectos sonoros
planteados en el storyboard

— Animacién digital final

- Revisién/critica del producto hasta el momento

Postproducciéon

- Efectos y montaje final

= Aprobacion

= Renderizado para publicar en web
= Publicacién en Leitmotiv

Distribucion

— Disefio de entradas de blog
= Publicacién en plataformas multimedia.

Los elementos resaitados corresponden a las modificaciones planteadas
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Figura #13. Guia de produccién audiovisual para animaciones. Elaboracion propia.

3.1.6 Esquema de produccion de entrevistas

Una de las inquietudes mas populares entre la poblacion estudiantil (ver anexo #1)
es la de cotizar sus trabajos. Por lo que para este proyecto se plantea organizar una serie de
entrevistas a profesionales del campo laboral para conocer sus experiencias y consejos

sobre este tema particular.

A manera de ejemplificar el proceso creativo que conlleva esta seccion, se hace un

resumen de sus procesos basados en el flujo de trabajo de animacion digital de la seccion

anterior (ver figura #14), los cuales seran ampliados con mayor detenimiento.
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Preproduccién

— ldea comunicativa-audiovisual

— Investigacion de los temas y de las personas
a entrevistar

— Tipo de entrevista

— Puntos a tratar en el video

— Equipo técnico

— Bateria de preguntas - guién

— Moodboard audiovisual

— Planeamiento del material necesario
(lista de material a producir: visual y sonoro)

Produccion

— Locacién - montaje - set
— Grabacion de dialogos y efectos sonoros
— Revisién/critica del producto hasta el momento

Postproduccioén

— Efectos y montaje final

— Storyboard para motions graphics
— Motions graphics

= Aprobacién

— Renderizado para publicar en web
— Publicacién en Leitmotiv

Los elementos resaltados corresponden a las modificaciones planteadas

Figura #14. Guia de produccion audiovisual para entrevistas. Elaboracién propia.

Asi como los entrevistados son importantes igualmente lo son las locaciones, ya que
intencionalmente para este proyecto se planea grabar en los lugares de trabajo de estas
personas, y asi contar de la manera mas fiel posible como es su dia a dia en esta profesion,
ademads de representar su espacio de creacion y poder mostrar procesos de trabajo.

Para poder llevar toda esta teoria a la practica y filmar la entrevista, primero se

cubren los aspectos técnicos basicos de equipo; se tiene a disposicion microfonos tanto de
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solapa como de cafidon, camaras profesionales de tipo réflex, tripodes, y un set de
iluminacién con lamparas varias, entre ellas luces LED, jirafa, sombrillas, difusores, filtros,
entre otros. La mayor parte de esta solvencia técnica es proporcionada por la misma
Universidad, lo que permite la elaboracion de entrevistas con un alto nivel de calidad.
Ademés se disefid un cuestionario (ver anexo #3) para cada una de las personas
invitadas a participar. Estos se envian con anticipacion para que la persona piense las
respuestas y aclare posibles dudas. Al momento de la entrevista se debe crear un ambiente
relajado con el objetivo de crear una conversacion que resulte lo mas natural posible, a

continuacion la etapa de desarrollo.

3.1.7 Un blog como medio de distribucion

Con el fin de integrar los objetos de aprendizaje y mostrar el contenido de forma
que se logre el aprendizaje significativo sobre cada tema en especifico, se crean entradas de
blog. Dentro de estas es posible recopilar el material educativo en forma de texto, audio,
video, imagenes e hipervinculos de manera tal que la técnica se muestre de forma completa
e interesante, y compuesta por contenido variado.

Wordpress y Medium son ejemplos de herramientas con las que es posible montar
entradas de blog y gestionar contenido de este tipo, es por ello que se citan estas
plataformas como propuesta para llevar a cabo el montaje de la Guia de produccion para la
distribucion de objetos de aprendizaje, y a futuro, que sean consideradas como medio para

publicar contenido educativo basado en esta.
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3.1.8 Estructura de entrada de blog para su distribucion

Una entrada de blog es un espacio en la plataforma donde se recopilan los objetos
de aprendizaje que explican una técnica en el caso de este seminario o hablan sobre un tema

en especifico (ver figura #15).

Estructura para Entrada de blog

— Header

- Hero Image (imagen ejemplificando el contenidao)
= Autor, Progreso de lectura.

= Titulo y subtitulo

- Texto

- Imagenes destacadas

- Texto destacado

— Especificaciones técnicas o material de apoyo
— Producto audiovisual

- Comentarios finales

— Ejercicio extra.

La estructura puede varias segun el contenido

Figura #15. Estructura para entradas de blog. Elaboracion propia.

En este proyecto se plantean tres entradas de blog distintas que se ajustan a los
resultados arrojados por los diversos sondeos ejecutados y consultados, que tratan diversos
contenidos sobre el tema general de ilustracion: Photobashing, ilustracion 360° y por
altimo, cotizacion.

Es importante tener en cuenta que las entradas de blog que se generan para esta
plataforma pueden contener materiales audiovisuales diversos, tanto en forma, como en
contenido y método de produccion, esto depende del tema que estén tratando o la técnica

que estén cubriendo y segun la manera mas eficiente de exponerlos al usuario. Por lo tanto,
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se desglosa a continuacion la estructura a seguir para cada una de las entradas planteadas y
sus variantes.

Con una estructura general que varia ligeramente segun cada tema, las entradas de
blog que se generen a futuro para la plataforma contaran con unidad grafica y contenidos
organizados. Seguir estos lineamientos es de suma importancia para mantener el interés del

usuario y que los contenidos sean aprovechados y comprendidos de la mejor manera.

3.1.9 Referentes estéticos

Para este punto, una vez se empatiza con el publico meta, segin lo explicado en el
apartado de perfil de usuario, se procede a la etapa de ideacion en la cual, para la
visualizacion del contenido generado dentro del formato de entrada de blog, se sugieren
algunos referentes que por su parte también promueven la educacion en distintos temas, de

los cuales, se retoman diferentes aspectos denominados a continuacion.

A. Crehana y Domestika

Los sitios web tanto de Domestika como de Crehana son un fuerte referente, de los
cuales se destacan las tomas frontales y cenitales, donde ambas son un buen recurso que se
aplicara en momentos especificos para mostrar de forma completa los elementos que
pertenecen a la toma y para clarificar movimientos definidos y complejos que sean
requeridos por la técnica.

Ademas, los motion graphics se utilizaran como resalte de informacion, en donde

estos hacen énfasis en la situacion que se desea destacar en cada momento, se utilizaran
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para dar estructura al video, aplicandolos en forma de animaciones que presentan al
anfitrién o dan paso a una nueva seccidn, a esto se le afiaden potenciales anotaciones para

destacar consejos o indicaciones importantes en los productos audiovisuales.

B. Riot Games

La organizacion de los contenidos y la utilizacion de animaciones se retoman como
antecedente de las entrevistas de Riot Games. Estos elementos complementan aspectos
como:

e El modo en el cual el entrevistado responde las preguntas de la entrevista, en el que
se nota una intencion de aconsejar.

o Desde un punto de vista mas formal, se rescatan aspectos como la manera en la que
se ejecutan las preguntas: la voz del entrevistador no se escucha dentro del video.
Otro aspecto por destacar es la mirada del entrevistado, en el referente, este mira a
camara, sin embargo, con tal de crear un ambiente méas de conversacion y evitar
incomodidad o nerviosismo por parte del entrevistado, por lo que en este proyecto
este mira al entrevistador, quien esté al lado de la cadmara y fuera del cuadro.

e Las animaciones se toman como referencia para marcar el tema que se esta tratando
en cada momento del video, con tal de no perder el hilo conductor. En el caso de
Photobashing e ilustracion 360°, donde se incluye la voz de un narrador, este
refuerza todavia mas la aclaracion de términos o explicacion de técnicas o procesos

dentro de los videos a través de animaciones.
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Parte importante del contenido es el producto audiovisual, este contempla detalles
como manejo de imagen, audio, motion graphics, animaciones, graficos vectoriales.
Ademas, cada video requiere un planeamiento del orden de los contenidos y cémo estos
van a ser mostrados, de manera que se maneje un hilo conductor que no solo abarca el
audiovisual de principio a fin, sino que lo conecta con el resto de la entrada de blog,

manteniendo todo este conjunto de materiales llamativo, entretenido e interesante.

C. Antecedentes de entradas de blog

En cuanto a la entrada de blog, se toman como referencia los siguientes sitios web,
los cuales cuentan con entradas con contenido variado, incluyendo texto, imagen y video,
pues estos elementos caracterizan tanto a la entrada en cuestion como a la propuesta para el
presente proyecto: Del blog de Airbnb se retoma el uso de un marcador que determina y
recuerda el proceso de lectura dentro de la pagina. El referente de la pagina web de
Duolingo se aplica en las imagenes que detallan o clarifican informacién importante o
destacada, la cual no esta presente en el audiovisual. La utilizacion de estos elementos
enriquecen el contenido y lo hacen mas entretenido, pues reducen la cantidad de texto que
el lector debe procesar.

Seglin lo anterior es importante destacar los puntos importantes con respecto al
tratamiento visual, grafico y sonoro. Para el caso de los productos finales del presente
proyecto se propone una estética de fondos sobrios que no distraigan al usuario de la
lectura, o generen ruido visual al sobreponerse imagenes o videos, mucho menos generen la

posibilidad de restar importancia al contenido, manteniendo estdndares de contraste y
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accesibilidad para una mejor lectura de este. Acompafiado de esta intencioén de crear un
estilo grafico y mejorar la legibilidad de cada pantalla, se proponen grandes cabeceras con
imagenes ilustrativas y llamativas y textos con serifas para finalizar. Es importante resaltar
que estos lineamientos pueden ser encontrados en el apartado 3.2.4 del presente proyecto,

en la seccion de Guia de estilo.

3.2. Capitulo II: Procesos creativos: Desarrollo de la Guia de produccion para la
distribucion de objetos de aprendizaje

Este capitulo documenta de manera resumida el desarrollo de la Guia de produccion
para la distribucion de objetos de aprendizaje (ver anexo #6) aplicada en tres ejemplos de
entradas de blog, donde se hace un repaso de sus enfoques, técnicas y formas de
producirlos. Se amplia ademas la aplicacion préctica de los productos y sus impactos en la
poblacion meta, y finalmente se expone como se concreta a nivel grafico el proyecto, el

cual consiste en la etapa de prototipado segin la metodologia planteada para este proyecto.

3.2.1 Recursos Experimentales

Con respecto al desarrollo de los objetos de aprendizaje que contempla este
proyecto, se utilizan una serie de recursos, técnicas y herramientas los cuales se

documentan a continuacion.
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A. Pruebas de diferentes software para los videos

Como se menciond anteriormente, los objetos por elaborar son tres: primero un
producto audiovisual el cual consiste en una serie de entrevistas acerca de cémo cotizar;
segundo, acerca de las técnicas de ilustracion photobashing e ilustracion en 360°; vy,
tercero, el disefio y la maquetacion de las entradas de blog, para lo que se experimenta con
diferentes tipos de herramientas tanto de edicion audiovisual como de ilustracion o también
disefio web.

Para la edicion de video inicialmente se contempla el uso de dos softwares
diferentes. El primero, Adobe Premiere y, el segundo, DaVinci Resolve (ver figura #16),
ambos programas son de alta calidad, y a la vez poseen un rango de opciones de edicion
amplio lo cual permite que se exploren diferentes tratamientos visuales, sin embargo se
escoge el segundo debido a que cuenta con la capacidad de desarrollar edicion de video y
audio en un solo recurso, es gratuito, y los resultados obtenidos son de alta calidad, a
diferencia de Adobe Premiere en el cual solo se permite la edicion de video, y presenta un
costo monetario por lo que, una vez grabadas las entrevistas, se introducen en DaVinci
Resolve el material audiovisual ya curado y revisado para generar una linea de tiempo

congruente al guion planteado para unificar todas las tomas.
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Figura #16. Software DaVinci Resolve. Produccion propia.

Por otra parte, a la hora de desarrollar las ilustraciones, se contemplaron programas
como Adobe Photoshop y Affinity Photo (ver figura #16), para el caso de Photobashing
debido a que permite el recorte de imagenes, ajuste de perspectiva, valores tonales, y
edicion de color, ademés de que es posible efectuar pintura digital en €1, caracteristicas que
conforman las bases de esta técnica. Finalmente, entre ambos programas se escoge Adobe
Photoshop para trabajar debido a la familiaridad con el software, sin embargo, no se
descarta el uso de Affinity Photo, pues ambos son muy similares y cuentan con la misma

capacidad de producir resultados de alta calidad.

58



¢
7
1.
o
2.
o
»,
2.
T
k.
]
.
U

)
i

BE

Figura #17. Sofiware Adobe Photoshop. Produccion propia.

A la hora de elaborar ilustracion 360°, se utilizan dos herramientas diferentes. Para
el desarrollo de la ilustracion se usa como herramienta un iPad Pro (ver figura #18) con el
software Procreate, el cual permite crear pinturas digitales con el uso de diferentes
pinceles, texturas y lo que el usuario necesite. Y como segundo paso, una vez terminada la
ilustracion se utiliza el software Pano Painter (ver figura #19), el cual también es para iPad
Pro, aunque este cuenta con una version web gratuita, en el cual se monta la ilustracion para
convertirla en el formato 360° y prepararla para su exportacion. Para la edicion final de los
productos audiovisuales se explica cada una de las técnicas mencionadas y se utiliza el

software DaVinci Resolve.
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Figuras #18 y #19. Softwares Procreate y Pano Painter. Produccion propia.

B. Analisis de software para las entradas de blog

Por ultimo, una vez listos los productos audiovisuales y sus respectivas ilustraciones
y tomas, es necesario disefiar las entradas de blog en las cuales estos van a ser colocados,
por lo que se recomienda utilizar un software enfocado en el disefio web, para contemplar
resoluciones, conceptos de accesibilidad y el uso de un layout (reticula) para dar unidad a
todo el contenido. Para esto se utiliza Figma (ver figura #20), el cual permite ejecutar todo

lo explicado, ademas de que es gratuito y permite trabajar de manera colaborativa.
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Figura #20. Software Figma. Produccion propia.

3.2.2 Contenido de los objetos de aprendizaje

En esta seccion se investigan y explican mas ampliamente los contenidos de los
objetos de aprendizaje, ejemplos del trabajo de artistas de renombre utilizando estas
técnicas y sus distintos enfoques aplicados a cada una. También se muestran los
planteamientos desarrollados para la elaboracion de los objetos de aprendizaje para este

seminario de graduacion.

3.2.2.1. Photobashing

Seglin el sitio web Arteneo (2019), esta técnica es una mezcla de fotografias y
modelos tridimensionales con pintura digital, utilizando esta ultima para afadir detalle y
dotar de un estilo grafico a la imagen, asi como aportar a la iluminacion, forma y definicion
de los elementos a una composicion final.

El Photobashing es utilizado para crear propuestas rdpidas con acabados muy

detallados y realistas de concept art para escenarios, composiciones para videojuegos y
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peliculas, entre otros ambitos de la industria grafica en los que se ha popularizado. (ver

figura #21.)

‘@ Concept Art Tutorial: Photo-bashing Sci-Fi Environments - Teaser

Figura #21. Hughes. (2018)

Dos posibles métodos para trabajar Photobashing, son:

a. “Concept art creado a partir de un disefo principal o boceto:
consiste en agregar al disefio inicial los materiales, texturas y elementos
necesarios, a partir de una fotografia real utilizada como recurso principal.
Generalmente se usa para la creacion de conceptos de personajes y
accesorios.

b. Concept art creado a partir de una fotografia inicial: consiste en
elegir una o varias fotografias reales para editarlas y anadirles directamente
el color, iluminacion o textura requeridas mediante el uso de técnicas de
pintura digital. Es normalmente usado para la creacion conceptual de

entornos y ambientaciones.” (Arteneo, 2019, parr. 4-5)
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Para esta técnica es necesario contar con herramientas y softwares de edicion
fotografica con los cuales se puedan crear y utilizar pinceles personalizados, ademas
modificar imdgenes y crear composiciones. También seria éptimo contar con una tableta
grafica que permita efectuar el trabajo con pintura digital dentro de este software.

El proceso de desarrollo de esta técnica puede iniciar con un boceto, o puede darse
de manera mas espontanea colocando imégenes sobrepuestas. Tras una seleccion de
imagenes previa, se componen y se crean los fondos utilizando las secciones de las
fotografias que funcionen para dicho propoésito, y se elimina lo que no es necesario. Es
posible agregar mas imagenes durante el proceso para anadir detalle y elementos que
complementan la escena.

El artista conceptual Manuel Robles utiliza el Photobashing como parte de su
trabajo, primero crea escenarios desarrollando modelados en 3D de forma rapida, asi logra
ejecutar y capturar una perspectiva que le agrade, posteriormente trabaja sobre esa captura

mientras agrega texturas por medio de imagenes y pintura (ver figura #22).

Figura #22. Robles. (2017)
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Lino Drieghe, otro artista conceptual, enfoca su trabajo en ambientes, utiliza la
técnica para dotar sus obras de detalle, textura, luz y sombra; busca armonia y congruencia
entre los elementos. Drieghe basa la paleta de color de sus obras en fotografias de objetos

que toma como punto de partida (ver figura #23).

Figura #23. Drieghe. (2017)

Para mostrar esta técnica en los objetos de aprendizaje, se explican sus
caracteristicas, posibilidades y alcances en la entrada de blog. Seguidamente, se incluye un
audiovisual que menciona las herramientas necesarias y muestra paso a paso la ilustracion
de un paisaje con explicaciones narradas acompanadas de motion graphics. Se muestra

dicho esquema:
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Photobashing
Esquema

1. Texto)
Definicién del concepto de Photobashing
e introduccién a la técnica

(2. Imagen)

Referencias visuales

[3. Imagen y texta)
Herramientas y necesidades

|!|PSE-A

&, [Audiovisual)
Proceso paso a paso para hacer Photobashing

5. [Texto) 6. [Texto]
Conclusién Ejercicio
(tarea)

Figura #24. Esquema entrada de blog Photobashing. Elaboracion propia.

Complementando lo mostrado en Photobashing con dinamismo e interactividad, la

técnica de ilustracion en 360° es un formato de ilustracion que puede aportar variedad e
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interés a una imagen, pues requiere que el usuario intervenga para descubrir elementos que

de otra manera no se pueden ver. En el siguiente apartado se desarrolla dicha técnica.

3.2.2.2. Ilustracion en 360°

Este elemento digital da como resultado una imagen envolvente, la cual puede ser
observada en 360°, artistas como Jama Jurabaev y Nick Hiatt destacan su valor diferenciado
con respecto a la ilustracion digital convencional. Refieren su novedosa experiencia de
usuario, en la que permite al espectador dirigir su mirada por la imagen, al navegar de esta

forma tiene el control y participacion en la lectura de la ilustracion.

3.2.2.2.1 Guia para ilustracion en 360°:

Se plantea una guia de proceso tomando como referencia tutoriales y flujos de
trabajo de artistas como Jama Jurabaev, el cual es destacado en la industria de peliculas y
videojuegos por su participacion en producciones como Jurassic World, Ready Player One
Avengers: Age of Ultron y Guardians of the Galaxy. Juravaev plantea que este formato
posee amplio potencial para el disefio de ambientes y el storytelling, debido a su naturaleza
centrada en las personas usuarias como parte de la composicion.

Para generar el contenido de ilustraciones en 360° se utilizo dibujo y pintura digital,
proceso dividido en dos etapas (ver figura #25), la primera se centra en disefiar una
perspectiva congruente de forma rapida, y la segunda permite dar acabado y estilo a la

ilustracion.
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Base / estructura llustracion

Boceto de la ilustracion Color e iluminacion
Composicion y formas textura / pinceles
Detalles

| Software: panopainter

Figura #25. Guia de ilustracién en 360°. Elaboracion propia.

En esta primera etapa se puede utilizar una fotografia en 360° como referencia para
el escenario, sobre la cual se dibujaria la ilustracion. Para incluir elementos que no se
encuentren en la fotografia es posible dibujar usando perspectiva con puntos de fuga (ver

figura #26).

Figura #26. Ejemplo de imagen de referencia para la ilustracion.

En este caso, el programa Adobe Photoshop permite cambiar la
visualizacién del archivo a la visualizacion en 360°, desde la cual se dibuja, pinta o

texturiza para dar el acabado deseado (ver figura #27).
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Figura #27. Ejemplo de proceso. Produccién propia.

Finalmente, la imagen es exportada y puede ser publicada en plataformas
compatibles con el formato de 360°, como lo son Facebook y Artstation.

Esta técnica se aborda en la entrada de blog correspondiente, con su definicion,
exposicion de ejemplos y proceso de desarrollo, por medio de un audiovisual. Su esquema

se muestra a continuacion.
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llustracién 360°

Esguema

(1. Texto)
Definicién del concepto de ilustracién 360°
e introduccién a la técnica

(2. Imagen)

Referencias visuales

[3. Imagen y texto)
Herramientas y necesidades

]

&, (Audiovisual)

Proceso paso a paso para hacer ilustracion 360°

5. [Texto) 6. (Textn)
Conclusién Ejercicio
(tarea)

Figura #28. Esquema entrada de blog Ilustracion en 360°. Elaboracion propia.

Tras exponer los temas relacionados a procesos de ilustracion (Photobashing e

ilustracion en 360°), se aborda el método ahora enfocado a la cotizacion.
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[lustrar es un oficio apasionante, y desarrollarse en el drea de ilustracion no soélo
implica un dominio en técnicas analogas y digitales, también requiere de una estructura de
costos que permita estabilidad y un flujo de trabajo correctamente remunerado. Dicha
tematica estd fundamentada en el sondeo Temas de interés para los estudiantes de diserio
(ver anexo #1), en la cual se demuestra el interés general del estudiantado del ciclo

especializado de la carrera por abordar temas relacionados a la cotizacion de ilustraciones.

3.2.2.3. Cotizacion

Una cotizacién es primordial para dar inicio con cualquier tipo de proyecto, es una
tarea que permite asignar una tarifa al trabajo por desarrollar de acuerdo con sus
requerimientos, ademas de considerar los gastos fijos en los cuales se incurre mes a mes,
destinar porcentajes de ahorro y saber cuanto cuesta una hora de trabajo.

Es comun que al iniciar en el campo profesional se cometan errores y se tengan
dudas cuando se ejecuta una cotizacion, por ejemplo: no saber cudles y cuantos son los
costos de operacion, los gastos fijos, y no contar con un acuerdo de pago desde el inicio de
la produccion del encargo.

Maria Andrea Mufioz Goémez destaca para el estudio y revista Bacdnika,
informacion esencial en torno al tema de cotizacion, la cual ha sido adaptada para elaborar

una guia de cotizacion basica.
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Se sugiere que esta guia contemple como minimo:

1. Hora de trabajo: una manera practica de estimar este costo es dividir los gastos
mensuales entre los dias laborables habiles del mes; el resultado sera el costo del dia
de trabajo, este nimero se divide entre las horas laborales del dia y de esta forma se
calcula la hora de trabajo. Se multiplica esta ultima cifra por las horas que el
ilustrador considere que le tomara realizar la ilustracion para dar una cotizacion
preliminar a su cliente.

2. Acuerdo de método de pago: es imperante llegar a un acuerdo de pago antes de dar
inicio al trabajo solicitado, se debe acordar si el pago es en efectivo, por transaccion
bancaria, o algin otro, ademas el como y cudndo pagara el cliente es sumamente
importante, se recomienda que trabaje con un adelanto de un 50% del costo total del
proyecto, y el porcentaje restante se cobra al hacer entrega de lo que haya pactado

con el cliente, o en tractos segin se haya estipulado. (Mufioz, 2018)

Adicionalmente se debe tomar en cuenta aspectos como gastos mensuales y una tasa

de ahorro que permita guardar dinero para casos de emergencia, o bien, para vacaciones y

gastos varios, no es necesario que estos sean incluidos en la cotizacion dirigida al cliente
(ver figura #29).

1. Gastos mensuales: contemplar gastos fijos y gastos variables (para este ultimo se

utilizan gastos como lo pueden ser materiales de uso recurrente).
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2. Tasa de ahorro: se recomienda como minimo que sea de un 10% sobre los gastos

totales del mes.

Gastos mensuales:

Alqguiler.............(¢150.000)
Servicios........... (#15.000)
Internet................(£15.000)
Celulaf..... (#12.000)
C.CSS. .. (£28.500)
Alimentacién..(¢150.000)
@ Transporte...........(# 40.000)

Costo de proyectos

Gastos mensuales ¢410.500
© Dias laborables del mes 21

S

Costo del dia laborado

Costo dia de trabajo ¢19.550
@ Horas de trabajo al dia 8

=

Lo que debés ganar por mes

*Todos los rubros aqui presentes fueron promedia-
dos y redondeados para una mayor facilidad de
comprension a la hora de ejemplificar gastos. Estos
valores son ilustrativos. Cada persona considerara
sUs Propios gastos a tomar en cuenta.

A continuacion se desglosan los conceptos de los
gastos que fueron utilizados en este ejemplo.

e

Costo de la hora laborada

Costo hora de trabajo #2445
©Horas que tomara el trabajo 40

S

Costo neto del proyecto

Figura #29. Dennis Quifiones. (2018)

Consideraciones finales:

Administracion de proyecto:

Como minimo un 10% sobre el costo neto del
proyecto, para cubrir seguimiento y resultados,
contacto con proveedores, servicios de terceros,
etc.

Utilidad:

Como minimo un 10% sobre el costo neto del
proyecto como porcentaje de ganancia.

Ahorro:

Establezca un porcentaje de ahorro mensual que
le permita hacer frente a situaciones inesperadas,
vacaciones, cambio de equipo, etc. No trabaje con
ganancias minimas, su capacidad de reaccion
ante alguna emergencia sera casi nula.

Si bien el presente grafico muestra valores muy
generales y basicos, con gastos premediados a
un nivel de ingreso medio-bajo, es importante
hacer este ejercicio para conocer cuales son
nuestros gastos mensuales y costo de vida. De
esta manera es posible establecer un punto de
partida en las finanzas personales y asi brindar
una cotizacion acorde al mercado en el que
vivimos.

Es importante informarse y que asi se establezcan tarifas justas para la persona

ilustradora y el cliente, asi se evitan problemas entre ambas partes desde el inicio del

proyecto o encargo.

Para el abordaje de este tema en el producto final se plantea el uso de una entrada de

blog, cuyo punto focal del contenido consiste en un video explicativo en el cual se

entrevista a dos profesionales, a quienes se les consulta como enfrentan el encargo de una

ilustracion desde su cotizacion hasta el finiquito de pago. Las preguntas de dicha entrevista

pueden ser revisadas en el anexo #1.
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Ademéds, en la entrada del blog se afiadirdn dos tablas de costos que ilustren y
expliquen lo discutido en las entrevistas. De esta forma, la informacion se presenta en un
formato multimedia que puede consultarse sin necesidad de repetir la totalidad del video. El

esquema a detalle se muestra a continuacion:

(3. Imagen y textn)
b 23

Cotizacion

Esq uema
1. Texto)
Definicion del concepto de cotizacion, introduccién e
importancia

4 [Audiovisual)
Entrevistas con profesioneles sobre cotizacion

2. Imagen y texto]

Factores a tener
en cuenta para cotizar

5, (Texta) 6. Texto)
e Conclusién Ejercicio
mensuales trabajo - (tarea)

L]
00.000 00000 o
000,000 000,000

Hora de

000.000 000.000

Figura #30. Esquema entrada de blog Cotizacion. Elaboracion propia.

3.2.3 Bitacora de produccion audiovisual de los objetos de aprendizaje

3.2.3.1 Prueba de equipo en clase

Uno de los primeros pasos para avanzar en la etapa de preproduccion de los
productos audiovisuales del proyecto fue solicitar el equipo que la Universidad podia

proveer. Una vez requerido, se dispuso a efectuar pruebas de video, sonido, composicion,
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con el fin de recrear la entrevista y asi corregir errores, ademds de enlistar detalles que se
deben tomar en cuenta para las entrevistas con los profesionales.

Dentro del equipo al cual se pudo acceder y probar, se seleccion6 el micréfono de
solapa como la opcién mas adecuada ante el micréfono unidireccional, por su capacidad de
captar un buen audio en ambientes controlados y su tamafo, pues permite ser colocado en
el cuello de la camisa o blusa sin necesidad de ocupar que alguien lo sostenga y mantenga
fuera de la toma durante la grabacion.

También se ejecutaron pruebas de sonido con micréfono de solapa conectado a la
camara, y estas fueron exitosas. Se probaron dngulos y encuadres, y se decidi6 que la
camara principal estaria dispuesta al lado de la persona entrevistada, de esta manera se
captaria un angulo mas frontal sin necesidad de que esta vea directamente al lente, por otro
lado, las tomas secundarias serian estaticas, pues no se cuenta con estabilizadores o dollys,
y mover el tripode de lugar durante la entrevista causaria distracciones y podria entorpecer

el proceso de grabacion.

3.2.3.2 Primera entrevista - Jonathan Rodriguez

La entrevista con Jonathan Rodriguez se realizé el 15 de noviembre del 2019.
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Figura #31. Encuadre de entrevista a Jonathan Rodriguez. Elaboracion propia.

Se utiliz6 el siguiente equipo provisto por la universidad: Dos camaras Canon 7D,
dos luces LED, cuatro tripodes (uno para cada camara y uno para cada luz), un micréfono
de solapa conectado a la cdmara principal y un micréfono unidireccional conectado a la

camara secundaria que funciona como respaldo de audio.

Figura #32. Detras de camaras entrevista a Jonathan Rodriguez. Elaboracion propia.

El tiempo de montaje, incluyendo la preparacion del espacio, objetos dispuestos,
encuadres e iluminacion, tardd aproximadamente 45 minutos, misma duracion que la
entrevista en si. Las tomas extras tardaron alrededor de 25 minutos, tomando en cuenta el
tiempo en el cual se charlaba con Rodriguez sobre sus proyectos y el material con el que

trabaja, como detalle final se le solicitdé una breve retroalimentacion acerca del desarrollo
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de la entrevista, y consejos que podria ofrecer para las siguientes. Entre los comentarios
brindados comentd que notd la preparacion del grupo, y que en general le habia parecido
muy bien planeado, afadié que el tiempo que tomo el montaje del equipo fue muy extenso,

a pesar de que se sabia lo que se estaba haciendo.

Figura #33. Traslado para la entrevista de Jonathan Rodriguez. Elaboracion propia.

Por nuestra parte, acabamos la entrevista muy satisfechos del desempefio y del
material conseguido. Notamos que el entrevistado se extendié mucho en las preguntas, y
que constantemente alzaba la mirada, esto serd un punto a considerar a futuro, pues se
tratara de impedir que suceda de nuevo, asi como evitar que ruidos externos influyan en el
audio. Por ser tan extensas las respuestas, los archivos eran muy pesados y dificiles de
manejar, al ser asi, en caso de que se corrompa un archivo, se perderia mucho material; por
lo que se decidi6 hacer cortes cada dos preguntas en las siguientes entrevistas para prevenir

esas situaciones.
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3.2.3.3 Problemas con las entrevistas

Como segundo entrevistado contactamos al ilustrador Edo Brenes por medio de
correo electronico. Este nos confirmé y se procedié con el planeamiento de la entrevista. Al
plantear las fechas, Brenes nos comentd que se encontraba actualmente viviendo en
Inglaterra, y como esto no se nos habia mencionado antes, tuvimos que cancelar con esta.
En todo caso, le enviamos las preguntas por si deseaba responderlas textualmente, a lo que
Brenes no dio respuesta.

Al mismo tiempo se coordiné entrevistar a ilustradoras, por lo que se contact6 a
Priscilla Aguirre de Holalola, quien confirmé la entrevista pero no respondi6 a los
siguientes correos para proceder con la entrevista. Se busco a Ericka Zeledon de Collage
Disefio, pero no se la logro ubicar en sus redes sociales o alguna otra forma de contacto. La
siguiente opcion fue Vicky Ramos, con ella se efectué todo el proceso de planeamiento,
pero resultd imposible entrevistarla pues la hora concretada (9 a.m.) no era la idonea debido
a que la universidad prestaba el equipo a partir de las 8:00 a.m., y habia que trasladarse
hasta su estudio en Cartago, por lo que el lapso de una hora resultaba insuficiente. Como
siguiente opcion se contacté a Ruth Angulo, quien no dio respuesta alguna.

Para ese momento, se habia efectuado nuestra entrevista con Dan Mora, sin haber
logrado conseguir a otra persona para dialogar. Termind el mes de noviembre, tiempo
limite planteado para acabar con todas las entrevistas, por lo que se decidi6 intentar por una
ultima vez contactar a Daniela Espinoza, ilustradora nacional independiente conocida como

Daniesca. Esta seria ya la tltima opcidn, pues se acercaba el fin de curso en la universidad,
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y esta no prestaria mas el equipo, ademas de que se debia avanzar en el proyecto con los

demas objetos de aprendizaje.

3.2.3.4 Segunda entrevista - Dan Mora

El 30 de noviembre del 2019 se entrevistd a Dan Mora.

Figura #34. Encuadre de entrevista a Dan Mora. Elaboracion propia.

La entrevista se efectud un sadbado, y la universidad no prestaba el micréfono de
solapa ni las camaras Canon 7D con una solicitud de un dia para otro o fines de semana,

ademas existia el impedimento de que las camaras que prestaba no tenian entrada de audio.
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Figura #35. Detras de camaras entrevista a Dan Mora. Elaboracion propia.

Se decidio entonces pedirle prestado al profesor guia Andrés Cruz, micréfonos de
solapa con cable, y grabar con la funciéon de audio provista por Resolve en una
computadora. Ademas, se le solicitdé en préstamo luces al profesor Adrian Cruz, y se
utilizaron dos tripodes del grupo de estudio y otros dos prestados por amistades. Para las
camaras, se emplearon las del grupo, las cuales no se utilizaron antes por carecer de calidad
como las de la universidad, pero que si contaban con entrada de audio, de manera que el

audio quedaria sincronizado con el video al momento de la grabacion.

El equipo desconocido no presentd ningin problema. La entrevista con Dan se hizo
de manera mas eficiente que la anterior, y como grupo se llego6 a la conclusion de que fue
bastante exitosa. Teniendo la experiencia previa, el montaje del equipo se organizé en un
menor tiempo, la tension de la primera grabacion ya habia sido superada y el grupo tenia
mas confianza al presentar las preguntas y generar una conversacion con el entrevistado, lo

cual ayud6 a que Dan se sintiera comodo al hablar ante las camaras.
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3.2.3.5 Pruebas de edicion con el software DaVinci Resolve

Se decidié probar un software gratuito llamado DaVinci Resolve, el cual permite
cortar y editar clips de video, asi como montar animaciones, grabar y editar audio.

Se establecid una reunidon para aprender a utilizar el software que, gracias a
conocimientos previos de Adobe Premiere, After Effects y Audition se torn6 mas sencillo..

Una de las mayores ventajas de este programa es que Resolve puede ser instalado
tanto en Windows como Mac, y esta disponible para todos en una sola version, y no da
problemas al abrir el archivo en distintas computadoras.

Una vez comprendiendo el funcionamiento del programa, se elabord el primer
visionado y se editd el ruido del audio para la primera aproximaciéon al producto

audiovisual (ver figura #35).
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Imagenes temp.

01:00:10:04
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Figura #36. Edicion con DaVinci Resolve. Elaboracion propia.

3.2.3.6 Visionados

Tras hacer un primer visionado de la entrevista con Jonathan Rodriguez, se
considerd necesario que otra persona hiciera un segundo visionado, y de ser posible hasta
un tercero, asi se rescatarian solo las partes esenciales de la entrevista.

Al acabar con esto, se seleccionaron las respuestas mas significativas y concisas
para generar el video final, este fue una recopilacion de la mejor respuesta a cada pregunta
por alguno de los tres profesionales, siempre con la posibilidad de agregar una opinién

diversa de otra persona entrevistada en caso de que la hubiera.
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3.2.3.7 Edicion de video

Posteriormente a las entrevistas, el material audiovisual es almacenado y respaldado
por seguridad. Seguidamente, para procesar este contenido se utiliza el software antes
citado DaVinci Resolve, en primera instancia se descarta el tiempo de grabacion que no es
relevante o que supera nuestro limite de tiempo para cada entrevista, pues se busca videos
cortos que ronden los cinco minutos, ademas el programa permite unir fragmentos de video
seleccionados en un solo archivo con musica y transiciones entre tomas.

La edicion del primer prototipo de video sobre el tema de cotizacion se desarrollo
en Palmares el 6 de diciembre del 2019 con la mayoria de los miembros del grupo (ver
figura #36), y como resultado de este ejercicio fue posible la autocritica del producto

audiovisual, paleta de color y distintos elementos visuales animados.

Figura #37. Sesion de edicion. Elaboracion propia.

Al contar con una primera aproximacion al video, se pueden listar los cambios y
mejoras por trabajar. El primer objetivo es reducir el tiempo del video, segtn lo definido

por las caracteristicas de los objetos de aprendizaje, es ideal que el audiovisual sea de
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maximo cinco minutos. Este primer intento constaba de 11 minutos pues habia muchisimo
material valioso, sin embargo, estas tomas extra pueden dictarnos la posibilidad de elaborar
contenidos mas extensos pero seccionados en partes, de esta manera se cumplen con los
principios de los objetos de aprendizaje, se genera mas contenido para cada usuario y se
aprovecha el material descartado del primer video.

Se logra reducir el tiempo al enfocarse en mostrar y responder las preguntas
indispensables sobre el tema central, y alternando las respuestas de los entrevistados,

dejando la respuesta mas completa y compacta de cada uno de ellos.

¢Cuenta con una tarifa fija
al cobrar sus proyectos?

Figura #38. Proceso de edicion video de cotizacion. Elaboracion propia.

3.2.3.8 Preproduccion y produccion de prototipos para audiovisuales de

photobashing e ilustracion en 360°

El proceso inici6 con el bocetaje de un storyboard para cada uno de los
audiovisuales, centrado en mostrar de forma clara y sencilla cada tema a un ptblico nuevo

que podria no haber escuchado antes de las técnicas. Este guion grafico abarca la definicion
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y descripcion del proceso para hacer ilustraciones de dichas técnicas, ademads, se
consideraron algunos elementos graficos los cuales facilitan mantener la atencion de los
espectadores para explotar las posibilidades graficas del proyecto, por ejemplo posibles
animaciones de texto.

En cada cuadro se considera también la narracion que deberd acompanar a lo
mostrado en el video, esto es util no solo para darnos una idea general de la imagen, sino

también para medir tiempos entre los cuales se narra lo que se ve. (ver figuras #39 y #40).

¢Cbémo puedo
Hacerlas?

Figura #39. Storyboard para Ilustracion en 360°. Elaboracion propia.
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Figura #40. Proceso de storyboard de photobashing. Elaboracion propia.

Siguiendo lo establecido por el storyboard se desarrollé un prototipo de narracion
corto y simple, el cual permitiera iniciar con una ediciéon preliminar del audiovisual
explicativo para ilustracion en 360° y photobashing. En este punto se procede a elaborar un
animatic, el cual consiste en animar y atiempar groso modo el storyboard en un formato de
video junto con la voz en off, y asi brindarles mayor entendimiento a las personas
espectadoras de lo que estan viendo. La calidad grafica no es completamente representativa
del acabado final que deseamos, lo cual es normal en esta etapa. Contar con un storyboard

y con un animatic brinda la posibilidad de ejecutar pruebas con el publico meta para
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verificar la validez de los productos sin desperdiciar tiempo de trabajo en detalles que

pueden ser muy especificos en una fase tan temprana del video. (ver figuras #41 y #42.)

< 5
> Q“'

» >l ) o00/049

Ocupas

=

Unacompu Muchas fotos Una idea

01:00:13:13

Figura #42. Proceso de edicion video de photobashing. Elaboracion propia.
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3.2.3.9 Elaboracion de la Guia de produccion para la distribucion de objetos

aprendizaje

La presente Guia establece una serie de pardmetros y sugerencias de produccion

de

de

objetos de aprendizaje para entradas de blog a distribuir dentro de una plataforma web, tal y

como se menciona en la seccion de distribucion del marco tedrico; adicionalmente se

comprueba que este tipo de publicaciones son el medio més apoyado segun los resultados

del sondeo desarrollado con un 75% a favor. (ver anexo #1, pregunta 8).

Para iniciar la Guia de produccion para la distribucion de objetos de aprendizaje

(ver anexo #6), fueron delimitados los elementos que se pueden contener en cada una de las

entradas de blog, estos son:

Una imagen principal que atraiga la atencion de los lectores.

Una frase que presente de manera simple el tema a trabajar.

Guion y contenido de la técnica o tema a cubrir en la entrada.
Audiovisual que aporte al contenido.

Elementos multimedia que acompafian e ilustran lo presentado en el texto.

Un ejercicio practico o llamado a la accion para incentivar a los lectores.

En el siguiente esquema (ver figura #43.) se muestra en detalle la forma en la cual

se pueden distribuir los elementos en la entrada de blog.
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Entrada de blog
Estructura general

(1. Tescto)
Definicion del concepto e introduccién a la técnica

(2. Imagen)
Referencias visuales

(3. Imagen y texto)

Herramientas y necesidades

el (] (D)

4. [Audiovisual)

ad,

Proceso paso a paso

5. [Texto) & (Texto)
Conclusién Ejercicio
(tarea)

Figura #43. Esquema estructura general de entrada de blog. Elaboracion propia.

Arriba de cada seccion se especifica entre paréntesis el tipo de contenido que dara la
principal informacién, ya sea texto, imagen o audiovisual. Se entiende en el caso de

imagen, que estas pueden constar de graficos, esquemas, infografias, entre otros y que en
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caso del audiovisual, este puede contener animaciones, motion graphics, narraciones o asi

mismo entrevistas.

3.2.3.9.1 Aspectos visuales

Una vez elaborada esta lista de elementos, se toman consideraciones visuales y
graficas para brindar unidad, entre ellas: familias tipograficas, reticula, composicion y
paleta de color para las entradas de blog.

La distribucion de imagenes y textos en el espacio se rige por una reticula de 12
columnas, en las cuales se puedan organizar los elementos segiin convenga, cada una de 68
pixeles (px) de ancho y un espaciado de 30 px, se distribuye de la forma en que se muestra

a continuacion.

68px

Figura #44. Reticula web. Elaboracion propia

La propuesta de textos se basa en la familia de fuentes Montserrat. Se la escoge
debido a que al ser una google font es compatible con los navegadores, de tal forma que no
perjudica la velocidad de carga. Por otra parte, se busca la mejor legibilidad posible, por lo
tanto unicamente se utiliza el cuerpo de texto color negro sobre fondos sélidos blancos, en
parrafos de maximo 687 px de ancho, los titulos poseen diferenciacion por contraste de

tamafio y los subtitulos utilizan un color diferenciado, ambos pueden cubrir el ancho
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completo de la reticula. Finalmente las anotaciones que acompafian imagenes o

comentarios adicionales se distribuyen en columnas de 362 px y utilizan los mismos ajustes

de los subtitulos pero en color negro. Estas caracteristicas de los textos se muestran en las

siguientes imagenes.

Tipografia

La tipografia seleccionada es Mo

Link de descarga:

https:/ffonts google ::om;"spacl'nen.l'Mun tserrat?query=mont

H1

H2
H3
Body

Motas al pie

Estilo Tamano

Bold 64px

Bold 36px
Bold 24px
Ssemibold 16px
semibold Yapx

Interlineado

78pXx
40pXx
32px

28px

Figura #45. Guia de uso de textos. Elaboracion propia

Respecto a temas de color, se establece una paleta con recomendaciones de uso

general, con colores de acento y de fondo, basada en amarillo y naranja con matices

complementarios de violeta. Se selecciona el color naranja debido a que el disefio grafico es

parte de las industrias creativas conocidas como economias naranjas, cuyas cualidades son

la innovacion, la creatividad; mientras que los tonos morados complementarios son

asociados al saber. Dicha seleccion de color alude al componente creativo de este proyecto,
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y su relacion armoniosa de tonos da contraste en temas de lectura de formas. Como colores
neutros destacan el blanco y el negro (ver figura #46). Dicha paleta de color fue aprobada

por el publico meta en los focus groups mencionados en apartados posteriores.

#2BOF3D #40207C #FD7731 #FA9E21

R: 43 G: 15 B: 61 R: 64 G: 32 B: 124 R: 253 G: 119 B: 49 R: 250 G: 158 B: 33
Colores secundarios: Colores neutros:
#1A0C22 #CB342C #HFFFFFF
R: 26 G: 12 B: 34 R: 200 G: 52 B: 44 R: 255 G: 255 B: 255

Figura #46. Guia de uso de color. Elaboracion propia

Dentro de algunos elementos a destacar que se encuentran presentes en las entradas
de blog, se detallan los siguientes:

Se utiliza un grafico que muestra el porcentaje de lectura de cada entrada (ver figura
#47), esto ayuda a ubicar a cada usuario en el sitio por el cual van leyendo, en caso de que
deseen pausar su lectura y continuar mas tarde, y también para informarles cuanto han

avanzado y cuanto les falta para finalizar.

Componente: Porcentaje Ejemplo:

adas debe de e:
e que le indique al lector su prog

de las e

o

d

Este debe de colocarse al costado izquierdo, pegado al
borde del disefio.

100%

Color de fondo: Fuente:

Montserrat Bold

#F3FSFB
R: 243 G: 245 B: 251 Color: #506898

Figura #47. Porcentaje de lectura en entradas de blog. Elaboracion propia.
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Cada encabezado contiene una imagen de referencia de acuerdo con cada técnica, la
cual sirve para captar la atencion de las personas usuarias, y para mostrarles resultados que
han conseguido otros artistas a partir de la utilizaciéon de esa técnica. A modo textual se
incluye un titular con el nombre especifico de cada tema, seguido de un subtitulo que busca

generar interés hacia el contenido. (ver figura #48).

100%

Photobashing

Figura #48. Encabezado de entrada de blog. Elaboracion propia.

Se muestran imagenes de referencia creadas por otros artistas que sirven de
inspiracion y ademads para ejemplificar ciertos puntos que se desean rescatar en el contenido

escrito (ver figura #49).
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Uma cualidad muy
atractiva es gue afiadoe
interaccion con el
usuario, ¥a gue permite
ura experiencis
axplaratoria dentros de
la imagen, brinda s
ponikilidsd de
verdadaramente dibujar
y apreciar al ancheo, al
larga ¥ al fondo de los
espacies que aqui se
Creen.

Figura #49. Referencia dentro de la entrada de blog. Elaboracion propia.

Algunos puntos clave o consejos importantes se colocan en una tipografia bold,
enmarcada con un cuadro de color que destaca del resto del texto, y que ademds genera

contraste al contraponerse con un fondo blanco (ver figura #50).

Fars 3cepesr alguna peopesits de pIopeIts o8 rEmants imoariants
Que seimere investlguis seaciamenie god neceis g cienie, cudl va

& ar 1y rod onosate trabada ¥ qué necenidades debde coteir por la

LAMES, ¥ ANISE OF SveNUrartS & 431 coaton satimadaon, 41 Uno de los cfrares mas
imprascindible 2us higae un sacud wiz de rozagids de COMUNES QU 5&
Infarmacian bigics del gropecta, © coma o bs CORCTE Sapuliemeate cometen al trabajar de

un brisf. Erte angliciema s seuaimants erglessa enal dres de manera independiente
dieafs grifizo v 1s e 0o raflens 8 Un DeCLMARTS SREFIDS ER @5 na saber cudles y
donds ge W dalicics 1 yar CEntidad de At mEc i Necelaris & 1y CUANTOS SON TUSsS COsStOs
elants paes tsher de snamana cudles man lo ressarimisntan de de sparacian, tus

trabaja tobcitado. de 4478 MANEFE SINACETEMDL B2 2410 SLSEIIaE gastas ijos, ¥ na contar
Impit s lnbzvaian o aival de slempa y mazerialen, sine Temsien con un métoda de page
150 SuEacTativag ¥ AKANCEE Gun DezerameE Sumpss. segure desde el Inicla

dal trabaja
Empisar un brisf nae ds un punts oe parckds, ea é1 ee sncaniss is
INfArmACian QuE NEZEEIAL RIS OMESIaT con ol WABA)E, ¥ do 473
mMuASrs poSis Brindsr G CATIEHN YA GUE EINAESIAR

Figura #50. Segmento destacado en entrada de blog. Elaboracion propia.

3.2.3.9.2 Encuadres de camara

Las tomas principales se elaboran dentro del taller o espacio de trabajo de cada
entrevistado (ver figura #51), esto funciona tanto para que la persona se sienta mas comoda

en su espacio conocido, y para que el entorno aporte al contenido del video, de esta manera

93



los entrevistados pueden interactuar con sus herramientas o ilustraciones y mostrarlas a la
camara (ver figuras #52 y #53). Estas tomas de detalle de los entrevistados mientras
interactuan con sus trabajos o con su espacio de trabajo son utiles para dar variedad al
video, de esta manera el contenido no permanece estatico en una sola toma, sino que

muestra mas alld sobre cada persona, su trabajo y experiencia.

Figura #51. Toma principal de entrevista. Elaboracion propia.

| 2 . 3
¢Algun consejo para ilustradores
gue vean este video?

b ) sse/ast
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(Arriba) Figura #52. Toma detalle de la entrevista. Elaboracion propia.

(Abajo) Figura #53. Toma detalle de la entrevista. Elaboracion propia.

3.2.3.9.3 Montajes de entradas de blog

La Guia de produccion para la distribucion de objetos de aprendizaje propuesta se
utiliza para construir el siguiente montaje, tomando en cuenta los elementos de reticula,

familia tipografica y color (ver figura #54).

Photobashin

mi 0s p 1ti do Scr de oto
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Para hacer photobashing necesitas:

Ps| [H) |.a

Para hacer Photobashing, se utiliza software de edicion fotografica que

permita modificar imdgenes y definir los elementos que van a formar
parte de una compasicidn. Se utiliza también, seftware de pintura

digital gue permita crear y utilizar pinceles persenalizados, los cuales
funcionan como una herramienta eficaz a la hora de comenzar con la

etapa de pintura digital, Para realizar ambas tareas se recomienda un
Alguna vez te has

imaginado un munde
acuatico, o una ciudad
futurista, o algun otro
paisaje magico?

Aca te ensefiamos a
producirlo.

programa que permita ambas funciones, como por ejemple, Adobe

Photoshop.

Sobre las fotografias:

Cualguier imagen funciona para realizar Photobashing, sin embargo, es
ideal tener acceso a una base de dates de fotografias profesionales y de
alta calidad para contar con un mayor rango de posibilidades a la hora
de editar. Son necesarios también, conocimientos previos de manejo de
laimagen come compeosicidn, perspectiva, paleta de color, iluminacién,
textura v forma, esto para asegurar un resultado profesional y que el

aharro de tiempo sea efectivo,

Figura #54. Ejemplo aplicado Guia de produccion para la distribucion de objetos de aprendizaje.

Elaboracion propia

Los parametros establecidos en la Guia de produccion para la distribucion de
objetos de aprendizaje se aplicaran a las distintas técnicas de ilustracion y sus respectivas
entradas de blog. Este proceso de realizacién se documenta en las siguientes secciones de

este capitulo.

3.2.2.10 Primera iteracion: grupos focales

Esta etapa del proyecto concuerda con la etapa de la metodologia planteada que se
denomina probar o fest. Aca se busca corroborar el que los productos disefiados funcionen

para el publico meta. En agosto de 2020, se organiz6 el primer grupo focal (ver anexo #5)
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como parte de uno de los objetivos del proyecto, el cual consiste en evaluar que el
contenido producido tenga claridad y sea del agrado para el piblico meta.
Objetivos:
e Conocer la opinion de los estudiantes con respecto a los productos
e Validar el contenido de las entradas de blog y los materiales audiovisuales
en estas
e Aprender acerca de la extension de tiempo ideal para este publico, ritmo del
contenido, cantidad de contenido
e Identificar puntos de mejora para las entradas de blog
Para esto se cito a seis estudiantes del ciclo especializado: Valeria Picado, Gabriela
Aguilar, Victoria Torrez, Brian Dittel, Pablo Guillén y Elvis Hernandez (ver figura #55) a

los cuales se les presentaron los prototipos de cada una de las entradas de blog ademas de

los videos en etapas preliminares.

Figura #55. Focus group realizados de manera virtual. Elaboracion propia
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Con respecto a la técnica de Photobashing el grupo comentd que la consideran
valiosa e interesante para el beneficio de la carrera ya que les permite incursionar en areas
como el concept art por ejemplo. Sobre ilustracion 360°, Gabriela Aguilar explicoé que la
legibilidad de los textos debe mejorar, y sugirié hacerlo mediante el uso de tamafios, estilos
de texto y elementos destacados.

Con respecto a la entrada de cotizacion, Brian Dittel considerd que es algo en lo que
hace falta profundizar, Pablo Guillén afiadi6 que podrian evacuarse ciertas dudas con la
entrada. Por ultimo, Elvis Cruz sugirié que es importante definir una guia de estilos y usos
para el disefio de cada entrada en el caso de que futuras personas del area de disefio se
encarguen de producir contenido para la plataforma final.

Con estos comentarios, se procedio a aplicar los cambios en los productos para una
segunda iteracion en la cual se puedan ver detalles finales para que estén listos para su

posible publicacion.

3.2.2.11 Segunda iteracion: grupos focales

Para octubre de 2020 se dio un segundo focus group (Ver anexo #5), con la
intencion de validar los cambios hechos sobre los objetos de aprendizaje segun los
comentarios recibidos por parte de los estudiantes en el primer focus group, tal y como
apunta la metodologia utilizada en el presente proyecto.

Este encuentro se organizé con un grupo diferente de estudiantes, esto debido a que,
quienes participaron en el primer grupo se enfocaron solamente en los cambios sefialados

por ellos y no en ahondar nuevos puntos de mejora. Por lo que en esta ocasion,
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participaron: Sofia Porras, Janel Avila, Andrey Brenes y Adriel Mejia (ver figura #56.),
que, al igual que los anteriores, son estudiantes avanzados de la carrera de Disefio Grafico

de la Sede Interuniversitaria de Alajuela.

Figura #56. Fotografia de los grupos de enfoque realizados de manera virtual. Elaboracion propia

Con respecto a las entradas de blog, la mayoria de los comentarios se centraron en
los textos, la separacion de palabras, y por ultimo en la masa tipografica, pues se siente
muy pesada conforme el parrafo se va haciendo mas largo. Por otra parte, si se discute
puntualmente de cada una de las entradas, sobre Photobashing anotaron que les gustaria
que en ciertas secciones del video se implementara la misma iconografia ya utilizada en la
entrada de blog, y que de esta manera todo tuviera unidad grafica. Otro punto destacado fue
acerca del volumen de la musica de fondo, debia ser silenciada pues en algunos lapsos
compite con la narracion.

Sobre Ilustracion 360, agregaron que existen tomas que se cortan de manera
“abrupta” y podrian en cambio tener un cierre mas suave, pero que de igual manera la

técnica se entiende perfectamente.
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Por ultimo, sobre Cotizacion para ilustraciones, los estudiantes no tuvieron
comentarios negativos al respecto, de hecho, expresaron que le ven mucho valor a este tipo
de contenido en general, y que les genera empatia poder ver como estas personas con una
carrera tan extensa también pasaron por las mismas dudas de como cobrar tal y como
muchas personas se siguen enfrentando en la carrera.

Es por todo lo anterior que se puede concluir que esta segunda iteracion fue de gran
provecho, ya que no se tocaron los mismos puntos a mejorar del primer focus group, lo cual
asegura que fueron corregidos de manera correcta, y lo expresado en este segundo focus
group realmente son detalles puntuales y sencillos de corregir. Ademds que, en ambas
iteraciones, los estudiantes mencionan que encuentran valor en este tipo de contenido y que

sin duda lo usarian durante su desarrollo profesional.

3.2.4 Resultados finales del proyecto

En este apartado se muestra la propuesta generada de los objetos de aprendizaje
unificados dentro de la entrada de blog, ademas, se explican aspectos técnicos sobre estos.

A continuacion se vera el resultado final de los objetos de aprendizaje de
Photobashing, ilustracion en 360° y cotizacion, se utiliza la paleta de color justificada
anteriormente en elementos dentro de la entrada de blog para dar unidad visual a los

graficos, asi mismo se usa la familia tipografica previamente explicada.
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A. Objeto de aprendizaje 1: Técnica de Photobashing

Los audiovisuales desarrollados para las entradas de Photobashing e ilustracion en
360° son muy similares en cuanto a su produccion y postproduccion, por lo tanto, la forma

de producirlos contempla los mismos pasos.
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Figura #57. Entrada completa de Photobashing. Elaboracion propia.
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De antemano, se explican diversos aspectos importantes para desarrollar cada
técnica como su definicion, situaciones en los que es util, las herramientas y programas

necesarios, y artistas que la utilizan en su dia a dia (ver figuras #58, #59 y #60).

I ¢En qué nos ayuda?

Puede usarse para
insinuar detalle por
medio de la textura

de distintas imagenes.

Artista: Nick Foreman (Senior Concept Artist at Playground Games)
Titulo: No Fly Zone - 2017

FNT@ oz

Figura #58. Definicion de la técnica. Elaboracion propia.

I ¢En qué programa?

El software es solo una herramienta, no una solucién

Las ilustraciones en 360°
siguen siendo ilustraciones
normales, pero las redes

Photoshop sociales nos permiten rotar
la imagen y ver en distintas
direcciones.

/ Procreate

P b ) om/za

Figura #59. Programas sugeridos para realizar la técnica. Elaboracion propia.
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Jama Jurabaev

Artistas que utilizan ilustracion 360°

"Este formato posee amplio
potencial para el disefio de
ambientes y el storytelling
debido a su naturaleza
centrada en el usuario como
parte de la composicién"

(Abajo) Figura #60. Artistas destacados. Elaboracion propia.

En el desarrollo del video se muestra el proceso de la realizacion de una ilustracion
utilizando cada una de las técnicas, desde el tamafio del espacio de trabajo, pasando por el

boceto, y el proceso de color, entre otras variaciones segun cada tematica (ver figura #53).

Custom Canvas Untitled Canvas
© Dimensions

n

Figura #61. Espacio de trabajo. Elaboracion propia.
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B. Objeto de aprendizaje 2: Técnica de Ilustracion en 360°

En este objeto de aprendizaje se siguen las lineas generales planteadas a lo largo de

este apartado, centrandose en los usuarios finales y aplicando el aprendizaje significativo.

100%

INSPIRACION

Por Andrés Cruz. Publicado el 01/05/2020

llustracién 360

IDEACION

IMPLEMENTACION CONTACTO

Publicado en Ilustracion

Sumergete en tus ilustraciones con esta técnica tan interesante.

La ilustracién en 360° es un formato que permite dibujar en

trescientos sesenta grados, apr hando la tridi

lidad de un

espacio desde un punto fijo, de manera que los espectadores puedan

apreciar la ilustracién moviendo la cdmara libremente para sentirse

inmersos en mundos nueves, o para ver detalles e inspeccionar

elementos dispuestos en la escena por el artista.

Una cualidad muy
atractiva es que afiade
interaccion con el
usuario, ya que permite
una experiencia
exploratoria dentro de
la imagen, brinda la
posibilidad de
verdaderamente dibujar
y apreciar el ancho, el
largo y el fondo de los
espacios que aqui se
creen.
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Figura #62. Entrada completa de Ilustracion en 360°. Elaboracion propia.
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Al comenzar el video, se muestran etapas del proceso en una imagen, de este modo
cada persona espectadora tiene una idea previa de como va a ser el proceso y qué esperar

del presente video (ver figura #55).

llustracion en 360°

Figura #63. Etapas de proceso en el audiovisual. Elaboracion propia.

En el desarrollo del video se muestra el proceso de la realizacion de una ilustracion
utilizando cada una de las técnicas, desde el tamafo del espacio de trabajo, pasando por el

boceto, y el proceso de color, entre otras variaciones segun la tematica (ver figuras #64 y #65).
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| El boceto inicial

> M @) cusziz

Figura #64. Boceto. Elaboracién propia.

L] . . .
Montaje preeliminar

> M @) oz

Figura #65. Procesos. Elaboracion propia.

Como valor anadido, se recomiendan paginas y sitios web en los cuales los artistas
pueden publicar su contenido, esta sugerencia es importante cuando se trata de formatos de
imagen como la creada en ilustracion en 360°, pues no todas las redes sociales o sitios web

permiten este formato de archivo (ver figura #66).
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Podés publicar tu material
en paginas como

Figura #66. Sugerencias para publicacion. Elaboracion propia.

C. Objeto de aprendizaje 2: Cotizacion para ilustraciones

Ahora se pasa a destacar la elaboracion de los objetos de aprendizaje para el tercer
tema: cotizacion para ilustraciones en el cual se destaca el elemento de la entrevista con
expertos profesionales.

En las siguientes imagenes se muestra la implementacion del motion graphics en las
entrevistas de cotizacion, estos elementos se crean utilizando la paleta de color y tipografia
previamente justificadas, y sirven tanto para presentar a los entrevistados, como para

informar a las personas espectadoras de cudl pregunta se aborda (ver figuras #67 y #68).
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(Arriba) Figura #67. Motion graphics para presentar el nombre del entrevistado. Elaboracion propia.

(Abajo) Figura #68. Motion graphics para mostrar la pregunta realizada. Elaboracién propia.

Para finalizar con lo que respecta a los objetos de aprendizaje tanto de
Photobashing, Tlustracion en 360° y Cotizacidén para ilustraciones, se insta a las personas
lectoras a llevar a cabo proyectos utilizando los conocimientos aprendidos, dandoles una
idea con la cual pueden empezar. (ver figura #69.) Asi mismo, se brinda material de apoyo

descargable para facilitar los primeros pasos en una técnica nueva. (ver figura #70.)
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Aprovecha este material de

Tarea: Temd uns fotogralis apoyo para que podas realizar

de tu lugsr Fevariio ¥ ilustraciones en 360°.

maodificalo para gqus L=
slgs totalmenis diferments.

(A la izquierda) Figura #69. Asignacion en entrada de blog. Elaboracion propia.

(A la derecha) Figura #70. Contenido descargable en entrada de blog. Elaboracion propia.

D. Guia de produccion para la distribucion de objetos de aprendizaje

Guia de produccién
para la distribucién de
objetos de aprendizaje.
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Intro.

Con el fin de estandarizar la produccién y definir un punto de partida
claro, se desglosa una gula para la seleccidon de contenidos a abordar,
asi como para el proceso de desarrollo de los objetos de aprendizaje
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LINEAMIENTOS
GENERALES

Lineamientos generales

La forma en que el proyecto define y caracteriza los productos
a disefiar son las siguientes:

Cada tema a desarrollar contara con multiples objetos de
aprendizaje para enriquecer el proceso de aprendizaje.

Seran distribuidos por medio de una plataforma web.
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Esquema general para la produccion

Empatizar con el estudiantado para determinar qué

contenido es de mayor interés y validar la produccién de este.

Estudiar la teorla que va a formar parte del contenido de la
entrada. Se recomienda en este punto buscar mockups o
referencias, respetando los lineamiento de la gula de estilo (se

detalla en el apartado Guia de estilo mas adelante).

Bocetar y determinar la funcién de cada objeto de

aprendizaje. [Audiovisuales, imdgenes, grificos, asignaciones).
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Esquema general para la produccién

Prototipar los objetos de aprendizaje, se recomienda hacer un
primer prototipo de baja fidelidad que no requiera todo el

tiempo de desarrolio.
Probar los productos en desarrollo con el puablico meta para
corroborar su funcionamiento y claridad en los contenidos.

Iterar las etapas que sean necesarias.

Producir los objetos de aprendizaje finales vy los elementos de

las entradas de blog que se utilizan para su divulgacién.

Publicar los cbjetos de aprendizaje.

Produccioén

para entrevistas
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Las grabaciones son desarrolladas en las
localidades dispuestas por cada entrevistado(a),

de manera que se cuente con el ambiente de

trabajo respectivo de cada quien, ¥ que exista la

posibilidad de contar con materiales extras mas

valiosos que si fuera en un estudio aparte. Se
Produccion para pretende que estos espaclos sean de poco ruido
e.nt re.vi Sta S. ¥ permitan generar buena lluminacién.

Recomendaciones

Ambientar el escenario y evitar paredes
blancas o planas, se utilizan fondos
acordes a la tematica.

Se situa el sujeto al menos a tres metros
de distancia del fondo, para que este

permanezca desenfocado y exista asi una

mayor profundidad de campo.
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Recomendaciones

A AT Rl :
.5F'In_m._:§-5 | N—— B

h &

Para captar €l audio de Ia entrevista se
utilizan micréfonos de solapa, solo es
necesario captar la voz del entrevistado.

Estos son pequefios y discretos, por lo
tanto no interfieren en la toma. La voz del
entrevistador no se escucha en el
producto final, por lo que es
Imprescindible no interrurnpir.

Recomendaciones

El encuadre se debe ejecutar en un plano
medio, con el sujeto ubicado en un tercio
de la composicién.

Se procura que haya un espacio de
aproximadamente tres o cuatro dedos
arriba de la cabeza de |la persona, para dar
aire y evitar puntos de tensién en el cuadro.
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Recomendaciones

Luz de fondo de baja intensidad, refuerza el
contorno del entrevistado, llevandolo a un primer
planc y separandolo del fondo para crear
profundidad.

Luz de relleno, con una intensidad media, ilurnina

la torma de forma general ¥y evita sombras.

Luz clave de alta intensidad, ubicada a 45° de la
carnara, ilumina el rostro como enfoque principal
de la toma.

Recomendaciones

Las tomas se cubren con dos camaras, una que se
mantiene fija en una posicién, donde se encuadra
al entrevistado, v otra que se desplaza por el
espacio y ofrece movimiento y dinamismo,
ademas de proporcionar tomas de transicién.

Esquema de iluminacién de 3 puntos

i1
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Recomendaciones

Una persona esta encargada de efectuar las
preguntas, mientras que otras dos se encargan de
cada una de las camaras, ademas, debe haber
quien supervise el sonido y la lluminacion y este al
tanto de la continuidad en las tomas v el guion.

Produccion

para video tutoriales
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Los audiovisuales desarrollados para las entradas
de Photobashing e llustracidn en 260° son muy
similares en cuanto a su produccién vy
postproduccicon, por lo tanto, la forma de

producirios contempla los mismos pasos.

En el desarrollo del video se muestra el proceso

de la realizacién de una ilustracién utilizando
cada una de las técnicas, desde el tamafo del
espacio de trabajo, pasando por el boceto, v el

Produccidén para proceso de color, entre otras varlaciones segun
= ntr'E'Vi stas cada tematica.

Recomendaciones

I :En qué nos ayuda?

T ———

De antemano, se explican diversos aspectos e oo e

importantes para desarrollar cada técnica como
su definicién, situaciones en los que es til, las
herramientas y programas necesarios, y artistas
que la utilizan en su dia a dia.

:En qué programa?

Photashop e B
i e e i
i andy
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Recomendaciones

Se recomienda hacer gabaciones de pantalla del
proceso para que quede ejlemplificado cuales son
las opciones y herramientas que se van utilizando
en el desarrollo de la técnica.

Recomendaciones

Ademas, es de gran ayuda acompafiar las tornas
de la pantalla junto con tomas en las cuales se
pueda apreciar al artista desarrollando la técnica.

El uso de estas tomas secundarias ayuda a
mantener dinamismo en el video.
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Diserfo

para entradas de blog

Disefio de
entradas de blog.

Para el disefio de las entradas de blog se
recomienda utilizar los lineamientos establecidos
en la gula de estilo visual que acompara este
proyecto, esto debido a que asegura uniformidad
entre los objetos de aprendizaje.

El disefio utiliza contrastes altos, entre figuras vy

textos para garantizar su legibilidad, asi como

parrafos no muy extensos para que el usuario se
sienta a gusto a la hora de leer la informacién.

123



Recomendaciones

Se recomienda que en conjunto con los
miateriales audiovisuales se agreguen otros
objetos de aprendizaje como graficos o
ejemplos para que el estudiantado comprenda
con mayor facilidad la informacion que se

presenta en los textos.

Recomendaciones

Separar graficamente el audiovisual del resto de

la entrada permite que los estudiantes

comprendan que la informacién mostrada en esa curlzm“ﬂnﬂ

“seccidn” es diferente de la anterior, sin embargo ADESEAINTE 8 MBI €3 5 NTENDY 06 558 FREELINEE

al mantener la paleta de color sigue siendo parte

de un mismo elemento.

Ademas, se recomineda agregarelementos como
tareas o pequefios gjercicios para incentivar al
estudiante a que practique lo recien aprendido.

Figura #71. Guia de produccion para la elaboracion de objetos de aprendizaje. Elaboracion propia.
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La presente guia es completamente iterativa por lo tanto la continua revision en
cada etapa es necesaria para continuar mejorando los objetos de aprendizaje a nivel grafico
y de contenido. El continuo testeo con la poblacion meta permite refinar los resultados
visuales y la experiencia que se da a los usuarios.

En lo referente al estilo y estética se elabord una guia que define la linea grafica
simple a seguir cuando se desarrollan los objetos de aprendizaje, asi como la visual de la

plataforma web de distribucion.
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E. Guia de estilo para la produccion de objetos de aprendizaje.

Reticula

En cada amtrada de bbog se urilize una reicula da 13
columnas en I3 gue ¢ pueden acemodar 105 elementos de
diterentos formas segdn s4a conyenlente pars el contenide
siempre ¥ cuando se respeien los limites de las columnas,
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Tipografia

La tipegralia seleciomada ea Mot

Link de descargas

higp=Aranis gaong e comdspasime nkion

H1

H2
H3

Biody

Hidad 4l pla

stTguarETmant

Estilg Tamanao Interhineado

Bold 64px 78px

Bold 36px 40px

Bold 24px Iipx
Semikold Tdpx 33px
Semibald T ELIT

Paleta de color

So prooge una paleta de color 3 base de colores
complementarics, 1omando coma wonalldades principales ¢l
marade. naranjs ¥ amariils

E2BOFID FROI0TC FFOTTI
R: 43 G5 B: &l 64 O 52 Bo 124 R 253 G108 B 49
Colores sacuncarion Cokares neuires:

B .

#IADCIZ FON3A2T ®FFFEFF
HoIh OO 1T B 34 H: 200 G: 21 B: 44 R 3% G 255 B 255
lconografia

Fara ol desamollo de foonos, se deben de disefiar de maneea
linesl, slempre acompafando con algun elementa de color

Ejemplaos:

Ps - ol

AFANERY
R 260 G: 153 8: 13
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Componente: Porcentaje Elampia:

En chds une de g eniradas debe de erisiir un comappnenis
gr prrcentajs que lnindique &l lector Ld pregreass n sraves

co bk letiura.

Este debe de colecarse al costado Izguiends. pegado al
borde del disefo,

™
Cokar de fande: Fusnie
shontserran Bokd
Tamafao: 30px
SFIFLED
B 245 6 248 B 258 Eolar HSTERRR

Casos de uso:

& continuackdn so prasontan algunes ajemples de entradss
de bing con loa lineamisntas ds ssta guis aplicadas

Photobashing

Figura #72. Guia de estilo. Elaboracion propia.
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4. Conclusiones y alcances

4.1 Conclusiones

Se concluye que los objetivos de la presente investigacion tuvieron un alcance

satisfactorio porque:

e La ejecucion de sondeos para determinar los contenidos de los objetos de
aprendizaje funciona para comprender de primera mano las necesidades del publico
al cual va dirigido y asi obtener productos ajustados a este.

e La eclaboracion de una Guia de produccion para la distribucion de objetos de
aprendizaje sirve como marco de referencia para desarrollar objetos de aprendizaje
mediante recursos y plataformas web, las cuales pueden ser accesadas por las
personas usuarias en el momento que asi lo requieran.

e Segun los resultados obtenidos de los grupos de enfoque se concluye que aplicar
herramientas iterativas comprueba la eficacia de los objetos de aprendizaje
elaborados, cuyos contenidos fueron comprendidos satisfactoriamente por la
poblacién meta.

e EIl producto final de este proyecto nace de la aplicacion de la teoria de aprendizaje
significativo en el disefio de objetos de aprendizaje. Para quienes tienen interés en la

materia y cuentan con conocimientos previos, esta combinacion conforma un
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método muy efectivo para aprender nuevas técnicas, pues de este modo se obtiene el
maximo provecho de la informacion brindada. El producto final de este proyecto es
capaz de generar esos resultados satisfactoriamente.

e En general y con seguridad se apunta a que los resultados son alentadores, asi como
el haber testeado los materiales para comprobar de primera mano cudles fueron las
reacciones de las personas usuarias, tanto con la estética como con su
funcionamiento. Sin duda, el componente audiovisual atrae por mucho la atencion
del espectador y este recurso sobresalid por encima de otros con caracter mas
estatico.

® Guia de produccion para la distribucion de objetos de aprendizaje como marco
contenedor es una referencia que resulta ser de mucha utilidad, esta marca un punto
de partida para generar propuestas de interés adyacentes a los contenidos de los
cursos de la carrera, en especial en una época como la actual, en la cual los recursos

tecnologicos empujan nuevas técnicas y formas de disefo dia a dia.

4.1.1 Dificultades experimentadas

Es importante reconocer y registrar las dificultades encontradas durante el
desarrollo del proyecto, pues algunos de esos obstaculos generaron un cambio de rumbo en
el mismo o variar el ritmo de trabajo, por esa razon, en esta seccion se describen las

situaciones mas relevantes.
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e Tiempo y disponibilidad: debido a nuevas responsabilidades laborales, la
disponibilidad de los integrantes vario mucho, lo cual ha traido dificultades a
la hora de hacer reuniones.

e Pandemia: el COVID-19 ha impedido las reuniones presenciales, lo cual
ralentizé significativamente el ritmo de trabajo.

e Disponibilidad de equipo: ¢l equipo prestado por la Universidad se podia
solicitar inicamente un dia a la vez, lo cual condicion¢ el traslado de este y
por lo tanto la disponibilidad para grabar las entrevistas en horarios
flexibles.

e Experiencia con entrevistas: se considera util para una futura ocasion la
presencia de una persona experimentada en dirigir entrevistas para dar

soporte al dirigirlas.

4.1.2 Aspectos inconclusos o fallidos

e Diversidad: un gran faltante es la presencia de la mujer en las entrevistas, este
aspecto no se logré debido a complicaciones de logistica con las profesionales
contactadas.

e Extension de los contenidos: se mantiene el deseo de crear mas variedad de
contenido audiovisual para nuevas entradas de blog, sin embargo los alcances del

proyecto, objetivos y el tiempo otorgado no lo permiten.
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4.2 Alcances del proyecto.

En este apartado se mencionan los alcances de este proyecto, sus potenciales
aplicaciones en ambitos artisticos, sociales y profesionales, asi como las posibilidades que

tiene este de ampliarse en cuanto a contenido.

e Lineas abiertas para futuras investigaciones: la Guia desarrollada en este
proyecto propone ser un marco flexible en el cual otros objetos de aprendizaje
puedan acoplarse y enriquecer la propuesta con distintos temas de estudio. Futuras
investigaciones pueden hacer de este trabajo un proyecto de graduacién para
ampliar conocimientos en pro de la carrera.

e Apoyo para entornos virtuales de aprendizaje: este proyecto es un punto de
partida que incentiva la generacion de mdas contenido digital de interés, esto
significa un aporte importante a la virtualizacion de cursos, pues pone a disposicion
material de apoyo tanto para el estudiantado como para el profesorado.

e Amplitud a otros campos: esta Guia puede acoplarse a distintas areas de
conocimiento dentro de la carrera de Disefio Grafico e incluso fuera de ella. En el
sondeo (ver anexo #1.), Temas de interés para los estudiantes de Disenio Grdfico,
las personas también mostraron interés en el branding, la animacion y la fotografia,
los cuales pueden ser investigados y desarrollados a futuro.

e Aplicaciones profesionales y sociales: la teoria de aprendizaje significativo en

objetos de aprendizaje plantea que quienes cuenten con conocimientos basicos de la
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materia y tengan interés en profundizar en los temas desarrollados son capaces de
sacar mayor provecho de este contenido, el cual al ser gratuito y en espaiiol, tiene el
potencial de funcionar como material de apoyo en el desarrollo de talleres de accion

social y cultural que se lleven a cabo en museos, ferias o eventos artisticos.
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Anexo #1.
Sondeo: Temas de interés para los estudiantes de diseiio

Este sondeo estd dirigido a estudiantes del ciclo especializado de la carrera de
Disefio Grafico de la Sede Interuniversitaria de Alajuela, y tiene como fin conocer su grado
de interés sobre diferentes temas presentes en el programa de estudio.

Primera parte: Preguntas generales
1. Género:

- Hombre

- Mujer

- Prefiero no especificar

2. Edad:
- Rellenar espacio

3. De los temas impartidos durante la carrera de Diseno Grafico, ;cudles considera

usted le llaman mas la atencion? (marque hasta 3).

- Comunicacion visual

- Branding

- Técnicas manuales

- Tipografia

- Técnicas audiovisuales

- Animacién

- Tlustracion

- Fotografia

- Cotizacion

- Otro:

4. ;Por que?
- Me gustan los tema y quiero aprender mas (desarrollo personal)
- Esen lo que me gustaria especializarme (desarrollo profesional)
- Para complementar mi portafolio

- otro:

Segunda parte: Uso de medios y recursos en linea en el campo del Disefio
Grafico
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5. (Buscaria de manera complementaria contenido educativo respecto al tema de su
interés ?
- Si
- No (pasa al gracias).

6. (Cual es la plataforma en linea que mas utiliza para reforzar sus conocimientos
en diseno grafico?
- Youtube
- Instagram
- Pinterest
Facebook
- Crehana

Domestika

Artstation
- otra:

7. ;Cual dispositivo utiliza con mayor frecuencia para estudiar acerca de temas de
A
disefio grafico?

Computadora personal

Teléfono inteligente
Tableta
- Otro:

8. En el campo del disefio grafico, jcudles de los siguientes recursos digitales utiliza

con mayor frecuencia?

- Documentales

- Videos tutoriales

- Paginas web (blogs)

- Entrevistas

- Portafolios digitales

- Oftra:

9. (En qué idioma prefiere encontrar estos contenidos?
- Espaiiol
- Inglés
- Otro
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Resultados

Género
25 respuestas

@ Mujer
@ Hombre
@ Prefiero no decirlo

Edad

25 respuestas

10,0

75

5,0

2,5

0,0
22 23 24 25 26 27 29 30 32
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:De los temas impartidos durante la carrera de Diseno Grafico, cuales considera usted que es el

que le llaman mas la atencion? (Seleccione maximo 3).
25 respuestas

Arte Final

llustracion

Branding

Técnicas manuales
Tipografia

Técnicas audiovisuales
Animacion

Fotografia

Cotizacion (¢ Cémo cobrar?)
Cotizacion

10 15

;Por qué?
25 respuestas

@ Me gustan los tema y quiero aprender
mas (desarrollo personal)

@ Es en lo que me gustaria especializarme
(desarrollo profesional)

@ Para complementar mi portafolio

;Buscaria de manera complementaria contenido educativo respecto a sus temas de interés ?
25 respuestas

® si
@ No
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;Cuales son las plataformas en linea que mas utiliza para reforzar sus conocimientos en diseno

grafico? (Seleccione maximo 3).
25 respuestas

Youtube
Instagram
Pinterest
Facebook
Crehana
Domestika
Artstation
Behance

Dribble

¢Cual dispositivo utiliza con mayor frecuencia para estudiar acerca de temas de diseno grafico?
25 respuestas

@ Computadora personal
@ Teléfono inteligente
© Tableta
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:En el campo del diseno grafico, cuales de los siguientes recursos digitales utiliza con mayor

frecuencia? (Seleccione maximo 3).
25 respuestas

Documentales
Videos tutoriales
Paginas web (blogs)
Entrevistas
Portafolios digitales

Videos

:En qué idioma prefiere encontrar estos contenidos?
25 respuestas

@ Espafiol
@ Inglés
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Anexo #2.
Sondeo: Técnicas de interés en el area de ilustracion para los estudiantes de disefio
“Este sondeo esta dirigido a estudiantes del ciclo especializado de la carrera de
Disefio Grafico de la Sede Interuniversitaria de Alajuela, y tiene como fin conocer las
técnicas de interés de los estudiantes especificamente dentro del area de ilustracion™.

Preguntas generales
1. (En qué medio le interesa mas la ilustracion?
- Andlogo (Grafito, lapiz de color, acuarela, acrilico)
- Digital (Programas de edicién como o similares a Photoshop, Ilustrador, Procreate)

2. A continuacion se van a mostrar diferentes técnicas de ilustracion, por favor seleccione
las que le generen mayor interés: (Marque hasta 3)

- Photobashing: Una técnica que combina mayoritariamente fotografia y pintura
digital para armar composiciones y generar, en poco tiempo, Ilustraciones con un
nivel de detalle sin requerir tanto trabajo.

- Tlustracion 360°: Con esta técnica es posible generar ilustraciones en las que el
espectador se introduce en la escena y es capaz de observar alrededor.

- Dibujo con grafito: El grafito permite crear una muy amplia variedad de tonos que
se pueden utilizar para generar profundidad y volumen en distintas composiciones.

- Dibujo académico: Con esta técnica se representan objetos, figura humana,
bodegones, entre otras tematicas que guardan un estilo que se apega fielmente a la
realidad sin opcidn de borrar.

- Pintura con acrilico: El acrilico es un tipo de pintura formada a partir de un material
plastificado, de secado rapido y capaz de asemejar al 6leo o a la acuarela segin el
modo en el que se aplique.

- Otro.

3. ¢(Le interesaria acceder a contenido en linea que explique de forma interesante y
completa técnicas de ilustracion con las caracteristicas que usted selecciond anteriormente?
- St
- No

4. Por ultimo, ;le gustaria tener contenido en linea que funcione como una guia a la hora de
cotizar sus trabajos de ilustracion?
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Anexo #3
Preguntas para las entrevistas sobre cotizacion

Primera parte: Preguntas generales
1. Nombre, profesion, y desde qué afo trabaja en ilustracion.
a. Con quiénes o cuales trabajos ha realizado, experiencia profesional con
marcas, clientes, etc.
2. (Realiza usted cotizaciones para una empresa o como freelance?
Segunda parte: ;Cémo cobrar?
3. (Cobra usted su trabajo por hora, por proyecto o utiliza algin otro criterio para
establecer la tarifa?

a. Si cobra por hora, ;qué gastos fijos calcula y qué porcentaje de ganancia se
atribuye?

b. Si cobra por proyecto, ;/qué caracteristicas de cada proyecto toma en cuenta
para decidir el precio a cobrar? ;Considera oportuno contar con un tarifario
para facilitar esta tarea? (Si cuenta con un tarifario, explicar qué incluye
este).

4. (A la hora de cobrar, incluye en el precio final gastos externos como produccion,
envios, entre otros?

a. Sies asi, ;los desglosa de forma visible en su cotizacion?

5. ¢Varia usted el precio segun el cliente?
a. Si es asi, /cudles consideraciones toma en cuenta? (La cantidad de veces que

sera reproducida o expuesta ...)
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10.

11.

(Qué términos y condiciones ha tenido que agregar a su cotizacion para aclarar qué
incluye esta y qué no?

(Es recomendable considerar el precio de la competencia al cobrar? ;Por qué?
(Como cree usted que influye la experiencia en el precio de un proyecto?

Enumere los pasos que siguen una vez aprobada la cotizacion? (Esperar un
adelanto, bocetear, iniciar el trabajo ... )

Tercera parte: Conclusiones

(Como fue su primera experiencia al cobrar y como ha cambiado al dia de hoy?
Conclusiones o consejos que pueda brindarle a alguien que se inicia en esta
profesion de manera independiente o que esta pensando en entrar al mundo de la

ilustracién como forma de vivir.
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Anexo #4

Contenido para las Entradas de Blog

Primera parte: Tono de voz para Leitmotiv:

La voz con la que se dirige al usuario tanto dentro de las entradas de blog como la
utilizada por el narrador dentro de los productos audiovisuales, se define generalmente por
el sondeo citado con anterioridad donde Cruz y Fonseca en su proyecto Diserio de objetos
de aprendizaje multimedia dirigidos a estudiantes de Diseiio Grdfico en la Universidad de
Costa Rica para el 2019, al interrogar a los participantes sobre el tono en el que prefieren
que se encuentren los recursos educativos y de entretenimiento en linea, un 70% de ellos
seleccion6 la opcidon de conocedor, una persona que sabe del tema y habla adecuadamente,
sin ser demasiado técnico pero tampoco demasiado coloquial.

Se elaboran los textos y narraciones, entonces, con un tono conocedor. Con base en
esto se decide hablar de forma impersonal y se emplea el voseo como forma de tratamiento
al dirigirse al usuario, pues esta manera de comunicacidon supone cercania o familiaridad,

contrario a lo formal del ustedeo, se evita el tuteo por ser poco utilizado en la region.

Segunda parte: Contenido de las entradas de blog
® Photobashing: Crea mundos increibles utilizando la técnica del

Photobashing.

[Imagen de cabecera de paisajes en Photobashing (pb)]

150



El concept art busca generar imagenes que expresen la sensacion visual de un
proyecto de forma simple y especifica con el fin de guiar la produccion de una obra. Por lo
mismo, el Photobashing es una herramienta muy efectiva para la creacion y descarte de

propuestas graficas de manera rapida e iterativa, con resultados de muy alta calidad.

[Imagen] Ejemplificacion de Photobashing a manera visual.

(Alguna vez te has imaginado un mundo acudtico, o una ciudad futurista, o algiin

otro paisaje magico? Aca te ensefiamos a producirlo.

[Texto] Definicién del concepto de Photobashing e introduccion a la técnica.

El Photobashing es una mezcla de pintura digital sobre fotografias o modelos 3D
para afiadir detalle y dotar de un estilo grafico a la imagen, aportar a la iluminacién, forma
y definicion de los elementos de una imagen final.

Es utilizado para crear propuestas rapidas con acabados muy detallados y realistas

de concept art para escenarios, composiciones para videojuegos y peliculas.

[Imagen y texto] Herramientas y necesidades para realizar Photobashing.

Para hacer Photobashing, se utiliza software de edicion fotografica que permita
modificar imagenes y definir los elementos que van a formar parte de una composicion. Se
utiliza también, software de pintura digital que permita crear y utilizar pinceles

personalizados, los cuales funcionan como una herramienta eficaz a la hora de comenzar
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con la etapa de pintura digital. Para realizar ambas tareas se recomienda un programa que

permita ambas funciones, como por ejemplo, Adobe Photoshop.

[Video] Gancho que me invite a leer la entrada.

Muestra de pequeno tutorial basico que presente como realizar una ilustracion

aplicando la técnica de Photobashing.”

[Texto] Conclusion.

No es solo aprender la teoria: La capacidad de un artista conceptual para sugerir una
narrativa a partir de una ilustracion de escenarios, personajes u objetos, es de gran ayuda
para crear ilustraciones interesantes y dinamicas. Este Gltimo punto viene acompafado de la
investigacion que conlleva ambientar la ilustracion para que sus simbolismos y elementos
sean concisos segun la personalidad del personaje, la época en la que se encuentra el
espacio representado, la antigiiedad de los objetos, y las historias que se cuentan a partir de
estos. El tomar en cuenta estos aspectos enriquece la imagen e incita al espectador a
comprenderla en su totalidad.

La ventaja principal de esta técnica es la capacidad de ahorrar tiempo y a la vez
obtener un resultado de primera clase, por lo que se recomienda que sea parte de las

capacidades de un ilustrador profesional que se desenvuelve en el campo del concept art.
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[Tarea]

Tarea: Tomé una fotografia de tu lugar favorito y modificalo para que sea algo

totalmente diferente.

e [lustracion en 360°: Sumergite en tus ilustraciones con esta técnica tan

interesante.

[Imagen de cabecera de ilustraciones 360]

La ilustracion en 360° es un formato que permite dibujar en trescientos sesenta
grados, aprovechando la tridimensionalidad de un espacio desde un punto fijo, de manera
que los espectadores puedan apreciar la ilustracion moviendo la camara libremente para
sentirse inmersos en mundos nuevos, o para ver detalles e inspeccionar elementos

dispuestos en la escena por el artista.

[Imagen] Ejemplificacion de Ilustracion 360 a manera visual.

Una cualidad muy atractiva es que afiade interaccion con el usuario, pues permite
una experiencia exploratoria dentro de la imagen, brinda la posibilidad de verdaderamente

dibujar y apreciar el ancho, el largo y el fondo de los espacios que aqui se creen.

[Texto] Definicién del concepto de ilustracion 360 e introduccion a la técnica.

Requiere los mismos conocimientos de dibujo, composicion y color que otros

medios como la pintura e ilustraciéon tradicional, pero cambia el formato en el que son
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mostrados por uno dindmico y mas variado, esto sera explicado a detalle en esta

publicacion, por lo que, con este blog y junto con lo que ya sabés hacer, podés realizar

ilustraciones en 360° de forma sencilla.

Este formato es utilizado por artistas como Jama Jurabaev y Nick Hiatt, artistas

conceptuales que crean disefios para peliculas y videojuegos.

[Imagen y texto] Etapas y proceso para realizar ilustracion 360.

Boceto en , .
aspacio 30 MNotan Sketch Photobashing Timelapse
Blender en Photoshop Photoshop Premiere
Software programa 3D edicién de imagen | edicién de imagen | edicién de video
Imagen 360 Secuencia de Secuencia de Video final del

con dibujo base,
proporcionesy
gulas del espacio

Producto

imagenes 360 de
lailustracién del
dibujo de Notan

[Video] Gancho que me invite a leer la entrada.

imagenes 360 de
la ilustracién
finalizada

proceso de pro-
duccién de la
ilustracién

Muestra un pequefio tutorial basico que presente como desarrollar una ilustracion

aplicando la técnica de ilustracion 360.

[Texto] Conclusion.

Entonces... Viste que no es tan dificil.

Con esta técnica podés potenciar la apariencia de tu portafolio de ilustracion, de

disefio de entornos, o de arte conceptual, ademas de hacerlo interactivo para quien lo

observe, sea para el ambito profesional o por conocer una nueva forma de ilustrar.
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[Material de apoyo]

Aprovechando este material de apoyo podés hacer ilustraciones en 360°

e C(otizacion: cotizd y cobra adecuadamente, o mori en el intento de ser

freelance...

[Imagen de cabecera de las entrevistas realizadas]

Una cotizacion sirve para dar inicio con cualquier tipo de proyecto, es un ejercicio
que te permite contar con tarifas por trabajo u horas laboradas, asi como tener al tanto los
gastos fijos en los cuales se incurre mes a mes, destinar porcentajes de ahorro, y saber
cuanto cuesta una hora de trabajo; todos estos aspectos son basicos a la hora de aceptar o no
un nuevo proyecto.

Para aceptar alguna propuesta de proyecto es realmente importante que primero
investigués exactamente qué necesita tu cliente, cudl va a ser tu rol en este trabajo y qué
necesidades debés cubrir; por lo tanto, y antes de aventurarte a dar costos estimados, es
imprescindible que hagas un estudio previo de recogida de informacion basica del proyecto,
0 como se le conoce popularmente: un brief. Este anglicismo es usualmente empleado en el
area de disefio grafico y la publicidad, se refiere a un documento escrito en donde se le
solicita la mayor cantidad de informacidén necesaria a tu cliente para saber de antemano
cuales son los requerimientos del trabajo solicitado, de esta manera conoceremos no solo
nuestras implicaciones laborales a nivel de tiempo y materiales, sino también las

expectativas y alcances que deberemos cumplir.
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Emplear un brief te dard un punto de partida, en ¢l se encontrara la informacion que
necesitas para empezar con el trabajo, y de esta manera podés brindar tu cotizacion porque
conoceras verdaderamente lo que vas a producir. Este documento agiliza procesos de
comunicacion entre el cliente, posibles proveedores y vos, lo cual reduce la posibilidad de
malentendidos que cuestan tiempo y dinero, riesgos que nadie quiere correr como
trabajador independiente pues seras el primer responsable en asumir errores. Al final de
este blog encontrards un ejemplo practico y descargable de un brief, podés adecuarlo a tus

necesidades seglin sea cada cliente.

[Destacado] Consejos a la hora de cotizar.

Uno de los errores mas comunes que se cometen al trabajar de manera
independiente es no saber cudles y cudntos son tus costos de operacion, tus gastos fijos, y

no contar con un método de pago seguro desde el inicio del trabajo

[Imagen] Desglose de cotizacion.

Recordé tomar en cuenta aspectos como tus gastos mensuales y preparar una tasa de
ahorro que te permita guardar dinero para casos de emergencia, o bien, para vacaciones y

gastos varios; no es necesario que estos sean incluidos en la cotizacion dirigida al cliente.

[Imagen y texto] Etapas y proceso para realizar ilustracion 360.

Ahora, ;como aplicas esta guia de cotizacion segun tus gastos? Esta es una manera sencilla

y practica de pasar los numeros a cuentas claras:
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Gastos mensuales: contempld tus gastos fijos y gastos variables (para este tltimo utiliza los
mas necesarios, como lo pueden ser materiales que usas de manera recurrente) en el
ejemplo adjunto podés encontrar una base de gastos fijos comunes, estos pueden variar

segun sean tus necesidades.

Tasa de ahorro: se recomienda como minimo que sea de un 10% sobre tus gastos totales al

mes.

[Video] Gancho que me invite a leer la entrada.

Muestra de una entrevista en la cual profesionales de la industria me cuentan como

ha sido su experiencia a la hora de cotizar.

[Texto] Conclusion.

En resumen, es importante que te informés de todas las consideraciones a tomar en
cuenta para establecer tarifas justas, no solo para tu propio trabajo, sino también para tu
cliente, y asi evitar en la medida de lo posible que existan problemas a la hora de aplicar

estas practicas financieras en el ambito profesional, recorda que tu tiempo y trabajo valen.
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Anexo #5.
Primera prueba: Focus group

Como parte de la metodologia planteada para este proyecto, uno de los pasos a
seguir es el de probar los productos disefiados con el publico meta al cual estan destinados,
por lo que se planed realizar dos focus groups, el primero para recibir comentarios y
sugerencias iniciales y una vez aplicados los cambios necesarios, un segundo focus group
para validar que los productos sean del total agrado de los estudiantes.

A continuacion se exponen las respuestas del primer focus group:

A los estudiantes del primer grupo, el contenido les parecid valioso e interesante al ver
técnicas que no conocian anteriormente, pero que de igual manera se relacionan con los
contenidos que han visto durante la carrera.

Con respecto a las entrada de blog, expresaron que les costaba leer la letra y el texto
en general, ademés de que les gustaria que los textos que se establecen como destacados
seria bueno bajar un poco el contraste de estos para balancear los textos de las entradas en
general y también los acompafiarian con algin fondo de color u otro elemento. Sobre el
contenido de la entrada como tal, mencionan que les parecia amigable y en un lenguaje
poco complejo, lo cual facilita su entendimiento, sin embargo, les gustaria que al inicio de
la entrada se especifique que se esta hablando de una técnica, y no de un programa de
disefio o ilustracion.

Sobre los productos audiovisuales, les parecieron muy agradables e interesantes,

sobre todo el video de cotizacidon pues sienten que es algo muy valioso y el hecho de poder
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escuchar como cobran profesionales de la industria les ayuda a tener un panorama mas
detallado de como funciona el campo laboral, por lo que la totalidad de los estudiantes
concluye que este tipo de materiales agregaria mucho valor a la hora de investigar sobre

alguna técnica o duda en especifico con respecto al campo del disefio grafico.

Segunda prueba: Focus group

Como se menciona anteriormente, se organiza un segundo focus group en el cual se
busca validar los productos finales de esta investigacion. Para este caso, seleccionamos un
grupo diferente de estudiantes para que estos no estuvieran sesgados por los comentarios
anteriores.

De este focus group se extraen los siguientes resultados:

Para este caso, los comentarios se centraron mas que todo en los textos y no tanto en lo
visual de los productos. Mencionan que es importante cuidar la separacion entre las
palabras, y ademas que la masa de texto se vuelve pesada conforme el parrafo se va
haciendo mas extenso, por lo que recomiendan emplear una variacion de la fuente mas
delgada.

Con respecto a los videos, sobre ilustracion 360° dicen que se siente que el video
termina de manera abrupta, por lo que es importante darle un final adecuado. Sobre
photobashing recomendaron regular la musica para que no compita con la voz del narrador
asi como mejorar el uso de los iconos dentro del video. Por ultimo, sobre el video de

cotizacioén no hubo comentarios negativos ni mejoras propuestas.
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