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RESUMEN

Este trabgjo tiene como finalidad la creacion de un manual de instrucciones claras y precisas
sobre la produccion de Designer Toys usando la técnica de impresion 3D, gemplificando las
principales deidades de la mitologia inca, paralo cua se utilizd una metodologia didactica y
persuasiva, € cua permitié la obtencidn de informacion valiosa para poder determinar cada
uno de los tépicos usados en el manual creado, la recoleccion de informacién para la presente
investigacion se realizé mediante la observacion y realizacion de encuestas a diversos actores,
como son los docentes, estudiantes y egresados, con lafinalidad de establecer variables de alto
impacto, dando como resultado la creacion del manua con puntos claros y de fécil
entendimiento como herramienta didactica para ayudar con € manejo y uso cuando sea
requerido de la impresora 3D de la carrera de disefio gréfico de la ESCUELA SUPERIOR
POLITECNICA DE CHIMBORAZO ademés se evidencio que se debe usar resina con € que
se puede obtener mejores resultados en piezas pequefias y que sea lavable al agua para reducir
la contaminacion y se recomienda calibrar los pardmetros de la impresora luego de cada

impresion.

Palabras clave. <MANUAL>, <IMPRESION>, <RESINA>, <MITOLOGIA>, <INCA
(CULTURA)>, <DEIDADES>.
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ABSTRACT

The aim of this research is the creation of a clear and precise manua of instructions on the
production of Designer Toys using the 3D printing technique, illustrating the main deities of
the Inca mythology, using a didactic and persuasive methodology, which alowed the
collection of valuable information to determine each of the topics used to create the manual.
The collection of information for this research was done through observation and surveys to
different participants, such as teachers, students and graduates, in order to establish variables
of high impact, resulting the creation of a manua with clear and easy understanding points for
its use as ateaching tool for the management of 3D printer in the Graphic Design Career a the
Escuela Superior Politécnica de Chimborazo. It was evidenced that with the use of resin it is
possible to obtain better results in small parts that are washable to reduce contamination. It is

recommended to restore the printer parameters after each printing.

Keywords: <GRAPHIC DESIGN>, <MANUAL>, <PRINTING> <RESIN>, <INCA
(CULTURE)>, <DEITIES>.
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INTRODUCCION

El termino Designer Toys o Art Toys es una expresion gréfica de artistas y disefiadores que en
la actualidad carece de un documento informativo que recopile recomendaciones e instrucciones
acerca de la creacidn de estas piezas exclusiva. Los Designer Toys a ser elaborados se los
considera como piezas de coleccion bastante limitado, donde cada proyectista lo personaliza
como una pieza de expresion gréfica, donde sus autores no buscan que sean usados entre juegos

infantiles, sino que sean considerados como un gemplar de ataexclusividad.

Edaes unatécnicarddivamente nuevay que gracias alos avances tecnol égicos es un desarrollo de piezas
exclusivas € cua habla sobreun tépico en especifico que aparece de diferentes maneras, siendo
la creacion de los Designer Toys una expresién cinestésica usando caracteristicas poco
convencionales como son la estructura, temperatura, material, peso, color, forma, espesor, etc.
Debido a que son técnicas poco conocidas y modernas no se puede encontrar ninguna guia,
instructivo o manual de manera formal en la Escuela de Disefio Gréfico de la Escuela Superior
Politécnica de Chimborazo como herramienta para referenciarel proceso de creacion de Designer

Toys usando técnicas deimpresién 3D.

Grecias a la ayuda de un manua siendo un medio escrito donde se encuentran los aspectos
basicos y esenciales del tema conel fin de facilitar la comprensién del funcionamiento y adquirir
de una manera concisa un conocimiento. (vivanco, 2017). Se necesitay se propone la creacién de un
manual de instrucciones sobre la creacion de Designer Toys como herramienta guia para los
estudiantes de la Escuela de Disefio Gréfico de la Escuela Superior Politécnica del Chimborazo,
y todos quienes lleguen a visudizarla o0 a necesitarla siendo la creacion de Designer Toys

usando técnicas de impresién 3D.

EL manua debe mostrar una serie de pasos que sirvan para la consecucion de estas piezas ata
exclusividad y coleccionismo desde su proceso creativo hasta la distribucion de las piezas fisicas
con € fin de estimular la produccion de Designer Toys. Crear un manual de instrucciones que
sirva de herramienta para estudiantes de la Escuela de Disefio Gréfico de la Escuela Superior
Politécnica del Chimborazo y entusiastas en general que decidan expresarse a través de piezas
fisicas de coleccionismo que plasme su visién y perspectiva de un tema en especifico. Usando
como caso préctico la produccionde una coleccion de Designer Toys basados en las principales

deidades dela mitologia Incaica.



CAPITULO

1 DIAGNOSTICO DEL PROBLEMA

1.1. Antecedentes

Este proyecto técnico toma su punto de partida la urgente necesidad dentro de la Escuela de
Disefio Gréfico de la Escuela Superior Politécnica del Chimborazo la creacion de un manual
sobre la creacion de Designer Toys que cuente con la documentacion de instrucciones y
procesos que garanticen un rapido proceder en el desarrollo de estas piezas de coleccionismo.
Con € fin de fomentar la creacion de Designer Toys dentro de los estudiantes de laescuela de
Disefio gréfico de la ESPOCH y publico entusiasta en general. Formar un manua de
instrucciones de manera clara y preciso que sirva como una verdadera armade estimulacion y

motivacion para comenzar en € mundo delos Designer Toys.

La creacion de Designer Toys usando técnicas de impresion 3d carece de una guia documentada
dentro de la Escuela de Disefio Grafico de la Escuela Superior Politécnica del Chimborazo. Se
necesita un manua que muestre una serie de pasos que sirvan para la consecucion de estas
piezas alta exclusividad y coleccionismo desde su proceso creativo hasta la distribucion de las
piezas fisicas con € fin de estimular la produccion de Designer Toys dentro de la Escuela de

Disefio Gréfico.

Crear un manual de instrucciones que sirva de herramienta para estudiantes de la Escuela de
Disefio Gréfico, e entusiastas en genera gue decidan expresarse a través de piezas fisicas de
coleccionismo que plasme su vision y perspectiva de un tema en especifico. Usando como caso
préctico la produccion de una coleccion de Designer Toys basados en las principales deidades

de lamitologia Incai ca de nuestros pueblos y nacionalidades americanas.

1.2.  Objetivos

1.2.1. Objetivogeneral

Crear un manua de instrucciones claro y preciso sobre el tépico de la creacion de Designer
Toysusando la técnica de impresion 3D, aplicandolo en un caso préctico que trata sobre la
producciénde una coleccién de Designer Toys sobre las principales deidades de la mitologia
Incaica. Usar metodol ogia didacticay persuasiva queincluyala produccion de soportes gréficosy

audiovisuales necesarios para conseguir despertar el interés de producir estas piezas de dta
2



exclusividad.

1.2.2. Objetivosespecificos

Crear un manua deinstrucciones digital eimpreso sobrela creacion de Designer Toys

Elaborar un plan estratégico comunicacional en medios sociades digitales y en medios
impresos con € fin de socializar la creacion de Designer Toys como herramienta de expresion y
vision personal del creador.

Crear una coleccién deDesigner Toys basados en la mitologia Incaica como caso préctico.

Crear piezas gréficas adecuadas para su correcto uso en impresos y medios digitales,
haciendo uso de una linea gréfica definida generando una comunicacién efectiva con € publico

objetivo.



CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

2.1. Principios

2.1.1. Imperio Inca

Los incas fueron la dltima civilizacion que se conservé como un imperio independiente durante
la conquista de América. Extendiéndose por la sierra andina y costeros de varios paises de
Sudameérica durante el siglo X1l hasta el siglo XVI, (TBOX, 2022) origindndose en Pert donde
implantaron la ciudad del Cuzco, segin e portal enciclopedia de historia este imperio crecid
hasta los 10 millones de habitantes de diferentes etnias pero el gran imperio inca perecio con
Ilegada de bhconquista espafiola, a frente de Francisco Pizarro en 1532, donde Atahudpa fue el
ultimo emperadortomado de este gran reino (Tapia, 2022).

llustracién 2-1: Civilizacion Inca
Fuente: WikiSabio, 2021

2.1.2. Divisonterritorial del Imperio Inca

La expansion del imperio Inca llegé a cubrir los territorios de Bolivia, Chile, Ecuador, Perd, e
sur de Colombia y norte de Argentina. Se dividio en 4 regiones denominadas. el Continuo que
congtituia el oeste, el Collasuyo €l norte el Chinchaysuyoy € sur el Collasuyo (Mark 2014).

2.1.3. El artedel ImperioInca

Casi en todo e imperio Inca se originaron representaciones artisticas que incluian varios disefios
exactos y armoniosos que representaban lugares, cultura, creencias, humanos y animales. El

imperio Inca se enfatizo por crear piezas Unicas de caracter exclusivo destinada a las personas de
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ato rango socia y d culto de algun Dios. Las técnicas més usadas en € imperio fueron: la

ceramica, textiles, metalurgiay arquitectura (Mark 2014).

2.1.4. Caracteristicasvisualesdelas piezas artisticasrealizadas dentro del imperio Inca

Tabla 2-1: Caracteristicas visuales de las piezas en el Imperio Inca

Expresién Artistica Caracteristicas
Ceramica Figuras geométricas
Insectos

Huacas representando a dioses
Elaboradas amano

Colores vistosos.

Textiles Elaboradas con lana dellama y a paca
Coloresvivos

Figuras geométricas.

Metalurgia Elaboradas enoroy plata
Utilizado por laélite

Arquitectura Lapiedrafued material més usado.
Formas geométricas.
Tallado depiedra

Fuente: (Tapia, 2022).

2.1.5. Lareligion de Imperio Inca

Los Incas a ser una civilizacion que formo un imperio a partir de los pueblos andinos y
costeros, previo a la conquista estos eran fervientes creyentes en la adoracién a Dioses
preincai cos que se combinaban con los dioses incas conociendo que la mayoria de estos pueblos
a ser conquistados ya rendian culto al sol maxima divinidad Inca y usaban al oro como una
referencia a astro sol dentro de sus ceremonias. Estos nuevos Dioses de la religién inca fueron
establ ecidoscomo los més poderosos, aln mas que los dioses antiguos de los diferentes pueblos

preincas (Tapia, 2021).

2.1.6. Principales deidades dela mitologialncaica

Dentro de la mitologia Incaica encontramos una gran variedad de dioses, tanto desde los mas
antiguos, con diferentes representaciones como la tierra, 1as rocas, casas, cuevas, rios, peces,

gatos, etc. Muchos de estos dioses tenian poderes. (Mark Cartwright, 2014) El perfil de los
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principales diosesincaicos es:

NAU PACHA: Divulgado por & imperio Inca como un dios del mundo desde su principio, sele
atribuye la aparicion de varias humanidades incluyendo la actual, se decia que era e protector
de los humanos, también conocido como & “SOL DE TODOS LOS SOLES” no tiene una
representacion definida (Tapia, 2021).

VIRACOCHA: Considerado como su Dios principal, creador de todas las culturas de nuestra
sudamericana, esta representado con € agua a tener su origen en el lago Titicaca. Su retrato
fisico habla de un hombre con una hermosa corona que simboliza el sol,lagrimas cayendo de sus
0j0s, y sosteniendo rayos con sus manas (Tapia, 2022).

llustracién 2-2: Viracocha
Fuente: Tapia, Javier. 2021

INTI: Es considerado como un Dios supremo de la colectividad de los pueblos andinos y
costeros de Sudameérica, representado con € oro como su principa materia de ofrenda y
adoracion, con rayos de sol saliendo por todo su rostro (Tapia, 2022).

llustracion 2-3: INTI, EL SOL.
Fuente: Tapia2021.



MAMA QUILLA: También popular debido a que es como la Luna, apreciada como la hermana
y esposade Inti, junto a su esposo administran las existencias del mundo terrenal (Tapia, 2022).

[lustracion 2-4: Viracocha
Fuente: Tapia2021

PACHAMAMA: Es conocido como la gobernadora del mundo material, y la tierra misma y
todolo que formapartedeé (Tapia, 2021).

Ilustracién 5-2;: Pacha Mama
Fuente: Tapia2021.

PACHACAMAC: Se conoce que es la reencarnacion de Viracocha, competente de establecer a
lahumanidad en cualquier lugar para después establecerlas en la tierra(Tapia, 2021).



[lustracién 2-6: Pachacamac
Fuente: Tapia2021.

MAMA SARA: Fue una diosa que personificaba toda la vida vegetal y animal, especialmente
con larepresentacion de papay la coca, alimentos mas utilizados en la época, pero a llegar € maiz

a Sudamérica se cambio a este alimento y se la conocié como la sefiora del maiz.

Ilustracién 2-7: Mama Sara.
Fuente: Tapia2021.

MAMA COCHA: Se conoce como la creadora del mar, riosy lagunas, es decir fuentes de agua.
Fue una diosa que protegia a los humanos de los peligros del mar, ademés era muy encomendada
para asegurar una buena pesca. También selainvolucra con € Sexo y e poder Femenino (Tapia,

2021).

MANA LOLHA

[lustracion 2-8: Mama Cocha

Fuente: Tapia2021.



DIOSES MENORES: Los Dioses Inca, eran un nimero muy reducido los cuales eran adorados
con la tendencia a adorar a uno solo. Por otro lado, hubo pueblos que se rehusaron a ser

monoteistas, y existieron dioses secundarios. (Tapia, 2021)

2.2. Designer Toys

Se define a Designer Toy o también llamado Art Toy como una figura considerada como
coleccionable que puede tener todas las formas y colores posibles e inimaginables elaborados
por disefiadores y artistas que por 1o general estan relacionados con €l arte urbano, animacion y

el disefio gréfico (NOVELMEX, 2017).

[lustracion 2-9: Designer Toys
Fuente: NOVELMEX 2018.

2.2.1. Generalidadesehistoria

Los Designer Toys son piezas principa mente dirigidas a un publico adulto. Estas piezas son un
soporte Unico que crean la visiéon persona de su disefiador y que generan gran exclusividad.
Siendo una tendencia su comercidizacion en tiendas online, centros comerciales y lugares
populares alcanzando valores que van desde unos cuantos dolares hasta cifras inimaginables,
dependiendo de su exclusividad y lafama que puedan al canzar (HAXU3D, 2019).

[lustracion 2-10: Designer Toys exhibicién
Fuente: HAXU3D, 2019.



El Designer Toy es una pieza dedisefio Unico, con un aspecto dejuguete, influenciado por € arte
pop y la cultura de diferentes masas, haciendo uso e consumo masivo de los productos. Pueden
ser fabricados de diferentes materiales como son la resing, madera, masa moldeable,
vinilo, arcilla o cartén son piezas que pueden variar su tamafio de acuerdo con la demanda desde

centimetros hasta incluso llegar a medir més de un metro de alturao mas (Castro, 2018).

Es considerada una forma de expresion artistica, adoptando un sin nimero de formas desde
frutas, verduras y otros productos relacionados siempre con la moda. Teniendo su origen a
mediados de los noventa impulsados por una fébrica de juguetes llamada “TOYS 2R” con €
objetivo de construir piezas coleccionables de produccion limitada arededor de unas 2000

unidades (NEWWORLD, 2021).

Los artistas Michael Lau y Eric So disefiadores de Hong Kong fueron os que inspiraron a usar
vinilo de caracteridicas suaves comomateria prima con lo cud se buscaba interactuar con la capacidad

adquisitiva entusiasta en el coleccionismo.

[lustracion 2-11: Exposicion Eric So.
Fuente: Impresora3D, 2021.

Lafébrica Toys 2R desefio una estrategia para no crear pérdidas en la etapa de produccion de las
piezas, empezando con la produccion de una serie llamada “DIY” o mejor denominado hazlo tu
mismo que consiste en la produccion dejuguetes sin ninguin disefio 1os que servirian como lienzo

vacio paraimpregnarel artey disefio individual del autor (Aveda, 2022).

2.2.2. TiposdeDesigner Toy

Los Designer Toys seclasifican de la siguiente manera:
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Customs: También llamados DIY Toys que son piezas con unafaoricacion en blanco buscando que
los compradores los adquieran con €l fin de pintarlos y personalizarlos a su gusto. Estas piezas

por lo general estan fabricadas en vinil, plastico o resina. (Aveda, 2022)

"'gng

[lustracién 2-12: Customstoys.
Fuente: Impresora3D, 2021.

De serie limitada: Son piezas de tamafio corto, que se vuelven alin més exclusivos y buscados
por mucha gente, las principales empresas productoras de Designer Toys son Toy2R y Kid
Raobot, entre otros, que son empresas quecontratan a disefiadores de renombre para realizar una
produccion con € fin de que e vaor del Designer Toy se torne exorbitante generando asi

Mayores recursos para las empresas (All3DP, 2022).

[lustracién 2-13: Designer Toy de serie limitada.

Fuente: Zuriaga, David. 2022.

Paper Toys. Son modelos generamente desarrolladas por disefiadores gréficos y personas
creativas que usan mayormente el internet como medio de propagacion. Son piezas que deben
ser imprimidas, recortadas y armadas. Se encuentran piezas muy sencillas hasta piezas realmente

complgjas (Villar., 2016).
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[lustracion 2-14: Paper Toy
Fuente: Villar, Angel. 2016.

Designer Toy de Peluche: Son modelos construidas a partir de telas, hilos, lanas, etc. En las
gque se genera una pieza de coleccién haciendo uso de técnicas de tejido, costura, crochet,

bordado, otros (Villar., 2016)

[lustracién 2-15: Designer toy depeluche
Fuente: Villar 2016.

Designer Toy Funcional: Son aguellos creadores con un disefio que toma una funcionalidad y
la adaptan ala forma del juguete o pieza de coleccion, podemos ver que existen reproductores
demusica, relojes, sacapuntas, lamparas, etc. (Reyes, 2021)

[lustracién 2-16: Designer Toy funcional.
Fuente: Reyes2021
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2.2.3. Materiales usados en la produccion deDesigner Toys

El material empleado parala fabricacion, en lamayoria de |as piezas son usando |os mismos que
cuando éramos nifios, es decir en plastico por lo que en un inicio los Designer Toys eran
producidos en vinyl, la ventaja de este material es que es econdmico y dado edtas caracteristicas
de los Designer a tener ediciones limitadas elevan demasiado los costesde produccién. Debido
aeste limitante han surgido varias alternativas de materiaes usados con € fin de producir piezas
con precios reducidos, como: resina, madera, papel, tela, metal y hasta piedra. Convirtiéndose
en un apoyo para los artistas para poder desarrollar sus propios modelos y también para los

coleccionistas poder adquirirlos g ustdndose a un presupuesto (PeperHiller, 2011).

[lustracién 2-17: Designer Toy en madera.
Fuente: PeperHiller.2011

2.3. Manual

Un manual est4 definido como un conjunto de pasos que sirven con € fin de darle un uso y
resolver un problema, también el manual establece los procedimientos de trabgjo. Se constituye
como un documento de gran importancia que permite a un usuario tener informacion dtil para

poder desarrollar en una determinada actividad.

L os manuales deben estar incluidos junto a un producto que se ofrece a mercado, ya que es un
documento de soporte para € usuario con informacidon acerca de su funcionamiento e
informacion sobre posibles problemas y como solucionarlos de ahi viene su gran importancia

(Vivanco, 2017).

2.3.1. Clasificacion del manual

L os manuales se clasifican de acuerdo con el objetivo que se debe cumplir, asi:
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2.3.1.1 Manual de procedimientos

Este tipo de manua contiene la informacion de una manera muy detallada, sistematica,
organizada y completa sobre las operaciones y sus responsables en un sector especifico de una

organizacion. (Secretaria General de Relaciones , 2004).

2.3.1.2. Manual de procesos

Es un instrumento que puntualiza una serie de pasos que necesita una organizacion u objeto para

lograr realizar susfunciones.

2.3.1.3 Manual de operaciones

Este tipo de manual que explica de una manera rgpida el manegjo de ago en particular y detalla

su estructuray las diferentes ocupaciones que se realizan en cada departamentode una empresa
(Vivanco, 2017)

2.3.1.4 Manual decalidad

En e constan todos los objetivos, politicas, estdndares e instrumentos con losque cuenta una

organizacion con relacion a su caidad, visto desde un aspecto general (Vivanco, 2017).

2.3.1.5 Manual deusuario

Son documentos que contiene informacion, instrucciones y advertencias que generen € uso de
un producto o servicio en concreto como los que se pueden usar en articulos electronicos,

electrodomésticos, celulares, otros (Vivanco, 2017).

2.3.1.5 Manual deinstrucciones

Es una secuencia de procesos que se encarga de exponer luna serie de pasos para realizar una

accionen particular. (Vivanco, 2017)
2.4. M odelado 3D
Es un proceso por €l cual los modeladores de computadora crean varias formas de un persongje,

objetos, lugares que los cineastas utilizan para sus producciones de animacion como para los
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efectos especiaes (Circuits, 2016). El proceso de modelado 3D consiste en:

[lustracién 2-18: Modelo 3D.
Fuente: Circuits, 2016.

La fase inicial es la modelacién con € fin de crear un persongie u objeto de dimensiones
tridimensionales, por lo que llega hacer pieza fundamental del disefio, Ilegando a obtener
detalles finales en Gptimas condiciones. Al iniciar e proceso de modeladoen 3D, el modelador
debe redlizar una serie de esquemas para cualquier proyecto (Reyes, 2021). Teniendo €l deber de
consultar con su cliente o empleador, todo lo relacionado con el proyecto y € fin que desea
obtener. Los bocetos son escaneados en su computadora. Las imégenes se importan a un

programa de modelado y se introduce en el programa como resefias para la futura impresion.
(Circuits, 2016)
2.4.1. Metodos de modelado 3D

2.4.1.1. Modelado de caja

Es una técnica central que inicia con e uso de figuras preestablecidas llanas o también
denominadas primitivas en cuanto a su forma donde pueden ser planos o cubos, e ir afiadiendo

geometriade vértices y caras, ademas de colocar |0 que desee e consumidor. (NEWWORLD, 2021)
2.4.1.2 Modelado escultorico
También inicia con las denominadas figuras primitivas o iniciales afiadiendo otros factores

fisicos, se smula d trabgo de arcilla, generando piezas de ato impacto y detale a través de

modificadores que simulan una presion, estiramiento, aplastamiento, etc. en la malla 3D
(NEWWORLD, 2021).
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2.4.1.3 Superficies y curvas NURB

Este modelo permite manipular los contornos de lo que se est4 creando. Este modelo es el mas
usado por la gran mayoria en e disefio de vehiculos, aviones, maguinas y el ectrodomésticos en

donde se busca un model o preciso (NEWWORLD, 2021).
2.4.1.4 Meta objetos
Actuamente ya no es utilizada, debido a que se caracterizaba por usar objetos que se

comportaban como gotas de mercurio cuando se las acercaba entres debido a las caracteristicas

del materia empleado (NEWWORLD, 2021).

2.4.1.5 Textos

Este ayuda a modelado puesto que se logratrabajar con curvas facilmente juntando una serie de
modificadores y formas. Se otorga grosor movimiento y lineas con € fin de convertirloen un
objeto 3D (NEWWORLD, 2021).

2.4.1.6 Particulasy fluidos

Aqui se crean particulas de caracteristica principal como lafluidez y crear smulaciones defisicas,

tales como lluvia, viento o0 humo (NEWWORLD, 2021).

2.4.2. Software de modelado 3D

Como & nombre lo indica es un software de model adodestinado a una impresion 3D de libre uso

y acceso, siendo todos estos de distribucion gratuitagracias d uso del internet (PRUSA, 2022)
2.4.2.1. Tinker CAD.
Software creado para los principiantes que requieran trabagjar en e modelado 3D, el software se

basa en e modelado con ayuda de un navegador es decir que no requiere de una instalacion

adiciona (PRUSA, 2022).
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[lustracion 2-19: Ejemplo de modelado en TinkerCAD.
Fuente: Tecnologia auditiva, 2019.

2.4.2.2.3D Sash

Es un programa de libre uso disefiada para creadores de todas las edades incluso infantes. Retine
los conceptos del modelado 3D en una forma ludica, educativa e interesante, algo parecido a
concepto de Minecraft. El software presenta herramientas bésicas como martillos y cinceles para
dar laforma deseada a producto 3D bajo un entorno completamente automético (PRUSA, 2022).

iy

[lustracion 2-20: Ejemplo de modelado en TinkerCAD
Fuente: Tecnologia auditiva, 2019.

2.4.2.3. Ketchup
Software de modelado 3D de distribucion libre en e internet que reline una interfaz répida y

ademas muy sencilla que integra una gran cantidad de herramientas que motivan al usuario a

experimentar con las formas geométricas del software (PRUSA, 2022).
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[lustracion 2-21: Ejemplo de modelado en Sketchup.
Fuente: Tecnologia auditiva, 2019.

2.4.2.4. Blender

Es una de las opciones més escogidas por los usuarios para modelado 3D considerado para
novatos, considerada como una herramienta de escultura digital, por las formas 3D. Al existir
los usuarios pueden libertad su imaginacion y crear disefios que seran usados para laimpresion

3D (Sculpteo, 2022).

[lustracién 2-22: Ejemplo de modelado en Blender.
Fuente: ISCARNET 2019,

2.4.2.5 Sculptrix
Muy parecido a la técnica Blender ya que es una herramienta precisa para producir formas y

texturas organicas tal como las que se incorporan en un pedazo de plagtilina, por gjemplo. Existen

herramientas que ayudan a darle més real ce como son en las pinturas y borders (Circuits, 2016).
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[lustracién 2-23: Ejemplo de modelado en Scul ptrix
Fuente:v ISCARNET 2019.

2.4.2.6. Meshmixer

Reconocido por ser un software 3D de distribucién gratuita que ofrece un autodesk con
caracteristicas super Utiles parael modelado y laimpresion 3D. Su funcionamiento se basa en €l
modelado de unasuperficiey asi generar cualquier objeto a partir de otro modelo siendo esta una
malla triangular (Villar., 2016).

Fuente: ISCARNET 2019.

2.5. Personal 3D

Se lo conoce como un avatar virtual creado a partir de unas caracteristicas especificas de un
personagje ya sea este real 0 creado, sobresaliendo sus aspectos fisicos y psicologicos. Los
protagonistas creados dentro de este software 3D son usados en su mayoria para la produccion
de audiovisuales, videojuegos o figuras col eccionabl es (Circuits, 2016)
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25.1. Proceso para el modelado digital de personajes 3D

Un flujo de model ado de personajes con Blender puede seguir € siguiente proceso:

Seleccionar imagenes referenciados donde lainformacion es esencia respecto alo visua y
acerca del personaje que deseamos hacer.

Elaboracion del disefio fabricando los bocetos donde e define e aspecto del personajeen
donde lo mas importante es definir su forma, € cual tiene una tendencia a ser mejorando o

cambiando.
Teniendo en cuenta que € disefio sea claro y cumpla con las funciones especificas que se le
otorgo y ademas con los requerimientos para ser modelado en 3D. Para esto se puede sugerir

seguir una serie de preguntas que determinaran el éxito del proyecto a crear (Castro, 2018) asi:

Tabla 2-2: Planteamiento del disefio.

1.- Buscar €l tipo depersonaje. Puede ser un héroe, un villano, un animal, mutante, una

fruta, una figura basica, etc.

2.- Informacién completa del personaje. Te debes hacer |as siguientes preguntas:

¢Quién es €l persongje?

¢Donde y en qué época se desarrolla la historia del
personaje?

¢Qué quiere € personge?

(Qué actividadesvaaredizar?

¢A qué sededica, gustos'y hobbies denuestro personaje?

3.-Listadelas caracteristicas originales. Nombre, edad, peso, sexo, color,

contextura, rasgos, nacionalidad, raza, estatura, otros.

4.-Rasgos concretas Ropa, zapatos, emociones, salud, voz, cualidades, defectos
fisicos,estilo decaminar, otros.

5.- Caracterigticas socides cTienehijos?
¢Dénde vive?
¢Qué hace en su tempo libre?

cTienedinero?

6.- Rasgos emocionales Introvertido o extrovertido, motivado, pensativo,

malhumorado, optimista

Fuente: Tapia2021.
Realizado por: GuashpaD., 2023
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Recopilacién de la informacion donde se reline el material de extraido, analizado y crearemos

una hoja de estilo con las partes y aspectos determinados que contendra nuestro personaje.

Ejemplo:

=  Hombre de 70 afios.
= Cavo

= Anillos

= Ropaplayera.

=  Tatugesened brazo
=  Alpargatas.

= Derazanegra

=  Sind piederecho.

= Soltero.

Proporciones para & correcto ensamblado las proporciones se las puede relacionar con
personajes, animales, proporciones redondas, o peguefio, con € fin de demodrar una serie de
emocionesd verlo.

Ilustracién 2-25: Ensamblado
Fuente: ANIMUM 2018.

La escultura donde € personaje con |los tamafios adecuados, posturas, proporcionesy volimenes
deseados ya se |0 puede construir y verlo ensamblado. Se agregara detalles extras 0 Smplemente de
losretirara (Villar., 2016)

Uvs y texturizado paso donde se marca € tipo de formas en las superficies para hacerlos més
realistas, es un trabagjo arduo y de mucha creatividad, se le agrega colores y méas detalles.
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[lustracién 2-26: Uvsy texturizado.

Fuente: Guia polyclay 2019.

2.5.1.1. Software de esculpido digital

Zbrush CoreMini

Programa de escul pido que combina herramientas de modelado, texturizado y pintura con lo que
se puede desarrollar modelos de dta resolucion, tiene més de 40 millones de poligonos.
Desarrollado por Pixologic en 1999 con gran utilidad, sobre todo en la industria de animacién
como el software principalmente utilizado en cine, videojuegos y animacion. Tiene una version
gratuita para estudiantes y principiantes del artedigital en 3D, conocida como Zbrush Core Mini
gue sai6 en e afo 2010, siendo conocida como Sculptris en aguel entonces. En 2020 Pixologic
decidi6 convertirla en Zbrush Core Mini y estd disponible para sistemas operativos con
Microsoft Windows como Mac. Tiene una interfaz gréfica bastante sencillay rdpida de aprender

y de usar. (Vivanco, 2017)

[lustracién 2-27: Ejemplo de Zbrush Core Mini
Fuente: Skillshare 2021.
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Tiene 12 delos pinceles més usados de la version completa de paga, incluyendo pinceles para
desplazamiento de vectores los que permiten darle un acabado 3D a las piezas y son muy
necesarios si se quiere anadir detalles en rasgos como narices, 0jos, arrugas, dedos u orejas.
Ademés, posee una herramienta de simetria la cual ayuda a esculpir €l lado izquierdo como €l
derecho del modelo a mismo tiempo. (Aveda, 2022) Esto asegura que ambos lados cuenten con

las mismas proporciones y caracteristicas, resultando en un modelo 3D mas simétrico.

ST T

[lustracion 2-28: Ejemplo de Pinceles Zbrushcore

Fuente: Industria Animacion 2019.

Pose y texturizado es |la parte donde usamos nuestro ingenio para presentar nuestro persongje de
una manera dindmica basandose en las caracteristicas recopiladas en las partes iniciales (Villar.,
2016)

2.6. Impresion 3D

Es e proceso donde se redliza laimpresion del modelo 3D creado y el cua se elabora gracias a
una impresora 3D, actuamente existen impresoras 3D de distintos tamafios, caracteristicas y
aspectos, este dispositivo siempre esta emparentado con variados programas informéticos por 1os
cuales se generara € archivo del elemento que vayamos a crear y que son necesarios para €l
correcto funcionamiento y finalmente tener el modelo fisico (Villar., 2016).

2.6.1. Principiosy caracteristicas fundamentales delaimpresion 3D

= Fabricacion aditiva. — La impresion 3D funciona por la afiadidura del material capa por
capa de acuerdo con € disefio creado por medio del software (PRUSA, 2022).

=  Proceso controlado- La impresora debe estar siempre conectada y controlada desde un
computador, dejando que el softwarecree el archivo 3D paralaimpresion enviando una serie de
ordenes a la impresora que por medio de su firmware y procesador controla toda la etapa de
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impresion (PRUSA, 2022).
= Archivo 3D.- Es € requisito primordial para prensar €l objeto en 3D, es € archivo que

contieneel modelo creado en € software, también puede ser generado a partir de un escaner 3D
(PRUSA, 2022)

2.6.2. Tiposdeimpresoras3D

Esterealitografia: Es unaimpresora que utiliza €l principio de la fotopolimerizacion, convierte
con un laser depdsito de fracciones de milimetro de plastico liquido que es una resina
fotosensible mediante finas capas hasta completar la impresion; funcionan con plastico liquido
que se endurece pasado un tiempo llegando a ser sdlido. Sin embargo, una vez terminada la
impresion es necesario que e objeto sea enjuagado con disolvente y colocarlo en un horno

ultravioleta para poder finalizar € procesoy gracias a eso poder aumentarla dureza del material.
(Aveda, 2022)

Modédado por deposiciéon fundida o (FDM): El disefio es formado por la superposicion de
varias capas de material empezando por la parte inferior en direccion a la zona superior. Se lo
hace mediante un filo hilo de plastico e cual pasa por un extrusor, donde se calienta con €l fin
de darle la forma deseada, y |0 deposita en la posicion que le indica € archivo de disefio;
mediante un proceso repetitivo que lo repetir hasta finalizar todas |as capas. El material sobrante

hay gue eliminarlo manualmente (Aveds 2022).

Sinterizacion selectiva por laser (SLS). — Técnica que utiliza un l&ser como origen de energia
para congtituir objetos 3D solidos, fue creado por Carl Deckard y Joe Beaman en la Universidad
de Texas en 1980. Una diferencia con las demas técnicas es que emplea un tipo de material
pulverizado. A diferencia de otras tecnologias es que también no necesita utilizar ninguna
estructura deapoyo. El material para imprimir es muy variado siendo los més usados nylon,
ceramica, vidrio hasta algunos metales como el duminio, el acero o plata. Ademés, otra gran
ventgja de este sistema es que, una vez finalizada la pieza, e material sobrante puede ser

reutilizado para proximos trabgjos |o que ayuda a disminuir costos (Aveda, 2022).

Fusién selectiva por laser: Técnica que utiliza un rayo laser de ata potencia que se fusionay

se derrite en polvos metélicos. En el proceso se conoce que sufre un derretimiento el material de

metal en la parte 3D-dimensiona solido. El formato de archivo utilizado por la méquina de

impresion debe ser un archivo estandar. Este método de impresion se utiliza considerablemente

en los trozos con geometrias de gran dificultad o aquellas que posean estructuras complgjas con

paredes delgadas y huecos o canades ocultos, como proyectos aeroespaciales y ortopedia
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médi cos (Aveda, 2022).

Electronic Beam Méelting (EBM): En este proceso se utiliza un tipo de aditivo de fabricacién
de piezas metdlicas. Fue fabricado originalmente por Arcam AB Inc. en € principio de este
siglo con una técnica de lecho de fusion en polvo donde utiliza un haz de electrones. El resto de
los procesos es bastante similar. EI materia utilizado es un polvo de metal que se funde para
forma una capa 3D gracias a uso de un ordenador, que controla un haz de electrones en ato
vacio. El proceso generamente selo realiza bajo condiciones de alta temperatura de hasta 1000°
C (Aveda, 2022).

2.6.3. Materiales usados para imprimir 3D

El uso de materiales es muy variado entre los més comunes tenemos |os plésticos en especia €
acrilonitrilo butadieno estireno (ABS) y el é&cido poliléctico (PLA). Ya que una de las
principal es caracteristicas de estos es que son plésticos resistentes, pero hasta cierto punto por 1o
que se crean objetos de gran calidad, no obstante, estos pueden romperse o verse afectados por
las altas temperaturas debido a su caracteristica de ser pléstico. Muchas veces se mezclan estos

productos con fibra de carbono paraaumentar su resistenciay durabilidad (HAXU3D, 2019)

El nylon es otro de los materiales utilizados, en especial € nylon nimero 618. Este se comporta
de modo similar alos plésticos. Este materia posee un punto de fundicién de gran valor, aunque
no origina humos téxicos o peigrosos es necesario realizar estas impresiones en un lugar
ventilado (PRUSA, 2022)

Un material bastante novedoso son los compuestos de maderay polimeros, este tipo de materia
se emplea Unicamente en laimpresora 3D de extrusion. Una gran desventaja que presentan es la

temperatura defundicion, que no debe pasar os 190°C (Villar., 2016)

Los metales también son materiaes utilizados que por 1o genera se usan estos materiales parala
impresién 3D a nivel industrial. Con la utilizacion de aluminio y las aeaciones del cobalto.
También se utiliza mucho el acero inoxidablepor su caracteristica de resistencia 'y durabilidad
para la realizacion de materiales que van a estar sometidos constantemente. El oro y la plata

tambi én se han comenzado autilizar en e mundo delajoyeria(All3DP, 2022)

Estos materiales debido a sus caracteristicas son tan fuertes que se necesitan procesar en forma de
polvo para poder utilizarlos de manera éptimay eficiente. El titanio es muy manejado para las

impresiones de 3D, se utiliza considerablemente en medicina para la creacion de protesis
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médicas, ya que es un material resistente (NEWWORLD, 2021)

La ceramica es otro material ampliamente utilizado y nuevo que se utiliza més en la elaboracion
del proyecto, pero no garantiza su durabilidad. Por 1o que luego de tener el modelo en 3D, se
debe proceder como cualquier pieza de cerdmica, donde se la hornea para curar €l material, para

luego pintarlo y hornearlo de nuevo (HAXU3D, 2019)

2.6.3.1. Tipos deresinas paraimpresion 3D

Existe una gran cantidad de resina barata que estan tomando fuerza en las ventas de impresoras
3D y ademés que no usan filamento de pléastico para crear las impresiones. Las resinas se las
puede encontrar en formato liquido a diferencia de los royos de filamento. Ocupan bastante
menos sitio y no dependemos de un carrete de carga. (Circuits, 2016) Pero a la vez son mas caras

quecua quier tipo defilamento de plastico. Elemploderesnes

Resina deimpresion 3D normal: también conocida como fotopaimerasiendo la més empleada,
existen en distintos colores y cada una de las marcas que tienen impresoras 3D en el mercado,
sacan sus propias resinas, se supone, creadas para cada impresora especificamente y con las que

deberiamos obtener mejores resultados (HAXU3D, 2019).
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[lustracion 2-29: Resina Estandar PLA
Fuente: Maker 2019.

Resina de impresion flexible: su funcion es deformarse y doblarse teniendo un cierto gradode
flexibilidad y volver a su posicién inicial, incluso a cualquier esfuerzo. Las diferentes marcas

deimpresoras 3D ademés crean sus propias marcasy productos (HAXU3D, 2019).
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Ilustracién 2-30: Resina de impresion Flexible.

Fuente: Amazon 2018.

Impresion 3D Dental: es utilizando para la carrera de odontologia, se encarga de la creacion de
modelos los cuales deben ser personalizados para cada paciente segin su necesidad de manera
répiday barata que los model os comunes caben recalcar que son creadas especialmente para uso

médico (NEWWORLD, 2021).

Resina deimpresion 3d: para @ uso en joyeria creada con € fin de un trabajo especifico donde

serecrear piezas muy pequefias con detalles muy pequefios con muchos detalles.

Ilustracion 2-31: Resinaparajoyeria.

Fuente: Delarosa 2019.

Ecoresina UV: de origen vegetal que es un plastico natural en base biolégica, una aternativa
mas limpia que los plésticos estdndar los cuales estan constituidos en base de petréleo. El
materia se ocupa proviene del aceite dericino, soja u otros que por sus caracteristicas son
muy resistentes y renovables (PRUSA, 2022)
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[lustracién 2-32: Ecoresina UV de origen vegetal.

Fuente: El Mundo 3D 2019.

2.6.3.2. Curado de piezas

Cuando una pieza se acaba de imprimir, es posible que la reaccion de polimeracidn no se haya
completado. Lo que significa que algunos modelos no hayan alcanzado |as propiedades finales
de sus materiales lo que perjudica su funcion final. La exposicién alaluzy a cdor, se lo
conoce como post curado gue ayuda a la solidificacion del material. El post curado es opciona
para las resinas estandar mientras que otras necesitan un post curado para acanzar sus

propiedades (PRUSA, 2022).
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CAPITULO 1]

3. MARCO METODOLOGICO

3.1 Metodologia delainvestigacion

El presente proyecto tiene como finalidad complementar y ayudar con una herramienta guia para
los estudiantes de la Escuela de disefio gréfico de la ESPOCH, y todos quienes lleguen a
visualizarla creando un manual de instrucciones que sirva de herramienta para la obtencion de
piezas alta exclusividad y coleccionismo, desde su creacion hasta la obtencion de las piezas
fisicas con e propodsito de estimular la produccion de Designer Toys usando la técnica de

impresién 3D.

3.1.1. Investigacion cuantitativa

Mediante la investigacién cuantitativa en conjunto con lainvestigacion aplicada el trabajo y un
método estructurado para recopilar informacion tedrica 'y datos de opinion individuos haciendo

uso de medios tecnol 6gicos y medios sociales digitales.

3.2. M étodos

Se utiliz6 un Método inductivo con lo que se logro recolectar por medio de la observacion y
encuesta toda lainformacion necesaria, haciendo uso de diferentes medios digital es tecnol 6gicos
con € propodsito de que los datos obtenidos sean eficaces para dar a conocer la creacion de
Designer Toys usando la técnica de impresion 3D. Facilitando informacion fundamenta parala
creacion de estas piezas exclusivas que podrianresultar ser un ingreso econdmico considerable

para artistas, disefiadores y entusiastas del tema.

3.3. Técnicas

L as técnicas aplicadas fueron:

3.3.1. Observacion

Es una técnica que permitio hacer una formulacién completa, a fin de estudiar caracteristicas y

Comportamientos dentro del medio en donde se desarroll6 €l estudio como tal.
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3.3.2. Entrevista

Se lo realiz6 a dos grandes productores y directivos de diferente empresa con € fin de obtener
undidogo y saber las opiniones acerca de las funciones, alcance y vaidez del estudio realizado.
L osexpertos trataron tema sobre el andlisis facia, modelado en 3D, para obtener informacién
puntualy concreta. La cual fue una conversacion con unarelacion directa entre €l entrevistador y

entrevistado, cual se enfocé en personas que pueden colaborar con informacion.

3.3.3. Encuesta

Es una recopilacién de diferentes opiniones por medio de preguntas que van dirigidas a un grupo
selecto de personas, con la intencion de aclarar € asunto de interés. Se realizo a las personas
voluntarias por medio de medios digitales donde obtendremos la informacion necesaria para €l
presente trabajo, en la cua |os resultados seran basados en € estudio y utilidad de la creacion de

Designer Toys usando la técnica deimpresién 3D.

34, M etodologia del disefio

Seeligié la transformadora metodologia “Thinking Desing” conceptualizada en el 2008 por Tim
Brown puesto que es un proceso que consta de etapas gue tienen como objetivo principal buscar
la complacencia de las necesidades de los clientes en su méxima expresion, con la elaboracion
de prototipos creados (villar., 2016), considerando y entendiendo las metas, gustos y exigencias

del usuario que se defines asi:

34.1. Empatizar

Es e punto de partida donde profundizamos una manera de empatizar y se define € tipo de
usuario a que va encaminado el proyecto, luego se establecen objetivos claros, y a partir de ello,
se deciden las técnicas de recopilacion de informacion que se utilizarén durante su creacion.
Para el presente proyecto se ha tomado en cuenta establecer un perfil de usuario y un encuentro

dirigidaparareforzar lainformacién de formaindividua e intima.

3.4.1.1. Perfil deusuario

El perfil de usuario esta delineado con laintencion de fraccionar a publico objetivo, a que ira
dirigido e manual. Siendo un proyecto de ambito didéctico, las caracteristicas que definen €l

perfil de los usuarios son un aspecto concreto, pues se toma en cuenta que es una fuente
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modernade interés para todos |os artistas graficos bien seainvolucrados desde |a parte del disefio
grafico, o arte en general, que tengan interés en la produccién de piezas de Disefio en 3D dela

metodol ogia.

3.4.1.2. Guion de entrevista

Se baso en una entrevista estructurada, con preguntas claras, concisas y previamente establecidas
gue permitan alcanzar y aclarar los objetivos. Se partido con varios interrogantes que se
lograron alcanzar con un ambiente de confianza y respeto en € que e entrevistado pueda

sentirse en una conversacion fluiday segura.

Donde la entrevista dirigida a Licenciado en Artes Javier Hores y a Ingeniero Fernando
Uquillas, tuvo el proposito reforzar la informacion recopilada, acerca de la produccion de
Juguetesartisticos en 3D, y aclarar los procesos usados. La obtencidn de estos datos cualitativos

ayudaraal desarrollodel manual de Creacion de Designer Toys.

3.4.2. De€finir

Se organizo lainformacion recopilada y se planted diferentes soluciones, tomando en cuentalas
necesidades del usuario y la informacion arrogada tanto en la entrevista como en las encuestas
para luego generan datos a partir de fichas bibliogréficas, y sumando la informacién establecida
en la fundamentacion tebrica para ser tomada en cuenta en las solucion y conclusiones del

estudio,donde ademas se establecié una poblacién.

3.4.3. Poblacion

La poblacion de estudio incluye a los profesionales gréficos que sientan el impulso por la
produccion de Designer Toys es decir aquellas personas que sientan interés por la creacion de
éstas exclusivas y Unicas en 3D. La poblacién objeto se considera de 14 integrantes de la escuela
de Disefio Gréfico, ademas de estudiantes egresados de la carreray estudiantes cursantes de esta.

También se considera parte de nuestra poblacion objeto a 7 artistas gréficos.
Al ser una poblacién reducida se opta por un muestreo probabilistico de tipo regulado, mismo

guetoma como muestra a todos los elementos, los cuales se hace presente € problema de

investigacion, por cuanto la muestra queda constituida de la siguiente manera.
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Tabla 3-1: Elementos de |a encuesta

Elementos de la Encuesta Cantidad
Egresados 7
Estudiantes cursantes 7
Artistas gréficos 7

Total 21

Realizado por: GuashpaD., 2023

35. M odelo de ficha bibliogr afica

Se planted 3 fichas bibliogréficas, las mismas que cuentan con datos generales de las fuentes
secundarias de informacion, que se han considerado para € presente estudio. Donde se
detallaron caracteristicas relevantes como € autor y afio de publicacién, que juntamente con la
investigacion previa y las fuentes de recopilacion de informacion en general, ayudaran a

organizarlainformacion para el desarrollo del manual.

JERA
AUTOR:
EEFERECH EIBLICGRAFICA

Eiv &

[C3UMON:

Ilustracién 3-1: Fichabibliogréafica utilizada.
Realizado por: GuashpaD., 2023

3.6. | dear

Consistié en obtener € mayor nimero de ideas para poder solucionar €l problema, que
juntamentecon lalluvia de ideas es una herramienta que ayuda a puntudizar laideafinal, 1o cual
se vera de forma detallada en €l capitulo IV. Para ello se desarrolla unatabla de ideas con € fin

de seleccionar la que se considere mas factible para realizarla a continuaci on:
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Tabla3-2: Tabladeideas

IDEA PRINCIPAL IDEA SECUNDARIA

Creacion de un Manual - Manual para € uso como una herramienta guia para log
estudiantes de la Escuela de disefio gréfico de la ESPOCH.
Fécil acceso.
Facil uso.
Digital.

Impreso.

Fabricacion de Designer Toys. . Uso de laimpresora 3D.
Uso de diferentes materiales.
Bajos costos.
Plan estratégico comunicacional en medios sociales digitales y|
en medios impresos.

Diferentes temas, en este proyecto se basara en los Dioses Incas.

Creacion de un Modelado 3D. - Realizados por estudiantes de la Escuela de disefio gréfico de Iq
ESPOCH.
M odelos Uni cos coleccionables.

Modelos de basados en los Dioses Incas.

Impresion 3D. - Répido accionar.
Fécil produccion.
Répida fabricacion.

Fabricacion de Dioses Incas.

Curado de Piezas - Eliminacién de partes innecesarias.

Figuras sin manchas, rupturas, otros.

ZbrushCoreMini - Acceso féacil a programa de esculpido digital para combing
herramientas de modelado, texturizado y pintura.
Creacion modelos de altaresolucion.

Acceso gratuito.

Realizado por: GuashpaD., 2023

3.7. Prototipar

Es la parte tangible del proceso, a partir de la seleccién del brainstorming, se eligen las mejores
ideas que pasardn a prototipar. En este caso, para €l desarrollo y disefio del prototipo, se
implementara un flujo de trabajo estandar, que se lo utiliza para varios productos. En donde se

sigue un orden establecido asi:
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Investigar y recopilar deinformar del contexto o temética quetenga el Designer Toy en este
caso sobre Dioses | cas.

Determinar lasformasy cromética.

Realizar un bocetaje a mano del disefio del Art Toy.

Esculpido en 3D en el software de escultura 3D.

Tratamiento de archivos STL en software de corte.

Eleccion del tipo deresina o filamento.

Calibracién delaimpresora 3D.

Curado delapieza

Pintado de la pieza

Finalizado de |a fabricacion.

Comercidizaciony distribucién del Designer Toy

Coleccion y adquisicién de valor con el paso del tiempo.

3.8. Medios digitales eimpr esos

La idea de comunicar informacion actualmente tiene el enfoque de difundirlos principalmente
de dos maneras mediante medios escritos y medios digitales. Entre los medios escritos tenemos
los Ilamados medios tradicionales como son los periddicos y revistas, mientras que en los
medios digitales nos vamos en redes sociales e internet que son actuamente el medio quellegaa

M&s personas con informacion.

El fin de esto es intentar que la publicidad impacte directamente al publico objetivo y que estos
sean participes de difundir la informacion en este caso que en la ESPOCH existe impresoras 3D
abiertas parainvestigacion, y de paso para mejorar las técnicas de estudio, donde la comunidad

interesada puede acceder a esta de forma gratuitay segura.



CAPITULO IV

4. RESULTADOSY ANALISISDE RESULTADOS

4.1. Perfil deusuario

En este apartado se selecciond al publico objetivo, con €l cua trabgjaran con nuestro manual.
Siendo un proyecto del ambito didéctico, los elementos que concretan €l perfil tienen aspecto
especifico, tomando en consideracion que es un tema de interés para todos aguellos que
requieran usar la impresora 3D siendo especificamente los estudiantes de la Escuela de disefio
gréfico de la ESPOCH, ayudando ademés a artistas gréficos bien sea involucrados desde la parte
del disefio gréfico, o arte en general, que tengan interés en laproduccion de piezas de Disefio,

egresados o publico en general.

41.1. Guiondeentrevista

Se programd una serie de entrevistas las cuales fueron previamente estructurada, con preguntas
establecidas. Se inicié con una serie de incognitas las cuales fueron informados a los

entrevistados.

El objetivo fue realizar una entrevista dirigida a Licenciado en Artes Javier Flores y a
Ingeniero Fernando Uquillas, tiene como propdsito reforzar lainformacion recopilada, acerca de

la produccion de Juguetesartisticos, sobre |os procesos usados.

La obtencién de estos datos cuditativos ayudara a desarrollo del manual de Creacién de

Designer Toys.

Fecha de realizacion de las entrevistas: 16 de Julio del 2022 Hora: 11: 30 am

items programados:

Cuéntenos un poco acerca desu trayectoria como artista gréfico

¢Por quéseinteresd por la creacion de persongjes gréficos?

¢En quésoportes has usado tus personajes creados?

¢Como te interesaste en la creacidon de juguetes que plasmen parte de tus creaciones
visuales?

¢Quiénes han sidolas personas que méas han comprado tus juguetes?
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¢Qué materiaes has usado en la creacion detus juguetes?

¢Cud ha sido la reaccion delos compradores detus juguetes?

¢Enresumen cudl es el proceso quetu usas para fabricar uno detus juguetes?

¢Consideras que las técnicas deimpresion 3D podrian ser Utiles en producciones dejuguetes
dedisefiador?

Tabla 4-1: Elementos de entrevista.

Elementos Entrevista Cantidad

Ing. Fernando Uquillas 1
Lcdo. Javier Flores 1
Total 2

Realizado por: GuashpaD., 2023

Aparte de ser consideré a 14 integrantes de la escuela de Disefio Gréfico, mitad estudiantes
egresados de la carrera, y mitad estudiantes cursantes de esta. También se considera parte de

nuestra poblacion objeto a 7 artistas gréficos.

Al ser una poblacion reducida se opta por un muestreo probabilistico de tipo regulado, mismo
gue toma como muestra a todos los elementos del universo en los cuales se hace presente €
problema de lainvestigacion, por cuanto la muestra queda constituida dela manera presentada a

continuacion:

Tabla 4-2: Elementos encuestados.

Elementos Encuesta Cantidad

Estudiantes egresados 7
Estudiantes cursantes 7
Artistas graficos 7
Total 21

Realizado por: GuashpaD., 2023

41.2. Encuesta

Se realiz6 la siguiente encuesta a las personas sel eccionadas:
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¢Conaces las impresoras 3D?

I, cConoces |las impresoras 307

1a

4

[lustracién 4-1: ¢Conoces las impresoras 3D?
Realizado por: GuashpaD., 2023

El 100% de los encuestados conocen lasimpresoras 3D y para qué son Utiles.

¢Has utilizado unaimpresora 3D?

I, éHas utilizado una impresara 307

L L vl

[lustracion 4-2: ¢Has utilizado unaimpresora 3D?
Realizado por: GuashpaD., 2023

La mayoria de los encuestados afirmaron usar o haber utilizado impresoras 3D, los demés por
motivos de estudios u otras acciones alin no han podido ser parte del uso de una de esas

impresoras.
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¢Haencontrado un manual claro y fécil de entender al momento de usar unaimpresora 3D?

1. iHas encontrado un manual claro y
facil de entender al momento de usar ura
impresora 307

&l M)

Ilustracién 4-3: Informacion sobre uso de manuales.
Realizado por: GuashpaD., 2023

Mas de la mitad de encuestados no ha encontrado un manua claro y fécil de entender a
momento de usar una impresora 3D, mientras que 8 encuestados afirmaron el haber encontrado

un manual claroy fécil.

¢Qué tan necesario considera usted que las impresoras tengan un manual para su correcto

uso y funcionamiento?

I, éQue tan necesario considera usted
gue las impresaras tengan un manual para su
correcto uso y funcionamiento?

8]

Wiuy necesario MECEZarED I'oto mecesaria

[lustracion 4-4: Informacién sobre poseer un manual .
Realizado por: GuashpaD., 2023

De los encuestados 16 personas consideraron de muy necesario que las impresoras tengan un
manual para su correcto uso y funcionamiento, 5 personas consideraron que es necesario, o que
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nos da a entender que se debe disponer del mismo.

¢Conace usted gue exista un manual para el uso de laimpresora 3D en la escuela de Disefio

Gré&fico?

W iConoce usted que exista un manual para 2l
uso de la impresora 2D en la escuela de Dizefio

Graficos

[lustracion 4-5: Informacidn sobre poseer un manual .
Realizado por: GuashpaD., 2023

¢Conoce o havisto los Designer Toys?

1

R éConoce o ha visto los Designer Toys:

13 19

al Mt

[lustracién 4-6: Conoce los Designer Toys.
Realizado por: GuashpaD., 2023

Los 19 encuestados tenian muy en claro de que se trata los Designer Toys mientas g solo 2

personas ho tenian en claro o que eran.

4.1.3. Muestradelainvestigacion, muestra encuesta

Se crearon 3 fichas hibliogréficas, las mismas que cuentan con datos generales de las fuentes
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secundarias de informacidn y donde se deta 6 las caracteristicas relevantes como € autor y afio
de publicacién, que conjuntamente con la investigacion previa y las fuentes de recopilacion de

informacion en general, ayudaran a organizar lainformacién parael desarrollo del manual.

4.2. Plan estratégico comunicacional

Publico objetivo: Estudiantes cursantes y egresados de la carrera de Disefio gréfico, artistas

gréficosy entusiastas en el mundo del disefio y €l arte

Competencia directa: De acuerdo a la investigacion realizada en sitios web y redes sociaes
encontramos un unico fabricante de designer toys con fines comerciales en el pais Ilamado “
Realiza un andlisis detallado de tus competidores directos e indirectos en el mercado de art toys
y designer toys. Examina sus gamas de productos, precios, canaes de distribucion, estrategias

de comunicacién y presenciaen linea

Competencia indirecta: Las tiendas reconocidas por vender gran cantidad de juguetes como:
“JUGUETON” “MI JUGUETERIA” y demas tiendas que expendan juguetes de produccion en

masa.

Tendencias dd mercado: Los Designer toys, con su combinacion de creatividad artistica y
eementos de disefio, satisfacen esta demanda a ofrecer piezas de edicion limitada que
trascienden la funcién tradicional del juguete. Esta tendencia se ve impulsada por la influencia
de las redes socidles y la capacidad de los coleccionistas para conectarse y exhibir sus
adquisiciones de manera global. Aprovechar esta tendencia para destacar la autenticidad y
singularidad de tus designer toys serd fundamental para diferenciarte en un mercado en

constante evolucion.

Objetivo de comunicacion: Dar a conocer la existencia de los Designer toys, sus

caracteristicas, eimpulsar la comprade los mismos y su fabricacion.
Estrategia de comunicacién: Mensge Central: Designer Toys, son articulos de gran vaor

coleccionable que pueden ser realizados por artistas y disefiadores gréficos, con inimaginables

formas, coloresy materiales.
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42.1. Plataf ormas de comunicacion

Digitales: Redes sociales que permiten ventas tales como Facebook en Marketplace, e
Instagram en su apartado de SHOP, ademés en redes sociales completamente visuales realizar

videos como TIK TOK que a pesar de ho permitir ventas tiene gran a cance.

Impresos: Manua con las instrucciones de como crear un Designer toy por medio de la
impresion 3D desde la planificacion hasta la materializacion. Tres afiches para la difusion del
manual y venta de designer toys, diptico para dar a conocer las generalidades del manual y

stickers trogquel ados con € disefio delos Designer toys.

Contenido Atractivo redes sociales:

3 publicaciones semanal es en Facebook e Instagram

Presenciade los designer toy en las market de las redes indicadas

2 Videos semanales dentro de la plataforma de tik en los que se muestre a detale los
designer toys.

2 Videocast de 10 minutos con conversatorios y entrevistas a referentes en la fabricacion de
juguetes'y designer toys para ser publicados en diferentes redes sociales.

Manual de instrucciones parala fabricacidn de designer Toys usando laimpresion 3d

Afiches llamativos para ser colocados dentro de la escuela de Disefio gréfico de la Espoch
y en lugares transitados de la ciudad

Diptico que muestre las generaidades de |os Designer toys y laimpresion 3D

Llamativos stickers con los diversos Designer toys realizados
Colaboraciones e influencers: El estudio de arte “Dieztro” por medio de su creador Javier
Flores, que durante varios afios a fabricado diversos juguetes artisticos. El estudio gréfico
“Artlequin” quienes durante un largo tiempo han realizado juguetes en papel
4.2.2. Implementacion
Calendario de Publicaciones: Crea un calendario de publicaciones detallado que incluya fechas

y horarios para las publicaciones en redes sociales, blogs y otros canales de comunicacion.

Mantén una mezcla equilibrada de contenido promocional, educativo y entretenido.
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Tabla 4-3: Cronograma de publicaciones en redes sociaes

FECHA ACTIVIDAD REDES
21-23-25-28-30 Publicaciones promocionando € manual | FACEBOOK E INSTAGRAM
AGOSTO 2023 de creacion de Designer Toys.

Publicaciones variadas con conceptos

bésicos de los designer toysy sustipos.

22-24-29-31 Creacion de videos precisos mostrado de | TIK TOK- REELS DE INSTAGRAM
AGOSTO 2023 una manera atractiva los acabados de los

designer toy, fabricacion, proceso de

impresion, etc
20-27TAGOSTO VIDEOCAST FACEBOOK- YOUTUBE

2023

Realizado por: GuashpaD., 2023

Eventosy exposiciones: Expogréfica 2023 del 29 de septiembre a 1 de octubre en la ciudad de
Guayaguil. EXPOINDUSTRIA 2023 del 20 a 23 de agosto en la ciudad de Ambato. Feria de
emprendimientos, prefectura de Chimborazo del 01 al 04 de septiembre en la ciudad de

Riobamba

L anzamientos especiales: Octubre 2023 Coleccidn de Art Toys sobre |0s jugadores iconicos de
la seleccidn ecuatoriana de futbol. Diciembre 2023 Coleccion de Designer toys basados en los
proceres de la batalla de la batalla del Pichincha. Enero 2024 Coleccién de Designer Toys
basados en las provincias del Ecuador.

4.2.3. Presupuesto del plan comunicacional soportesdigitales

Publicaciones Facebook e Instagram:
$200 en publicidad en Anuncios
Videos de Tik Tok $200 en gastos paralarealizacion.
Videocast $225 en gastos operativos parala grabacion de las dos ediciones.

Soportes impresos:
Manual. - $ 120 en €l primer tirgje de manuales
Afiches. - $55 en la impresién de 100 afiches para la difusion Diptico. - $55 en la
impresién de 100 triticos
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Srickers.- $30 en laimpresion de 30 formatos A3 con varios stickers dentro del espacio
Presupuesto: $885

4.3. Piezas gréficas paraimpresosy publicaciones

Tabla 4-4: Afiche#1 paraimpreso formato A2

EDG [,] 3ENO ESPOCH
G F-.Hrll. O

FORMA PARTE DE NUESTRA
EXCLUSIVA FAMILIA

MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA LA CREACION DE IMP“LSH

USANDO LA TECHNICA
DE LA IMPRESION 3D

Realizado por: GuashpaD., 2023



Tabla 4-5: Afiche #2 paraimpreso formato A2

TE AYUDAMOS A
CAPITALIZAR TU
CREATIVIDAD

MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA LA CREACION DE

USANDOD LA TECHICA
DE LA IMPRESIHON 30

Realizado por: GuashpaD., 2023



Tabla 4-6: Afiche #3 paraimpreso formato A2

EDG %[.‘rli{-{.f NO ESPOCH
GRAFICO

TE MOSTRAMOS COMO
DOMINAR TU FEROZ
CREATIVIDAD

L]
i

o}

MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA LA CREACION DE

USANDO LA TECNICA
DE LA IMPRESION 3D nmmu

Realizado por: GuashpaD., 2023



Tabla 4-7: Diptico paraimpreso formato A4

DESIGNER TOYS

lMPﬂiSﬂ
TUS INGRESOS

-

MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA LA CREACION DE

DESIGNERy
TOYS &g

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-8: Post para ser distribuidos en redes sociaes, promocién de manual

MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA LA CREACION DE

USAMDOD LA TECNICA
DE LA IMPRESION 3D

cQUIERERS
PRODUCIR

MAS INGRESOS ?

IMPULSA TUS
INGRESOS CREATIVOS

IMPULSA TUS
INGRESOS CREATIVOS

MAMUAL DE INSTR OMES PARA LA CREACION DE

DESIGNER
TO YS e

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-9: Post para ser distribuidos en redes sociaes, venta de designer toys, grupo 1

ADQUIERE TUS

DESIGNER TOYS
B DE LAS DEIDADES INCA

Limitada a 3 unidades x modelo

COLECCIONALAS TODAS

Realizado por: GuashpaD., 2023



Tabla 4-10: Post para ser distribuidos en redes sociales, venta de designer toys, grupo 2

Realizado por: GuashpaD., 2023
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4.4, M anual

Con la investigacion y recopilacién de la informacion de la impresién 3D en la ESPOCH en
Escuela de disefio gréfico se decidié realizar € manual para € correcto uso y funcionamiento

donde se tomaron | os siguientes puntos:
Bocetgje amano del disefio del art toy
Esculpido 3d en software de escultura 3d
Tratamiento de archivos stl en software de corte
Eleccién del tipo deresinao filamento
Calibracion de laimpresora3d
Curado delapieza
Pintado de lapieza

Finalizado, y comercidizacion y distribucién del designer toy

Tabla 4-12: Manual paralacreacion de designer toys, portada

MANUAL DE INSTRUCCIONES PARA LA CREACION DE

USANDO LA TECNICA
DE LA IMPRESION 3D

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-13: Manual parala creacion de designer toys, PAG #1

éQue es un Designer Toy?

Tipos de Designer Toy

Customs

i Designer toys que son vendidos

en “Blanco” para ser modifrados a

voluntad 'por &l usuario

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-14: Manual parala creacion de designer toys, PAG #2

De serie Limitada

% con brrajes muy cortos

rma mas exclhius

renombre para su

in el fin de que el valor

con imprimirda

las Seencus

cillas hasta piezas realmente co
ol s

Funcional

despartad sacapuntas, ete

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-15: Manual parala creacion de designer toys, PAG #3

é¢Que es la impresion 3D?

Es un proce

1'_'| MEI

Filamento Resina

Proceso de produccion
de Designer Toys usando
la impresion 3D

El proceso para la produccion de Designertoys haciendo uso de la tecnica
de la impresion 3d, arrranca desde swcion de la ternd tema que
i sculpido digital, impresidn del juguete

sado y su post procesada.,

presentan a continuadon son orentativos y tienen
. ra los tipos de impresara mas usadas por loque
ar deacuerdo a la marca de la Imps resina o hlamento.

Realizado por: GuashpaD., 2023



Tabla 4-16: Manual parala creacion de designer toys, PAG #4

* Establecer la tematica que
tendra tu Designer Toy

Arrancamas estableciendo el tema que tendra nuestro toy, para luego

investigar acerca de los datos mas relevantes gue
impresian, tam

con ¢l fin de establiex

Paraloq

registrer

Marania

Larrmlin

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-17: Manual parala creacion de designer toys, PAG #5

*Bocetaje a Mano

*Escufp:do 3D del Desrgner Toy

Una verz realizado nuestro boceto procec o5 8 hacer uso de algun
software de modelado v esculpids oe pre ot cion te
SUSCTIpCiGn

™

TRALISH CORE rmaru

Mot el e v s M

ELENDEH

VT e e i e o il

Realizado por: GuashpaD., 2023

56



Tabla 4-18: Manual parala creacion de designer toys, PAG #6

Ya seleccionado el software a trabajar pro TIOS & CIear un nuevo
proyecto de escultura 30, tendenda ma b una esfera a partinde

la cual bre formando nuestra escultura a mprimir haciendo
diversos pinceles de esculpido

LO3 BT

MRS of

que ¢ incluye funcionalidades
entes &n la gran mayoria de program e=culpida digital tales
coma: inflar, aplastar, bibliotecas de ojos, bocas, etc

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-19: Manual parala creacion de designer toys, PAG #7

Fuin i b e
tor e s

iy grnmp w1
raraatis A i it

14n premmrar PoerTET 1 e -
e e e i A T

e e o BT R T R

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-20: Manual parala creacion de designer toys, PAG #8

*Preprocesado en softwarte de
laminado

Imprescra 30 va a crear

El laminado envia todas fas instrucciones gque debe seguir la impresora,

endo de
T |rll-|l|'l

oy s ol el ol e Ares

walmy Lot s

BN LCTGER

coem tewerdosd-oem

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-21: Manual parala creacion de designer toys, PAG #9

Preprocesado en filamento

CURA SLICER

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-22: Manual parala creacion de designer toys, PAG #10

T nlarnos o e s ave Bl ey o

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-23: Manual parala creacion de designer toys, PAG #11

Preprocesado en Resina

[ONGETRWAR IMPRESNEA INGER OMANGE 30

LONGER oo

modeln de ke Impress

vai cied deem de bimygices

el walteeare raow el s L Gneo e de Pl o e L= fetallin e,
w1 1= s fomcscre= ETRLITY g i

LONGER o=t

n
- L]

= L

= m ]

Lo L mm e

Anadimas o modelo o modekos mowendolos dentro del Ares de ln maia de

T et b

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-24: Manual parala creacion de designer toys, PAG #12

LONGER

Do click en soporiey, cokocamens una datanoa 1 a4 che Arnre
deperalienda ls e als del Do s | bty
qrrer . r afuadarl soportes o vtz ibice o bos

i FLAlTT

LONGER

4
Varrmprn o N i B o ey

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-25: Manual parala creacién de designer toys, PAG #13

&n resing

Tron fuestta b

=aEfle

susten colocwr cada [abincmrde

Realizado por: GuashpaD., 2023



Tabla 4-26: Manual parala creacién de designer toys, PAG #14

fsertades
A PTERRTATHE NI TR Ty

ST T arvhen dx resira
[—

wcnn ol Bn
NTRNB L fa
il

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-27: Manual parala creacién de designer toys, PAG #15

ol Diarmoea b Tva e ba s reimamon La mesa de impreson o le

-
@ i | g

Vel B i L i | I 0

mumsepiiia Lalf sk pade

o e dwilia (Al a Tridwnin p..l-:l.

Realizado por: GuashpaD., 2023
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Tabla 4-28 Manual parala creacion de designer toys, PAG #16

-& ¢ s
L2 pEIDADES IWGA

e

Lamsgo de Finalerar rus ainna Loy o pan ¢ o ba maken de lam difemress mads
et il sewmad de p

Realizado por: GuashpaD., 2023

45. Validacion o test

Es la etapa fina del proceso, donde mostramos € objeto creado, tomando en cuenta, €
cumplimiento de los parametros que establecimos al momento de la creacion. En esta fase, se
medita |a retroalimentacion que obtuvimos en la primera fase, en esta etapa alin podemos reali zar
las respectivas correcciones y las implementaremos en € producto final donde solamente nos

guedarala etapa de pintado y posterior a eso estara listo para ser usado.
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CONCLUSIONES

e La eaboracion del Manua de Instrucciones se desarrollé en base a reconocimiento de
importancia de la impresién de 3D o que permitié un enfoque adecuado del proyecto, como
parte de la metodologia se uso6 el “Thinking Desing” con el objetivo de conocer las necesidades
del cliente.

e  Seelabord un plan estratégico de comunicacion con € objetivo de que la impresién 3Dsea
conacida su utilidad para disefiar objetos de gran complegjidad y que pueda ser adquirido por la
poblacién.

e  Secred una coleccion de DesignerToys basados en la mitologia Incaica como casopractico
con € objetivo de mostrar la complejidad en la que la impresion 3D puede trabgar y su

resultado final obtener un producto de calidad.
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RECOMENDACIONES
e Serecomiendausar impresoras deresina a obtener mejores resultados en piezas pequefias.

e  Serecomienda usar resinalavable al agua, parareducir la contaminacion.

e  Serecomienda calibrar |os pardmetros de laimpresoraluego de cada impresion.
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