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Implementacion de set design en 3D vy valor de estilo de

disenadores para proyectar la imagen de marca



RESUMEN
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La presente investigacion muestra el andlisis de la
implementacion del set design en 3D y el valor del estilo

personal del disefiador para proyectar la imagen de marca.

Con la colaboracion de expertos como: Six N. Five,
Fantasaraxia, Randy Cano, Juan Manuel Mota, Nicolds Castro
y Tom Hancocks, se investigé el aporte de la aplicacion de
disefios de set en 3D y la importancia y rol del estilo personal

del disefiador grafico para proyectar la imagen de marca.

La investigacién permitié que se analizaran los elementos y
estilo del trabajo de los artistas previamente nombrados. Se
confrontd la informacién obtenida con base en la busqueda de
temas relacionados con la investigacion, opinién de expertos
a través de cuestionarios en linea, junto a la observacion y

andlisis de sus obras.
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INTRODUCCION




En la actualidad, cada dia se ve una mayor aplicacién del
disefio en 3D en diferentes marcas reconocidas alrededor del
mundo. En el diseflo grafico existen muchas herramientas
comunicativas que pretenden cautivar el ojo del consumidor,

entre estas se ha hallado el disefio de sets en 3D.

El set design es un arte digital que se ha comenzado a aplicar
con mayor fuerza para crear una mejor relaciéon e imagen entre
marca y consumidor, sin mencionar los diversos beneficios

que esto presenta.

A pesar que muchas personas conocen los diferentes
softwares, no todos tienen la habilidad para crear una imagen
atractiva. El estilo del disefiador juega un papel importante ya
que unido a sus conocimientos, la soluciéon de un problema de

comunicacion grafica nace de una manera diferente.

Con el fin de conocer por qué las marcas de las que muchos
se inspiran diariamente (basado en su popularidad y
reconocimiento a nivel internacional), han comenzado a
emplear el disefio de sets en 3D y por qué determinados
artistas son convocados a realizar proyectos impresionantes;
se investigé el tema titulado: Implementacion de set design en
3D y valor del estilo de disefiadores para proyectar la imagen

de mareca.

La presente investigacion surgié de la busqueda de conocer
el valor y la importancia tanto del estilo del disefiador como
el del set design en 3D para proyectar la imagen de marca.
Esto es importante ya que cada creativo, en pro de continuar
mejorando, es necesario que se actualice y conozca qué nuevas

herramientas se utilizan, por qué y para qué.

Es necesario, ya que de este modo se pueden crear 6ptimos

resultados.

Para poder llegar a ello, previamente se conocieron e
investigaron temas relacionados al disefio grafico como
cudles y qué son los elementos visuales, qué es la ilustracion,
las diferentes clases que existen y para qué se pueden aplicar.
Seguido de esto se introdujo al mundo tridimensional en el
que se conocieron cudles son las ventajas del disefio en 3D,
cudl es el proceso para crear una escena, qué es el set design,
cudl es el papel de la camara digital y mas. Asimismo, también
fue necesario investigar qué es la marca, qué implica y qué es
la imagen de marca. Finalmente, se investigd qué es el estilo y
cémo se selecciona. Unavez que se conté con estainformacion,
se realizaron cuestionarios en linea a los diferentes sujetos de
estudio, junto con un analisis de algunas piezas seleccionadas,

disefiadas por ellos, en las que se implementa el set design.

A continuacién podra introducirse a la presente investigacion.
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PLANTEAMIENTO
DEL PROBLEMA




La creatividad es un concepto que se entiende de diferentes
maneras, dependiendo del punto de vista del autor. Boccardo
(2006) expresa que es la unién de flexibilidad, originalidad
y sensibilidad para generar ideas que escapan de un orden
usual de pensamientos, produciendo satisfacciéon personal y

nuevas soluciones.

Por otro lado, Sternberg y Galmarini (1997) aseguran que un
producto es considerado creativo cuando es original (diferente
y poco comun), ademés de cumplir con alguna funcién que

actie como respuesta a una pregunta.

En el disefio grafico se siguen ciertas fases para generar ideas
creativas en torno a un reto por resolver. Segin Guilera (2011),
primero surge una necesidad. Luego el problema se analiza
y visualiza mentalmente a través de la imaginacién, lo que
conlleva a crear conceptos o ideas que cooperan en solucionar
de manera creativa, fuera de lo convencional. Dallal (2006) y
Trigo (1999) son algunos de los autores que estan de acuerdo
con el proceso antes mencionado inclusive, es lo que la

mayoria de creativos practica.

Es importante conocer cémo formar proyectos creativos,
ya que cada dia se torna mas complejo triunfar en el disefio

a nivel internacional, pues el grado de conocimiento y

habilidad solicitados es cada vez mayor. Los contratistas y
usuarios tienen grandes expectativas conforme la tecnologia
evoluciona. Es casi necesario saber utilizar un software de 3D,
porque se optimiza la comunicacién de un mensaje hacia un
grupodeclientes potencialesatravésde escenasinimaginables
con un nivel de profesionalismo superior. Numerosas marcas
estdn acudiendo al 3D para fomentar la imagen de marca
en diferentes medios de comunicacién como redes sociales,
anuncios de tv, entre otros. Como menciona Davis (2002), la
imagen de marca es la encargada de reflejar la imagen que
tienen los consumidores desde su propia perspectiva. Util

para diferenciarla de la competencia.

Apesarquemuchosconocencémomanejar Cinema4d, Blender,
3D Max, etcétera, no les es facil definir una composicién
estética con buena aplicacién de color, jerarquizacién y

materiales que reflejen correctamente la imagen de marca.

No obstante, hay selectos disefiadores como: Xavi Cardona,
Zigor, Grand Chamaco, Pablo Alfieri, Tom Hancocks,
Peter Tarka, entre otros, que con el tiempo han adquirido
conocimiento y habilidades en programas diferentes. Por su
gusto y estilo, referentes a la manera en que transmiten una
idea, son acudidos por Nike, Nickelodeon, MTYV, Hatsu, entre

otros.
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Son algunos de los disefiadores actuales que han logrado
desarrollar impresionantes imagenes aplicando el set design
en 3D. Millerson (2015) transmite que el disefio de set es el
escenario que observa la audiencia. Es todo lo que construye
una escena como el mobiliario y demads elementos. A través
de ello y del estilo propio del disefiador se puede representar
la imagen de una marca y posicionarla en la mente del

consumidor.

Dicho tema es importante de estudiar y analizar, ya que se
conocerd el valor, proceso y opinién del set design en 3D
de disefiadores que han marcado la diferencia en el disefio
grafico. Son ellos de los que muchos adquieren inspiracion
diariamente para poder realizar sus proyectos. Aportara
informacién al disefio y conocimiento a estudiantes graficos
sobre el set design y contribucién del estilo personal de
aquellos que han tenido éxito a nivel internacional en la

proyeccion de imagen de marca en 3D.

De lo expuesto con anterioridad nacen las siguientes

interrogantes:

;Cudl es el valor del set design en 3D en la proyeccién de

imagen de marca?
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;Cudl es el valor que aporta el estilo personal del
disefniador para proyectar laimagen de marca a través del

set design en 3D?
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OBJETIVOS DE
INVESTIGACION




Identificar los beneficios del set design en 3D para

proyectar la imagen de marca.
Analizar el valor que aporta el estilo personal del

disefiador para proyectar la imagen de marca a través del

set design en 3D.
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METODOLOGIA DE
INVESTIGACION




A continuacion se explica el proceso que surgié a partir de
la investigaciéon Implementacion de set design en 3D y valor
del estilo de disefiadores para proyectar la imagen de marca.
Como primer punto se presenta a los sujetos de estudio
cuestionados que aportaron informacién sobre el tema en
base a su experiencia. Seguido de ello, se muestran los objetos
de estudio que son piezas disenadas por ellos y las cuales se
analizd, por lo que se describié el método utilizado para su

analisis.
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SUJETOS DE
ESTUDIO
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Con el objetivo de identificar el valor del set design en 3D y
aporte del estilo personal de disefiadores para proyectar
la imagen de marca a través del 3D en diferentes piezas
disefiadas, se consultaron 7 profesionales en el campo.
Los sujetos se seleccionaron en base a su conocimiento,
experiencia y trayectoria en la creaciéon de composiciones
estéticas y comunicativas en proyectos de imagen de marca,

realizados en un software de 3D.
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1. SIX N. FIVE
FUENTE: WWW.DGCV.COM.AR/SIX-AND-FIVE/

Estudio fundado por Andy Reisinger y Ezequiel
Pini, disenadores argentinos, actualmente
trabajando en Barcelona. Se especializan en
el desarrollo de iméagenes con un estilo visual
limpio, contemporaneo y estético. Han trabajo
para Miranda, el festival de disefio OFFF!, entre
otros.

Lossujetosbrindaroninformaciénsobreelaporte
de su gusto y estilo personal en el desarrollo de
piezas de branding para marcas reconocidas.
También compartieron informacién sobre el
set design y proceso de disefio que siguen para

desarrollar sus proyectos.



2. TOM HANCOCKS
FUENTE: TRENDLAND.COM/INSTA-EDIT-TOM-HANCOCKS/

Disefnador neoyorquino, actualmente laborando
en su propio estudio. Es experto en crear sets
de disefio en 3D hiperrealistas. Se destaca por
sus impresionantes imdgenes con materiales
como granito, marmol, pocerlana, etc. El sujeto
fue elegido para brindar informacién sobre la
importancia de la correcta seleccién de colores
y materiales dentro de una composicion. Aporté
informacidén sobre el aporte del set designy cémo

utiliza su estilo para solventar necesidades.
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3. XAVI CARDONA
FUENTE: THECREATIVE.NET/ES/XAVI-CARDONA

Creador de Fantasaraxia, es disefiador espafiol
que se enfoca en crear composiciones organicas
poco comunes en 3D. Entre sus ltimos proyectos
destacados estdn sus piezas armodnicas con
materiales impresionantes, realizadas junto
a Serial Cut. Implementa colores y texturas
simples que resaltan de manera impresionante.

Su mayor aporte se basé en ello y en el set design.



4. NICOLAS CASTRO

FUENTE: WWW.FACEBOOK.COM/NICOLAS.CASTRO.92372?-
FREF=TS

Diseflador y director de arte argentino,
actualmente trabajando en Madrid. Entre sus
clientes estdan José Cuervo, Nick at Nite, Air
Max de Nike, entre otros. Se basa en obtener
resultados con buena diagramacién en el 3D y
buena aplicacién de color, de tal manera que la
pieza final posea estilo y originalidad.

El sujeto aporté informacion sobre el set design,
proceso de disefio y la manera en que selecciona

sus materiales y composiciones.
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5. JUAN MANUEL MOTA

FUENTE: FESTIVAL.ADHERENTE.COM/INVITADOS/JUAN-
MAMOTA

Disefiador espafiol, fundador de studio Pleid. En
éste trabaja como director de arte y se especializa
en fomentar la ilusién en el movimiento y
creacion de la belleza estatica. Ha laborado para
marcas como Converse y Nike, y ha cooperado
con los expertos de Serial Cut y mas. El sujeto
fue consultado para brindar informacién sobre
el set design en piezas de branding en 3D,
también transmitié cémo implementa su estilo
en los proyectos sin separarse de la esencia de
la marca. Y compartié parte de su experiencia

personal trabajando para marcas populares.



6. RANDY CANO

FUENTE: WWW.LINKEDIN.COM/ERROR PAGES/UNSUP-
PORTED-BROWSER.HTML

Disefiador de 3D, animador y artista con raices

latinoamericanas. Actualmente trabajando
como freelance a tiempo completo. Vive en Los
Angeles y se conoce por sus creaciones humanas
en tercera dimensién. Entre sus ultimos
proyectos se encuentra el tv de branding para
MTYV. Apoy6 en la investigacidn con informacién
de set design, seleccién de color y materiales,
conocimiento sobre cémo aporta el gusto y estilo

personal en un proyecto para cualquier marca.
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7. TAMAS ARPADI

FUENTE: WWW.LINKEDIN.COM/ERROR PAGES/UNSUP-
PORTED-BROWSER.HTML

Disenador grafico, multidisciplinario, que
se interesa en la animacién. En el afo 2016,
desarroll6 un diario en 3D con diferentes
disenos de set, que le ayudaron a perfeccionar
sus habilidades con la herramienta. Ayudé con
la investigacién, describiendo su proceso para
crear un set, explicando c6mo involucra su estilo
Yy gusto en sus composiciones y como selecciona

el color y materiales.



OBJETOS DE
ESTUDIO

OOOOOOOOOOOOOO




Con la finalidad de obtener informacién sobre la importancia
y proceso de creacién de set design digital, valor del estilo
personal de disefiadores y estudio de elementos visuales
aplicados en las composiciones, se analizaron 2 proyectos
de imagen de marca desarrollados en 3D por cada sujeto de
estudio. El andlisis de las piezas fue apoyado por una guia
de observacion. Cada pieza se seleccioné por el nivel de
profesionalismo, aplicacién de materiales, color, jerarquia y

mas.
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SIX N. FIVE

8. Dusted and the Backyard 2017
Fuente: www.behance.net/sixnfive

9. Fantastic Bling 2014
Fuente: www.behance.net/sixnfive




TOM HANCOCKS XAVI CARDONA

10. Chairs fo? Chambersnyc 12. Fashion editorial one 2016
Fuente: www.instagram.com/tom.hancocks Fuente: www.behance.net/fantasaraxia

11. Dowels Jones Art 13. Fashion editorial two 2016
Fuente: www.instagram.com/tom.hancocks/ Fuente: www.behance.net/fantasaraxia

Area de Investigacion | 21



NICOLAS CASTRO

14. Happy Socks 2016
Fuente: nicolascastro.net/

15. Nick at Night
Fuente: nicolascastro.net/
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JUAN MANUEL MOTA

16. AXN Xmas 2016
Fuente: www.behance.net/mota

17. Lego, the haunted house 2013

Fuente: www.behance.net/mota




RANDY CANO

18. Beck - Wow
Fuente: www.randycano.com

. 4

19. Mickey 2017
Fuente: www.randvcano.com

TAMAS ARPADI

20. Colors 2016
Fuente: www.instagram.com/

mmldbi/

21. Softstudio 2017
Fuente: www.instagram.com/

mmldbi1/
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INSTRUMENTOS DE
SUJETOS Y OBJETOS
DE ESTUDIO
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CUESTIONARIO A EXPERTOS,
CONOCEDORES Y PROFESIONALES
EN SET DESIGN EN 3D

Con el propédsito de analizar y describir la informacién
necesaria para el tema de investigacién, se realizaron
entrevistas a los sujetos de estudio, via correo electrénico,
basadas en su experiencia y conocimiento del tema. El proceso
se dio por dicho medio, ya que son profesionales extranjeros
con alta demanda laboral, por lo que fue necesario considerar

su comodidad y tiempo.

Los sujetos aportaron informaciéon desde cémo crean una
idea, profundizando en la importancia del set design en
sus composiciones, hasta cémo la terminan de plasmar.
Expresaron cudl es el papel del disefio escenografico y por
qué consideran que las empresas acuden al disefio en 3D
para proyectar la imagen de marca. De igual manera dieron a

conocer cudl es el aporte de su gusto y estética personal.

Se realizé en espaiiol como en inglés segun el origen de cada

creativo.

El instrumento aplicado se bas6 en una serie de preguntas
abiertas, en formato de entrevista (ver anexo 1) para recaudar
informacién sobre su proceso creativo y cémo brindan un

toque personal en los proyectos.

Area de Investigacion | 25



GUIA DE
OBSERVACION

Para interpretar y analizar de mejor manera el aporte del
estilo personal de los disefiadores y resultado final en piezas
de imagen de marca, se desarroll6 una guia de observacién
con un conjunto de preguntas de opcién multiple y abiertas
(ver anexo 2). Dicho proceso facilité determinar aspectos
importantes sobre el set design y como se diferencia el estilo

de los creativos.
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PROCEDIMIENTO
DELA
INVESTIGACION
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A continuacion se detalla todo el proceso y aportacién de cada

uno de los puntos de la investigacion.
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Se partié de la creaciéon de una lista con varios temas
de disefio que fueran de interés y que no se hubieren
abordado con anterioridad. Luego se desglosaron e indagé
en cada uno de ellos hasta seleccionar uno. Finalmente,
por su relevancia, importancia y utilidad en la actualidad
se definié el titulo: Valor del estilo de disefiadores e
implementacién de set design en 3D para proyectar la

imagen de marca.

Seguido de ello, se contact6 un conjunto de profesionales
extranjeros que dispusieran de tiempo, experiencia y
conocimiento en el tema seleccionado. Entre ellos: Studio
Kiezel, Six N. Five, Grand Chamaco, Tom Hancocks,
Juan Manuel Mota, Nicolds Castro, Xavi Cardona, Pablo
Alfieri, Randy Cano, Rafael Merino, TAmas Arpadi y Peter
Tarka. Con el objetivo principal de reunir informacién
importante y relevante para la investigacién. En especial
datos que permitieras responder a los objetivos de

investigacion.

Simultaneo al punto anterior, se seleccionaron 2 piezas
de cada disefiador para ser analizadas. Esto permitié
complementar la informacién obtenida del contenido
tedrico, junto con los datos de los sujetos de estudio. Esto
permitié que se obtuviera una interpretacion y sintesis

del estudio.
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4.

Se redacté el planteamiento del problema y objetivos
de investigacion con la intencién de conocer qué aporte

brindaria el estudio del tema.

Al cumplir con lo anterior, se redacté la metodologia
para definir los sujetos y objetos de estudios, como
el instrumento a utilizar para la investigacién. Al
redactarlos se obtuvo una idea mds clara del método a
utilizar con los sujetos de estudio y cdmo se abordaria el

presente tema de estudio.

Se procedi6 a realizar un indice de temas, generales y
especificos, utiles para guiar el proceso de investigacién

y contenido tedrico.

Se compilé informacién de cada tema del contenido
tedrico que permitiera al estudiante en convertirse un

experto en el tema.

Se desarrolld6 un instrumento para los sujetos de
estudio, una entrevista con preguntas abiertas, a la
que respondieron via correo electrénico. Se concluyé
que al contar con preguntas abiertas, se recolectaria

informacién mas valiosa y util.



10.

11.

12.

13.

Seguido de esto se reunieron 3 proyectos de cada uno
de los sujetos, que pudiesen intervenir como objetos
de estudio con la finalidad de ser analizados y obtener
informacion relevante del tema. Luego se procedié a crear
una guia de andlisis de observacién para su respectivo

estudio.

Se redacté una interpretacién y sintesis de los resultados
que responden a los objetivos planteados al inicio de
la investigaciéon. De esta forma, el estudiante logra
brindar informacién con base en sus conocimientos y
datos recolectados, aportado un estudio funcional a la

academia.

Se describieron conclusiones y recomendaciones
que responden a los objetivos de la investigacion.
Descripciones que aconsejan al lector con base en la

investigacion.

Se enumeraron las referencias utilizadas en el contenido
tedrico con el fin de dar a conocer de dénde se extrajo la

informacion, respetando los derechos de autor.

Se anexaron los instrumentos que apoyaron en la
investigacion para permitir al autor dirigirse a ellos, en

caso de ser necesario.
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14. Finalmente, se escribié la introduccién en la que se

narran las generalidades del estudio y motivos por los

que se investigo el tema



>

CONTENIDO TEORICO
Y EXPERIENCIAS
DESDE DISENO




A continuacion se presentan todos los temas relacionados
con la investigacidn. Es la recaudacion de datos importantes
que permitieron que la estudiante aprendiera, conociera y
comprendiera la mayoria de informacién que se centraliza en
el estilo del disenador, disefio de set en 3D y en la proyeccién

de imagen de marca.
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CONTENIDO
TEORICO
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DISENO
GRAFICO

En 1920, diferentes instituciones como la Escuela de Bauhaus
en Alemania, comenzaron a indagar en el disefio de manera
universal y perceptual basada en un lenguaje de vision.
Lupton y Phillips (2008) aseguran que esto se ha respetado y

hoy en dia, el mundo lo continta utilizado de este modo.

Desde sus inicios, el disefio grafico ha contado con el objetivo
primordial de comunicar mensajes de manera estatica. Moya
(2006) expresa que la tecnologia y el deseo de superacién
en las compaifiias, han influenciado en el nacimiento de
movimientos, sonidos e interacciones entre el usuario y el

disefio, como se da en internet.

Cuando se daunabuena experiencia de disefo, Santoro (2013)
menciona que el visualizador se ve involucrado emocional
y visualmente. Como resultado, no solo se comunica o
explica informacidn, sino que también se ve afectado desde
otra perspectiva. Va mas alld de un simple mensaje. El ser
disefiador también significa encontrar la manera de revelar
la belleza en algo que posiblemente las personas no aprecian
comunmente por medio de la exaltacién de dichos detalles de
forma inesperada. Esto abre paso a una misién comunicativa

a través de la mezcla de material Gtil con la estética.

Eldiseno graficoesunadisciplina que conforme pasaeltiempo

se torna mds importante, popular e incluso necesario. Segin
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Moya (2006) es funcional comunicando ideas porque con el
apoyo de la misma se promueve el consumo de productos,

nacen expectativas, entre otras cosas.

Debido alaaltademanda de las companias enbuscade que sus
productos sean los mas llamativos para alcanzar a su grupo
objetivo, surge un porcentaje elevado de contaminacién
visual. El autor expresa que por mencionada situacién, el
disefio ha tomado la ardua tarea de ser cada dia més creativo;
como consecuencia también al desarrollo de la tecnologia y

la a competitividad en el mundo.

Se dice que el disefio grafico siempre ha sido dependiente
de la tecnologia; sin embargo, en los tltimos afios esto ha
aumentado, es considerado un aspecto positivo porque
se pueden llevar a cabo artes que antes nunca se habian

imaginado. Practicamente todo es posible.
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ELEMENTOS
VISUALES

Wong (1997) explica que cuando una linea es trazada en un
papel, con esa sencilla accién ya se puede definir el color,
textura e incluso el material con que se realizé. Es una
actividad similar cuando un elemento conceptual se puede
visualizar ya que se puede percibir su forma, color, medida

y textura.

Los elementos visuales son como el esqueleto en una
pagina web porque es lo que realmente vemos. La unién de
c6digo crea una pagina web, la unién de elementos crea una

composicion.
1. FORMA Y ESPACIO

La forma puede ser catalogada como una figura.
Evans y Thomas (2008) manifiestan que en un mundo
bidimensional la forma estd compuesta de un ancho y
un largo. Cuando estas ya cuentan con una profundidad,

entonces entran en un mundo tridimensional.

Adicional al punto y linea como elementos de disefio

elemental, surge la forma. Davis (2016) la define como un
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area diferente que esté visualmente separada del plano de
una imagen y de otros elementos de disefo. Explica que
las formas pueden ser cuadradas o redondas, amplias o

altas, lisas o dsperas, simples o complejas.

Para Samara (2011), las formas geométricas son

matematicas y regulares, suaves o naturales en apariencia.

Entre las formas geométricas estan el cuadrado,
rectangulo, tridngulo, circulo, etcétera. Pero Davis (2016),
también menciona las formas orgdnicas, que son aquellas
que se descubren entre la naturaleza y son visualmente
mas complejas. En las ultimas se refleja mayor movimiento

y tamafio.
2. COMPOSICION

La composicién es relevante como la eleccién de sus
elementos. La manera en que se ordenan estos, apoyaran
en el mensaje que se transmite al visualizador. Zanén
(2007) declara que la percepcién humana es la que busca
comprender el mensaje que comunica el disefiador. Sin
embargo, para que el autor dé a conocer lo que necesita,
se ve apoyado de un conjunto de lineas, colores, formas,
caracteres, tramas y proporciones. Todo unido es lo que se

conoce como composicion.
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22. Orden de elementos
Fuente: https:/www.kettal.com/kettal/producto_ficha.php?PRO_ID=912



En una composicién grafica se deben de ordenar los
elementos de forma independiente y también como un
todo, los textos, diversidad de tamarfios, posicién, valor,
colory mas cooperan en que un mensaje visual sea efectivo

y funcional. (Cumpa, 2002)

Para que la composicién cumpla con su objetivo se aplican
técnicas como la simetria, asimetria, entre otros. A

continuacion se describen algunas de ellas.

En una composicién grafica se deben de ordenar los
elementos de forma independiente y también como un
todo, los textos, diversidad de tamarfios, posicién, valor,
colory mas cooperan en que un mensaje visual sea efectivo

y funcional. (Cumpa, 2002)

Para que la composicién cumpla con su objetivo se aplican
técnicas como la simetria, asimetria, entres otros. A

continuacion se describen algunas de ellas.

3. JERARQUIA VISUAL

Las buenas composiciones no solo dependen de los
elementos que contienen, sino también de las distribucién
que poseen. Samara (2011) define que esto es muy

importante ya que el orden que conservan ha de guiar al

Fuente: https://livinged,;
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28. Jerarquia visual

da-ashton-turner-interior-stylist-and-blogger,




espectador en la forma de navegacion o comprension del

contenido y en qué seguimiento deben leerse.

Definir la jerarquia y controlar la secuencia en que
el visualizador percibird y asimilard cada nivel de
informacion, es un proceso que no se puede evitar en

ningtn proyecto de disefio.

Una vez que se ha establecido qué es lo que se desea que se
perciba de primero, el disefiador debera de asegurarse de
que los elementos no compitan entre si. Para lograrlo, se
deben de dar atributos a los objetos, tales son los tamarios,

densidades, exageracion, etcétera.

Krause (2014) describe a la jerarquia como la accién del ojo
humano en la que se enfoca en una ilustracion llamativa,
una fotografia intrigante e invita al mismo a seguir

observando lo que esta después.

La jerarquia visual es muy sutil. También es
extremadamente importante porque como ya se conoce
las imagenes, piezas impresas y paginas web solo cuentan
conuna cantidad de tiempo corta para capturar la atencién
de las personas y convencerles de permanecer el tiempo

suficiente para entender el mensaje.
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Fuente: http://www.itfashion.com/moda/colecciones/la-locura-de-putput/



4. RITMO

La tensiéon creada por un elemento provoca ciertos
movimientos para la vista. Cumpa (2002) explica que esta
se crea con la ayuda de diversos elementos con multiples

respuestas.

El ritmo se puede identificar por medio de composiciones
con apariencias emocionales o sensoriales, relacionadas
al movimiento, dependiendo de la forma, peso y color.

Navarro (2007) presenta dos tipos de ritmo.
*Ritmo monotono:

Se le conoce por una repeticion en sus elementos que se
visualiza de manera tan cotidiana que no se aprecia del

todo.
e Ritmo dindmico:

Repeticién de elementos que posee una variacion entre
sus caracteristicas. Se puede dar a través del intervalo

de color, tamano, texturas, etcétera.

25. Asimetria en un set design fotogréfico

Fuente: http://www.davidabrahams.co.uk/Gather-Journal
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5. SIMETRIA Y ASIMETRIA

El balance es la distribucién de elementos en una
composicion. Evans y Thomas (2008) mencionan 4 tipos
de balance. Entre ellos: simétrico, asimétrico, radial y

cristalografico.

En la simetria, existe un orden igual o de similar manera
en un eje central. Los elementos dan la impresién de dar
una imagen de espejo. Laurer y Pentak (2007), han hecho
notar que la simetria también es conocida como simetria

bilateral.

Por otro lado, Evans y Thomas (2008) también la conocen
como la simetria dindmica. La describen como el arte de
crear balance a través de la implementacién de objetos
desiguales. Se puede conseguir de diferentes maneras
como cambiando la intensidad de color, creando contraste

en formas, texturas, tamarfios o técnicas.

Samara (2011) comenta que la simetria y asimetria
producen diferentes experiencias visuales en un
espectador. La similitud de espacios o formas en una
configuracién simétrica es diferente y eficiente pero
puede tornarse un tanto simple y estatica causando que
las personas se aburran con facilidad. La diagramacién

asimétrica, requiere de una continua evaluacién de las
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26. Color en una composicién

Fuente: http://abduzeedo.com/daily-inspiration-2327



diferencias que se dan en un espacio provocando en el ojo,

mayor movimiento.

Ambos conceptos tienen un significado cultural y
conceptual. Antes del siglo veinte todo el disefio de
presentaba simétricamente, por ello cuando se observa un

arte asi se le denomina tradicional o histdrico.

6. COLOR

El color puede ser divido en tres elementos: matiz, valor
y croma. Lewis (2009) expresa que el trio describe una

identidad, brillo e intensidad.

El matiz es el atributo de un color como rojo, amarillo,
verde, etcétera. El valor es el que mide la luminosidad
y oscuridad de un color. Cualquier tono puede variar en
valor; por ejemplo, el rojo puede ser catalogado como rosa
claro o marrén oscuro. El croma, es la calidad que emerge
de la unién de tonalidad y saturacién. Un croma alto sera
fuerte, un tono puro. Un croma bajo es un color apagado.
Un color puede ser de-saturado sin necesidad de que su

valor cambie.

Los colores pueden ser organizados en una estructura

o q. . . , 27. Colores andlogos
trldlmensmnal, en donde el matiz del circulo de color se Fuente: http://www.philipkarlberg.com/?p=592
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combina con negro y blanco para producir una escala de
valores combinados con grises; como resultado se obtiene
una escala de croma. Lewis (2009) menciona que juntos

representan las dimensiones de color perceptual.

El autor expresa que para el computador, los colores
primarios son rojo, verde y azul; estos generan el resto y

cuando se proyectan en conjunto producen luz blanca.
Lewis (2009) menciona que existen tres tipos de tonos:

« Cromaticos:
Poseen matiz o color, por ejemplo el rojo, verde, rosado,

café, azul, etcétera.

e Acromatico:
Significa que no tienen color (croma) o un matiz

discernible: negro, blanco y grises.

« Monocromadtico:
Se refiere a un esquema de color en el que se utiliza

variaciones de croma y el valor de matiz.

Paletas de color

Conocer como aplicar el color efectivamente dependera
de saber cudles son sus atributos visuales, Samara (2011)

describe que esto implica conocer cémo se pueden
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combinar, cudles son sus efectos 6pticos cuando surge

una yuxtaposicion.

Existen muchas cosas que un diseflador debe considerar
como la interaccién éptica. Crear una paleta rica depende

de la combinacién de colores que se distinguen entre si.

Entre las categorias de color que Navarro (2007) conoce, se

encuentran las siguientes:

+ Colores cdlidos
Poseen una menor potencia que los colores frios. Son
derivados del tono rojo, pero entran en esta categoria

cuando su tono predominante es el amarillo.

+ Colores frescos
Se podria mencionar que son los que nacen del color

verde combinados con amarillo.

+ Colores pastel
Son colores con bastante saturacién y mucha luz. Como

resultado se producen tonos bastante claros.



7. EL COLOR COMO UNA HERRAMIENTA JERAICA

Samara (2011) da a conocer que el sistema 6ptico del ser
humano es capaz de percibir colores que ocupan una
profundidad espacial diferente. El rojo es un tono que da la
sensacién de permanecer en una distancia media como un
segundo plano. El amarillo parece avanzar hacia un plano
cercano y el azul parece retroceder, dando la sensacién de

estar en un tercer plano.

Para lograr jerarquia con el color, se necesita considerar la

propiedad espacial.

Samara (2011) menciona que en definitiva, cuando se
emplean colores cdlidos se capturard mas la atencion del
visualizador porque se perciben como un tono que se
aproximan hacia la persona, siempre y cuando se empleen

sobre un color neutro.
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ILUSTRACION

La ilustracién es un arte inico e impresionante que no se
define tan solo por su medio si no por su contexto. Congdon
(2014) explica que cuando se contrata a un ilustrador,
regularmente se le ofrece trabajar con un editor o director
de arte quien le brindara al artista apoyo en la direccién
de arte en la que le informara que es lo que necesita que se
dibuje. Cotidianamente incluye una descripcidn, inspiracién,
referencias graficas e ideas con las que se pueden trabajar.
El proceso siempre dependerda con base en la empresa y
al director, porque es posible que no quiera contaminar o

influenciar en la creatividad del ilustrador.

Segun Dalley (1992), la funcién de la ilustraciéon es crear
imdgenes que comuniquen cierta informacién de manera
concisa. El arte y la ilustracién son dos disciplinas que nunca
seran separadas porque una se enfoca en técnicas con las que
el publico esta familiarizado, mientras que la otra (ilustracién)
es mds utilizada con fines publicitarios y comerciales; por lo

que su contexto se ve influenciado por ello.

Dawber (2004) menciona que la labor de una persona que
dibuja se basa en que la imagen que se plasma debe de
satisfacer laidea de un cliente o empresa. Es decir que su idea
debe ser plasmada tal y como la imaginé o todavia mejor. El
artista debe de estar acostumbrado a trabajar bajo presién,

siempre dando lo mejor de si.
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Segiin Sanmiguel (2003), un ilustrador debe de ser capaz
de dibujar muy bien y a pesar que posea un estilo, tiene
que contar con la destreza de poder plasmar todo tipo de
ideas aunque no se mantenga dentro de su zona de confort.
El autor menciona que cada dibujo contendra su propio
estilo, como por ejemplo en un comic, se observan escenas
divertidas mientras que en un libro infantil es probable que
se presenten dibujos mds amigables y apropiados para un

nifio.

Area de Investigacion | 46



MERCADOS Y
GENEROS ILUSTRATIVOS
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1. CLIENTES PERSONALES

Segin Congdon (2014) son de los encargos que mas se
disfrutan porque tiende a existir un poco de mayor libertad
en el desarrollo de los mismos. Es un trabajo diferente
porque en este caso el cliente tiene la libertad de producir
su arte por su propio propdsito. Entre las ocasiones mas
populares son bodas, cumpleafios, tipografias, logotipos

para empresas, inclusive patrones para ropa.

2. ILUSTRACION DE CARTELES

Se ha determinado que el desarrollo de carteles es una de
las raices por las que existe menor popularidad dentro de
la disciplina del disefio. Bestley y Noble (2003) mencionan
que es un arte magnifico y del que diversos creativos a los
que conocen, saben que nunca se negaria a involucrarse, si

se les presentara la oportunidad.

Por ser un medio grafico que existe en el espacio publico, su forma
exige una relacién particular con el espectador. Como instrumento
de comunicacidn, el cartel llama la atencién expresidndose en voz

alta. (Bestley y Noble, 2003, p. 15)



A diferencia del disefio de un libro, el disefio de un cartel
se ve influenciado en la cantidad de personas que lo
observardn debido a su localizacién, como la escala que

contendra.

Desde la tipografia hasta el color, son factores que no

seran utilizados de igual manera como en un formato ATL.

Bestley y Noble (2003) describe que al ser un arte que se
visualizard en corta como a larga distancia, el mensaje a
plasmar debe de ser directo, preciso y creativo. La pieza
ha adquirido tanto respeto que incluso algunos carteles

han sido presentados en museos como una obra de arte.

3. ILUSTRACION PARA LIBROS

Regularmente, en este caso se ve involucrada la ilustracién
para portadas, camisas o interior de paginas de un libro.
Congdon (2014) expresa que las ilustraciones suelen cobrar
un papel importante, mds si es un material infantil porque
el dibujo es una herramienta comunicativa. Es una de las
tareas mas complicadas porque suele ser un proceso largo
y el resultado final, no suele verse de inmediato debido a

la impresién y aprobacién del material.

Zeegen (2016) explica que en muchos casos la ilustracién
en libro es itil para explicar un suceso de acontecimientos
de una historia. Por lo regular, surgen en los libros para

nifios.
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28. Ilustracion infantil
Fuente: http://www.isabellearsenault.com




4. ILUSTRACION PUBLICITARIA

Segan Congdon (2014), la publicidad es un mercado que
suele ser bien pagado y en el que se puede trabajar para
marcas prestigiosas pero que en el que muy pocas veces el
ilustrador podra recibir crédito de su disefio. Por lo regular
el cliente serd una firma que ha sido contratada por una
corporacion. Asimismo, la visién es ejecutada junto a un
equipo de publicidad que posee una estrategia y en la que
tal vez surja la situacién que la idea del ilustrador no sea

completamente plasmada, como se da en otros mercados.

Asimismo, Sanmiguel (2003) expresa que la meta del
dibujo publicitario es representar a una compania o
marca en donde se pueda ver reflejada su personalidad,
estilo, valores, caracteristicas, etcétera. De igual forma,
es un medio de apoyo para comunicar algo de forma
mas atrayente y creativa, dando a conocer el producto o

servicio para el que se estd trabajando.

La ilustracién es cominmente utilizada para comunicar
ideas que son mas complejas de plasmar con herramientas
como la fotografia. Por lo regular las ilustraciones en

publicidad son creadas con temas fantasticos.
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5. ILUSTRACION EDITORIAL

El disefo editorial es un mundo sofiado pero tedioso, para
ello se debe de pensar velozmente y llevar un proceso de
dar y dar. Congdon (2014) menciona que en esta categoria

se involucra la ilustracién para periddicos y revistas.

Cuando se crean ilustraciones para publicaciones que
se dan diariamente, los tiempos de entrega son cortos.
Demanda una cantidad de ideas buenas, creativas y
originales. En este caso la mayoria de veces se necesita
que el ilustrador salga de su caja mental y lleve a cabo sus

mejores ideas.

Se dice que la ilustracién en un medio editorial es tan
importante como el contenido que la forma. Segiin Zeegen
(2006), la ilustraciéon es como la guinda en un pastel. Es
aquella que podra llamar la atencién del lector, pero
mas importante atin, complementara la informacién del

articulo.

Existen un denominador comiin de partes importante
en una revista y un periédico: su portada. Es lo primero
que veran las personas e influye bastante en la toma de
adquisicién del producto. Sanmiguel (2003) comenta que
cuando se realiza una ilustracion de portada, el ilustrador
se ve con la tarea de producir su maxima capacidad ya que
contextualiza al lector sobre qué se tratara la edicién de la

revista.



6. ILUSTRACION CONCEPTUAL

Dentro de la ilustracién conceptual, las imagenes que
se crean, son puramente parte de la creatividad del
autor, extraida de su imaginacién ya que se centra en un
concepto con el fin de comunicar un mensaje en torno a
un tema en especifico. En este caso se involucra mucho
el estilo propio del artista. Sanmiguel (2003) expresa que
las imégenes conceptuales se diferencian del resto porque

estas no siempre surgen con el apoyo de un texto.

7. TARJETAS DE FIESTAS, MODA, PRODUCTOS AL
POR MENOR

Congdon (2014) da a conocer que para dicha tematica se
integran los trabajos mads interesantes como ilustraciones
endiarios, papel tapiz, telasy més. En este mercado se tiene
la oportunidad de crear patrones, textiles, decoracién del

hogar y en papeleria.

29. Ilustracién conceptual

Fuente: http://www.salzmanart.com/marco-melgrati.html
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MUNDO
TRIDIMEN-
SIONAL

Se dice que cualquier objeto que posea un ancho, grosor y
profundidad ya es considerado tridimensional. Wolchonok
(1959) comenta que el espacio u objeto tridimensional siempre
podra ser insertado o colocado dentro de un paralelepipedo,
de esta manera es mas facil conocer cudl es su principio y
cudl es su fin. Existen multiples piezas tridimensionales.
La manera de distinguirlas es a través de sus propiedades

geométricas, las cuales son imaginarias.

Parejo y Rivas (2008) expresan que el disefio grafico plasmado
de manera dimensional puede percibirse como una obra de
arte. A pesar que los objetos estén correctamente iluminados

y sombreados, nunca seran tridimensionales.

“El modelado tridimensional es parecido a la escultura, es la
expresion de la realidad tal cual es en el espacio.” (Parejo y

Riva, 2008, p.277)

El moldeado de los objetos provoca que la materia se expanda
de tal forma que se creen nuevos fragmentos. El arte final
creado en tercera dimensidn, se puede proyectar de maneras

diferentes que aporten en la composicién.

Ambos escritores aconsejan que antes de partir a un formato
3D, aunque los programas y tecnologia cuenten con la
capacidad de que un proyecto se empiece desde el ordenador,
se aconseja que siempre se inicie con bocetos, croquis,

etcétera para luego seguir con el 3D.
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Los cuerpos tridimensionales surgen con la ayuda de
féormulas matematicas. Parejo y Rivas (2008) explican que en
un software de 3D se cuenta con un area de trabajo en la que
se aprecian diferentes vistas de lo que sea que se tenga en el
espacio. Por ejemplo, si se cuenta con un cubo, se puede ver

su planta, cara frontal, lateral y perspectiva.

Alvarez y Roces (2005) estan de acuerdo respecto a que el
modelo tridimensional es un reflejo matemaético de una forma
geométrica, que se encuentra guardado en el cerebro de un
ordenador, y que diferentes softwares pueden manipular.
En un espacio de 3D se trabaja con las coordenadas X, Y, Z,
de los cuerpos que encuentran en los ejes X (horizontal) y Y

(vertical).

Danaher (2004) menciona que el flujo de trabajo en 2D difiere
del 3D, a pesar de ello comparten ciertas caracteristicas. Un
disefiador tridimensional usualmente utiliza herramientas
en 2D, mientras que un creativo de 2D raramente empleara

algin instrumento de 3D.

Sabiamente, Ortega (2012) describe que el resultado que se
obtiene al crear un objeto 3D, es conocido como modelo 3D.
Este se puede obtener por medio de la produccién de una
imagen 3D que se obtiene a través de un render o por medio

de una impresora 3D.

Por otro lado, se dice que el software digital de 3D se emplea
para construir escenas que adquieren personalidad con
el apoyo de texturas, volumen, iluminacién y proceso de
renderizacién. Tongue (2008) menciona que existen multiples
empresas que administran estos softwares; sin embargo,
entre los mas conocidos estdn Autodesk Maya, 3D Studio
Max, Cinema 4D, Blender, entre otros que permiten lograr un

realismo elevado.

En la siguiente pagina se describen ciertos beneficios y
caracteristicas de los programas de 3D para profesionales

mas populares en la actualidad, segiin Locker (2017).
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3DS MAX

30. 3DS Max logo
Fuente: https://www.brandsoftheworld.com/logo/3ds-max-0

* 3DS MAX

Esconsiderado delos mas populares en el mercado debido
al nivel de renderizacién y funciones que el programa
provee. Es muy utilizado por disefiadores o creadores de
videojuegos como arquitectos. Cuentan con una opcién
para disenadores y otras para creadores visuales, lo
cual permite que el usuario obtenga tnicamente ciertas

funciones en base a sus necesidades.

Similar a otros softwares, trabaja modelos poligonales,
con superficie de subdivision y modelado basado en
spline. Pero a diferencia de muchos, con 3Ds Max se
puede crear un modelado basado en datos de nube de
puntos, lo que favorece muchisimo a todo aquel que esta

empezando a utilizar un software de 3D.

Sin embargo, entre sus debilidades estd el hecho que
puede ser utilizado inicamente con un sistema operativo

Windows.
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AUTODESK
AUTOCAD

31. Autodesk logo
Fuente: http://www.scan2cad.com/cad/autocad-careers,

e AutoCAD

Se considera uno de los pioneros en software de 3D y
cuentan con una versién para computador como otra

para dispositivos méviles.

La herramienta es utilizada por diferentes profesionales
como arquitectos, ingenieros, disefiadores y mas pero
al igual que la mayoria de programas, es necesario que
se utilice y practique bastante para poder alcanzar el
méaximo rendimiento del mismo pues cuenta con una

amplia variedad de funciones.

No obstante, AutoCAD facilita el proceso de impresién de

un modelado, con una impresora 3D.

A diferencia de 3DS MAX, puede utilizarse con un sistema

operativo Windows o Mac.



Ae)blender"

32. Blender logo
Fuente: https://www.blender.org/about/logo

e Blender

Nacié con el objetivo de poder brindar las mismas
funciones que el resto de softwares en 3D, de tal modo que
fuera igual de competitivo pero con la mayor fortaleza de

ser gratuito y apoyar a artistas y pequefios estudios.

El programa es utilizado para crear animaciones,
diferentes efectos como humo, fluidos, esculturas,

incluso videojuegos y maés.

Brinda la posibilidad de crear modelados basados en
mallas que podran ser impresos en 3D. A pesar de ello,
se considera que Blender es un software poco adecuado
para todo aquel que esta introduciéndose al mundo del

3D.

Puede utilizarse con sistema operativo Windows, Mac y

Linux.
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33. ZBrush logo
Fuente: https://pixologic.com/features,

e ZBrush

Al ser lanzado, se presenté al publico una nueva

perspectiva de esculpir en arcilla pero de modo digital.

Con dicho programa se pueden alcanzar modelos cuyos
trazos seran mas delicados y perfectos como resultado

de la distribucién de poligonos uniformes.

Cuenta con diversas herramientas como pinceles que
permitiran crear detalles que son muy dificiles de

alcanzar en un esculpido con arcilla real.

Como describe Locker, ZBrush puede sonar o aparentar
ser facil de dominar pero en realidad requiere de mucho

dominio y prictica para lograr resultados convincentes.

Este software se puede utilizar con sistema operativo

Mac o Windows.



4

34. Cinema 4D logo
Fuente: en.wikipedia.org/wiki/File:C4D_Logo.png

e Cinema 4D

Como mencionan en su pagina web, Maxon (s. f),
comunica que Cinema 4D es el paquete profesional 3D
que proyectara graficos rapidos y faciles con una alta
calidad.

Cinema 4D, nacié para ser utilizado por personas con
experiencia en el 3D pero a pesar de ello, sus herramientas
son bastante intuitivas, de tal modo que también puede

ser utilizado por principiantes.

Elpelo, por ejemplo, con C4D sera facil de plasmary rapido
de renderizar, en comparacion a otros softwares ya que
siempre dependerd de la capacidad del computador del

usuario.

Puede utilizarse con sistema operativo Mac o Windows.
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VENTAFAS

Alo largo de los aflos se han determinado diferentes ventajas

que conllevan el implemento y buen manejo de un software

de

3D. Alvarez y Roces (2005) han encontrado los siguientes

beneficios.
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e INCREMENTO DE LA PRODUCTIVIDAD

Gracias a mencionados programas se puede crear un
modelo en menor cantidad de tiempo a que si se hace con

herramientas tradicionales.

Un programa tridimensional acelera el proceso creando
productos aun mads eficaces y provocando mayor

competencia entre las compaiiias.

« DISENO TRIDIMENSIONAL

Para muchas personas es bastante complejo lograr
plasmar un objeto en 3D, porque no siempre se eligen
figuras geométricas basicas. Alvarez y Roces (2005)
escriben que al apoyarse con un programa tridimensional
se puede lograr hacer el objeto, inclusive lograr un nivel

fotorrealista.



« REUTILIZACION DE DISENOS

Al modelar cualquier objeto por algin proyecto se puede
reutilizar la figura para futuras composiciones. Estos
programas facilitan este proceso gracias a la memoria del

ordenador.

« DISENO PARAMETRICO
Aparte de la funcién de poder reutilizar objetos, existe la
posibilidad de cambiar de escala una figura geométrica, sin

que esta se vea alterada o afectada.

« MEJORA DE LA PRECISION

Cuando se realiza un dibujo manual, se ven involucrados
hasta los sentimientos, es decir que depende de cémo se
sienta el ilustrador, es de esta manera que se reflejara la
imagen. Alvarez y Roces (2005) explican que en una técnica
digital esto no sucederd, no obstante, si se requiere de buena

habilidad y conocimiento del programa.

Sin embargo, a pesar que existen varios beneficios de
implementacién del 3D, los softwares pueden ser bastante

costosos. Pero conforme van adquiriendo popularidad sus
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35. Reutilizacion de disefios en 3D

Fuente: http://blog.littlepaperplanes.com/lee-sol




precios disminuyen levemente para competir con el resto
de programas. De igual manera, Danaher (2014) argumenta
que los programas de 3D profesionales seran cada vez
mas complejos conforme sus funciones mejoren y la
tecnologia avance. A pesar de ello, concluye que debido a
eso, las creaciones de los artistas de 3D seran cada vez mas

fantésticas.

36. Diserio tridimensional

Fuente: https://www.behance.net/gallery/29420167/Daily-Renders-03
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PROCESO DE
UNA ESCENA

En Direccién de Arte (2015), Gustavo Ponce menciona que el
flujo de trabajo para una escena de 3D, serda muy similar al de

un diseno dimensional, agregandole algunos pasos mas.

1. Como primer punto se partird del bocetado que puede

ser en digital o manual.

2. Seguido de esto se da inicio al proceso de modelado

en el que se realiza la malla o el objeto del disefio 3D.

3. Se texturiza. Esto consiste en aplicar texturasy colores

a los objetos que han sido modelados.

4. Como penultimo paso, se ilumina la escena como se
da en la vida real. La ventaja de un software de 3D es que
se pueden crear equipos de fotografia similares a los de los
profesionales, obtenido resultados similares si se aplican

correctamente.

5. Finalmente se redenriza la escena. En Direccién
de Arte (2015) se da a conocer que dicho proceso es el que
suele demorar méas tiempo, basdndose en la capacidad del
ordenador que se utilice. Se podria mencionar que es uno de

los pasos mas importantes del proceso.
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37. Texturizado de una escena

Fuente: https://www.instagram.com/p/BHDH_ LoAffl



6. Retoque Final. Este paso puede ser opcional ya que si
el autor considera que surender ha sido lo suficientemente
satisfactorio, puede saltarse este paso. De lo contrario, en
programas como Photoshop se pueden realzar detalles o

mejorar la iluminacién de la escena.

38. Luz y sombra en una escena de 3D.

Fuente: https://www.instagram.com/p/BHDH_LoAffl/

Area de Investigacién | 60



CONCEPTOS
BASICOS DE 3D

La mayoria de los modelos 3D se puede catalogar en modelos

solidos y modelos poligonales. (Wolchonok, 1959)
« MODELOS SOLIDOS
Son figuras volumétricas creadas a través de formulas
matematicas. Por ello, son mas complejas de trabajar.

¢ MODELOS POLIGONALES

Es la unién de muchos poligonos que forman una malla
poligonal que como resultado crea un objeto. Un poligono
nace gracias al punto, linea y plano. Solo si se unen 3

puntos, nace un poligono de lo contrario no existe.
Asimismo, existen definiciones fundamentales para el

desarrollo de 3D. Wolchonok (1959) propone las siguientes:

« Linea: figura geométrica que se crea por un punto que

se mueve a través de posiciones sucesivas.

39. Modelo poligonal
Fuente: https://www.instagram.com/p/BHDH_LoAff]

Area de Investigacion | 61



e Linea curva: Hay una direccion de cambio constante.
La direccién en cualquier punto de la curva se describe

por la direccién de la linea tangente en ese punto.

« Superficie prisméatica: Una superficie prismatica
es una combinacién de superficies planas en las que los
planos sucesivos cambian de direccién. Se produce por
una linea recta que se mueve paralela a una linea recta fija

Yy que siempre toca una linea fija discontinua.

« Superficie cilindrica: Wolchonok (1959) describe que
es generada por una linea recta que se mueve paralela a
una linea recta fija y que siempre toca una linea curvada

asentada.

» Superficie cdnica: es creada por una linea recta que s
se mueve a través de un punto fijo, tocando siempre una

linea curvada fija.

« Superficie de revolucién: Una superficie de revolucion
esta formada por el movimiento de una linea alrededor de

un eje de linea recta. Cada punto de lalinea en movimiento

genera un circulo. La linea en movimiento puede ser recta,

curvada o una combinacién de ambas.

40. Figuras cilindricas y esféricas en 3D.
Fuente: https://www.instagram.com/p/BHDH_LoAff]
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» Superficie esférica: Es una superficie de revolucion.
Esta formado por el movimiento giratorio de un circulo

alrededor de uno de sus didmetros.

Asimismo, Tavo menciona en Direccién de Arte (2015) que
también existen las primitivas, que son figuras basicas con
uso estandar. Entre ellas: el cubo, cono, piramide, esfera,

cilindro, etcétera.
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TIPOS DE MODELADO

Ortega (2012) describe los siguientes procesos:

1. MODELADO POLIGONAL

Los vértices se unen entre si en el espacio para crear la
malla poligonal. Al unirse cada cara se crear un objeto
3D. Sin embargo, si se dese plasmar una figura curva, los
segmentos del mismo se deben de aumentar para que el

contorno de la pieza se suavice y se cree figuras curvas.

2. MODELADO NURBS O CURVAS

“Las superficies de los modelos son representadas por

vectores y curvas.” (Ortega, 2012, p. 17)

Dichas curvas se nombran “splines” y se pueden moldear
a través de la unién de puntos que se convierten en caras,

(los propios puntos) o lineas.

41. Modelado poligonal
Fuente: https:/www.3dtotal.com/tutorial/1702-making-of-the-fallout-3ds-max-
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3. ESCULTURA DIGITAL

Es una técnica relativamente nueva en el modelado 3D. El
usuario debe de interactuar con un modelo digital, similar
al moldeado con arcilla. Segiin Sculpteo (2015), los artistas
pueden empujar, jalar, pinchar o girar el material de
manera digital, buscando formar su modelo. Es una labor

similar al de un escultista.

4. CODE-DRIVEN MODELLING

En este caso la geometria nace de manera auténoma,
basado en las condiciones establecidas por el disefiador.
Es bastante empleado y aconsejado utilizar en impresién
3D.

42. Modelado Nurbs
Fuente: http://www.tsplines.com/create.html
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44, (’ode driven 1110del]111t7
43. Escultura digital Fuente: http: ot/c :
www.ideafixa.com/oldbutgold/rosa-e-a-cor-mais-quente ing-at-the-mit-media- Idl)s mediated-matter-group,

Fuente: https:,
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SET
DESIGN

El set design es una parte muy importante para cualquier
produccion. Los sets pueden poseer diferentes estilos, desde
ser bastante abstractos hasta llegar a un nivel de realismo
elevado. Segun el portal de estudiantes de Harvard.edu (s.f),
es la oportunidad del disefiador para presentar conceptos
interesantes, nuevas técnicas y materiales inusuales. La
funcién principal de un set, es proveer informacién al
espectador sobre el contexto de la escena. Lo mas importante
que todo disefiador de sets debe de recordar es mantenerse

en la constante busqueda de ser original e innovador.

Todo el escenario que la audiencia observa como el mobiliario
y los artefactos, son elementos que construyen una escena.
Segun la American Association of Community Theatre (s. f.),
el disefiador de sets es el encargado de crear dichos entornos

fisicos en los que la accién sucedera.

El arte de poder producir entornos apropiados para una
escena, esta en las manos del diseflador escénico. Millerson
(2015) explica que el disefiador es un miembro clave en la
produccion de un grupo. Hasta que el escenario no esté listo
y definido, el director no puede decidir qué tomas de camara

se emplearan.

Millerson explica que el disefiador crea y desarrolla el

escenario para la produccién entera, lo cual se refiere al
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proceso escénico, como se ordenany organizan los elementos

en un espacio. El proceso de disefio involucra:

- Disenar el escenario, su decoracién, muebles, cortinas

y otros aderezos.

- Preparacién de planos y elevaciones mostrando las
caracteristicas fisicas y el disefio de la produccién en el

estudio.

- Organizaciéon de la selecciéon y preparacién del

escenario, propiedades, etcétera.

Esimportante recalcar que el anterior proceso se basa en una
creacion escénica teatral. A pesar de ello, los pasos no varian

demasiado en la herramienta digital.

De igual manera, Harvard.edu (s.f) aconseja que se boceten
ideas, ya sean manuales o digitales. Se debe de pensar en el
espacio, escala. Sise creaalgo que al disefiador le gusta, debera
de empezar a preguntarse diferentes cosas para evaluar su
propuesta, a tal modo de estar convencido de que la opcién
que le gusta mas es la mejor. El arte es algo que se hace y
se puede deshacer, por lo que no es conveniente afanarse a

una sola idea. Es mejor buscar desarrollar tantas ideas como

se puedan para que de ellas se escoja la mas indicada y con

mayor futuro. También mencionan al elegir una opcién, se

45. Set design digital
debe de modelar en 3D. Fuente: http://josetbsharah.tumblr.com/post/146483369122/switch
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La mayoria de disefios de set no son creados solo con el fin de
que sean impresionantes, sino también que sean persuasivos

y significativos.

Los sets requieren de una comunicacién apropiada del
ambiente de la escena. Tendra que adquirir un estilo que
el publico relacione con el tema ya sea si es algo elegante,

amigable, divertido, etcétera.

La decoracién y mobiliarios que se aplica, serdn asociados
instantdneamente con el contexto de la historia detrds
de la historia. El autor menciona que si no se emplean los

materiales correctos se puede estropear una escena.

Por otro lado, la American Association of Community
Theatre (s.f) sugiere que un escenario debe de contextualizar
al visualizador como crear un ambiente a través de eso.
Los elementos que se implementen como muebles y
decoraciones, complementan el conjunto y se convierten en

parte del disefio.

Millerson (2015) contintia aportando que para que las
imdgenes creen un buen impacto, se fusiona el trabajo de
iluminacién y de disefio. Se da el caso de que ambos se dan

por personas diferentes, si esto sucede, los dos ejecutores

deben de coordinador su trabajo. De no ser asi, existe el

riesgo de que el iluminador no proporcione lo necesario, se

46. Iluminacién y modelado de set design digital
podria perder lo que el disefiador creé. Fuente: http:, fbsharah.tumblr.com/post/1464 122/switch
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FORMAS
ESCENOGRAFICAS

Existen solo 2 formas basicas de escenarios: verticales y
horizontales. Los verticales son conocidos como flats, y las
horizontales como plataformas. Napolin y Gloman (2013)
aclaran que no importa la variedad de formas, estructura o
disefio, esto no afectara el hecho de que todas partiran de
una inclinacién vertical que actuard como un fondo y otra

pieza horizontal que serd el suelo de los objetos.
FLAT (PLANO)

No se sabe por qué se les llama asi; sin embargo, es similar
auna pared. Regularmente son rectangulares o cuadrados.
Ofrecen una apariencia s6lida, se crean para dar la ilusién
de ser una pared pero con menos estructura, menor costo,

y menor cantidad de tiempo para construir.
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HORIZONTALES (PLATAFORMAS)

Seguin Napolin y Gloman, conforme el teatro fue creciendo,
los directores buscaban maneras de lograr enfatizar o
realzar a los actores. Fue asi como descubriendo que la
altura brindaba mayor enfoque, importancia, diferencia y
atencion. Para ello, era necesario colocar algo debajo de las

personas. Esto es conocido como plataformas.

Las plataformas se construyen de 3 partes importantes: la

piel, el marco y las piernas.

La piel, es el exterior de la plataforma. Su funcién es
cubrir el marco o el esqueleto de la plataforma. Es decir,
la base de la misma, el cémo esta construida. Provee una
superficie para el escenario en la que los actores estaran
posicionados y permite distribuir el peso sobre todo el

marco.

Las plataformas, comtinmente son la parte mas pesada del
escenario ya que deben de sostener personas y elementos

sin colapsar.

top view standard platform

skin

frame

stile

bottom view standard platform

47. Plataformas
Fuente: Scenic Design and lighting rechniques (2013)
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EL ROL DE
LA CAMARA

Gustavo Ponce (2015) menciona que una buena escena trabaja

en funcién de laluz y una buena toma. En el mundo del 3D, los

conocimientos de fotografia del mundo real son los mismos

pitd

(aplicables) en composiciones tridimensionales digitales.

: ,-ﬂ“!"

Cudn efectivos se observen los detalles en la pantalla, sera

=1
o
3t
=

considerablemente influenciado por la manera en que se
ilumine y utilice la cdmara. Millerson (2015) expresa que las
texturasy colores son una fuerte manipulacion en la reaccion
del espectador. La efectividad del set dependera mucho en
como se use el mismo. Si en la (s) toma (s) que se haga no se
aprecia el disefio del set, se desperdiciara y la persona que
observe la imagen final se perdera de tantos detalles que
posiblemente provocarian una reaccién, contextualizaria o

inclusive complementarian el contenido.

Cuando se dan casos en los que el director busca hacer tomas
en piezas que estan ubicadas a larga distancia con el fin de
crear una esencia de profundidad, es necesario tomarlo

en cuenta previamente para que la cdmara sea colocada

apropiadamente. De igual manera cuando se haran tomas

. . . . 48. Flat en un set design
desde un punto superior e€n el que el lente se inclina hacia Fuente: http://josetbsharah.tumblr.com/post/146483369122/switch
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el suelo, es importante siempre considerar que no se vea
descubierta ninguna parte del escenario que no se desee

mostrar.

Las caracteristicas basicas de una camara virtual en un
espacio tridimensional son definidas por su composicién,
punto de interés y el lente de la misma. Kerlow (2004)
describe que a pesar que todas las posiciones y movimientos
de la cdmara que se pueden introducir desde el teclado, es
mucho més préctico y divertido posicionary mover la cAmara
de manera interactiva. En cualquier caso, cada movimiento
de cdmara resultara en la modificaciéon de al menos uno de
los tres valores basicos de la cAmara: posicion, orientacién y

distancia focal.

Los movimientos de las camaras virtuales en el ordenador,
se basan en los movimientos de cdmara tradicional de
cinematografia. La mayoria de los programas usan los
mismos nombres de cimara utilizados; sin embargo, algunos
usan una nomenclatura diferente. Todos los movimientos de
la cdAmara, incluso los mas complejos, pueden expresarse en
términos de traducciones o rotaciones alrededor de uno o

varios ejes de camara.

Las camaras de animacién 3D representan un modelo

matematicamente perfecto de la 6ptica y la construccién de
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49. Posicién de cdmara

Fuente: https://www.pinterest.com/pin/469148486163532835/



una camara real y lente. Al igual que las camaras del mundo
real, tienen una longitud focal. Pero Dobbert (2013) explica
que en lugar de capturar la luz del mundo real, simplemente
estan capturando informacién sobre el entorno sintético

generado por computadora en el que se han colocado.

Barcena (2012) da a conocer que una imagen fija tiene la
capacidad de transmitir sentimientos. El fotégrafo posee
las herramientas para poder hacer tomas diferentes que
capturen la esencia de un mensaje. La autora ejemplifica con
una toma en contrapicado, que tienen el poder de brindar
importancia al personaje. A continuacion se definen algunas

de las tomas mas populares por Barcena (2012).

» Plano general o largo

Son aquellos en los que se podra observar de manera mas
amplia la escena que se estd llevando a cabo. Su objetivo
es plasmar la composicién completa y no solo a un objeto

meta.

« Plano entero

Se puede observar el cuerpo completo de una persona en el

encuadre de una fotografia.

Fuente: http:
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50. Plano general




«Plano medio

En este caso se aprecia el cuerpo de una persona desde su
cintura hasta su rostro. El enfoque mayor se da en el ser

humano y no en la escenografia o entorno que le rodea.

« El primer plano

Se maximizan los detalles de la escenay el fondo se traslada
a un ultimo plano.

« Big close up

Barcena (2012) menciona que se calcula que el rostro de una
persona ocupa la altura completa de la toma.

« Extreme close up

Se hace una toma cerrada de la escena. Los destalles se
aprecian a una mayor escala. No se conoce el ambiente y no

se define con seguridad el elemento fotografiado.

ANGULOS DE TOMA

 Angulo frontal

Se apreciar la cara frontal del elementos.

51. Plano entero

Fuente: https://www.pinterest.com/pin/821695894483465067,
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52. Plano medio 53. Primer plano
Fuente: https://www.pinterest.com/pin/219409813075714801 Fuente: http://lisahewitt.tumblr.com/post/136152456188
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54. Big close up 55. Extreme close up

Fuente: http://absoluteleisure.tumblr.com/post/148300142630 Fuente: http://trendland.com/warderobe-snack/
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« Angulo perfil

Se observa la cara de perfil de los objetos.

» Angulo tres cuartos

Barcena (2012) describe que los objetos son capturados en
perspectiva. Se puede ver parte de un lado de lo mismo,

perdiendo detalles de otros dngulos.

« Angulo picado

Se crea cuando la camara se ubica en un plano superior al
del modelo. Esta transmite inferioridad, vulnerabilidad o
debilidad del objeto.

» Tridngulo

La distribucién de los objetos forman un triangulo o

pirdmide.

56. Angulo frontal
Fuente: http://www.hungertv.com/gallery/129160/1/2/third-eye,
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57. Angulo perfil desi ineulo d
Fuente: http:/www.creativesonline.info/2/2015/05/05/anacapri-summer-surreal-ro- 58. Set design con anguo de tres cuartos
drigo-maltchique/ Fuente: http://www.yellowtrace.com.au/set-designer-elena-mora

Area de Investigacion | 79



59. Angulo picado
Fuente: http://www.vogue.com/article/lisa-says-gah-ecommerce-shopping?m-

60. Angulo tridngulo

bid=social onsite pinterest Fuente: http://becuqui.com/flash/
=socliz : res
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TEXTURIZADO
Y COLOR

Una composicién exitosa no depende solo del correcto
proceso de modelado y diagramacién, sino también del
importante componente del color. Lanier (2011) menciona
que los software 3D, trabajan en un color RGB. El color en
el espacio representa todos los tonos que un dispositivo
puede producir. El espacio de color disponible para varios
dispositivos de salida varia mucho. No se puede esperar que
el color que se observa en una televisién, sea el mismo que
el de una computadora o una impresora. Siempre existiran

cambios.

Gortler (2012) expresa que entre las herramientas principales

que se emplean en una composicion 3D, es la textura.

Por otro lado, Keller (2011), también comenta que un monitor
trabaja en RGB. La computadora representa los colores a
través delamezcladel rojo, azuly verde. El color aplicado aun
objeto serd basado en el color seleccionado en la herramienta

cromatica. Usualmente el color se cofunde con la textura

ya que ambos son ttiles para aplicar color a un escenario u

objeto 3D. Sin embargo, una textura es una imagen 2D, por lo

61. Vidrio y tela
'37462727/Hive-In-Blue

regular con una forma cuadrada.
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Ponce (2015) expresa que es necesario distinguir entre un
material y una textura. Un material es cuando el objeto se
traslada a una imagen. Es decir que se puede escalar y el
material serd visto de igual manera, como en el caso del
cristal, sus caracteristicas no seran alteradas. De otra manera,
existen materiales que si poseen una textura, lo cual significa
que es necesaria una imagen, bitmap para su proyeccion.
En este caso, la foto debe de ser lo suficientemente grande
como para que la proyeccion del material a través del render,
no se vea afectado. Si en caso la foto es muy pequefia como

resultado se obtendra un objeto pixeleado.

62. Cerdmica y oro

Fuente: https://www.behance.net/gallery/40160763/MUTUALISM
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63. Madera, metal y pldstico 64. Pelo

www.fubiz.net/2014/11/24/3d-artwork-with-very-detailed-textures,

Fuente: https://www.behance.net/gallery/40160763/MUTUALISM Fuente: http:
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ILUMINACION.,
SOMBREADO
Y RENDER

El ser humano solo puede observar objetos en el mundo real
silaluz de su superficie o volumen llega a su ojo. Las cimaras
captan las imdgenes de los objetos solo cuando la luz que
viene de ellos rebota sobre sus sensores. La apariciéon de un
objeto en una escena, tal como se ve por el ojo o como se
capturan en fotografias, depende de la cantidad y el tipo de
luz que sale del objeto al ojo de la camara. Para crear imagenes
realistas en una escena virtual se debe de aprender a calcular
la cantidad de luz que sale de cada objeto 3D. (Ganovelli,

Corsini, Pattanaik y Benedetto, 2015)

Ponce (2015) menciona que las luces serdan plasmadas
correctamente, al saber utilizar y manejar ciertas funciones
determinadas que el software posee. Se pueden evaluar
factores como la intensidad, color, temperatura, tamano,

afectar a la reflexion, especular y mas.

El artista de iluminacién, como su puesto lo indica, es el
encargado de pensar en céomo iluminar una escena, pero
sobre todo reunir todos los elementos que la componen.

(Birn, 2014)
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Regularmente la iluminacién y el sombreado es realizada
por personas diferentes. Kerlow (2004) menciona que la
iluminacién implica la colocacién de un ajuste fino de todas
las fuentes de luz en cada toma. En muchas producciones la
etapa de iluminacién representa la primera vez que todos los

modelos detallados se colocan juntos en la escena.

El sombreado implica el desarrollo de las sombras que se
utilizan durante la produccién. Este proceso es a menudo un
resultado directo de la etapa de desarrollo de aspecto cuando
se definen la mayoria de los componentes que afectan al

aspecto final de las imagenes renderizadas.

El paso final en la visualizacién de un objeto sélido es
la descripcién de la luz en la que se ve el objeto. Gaman y
Giovinazzo (1991) describen que las caracteristicas de la
luz influyen en la apariencia de la superficie de ese objeto.
Ejemplifican que una bola de billar no se mira igual en una

habitacién con luz blanca, que en otro salén con luz azul.

El tipo de iluminacién varia segiin el software que se utilice,
sin embargo, a continuacion se describen algunos de los tipos

de iluminacién que se pueden emplear en un software de 3D.
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1. Spot light:

Segiin Solid Angle (s. f.) simula laluz desde un punto clave,
como un cono de luz desde la posicién de la luz hacia el

punto en el que se senala.

2. Omni

Segun Autodesk (2016), este tipo de luz, refleja rayos
en todas las direcciones desde un punto clave. Son
funcionales para crear una pendiente de iluminacion

dentro del escenario, reflejando el origen del mismo.

3. Sun light

“Physical Sun” y “Physical Sky” se trabajaron para
ser implementados juntos, con el fin de brindar una
iluminacién similar a la del sol y el cielo. Cuentan con la
funcién propia de adaptarse segin las posicién que se

indique del sol.

4. Area

Especifica el tipo de luz del area. Puede ser rectangular,

esférica o con la forma de una ctipula que actuara como

un cielo. También puede actuar como una malla, lo cual

implica que la luz tomaréa la forma de una malla.

66. Luz y sombra no. 2
Fuente: http://annywang.se
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5. Ambient light

Es una herramienta que se utiliza para crear luz que no

proviene de una direccion especifica.

Las fuentes de luz y las propiedades de la superficie de
un objeto se introducen en la canalizaciéon de renders. La
canalizaciéon de renders es una secuencia ordenada de
célculos cuya salida es el valor de color que se plasmara en
la superficie de visualizacion. La entrada a esta canalizacién
incluye las caracteristicas fisicas del modelo como su color. El
render tiene 4 estados: iluminacién, sombreado, indicacién

de profundidad y aproximacién de color.

Zeman (2015) describe que el proceso de renderizacién
es el acto de convertir cualquier geometria en pixeles en
la pantalla o guardado en un archivo de imagen. Aunque
esto suene simple, los cdlculos necesarios para realizar esa
operacion son increiblemente complejos, y han estado en
proceso de desarrollo durante casi 50 afios. Se necesitan
muchos célculos para hacer que aparezca un solo pixel en la
pantalla basado en la geometria de un paquete de graficos de

computadora 2D o 3D.

El autor menciona que lo importante de comprender de la

geometria 3D y el render, es que los objetos que se observan
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en la pantalla no es lo mismo que la geometria. En realidad,

es la imagen representada de calculos matematicos.

El proceso de rendering también es llamado motor porque
hace mucho trabajo. Dibuja lineas entre esos puntos en el
espacio (como curvas NURBS o bordes de poligonos) y los
muestra al calcular pixeles en el monitor en datos RGB.
También rellena todos los espacios entre las lineas, que se
calculan como tridngulos en pixeles. Es por eso que también

se percibe volumen y profundidad en una imagen de 3D.

68. Omni Light
Fuente:_http://www.kerkythea.net/forum/viewtopic.php?f=6&t=636
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69. Sun Light
Fuente:_https://docs.chaosgroup.com/download/attachments/13828999/SunA- 70. Area Light

ndSky 03.png?version=4&modificationDate=1487005479000&api=v2 Fuente: http://www.peterkutz.com
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71. Ambient Light
Fuente: http://www.peterkutz.com/
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MARCA

Se menciona que lo mas importante del marketing siempre
ha sido la marca. La marca es la que le indica a los usuarios de
la misma, cémo conocer el producto o servicio y conectarse
con ello. La marca, ofrece al consumidor un valor al adquirir
un producto. El nombre personaliza lo que simboliza un
producto y ademads busca formar una fidelidad con el que lo

adquiere. (Weilbacher, 1999)

Hay dos conceptos que mantienen una relacion estrecha:

imagen y marca.

“La imagen es una proyeccién de la marca en el campo social.

La marca es el todo y sus partes.” (Weilbacher, 1999, p. 17)

La marca en un signo sensible, verbal y visual. Se dice que es
verbal, por su nombre. Es visual porque estd conformada por

un logo, simbolo y color. (Costa 2004)

Por otro lado, la Ley de Marca (2001) anuncié que una marca
es todo signo grafico que sea un distintivo en el mercado, en
relacion con los productos o servicios de una empresa de los
de otra. Entre los signos que se considera parte de la marca
son: palabras con las que el consumidor pueda asociar a la
marca, imagenes, figuras, simbolos, dibujos y empaques.

(Garcia, 2005)
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IMAGEN
CORPORATIVA

La imagen corporativa es la wunificacién de trazos,
caracteristicas y cualidades temporalmente estables y
perdurables de la marca, que identifican su forma de ser,

actuar y relacionarse (Jiménez, 2007).

A causa de la amplia cantidad de productos y marcas en
el mundo, cada vez es mdas complejo que el consumidor
logre recordar todos los productos y servicios que brindan.
Por dicha razén la imagen corporativa adquiere un papel
importante para crear un valor en la marca. Al contar con
una imagen corporativa, Jiménez (2007) expresa que también

se puede alcanzar lo siguiente:

1. Establecer un espacio en la mente del consumidor
2. Se diferenciara mas facil de la competencia

3. Disminuye la influencia del resto de marca, en el

momento de compra

De igual forma, el escritor expresa que entre otros beneficios
que se pueden conseguir estan el vender mejor el producto,
atraer mdas inversores y atraer mejores trabajadores.

(Capriotti 2013)
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Por otro lado, la imagen corporativa esta conformada por la
parte visual de diversos elementos de comunicacién de una
marca, empresa u organizacién. La imagen corporativa es el
todo visualmente de una marca. Esto implica los multiples
medios de comunicacién fisicos como digitales. Dicho de
otra manera, la imagen corporativa es la expresion grafica en

cualquier elemento de comunicacion.

Segun el autor, la imagen corporativa incluye la papeleria,
formularios, rotulacion, diseno de pagina web, entre otros.
Laimagen corporativa debera ser apoyada por una estrategia
de marca, con una implementacién inteligente y precisa.
Para que tenga éxito es necesario que se lleve a cabo segiin
la situacién, soporte, elementos con los que se involucrard y

ambiente en el que se encontrara. (Ramos, 2016)
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IMAGEN DE
LA MARCA

La imagen de una marca es la unién de pensamientos,
asociaciones, recuerdos y perjuicios que el consumidor crea
en su mente, como un resumen de la imagen del producto
por medio de su presentacién, calidad, funcionalidad y
satisfaccion que se ha adquirido por su nombre y publicidad.

(Garcia, 2008)

Cuando se dan casos en los que el producto ha adquirido una
imagen positiva, incluso sus precios son mas elevados que el

promedio de productos similares.

Existen muchos factores importantes cuando se habla de
una marca. Entre ellos, es la manera en que el publico la
percibe. Se refiere al posicionamiento e imagen de la marca.
Al referirse del posicionamiento, es el papel que juega una
marca en la vida del consumidor. Es la cantidad de tiempo
que transcurre en la mente de las personas. Cuando una
marca decide presentar lujo, elegancia, importancia, tiene la
meta que dichas caracteristicas construyan la imagen de la

marca.

Todas las companias desean alcanzarlo. Se puede indagar
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desde dos ideas: el existente y el buscado. El existente se
refiere a lo que representa una marca para una persona. Esto
se creara con base a la publicidad, comentarios del publico,
disefio del producto, experiencias, etcétera. Con base a ello

nace lo que se conoce como imagen de una marca.

Por otro lado, el posicionamiento buscado serd el valor que
la marca obtenga en su grupo objetivo, a través del constante
recordatorio de que su producto es el mejor que existe en el

mercado.

Ambos autores argumentan que el objetivo meta del
posicionamiento se basa en hallar el lugar mas productivo
para la imagen de marca, pero la manera en que se plasme
sera apoyada por la promesa de la marca, lo cual lleva a la

identidad. (Gonzalez y Rodriguez, 2012).

Jiménez y Calderén (2004) mencionan que la imagen de
la marca y la identidad son temas relacionados. La imagen

plasma las percepciones presentes mientras que la identidad

es la aspiracién y demuestra las ideas que deben de llevarse a

cabo para mejorarse y que la identidad permanezca.

La imagen de marca es la que define la marca. Davis (2012)

74. Imagen de marca set design
menciona que una 1magen de marca correctamente Fuente: h :/www.behance.n llery/44417811, -Design-Exploration.
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planteada, podrad guiar a la compafia a crear una visién
de marca deseada. La imagen de marca es la encargada de
reflejar la imagen que tienen los consumidores desde su
propia perspectiva. Util para diferenciarla de la competencia.
Como Davis (2012) menciona, “es una fotografia de lo que es
su marca en la actualidad. (p. 64)” la imagen de marca, se
compone de las asociaciones del cliente, lo cual le permite

percibir cudles son los pros de la marca en su vida.

Cervifio, citada por Jiménez y Calderén (2004), explica que la
imagen de marca es la coleccién de pasamientos e ideas que
el grupo meta percibe y descodifica a través de los productos,

servicios, comunicacion, logotipos, etcétera.

Por lo tanto, las autoras concluyen que la imagen de marca
es el producto final de un proceso mental recolectado
por la evaluacién y asociacién de informacién producida
de diferentes fuentes. Se dice que entre los puntos mas
importantes que provoca la imagen es la influencia de
comportamiento en el consumidor a todos los niveles. Los
aportes cognitivos-afectivos influyen en la capacidad de la
imagen en el desarrollo de un conocimiento y una actitud del

consumidor hacia la marca.

La imagen se caracteriza por ser un tema dindmico respecto
a los cambios que puede sufrir con base al entorno social en
el que se presenta la marca. No obstante, no significa que
esta no muestra estabilidad. Ambas autoras comentan que
una imagen positiva aumenta el porcentaje de inclinacion de
preferencia hacia la marca. Por lo tanto, se lograr una mayor

lealtad del consumidor. (Jiménez y Calderdn, 2002)
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MEDIOS DE COMUNICACION
MAS ACUDIDOS PARA LA
APLICACION DE 3D

Los medios de comunicacion son herramientas que emplean
los seres humanos para comunicarse entre si. Puede darse de
manera textual, visual o audiovisual. A diario, la comunidad
revisa materiales comunicativos en donde conocen y
analizan informacién de todo tipo de temadticas. (Banco de la

Republica, s.f))

Los medios de comunicacién se pueden dividir en dos partes:
medios convencionales como prensa, radio, revistas, etcétera
y también existen los medios no convencionales. Se refiere a
los que son enviados a los receptores por partes singulares.

(Tellis, Redondo y Bell6 2005)

Los medios publicitarios son los canales de comunicacién
que funcionan para dar a conocer informacién publicitaria.
Los medios publicitarios se enfocan solamente en algunos

medios de comunicacién impersonal y controlable.
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Son impersonales cuando se distribuyen en el ptblico, sin
conocer con exactitud hacia quien llegara la informacién ni
en qué momento.

Son controlables cuando se conoce el mensaje que se
Artist-Scientist

transmite, en dénde y su frecuencia de emisién. (Pérez, 2002) Archetype

A continuacidn se profundiza en algunos medios.

1. REVISTAS

B e T ——

Lot g e o st mouty
o0

Las revistas, a diferencia de un periddico, poseen una
mayor cantidad de paginas a color; sin embargo, cuenta
con el aspecto negativo de que la marca no tiene tanto
tiempo para desarrollar sus artes. La revista es un medio
publicitario que por lo regular se dirige a grupos objetivos
muy especificos. Por ejemplo, solo mujeres, amas de casa,
hombres, arquitectos, entre otros. No obstante, esto es un
beneficio para las marcas ya que el caracter del disefio se

puede basar en el grupo objetivo.

La influencia de publicidad e importancia de este medio

dependera del pais en que se distribuya el material.

75. Revistas
Fuente: https://www.behance.net/gallery/24034055/Stampsy-Explainer-Video
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Por ser un medio que se imprime a full color, y que por lo
regular posee una cantidad de paginas amplias, la fecha de
publicacién provoca que las empresas deban de contratar

anuncios con meses antes de la fecha de circulacidn.

2. VALLAS PUBLICITARIAS

Es de los medios méas faciles de poder imaginar cémo
se vera un arte. Es comun observar vallas en buses,
interiores de estaciones, aeropuertos, mupis, etcétera. Sin
embargo, el tiempo de atencién de parte del consumidor
es exageradamente corto. A no ser que existe un trafico
elevado o que el cliente se encuentre en una sala de espera.
Los mensajes que se publican en estos medios tienen que
ser lo suficientemente cortos para que el visualizador lo
pueda leer. Las vallas publicitarias son el medio méas puro

conocido en el marketing. (Douglas, 1993)

3. TELEVISION

La television es un medio que provoca que las empresas

publicitarias luchen por actualizarse y triunfar en la
creatividad. Es un medio que influye en campos como la
politica. La televisién es uno de los medios de publicidad
mas poderosos en el mercado. Es de los medios més caros
en el mercado ya que se dirige a una audiencia masiva.

(Checa, 2007) 76. Anuncio de Tv en 3D
Fuente: https://www.behance.net/plentytv
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4. PAGINAS WEB Y REDES SOCIALES

Castell6 (2010) menciona que la publicidad online tiene

la capacidad de mostrar un poder de comunicacién

sobre la marca. La publicidad en linea permite que el

consumidor aumente su conocimiento sobre la marca, por
ello el branding adquiere un mayor posicionamiento. El
autor describe que diferentes estudios realizados puede
aumentar el recuerdo de marca en las personas, hasta en

un 88 %. Los datos obtenidos en dicho informe, detectaron

que la funcién del internet como medio publicitario,

construye notoriedad, asociacion del mensaje y atraccidn

hacia la adquisicién del producto.

77. Nike Adv. no 2

Fuente: https://www.behance.net/gallery/46146889/Air-Max-17
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ESTILO

La definicién del estilo nace junto al arte, la literatura y la
estética. El estilo es un referente del hombre. Existen estilos
de vida, de época, de cultura, y mas. Se podria decir que el
estilo es la expresién del emisor, en donde se ve reflejado su
forma de ser, pensar y sentir. Sin embargo, el estilo también
es conocido como un estilo de vivir. Los estilos trazan
diferencias culturales, y determinan épocas histoéricas,
artisticas como el barroco, pop art, entre otros. (Rollié y

Branda, 2004)

El estilo es conocido como un idioma visual que brinda
un estilo al artista. Asimismo, el estilo puede determinar

tendencias contemporaneas o tradicionales. (Male, 2007)

Segun el Diccionario de la Real Academia (2015), el estilo es

“el gusto, elegancia o distincién de una persona o cosa.”

Por otro lado, Reeves (2008), menciona que el estilo es una
combinacion en el modo de vestir, hablar, movimiento del
cuerpo, etc. Es la manera en que se comunica el ser interior.

Lo cual, incluye pensamientos, emociones e intereses.

Para muchos, la manera en que se disefia algo surge en base
al estilo de su creador. Todos los profesionales con carreras
creativas como arquitectos, disefiadores, ilustradores,
escritores y mds, proyectan un estilo segiin su forma de ser,

sentir, pensar, etcétera
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Cada quien debe de determinar un estilo en algain punto de
la carrera. La comunicacién de disefio requiere de un balance

delicado en razon, estilo, propdsito y forma. (Oldach, 2000)

El estilo se refiere a la manera de hacer algo. Es el conjunto de
tomas de decisiones de diseflo. Cuando se habla de ello, por lo
regular describe a una dimension estética diferente. El estilo
implica un grado de elaboracidn, y esta es la razén por la que
la sociedad se filtra en expresiones como tener estilo, estar

en el estilo o ser elegante. (Couplan, 2009)
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2COMO DEFINIR
UN ESTILO?

La manera en que se comunica un mensaje, es la decisiéon
del autor. El creativo determina y unifica los elementos del

discurso en el marco de un contexto comunicacional.

Paradefinirunestiloprimerosedebedeconocerdeterminadas
constantes que implican su reproduccién. Entre ellas, el
grado de regularidad, situaciones de repeticién, recurrencias
de determinados efectos, organizaciones y tratamientos de

la imagen. (Rollié y Branda, 2004)

El estilo es percibido como una manera de comunicacién

propia, que refleja una estética y simbologia.

En la vida de un disefiador, es determinante siempre
mantenerse al tanto de las modas y cambios que surgen en
los estilos artisticos. Lo anterior mencionado no significa
que el artista tenga que ser infiel a si mismo y cambiar su
estilo, si no mdas bien conocer qué es lo nuevo y evaluar si
es necesario o gusta ampliar de sus horizontes. Es muy
posible que pase una larga cantidad de tiempo para que un
artista logre establecer su propio estilo de disefio. Parafrasis

(Zeegan, 2006)
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A continuacién se presentan ciertos lineamientos que

aconseja Woodard (2012) para definir un estilo propio.

1. EVALUAR OPORTUNIDAD

Es un punto facil de obviar pero posiblemente no es lo
mejor. Al buscar definir un estilo, el disefiador debe de
preguntarse “por qué”. Es necesario preguntarse si el
estilo que se busca crear es para si mismo, para obtener
un reconocimiento en el mundo del disefio o el cliente, o
bien si el mismo tiene un objetivo. Esto lo tltimo es lo méas

importante. Que el estilo tenga un significado.

2. COMPRENDER

Se debe de tener muy claro cudl es la necesidad del cliente.
Comprender cudl es la problematica que ha surgido
permitird que esta se solvente de manera eficiente. La
manera en que se hace, es la parte en la que realmente
se puede evaluar el estilo del disefiador, pues cada quien

tiene su propia manera de hacerlo.

78. Anny Wang estilo

Fuente: http:/www.artnau.com/2015/05/anny-wang/
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3. MODO DE LABORAR

Cuando se habla del modo de realizacién del disefiador, es
cuando comiinmente se piensa en el estilo. Se menciona
que la manera en que se lleva a cabo un producto o un
proyecto, debera reflejar el conocimiento del creativo. La
estética es un punto primordial que se debe de considerar.
No se puede dejar de trabajar en ella porque si no, las
personas no se verdn interesadas en el producto del

disefiador.

4. PASION

El estilo tiene que ser una representaciéon del gusto y de
las creencias y personalidad del autor. Con el apoyo de
pasidn, se puede notar una evolucién en los trabajos, ya
que a través de ello se podra llevar a cabo piezas mejores
y se podra analizar cudl es el estilo que estd naciendo.
La btisqueda de ser mejor definird cémo el estilo crece y

evoluciona.

5. UNICO

Todo disefiador deberia de buscar la originalidad en él o
ella. Cada quien trabaja de manera diferente y soluciona
los problemas como lo desea o le parezca mas funcional.
Luchar por alcanzar ser inico permitirda desarrollar un

estilo.
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ESTILOS ARTISTICOS

A continuacién se describe brevemente algunos de los estilos
de disefio mds comtnmente utilizados en la rama de disefio

grafico.

1. MINIMALISMO

Segin Harris (2015), el minimalismo involucra el poseer,
hacer y proyectar lo minimo. El autor lo liga a la famosa frase

del difunto arquitecto Mies Van der Rohe: “menos es mas.”

Obendorf (2009) menciona que el minimalismo es conocido
por un punto de vista radical y que puede ser muy ttil para
el andlisis del disefio. Conforme el tiempo ha pasado, se ha
evidenciado que es una herramienta funcional para generar

y modificar técnicas concretas de disefio.

Por otro lado, Ivanoff (2014) menciona que existen diversas

definiciones para la tendencia minimalista. Entre estas:

» Es considerado una escuela de pintura abstracta y
de escultura que se enfoca en la simplicidad extrema de
una forma. Se utilizan figuras basicas y paletas de color
primarias y monocromaticas. También es conocido como

el arte ABC, arte minimo, entre otros.
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o Seles describe como el uso minimo de elementos en el

disefio o en el arte.

Aparte de ser una tendencia también se le conoce como
una forma de vida que consiste en vivir inicamente con lo

necesario. Lo minimo.

Ivanoff (2014) explica que el arquitecto aleman Ludwig Mies
Van der Rohe fue uno de los pioneros del arte minimalista. Se
le conoce asiya que por medio de sus disefios arquitecténicos

se logra popularizar dicho arte.

Van der Rohe contaba con ciertas reglas que debian ser

respetadas en un disefio minimalista. Siendo ellas:

o Utilizar materiales de construccién modernos como

acero y vidrio.

o Laforma de las estructuras debian ser utilizadas en lo

minimo. Menos es mas.

+ Incluir varios espacios abiertos.

79. Minimalismo

Fuente: http://blog.presentandcorrect.com/well-endowelled
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Asimismo, Ivanoffcontintaexplicando que enel minimalismo
no se puede esperar observar figuras complejas n colores

nunca antes vistos.

El uso del color dentro del minimalismo ha evolucionado ya
que en sus inicios, los artistas se limitaban a utilizar colores

primarios y lineas horizontales y verticales.

Hoy en dia se aprecia un minimalismo con figuras un tanto

mas diversas y con una paleta de color mas amplia.

2. ESTETICISMO

Segin Ecured.cu (2017), el esteticismo fue un movimiento
de arte inglés que surgié como un modo de reflejar que el
arte habia nacido para representar inicamente la belleza y
no importaba si eran violados los valores y ética en los temas

sociales.

Se da a conocer previamente del modernismo. Fue William
Morris quien lo dio a conocer ya que pretendia que se evitara

todo lo que se consideraba corriente o industrializado.

Dentro del esteticismo se apreciaron detalles orgdnicos, con

flores y vegetales pero siempre sobre saliendo la belleza.

Asimismo, Ecured.cu (2017) expresa que tanto los artistas

80. Esteticismo

como los escritores estaban a favor de que el arte brindara un

Fuente: http://trendland.com/carolina-mizrahi-virtual-identities
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placer sensual y elegante, més allda de comunicar un mensaje
moral o sentimental. Consideraban que el arte no tenia un

propdsito si no inicamente ser bello.
3. FANTASTICO

Segiin Castiblanco (2012), el género fantdstico puede ser
nombrado fantasia. Esto surge ya que es un arte ficticio cuyos
elementos primordiales son imaginarios, no existentes y

sobrenaturales.

Este tipo de arte se puede hallar en la literatura,
cinematografia, historieta, videojuegos, pintura y mucho
ma4s, pero sobre todo en historias mitolégicas antiguas. Es asi

como nacio.

Es comun confundir la fantasia con la ciencia ficcién. Mas
sin embargo, ambos géneros representan temas diferentes.
Seguin Castiblanco (2012), en la ciencia ficcién, todo problema
o situacion extrafia tiene una razdén cientifica por el cudl
suceden los hechos. Mientras que en la fantasia todo ocurre
de manera sobrenatural. Algunos autores mencionan que
la diferencia entre el relato fantastico y el de ciencia ficcién
no surge tanto en los esto, hechos sobrenaturales, sino en la

manera en la que el autor presenta y explica los mismos.
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4. POP

Alrededor de los afios 50 y 60 la cultura Pop comenz6 a dar un
giro importante por lo que se expandié mas hasta influenciar
en el disefo de objetos cotidianos. Segun el portaldelarte.cl
(2015) el propésito de su aplicacién surge debido a que los
disefiadores buscaban reflejar una apariencia mas juvenil a
los productos, en comparacién a lo que se estaba dando en el

momento.

El disefio Pop se caracterizaba por poseer mucho estilo que
cautivara la atencién del consumidor pero que se conocia
que su disefio pasaria a no estar de moda rapidamente. Por
ello, se decia que los productos se creaban para utilizarlos en

el momento pero para deshacerse de ellos al dia siguiente.

El diseno Pop nace luego del movimiento moderno, con el
fin de terminar con la famosa frase de menos es mas. Este
nace de la combinacioén e influencia del art nouveau, art déco,

futurismo, surrealismo, Op art, psicodelia y kitsch.

El disefio Pop permitié que naciera el postmodernismo ya

que le brindé ciertas caracteristicas.

Por otro lado, Mainguez (2012) menciona que Andy Warhol fue

un artista plastico y cineasta de nacionalidad estadounidense

82. Arte Pop
Fuente: https://www.behance.net/gallery/38200319/Adaptation

Area de Investigacion | 110



que influencié impresionantemente en el nacimiento del
estilo pop. Siendo un ilustrador que se dio a conocer por su

pintura, cine de vanguardia y literatura.

El movimiento pop art, nace en Inglaterra en los afios 50. Se
diferencié por emplear temas y técnicas que se enfocaban
en la cultura popular de producciéon masiva tales como la

publicidad, cémics y demaés objetos culturales.

5. STILL LIFE

Martineau (2010), describe que al igual que los paisajes o el
retrato, la naturaleza muerta still life es una de las grandes
formas de arte tradicionales. El término naturaleza muerta
en inglés se deriva del stilleven holandés, acunado durante
el siglo 17, cuando ejemplos pintados disfrutaron de inmensa
popularidad en toda Europa occidental. Antes de ese tiempo,
una imagen de una canasta de flores podia ser identificada
simplemente como una cesta de flores. El impetu para
un nuevo término vino mientras que los artistas crearon
composiciones de la mayor complejidad, juntando una
variedad més amplia de objetos para comunicar significados

alegoricos o latentes.

El autor expresa que la mayoria de los diccionarios definen
la naturaleza muerta como un cuadro que consiste

predominantemente en objetos inanimados tales como

frutas, floresyvasijas, perolanaturaleza muertaesunaamplia
variedad de influencias, de diferentes culturas y periodos de

la historia, y no ha logrado adquirir una definicién precisa.

McArdle (2014) explica que el still life cuenta con el poder de
permitir ver al espectador un bodegén desde una perspectiva
diferente. La autora expresa que una vez que los elementos
se han ordenado de una manera funcional, la composicién

puede adquirir un significado completamente diferente.

Entre los elementos que resaltan o se diferencian dentro del

still life, estan el color y la ubicacién del la luz.
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EXPERIENCIAS
DESDE DISENO
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A continuacidn se presenta una serie de entrevistas, algunas
realizadas en el pasado a expertos desde disefio y sujetos
de disefio. Estas se relacionan con el tema de set design y
estilo del disefiador en la proyeccién de imagen de marca.
La informaciéon aporta datos a la investigacién para poder
realizar una cuestionario mds funcional a los sujetos de

estudios.

EXTRACTO DE ENTREVISTA
A EZEQUIEL PINI: GANADOR
DEL CONCURSO TEN DE
FOTOLIA

Realizada por Cristian Eslava (2014)
Fuente: ceslava.com/blog/entrevista-al-artista-ezequiel-

pini-ganador-del-concurso-ten-de-fotolia/

3CUALES SON TUS FUENTES DE INSPIRACION?

Me gusta mucho el disefio grafico en todas sus variantes y
miro mucho disefio en general. Para trabajar, me inspira la
fotografia artistica, de producto y del mundo del disefio de
moda. Otra fuente de inspiracién muy importante para mi
son las instalaciones artisticas y las muestras de arte. Aqui

siempre encuentro una forma alternativa de ver las cosas.

También me encantan las tipografias y todo lo que lleve gran
trabajo en ellas como ser el disefio editorial, los sistemas de
identidad y el lettering comercial. A la tipografia a veces las
uso como complemento o como la principal protagonista de

la imagen.
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A la hora de diseiiar lo que siempre intento hacer es un mix

de todo esto para intentar dar como resultado cosas nuevas.

Personalmente puedo afnadir que mi cultura argentina y
todo lo que sucede en Ameérica Latina también ha sido un
parte aguas para desarrollar mi trabajo y perfeccionarlo.
Cuando uno viene de una regién donde no es facil salir
adelante, a uno solo le queda tratar de ser mejor cada dia,
luchar y remar contra corriente, también participar en
cosas experimentales, trabajos que no necesariamente
traen dinero, pero que generan experiencia y fortalecen mi
curriculum, es definitivamente una manera de volverse mas

competitivo y sobresalir.

;PUEDES HABLARNOS DE LA TECNICA Y SOFTWARE
UTILIZADO EN TU OBRA?

Si por supuesto. En primer lugar estaba decidido a hacer una
pieza sobre artes marciales, que diera el sentido de energia,
asi como lo hizo Peter. Luego de decidirme por el Kendo,
procedi por buscar en la web de Fotolia la foto adecuada
para el protagonista. El primer paso para el desarrollo fue
hacer boceto a lapiz teniendo en mente todos los elementos
que deseaba que aparecieran, como las posiciones y fotos
provistas por Fotolia. Pasé a crear una escena base generando

en CGI los elementos con los que me gustaria contar.

El software utilizado fue Cinema 4D con Vray como motor
de render y los 3 pasos en esta etapa fueron: modelado,
luz y texturizacion. El resto de la pieza fue hecho todo en
Photoshop, ahi intenté trabajar mucho sobre los detalles,
agregué todos los elementos 2D y afiadi las fotos extra, en la
cuales trabajé mucho sobre la integracién de luces y sombras.
También aqui afnadi particulas, algo de humo ambiental,
focos de luz y todo el trabajo de color para lograr un clima en
general, y de esta manera unificar los elementos para que se

viera integracion dentro de una misma escena.

sHABIAS TRABAJADO ANTES DEL CONCURSO EN
GRANDES PROYECTOS O PARA GRANDES CLIENTES?

Si, he trabajado en proyectos grandes y con grandes marcas
siendo parte de algunos estudios que formaron mi carrera
profesional. Entre ellos he hecho proyectos para Nike,
Discovery Channel, MTV, Fox, Disney, Nickelodeon, Turner,
IKEA, Vodafone, HSBC. Actualmente estoy comenzando una
nueva etapa profesional, un emprendimiento mas personal
Yy en conjunto con un colega. Este premio seguramente sera
un gran incentivo y motor para el desarrollo de esta nueva

etapa.
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EXTRACTO DE ENTREVISTA A
SIX N. FIVE

Realizada por Gio Cavana (2014)
Fuente: http:/www.dgcv.com.ar/six-and-five/

EN EL SUPUESTO CASO DE QUE TENGAS QUE
DESARROLLAR EL BRANDING DE UN CLIENTE,
CUALES SON LAS COSAS EN LAS QUE SE ENFOCAN
PRIMERO?

« Andy: “Preguntas, muchas preguntas. Para saber no
solamente hacia dénde quiere ir sino también para saber
dénde estd parado el cliente, porque si el cliente quiere hacer
un branding estd necesitando algo. Es importante saber
qué es lo que esta bien para ellos, qué es lo que no y qué
estd buscando. De ahi en mads, palabras clave, referencias,

imagenes y diseno”.

UTILIZAN ALGUN TIPO DE CUESTIONARIO PARA
CONOCER LAS IDEAS DEL CLIENTE?

« Eze: “Tenemos un cuestionario, una serie de preguntas
para conocer al cliente, pero no siempre utilizamos las
mismas preguntas. Tratamos de preguntar para que el
cliente se explaye, pero también hacemos preguntas faciles
de responder, para los clientes que no tienen tiempo o ganas

de desarrollar en profundidad”.

OBSESIONADO CON LA IDEA DE LOS RITUALES A
LA HORA DE TRABAJAR, LES CONSULTE SI TIENEN
ALGUN RITUAL A LA HORA DE ENCARAR UN NUEVO
TRABAJO. TIENEN ALGUN TIPO DE HABITO COMO IR
A CORRER ANTES DE TRABAJAR, HACER DEPORTES,
DESAYUNAR O COMER ALGO ESPECIAL?

. Andy: No hay ningun ritual en especial. Pero el otro
dia escuché en una entrevista que le hicieron a un médico,
en la que decia que hacer deportes y ejercicio, dedicarle
tiempo a no trabajar estd muy relacionado a la creatividad y
ala productividad. Yo ando mucho en skate y me gusta hacer

musica, estudié varios anos musica clésica”
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. Eze “Yo hice mucho Taekwondo hasta hace un par de
anos, incluso estuve en mundiales de Taekwondo en oriente,
pero entrenar supone mucho tiempo, tiempo que ahora
dedico al disefio y no tanto al deporte, pero definitivamente
gjercitarse y despejarse es muy importante en la vida de
una persona creativa, porque el sobre trabajo de un sector
del cerebro produce stress, y eso se contrarresta con otras
actividades como el deporte, por ejemplo. Muchas veces las

mejores ideas surgen en los momentos de relax”.

sPIENSAN QUE LA PROFESION DE DISENADOR
TIENE COMO MISION EL IMPACTO SOCIAL,
LA TRANSFORMACION DE LA CULTURA, EL
EMBELLECIMIENTO EN GENERAL? O EN EL FONDO
DISENAN POR EL SIMPLE HECHO DE QUE LES GUSTA
DISENAR?

. Andy: “Al estudiar en la UBA, estamos acostumbrados
a pensar en el disefio desde un costado bastante social.
Pero pienso que siempre van un poco de la mano, lo social
y lo funcional. El disefiador es una méaquina de pensar. Esta
pensando todo el tiempo. Vivimos rodeados de cosas que
tienen un funcionamiento, pero no siempre funcionan de
la mejor forma posible. El disefio tiene que ser de mucho

impacto, rapido y eficaz, porque hoy en dia, el consumidor

tiene 3 segundos para verlo en la via publica, por ejemplo”.

. Eze: “Un poco y un poco, claro. Mas que nada nos
interesamos en hacer cosas nuevas, distintas, fuera de lo
comun. Primero pensamos en la funcionalidad del disefio y

en segundo término, pensamos en la belleza”.

3QUE HERRAMIENTA UTILIZAN MAS QUE CUALQUIER
OTRA? HABLANDO DE SOFTWARE DE DISENO.

. Andy & Eze: “Las mismas herramientas que usan la
mayoria, sobre todo software de 3D, pero también tenemos
una fuerte base en el boceto. El dibujo a mano con lapiz y

papel”.
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EXTRACTO DE ENTREVISTA A
ELENA MORA

Realizada por Adal Ataldi (2013)
Fuente: http://trendland.com/interview-with-set-designer-

elena-mora/

T: “SETDESIGNER”ISONEOFYOURJOBDESCRIPTIONS
- AND A VERY INTERESTING ONE. WHAT IS THE
PROCESS WHEN YOU CREATE A SET STORY FOR A
PHOTOSHOOT?

EM: The process to design a set for photoshoots depends on
factors like the client, the topic, and the media. I like to start
always from a concept, based on what I have been asked of.
After that, it’s basically a process translating my idea into
images, that means choosing the right environment, shapes/
colors, and objects, with whom and what the story needs to
be told.

Choosing materials is also part of the process. Some materials
are better then others to express ideas of fragility or luxury,
and so on. As well for choosing colors. It’s very nice to see
how all these elements combined together give the meaning

and the message we want to communicate.

T: Your work has many elements of contemporary surrealism.
How has your unique point of view evolved since the

beginning of your career?

EM: The surrealism elements in my pictures are coming from
the fact that I simply have fun in what I do. Making pictures
allows me to be free ,and imagine situations and combine

elements which are unexpected.

T: WHAT DO YOU PREFER BEST: WORKING WITH
INANIMATE OBJECTS, ON SET DESIGNING, OR
STYLING A MODEL?

EM: I like to work with objects and materials most of all.
Combining them into color palettes or shapes references
makes me happy! As a props stylist, I also work with models,
and it’s nice to see how props and space interact with a
model’s movements and expressions, and to help add sense

to the story.

T: WHAT ARE AESTHETICS TO YOU?

EM: Ilove shapes and fine materials. As well as some Italian
artists from the 70s-80s. It’s amazing to see how they were
free to experiment in the visual field during the years where

anything seemed to be possible.
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EXTRACTO DE ENTREVISTA A
TAMAS ARPADI

Realizada por www. ballpitmag.com

Fuente: https://ballpitmag.com/portfolio/mmldbi/

TELL US ABOUT YOUR AESTHETIC.

It’s usually just basic forms composed with a minimalistic
approach. My goal is to create something that is visually
appealing.

WHAT IS YOUR FAVOURITE MEDIUM AND WHY?
Everything that is digital. It is the most flexible medium
for me at the moment. However, I am really interested in
techniques which are off the computer.

WHAT IS YOUR ARTISTIC PROCESS LIKE?

When I have an exact idea I try to execute it as much as I can.

However, usually I just sit down at the end of the day, put

some music on and start to throw objects together. I normally

set some rules for a couple of weeks and work along those.

WHO AND/OR WHAT INSPIRES YOUR WORK?

My work is inspired by colors, set designs, Memphis
movement and minimal art. There are way too many artist

to name that I admire.

WHAT ROLE DOES ART PLAY IN YOUR LIFE? HOW
DOES IT CHANGE THE WAY YOU VIEW THE WORLD?

Art has had a strong role in my life since I was a kid. However,
it was the everyday project that taught me that if you sit down
and work hard for achieving a goal, it will be rewarding. It
also taught me that you cannot stop learning, especially if

you make art on computers!
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EXTRACTO DE ENTREVISTA A
ANNY WANG

Realizada por Monica Alisse (2015)

Fuente: http://www.frameweb.com/news/q-a-anny-wang

WHAT IS YOUR PROCESS BEHIND YOUR
ILLUSTRATIONS? DO YOU START FIRST WITH A
SKETCH AND RENDER IT INTO 3D, OR DOES YOUR
INSPIRATION COME FROM YOUR SPATIAL DESIGNS?

Anny Wang: When beginning a project, the process depends
on the client or if it’s an initiated project, of course. Most of
the time I actually go straight to the 3D software and basically
start making shapes to build up the scene. Sketching with 3D
software really works for me and it allows me to work in both

a controlled and experimental way.

HOW DID YOUR STYLE DEVELOP?

Since I mainly studied interior architecture and design, my

influences often come from architecture and architectural

details. I have always been fascinated by distorted and
imperfect things. It’s hard to specify how my style developed;

I guess I like to mix things, from eras to materials.

NAME AN ARTIST OR DESIGNER THAT HAS
INFLUENCED YOU AND YOUR WORK.

It is so hard to only choose one! The light artist, James
Turrell, has been an inspiration for me for a long time. He
creates remarkable spatial experiences and at the same time
always presents strong graphics. I love the simplicity, vibrant

colours and the importance he puts on light.

DO YOU FEEL YOUR ELEMENTS NEED TO ACQUIRE A
BALANCE BETWEEN PHYSICAL AND DIGITAL?

3D software allows a very broad spectrum of expressions;
they could either be super surreal or touch a photorealistic
level. As in any craftsmanship, the tools you create with
will always leave a certain expression towards the result.
Everything is digital with a 3D render and my illustrations
tend to stay in the borderline of a real and surreal look. I
think it’s easier to approach the viewer if the person could

relate to the image with references from the real world.
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HOW WOULD YOU COMPARE YOUR ILLUSTRATIONS
TO VIRTUAL REALITY?

The expression ‘virtual reality’ for me is a simulation of
a physical presence in the real world - something that the
user can ‘step into’ and could even, feel, touch and hear. 1
connect with the field of science and education. Of course my
illustrations are a virtual reality. It might not be from the real

world but I would love to physically visit it.
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6

DESCRIPCION DE
RESULTADOS



CUESTIONARIO
A SUJETOS DE
ESTUDIO

SSSSSSSSSSSS




A continuacién se presentan los instrumentos de
investigacion aplicados a los sujetos de estudio en base a su

experiencia, conocimientos y criterio.
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SIX N. FIVE

Profesion: Somos Disefladores Graficos. Ambos cursamos en

la Universidad de Buenos Aires.

1. 3cOMO SURGE TU INICIO EN EL MUNDO DEL
DISENO 3D DIGITAL?

Inicia a partir de la curiosidad de experimentar nuevas
herramientas y también, de haber estado en un contexto
en particular en nuestro pais. Ambos hemos trabajado en
estudios de animacién y en direccién de arte de piezas
animadas, y desde el 2010 hasta la actualizad hubo un
crecimiento fuerte de este tipo de estudios en Argentina. En
aquel momento saber usar la herramienta de 3D generaba
un plus en el desarrollo de nuevas piezas, mas atractivas, y
diferentes a lo que se venia acostumbrando a ver. A su vez,
el estudio de la carrera de disefio grafico nos dio muchos
conocimientos sobre colores, tipografias, estructuras,
balances. En su momento pensamos que aplicar todos estos
conocimientos en esta nueva dimensién que proponia esta
herramienta, podria generar algo interesante de ver, al

menos para nosotros.

2. ;COMO DEFINIRAS EL SET DESIGN?

No sabriamos describirlo tan tecnicamente, pero en cuanto
a nuestras sensaciones, seria esa materia que se encarga del
disefio un espacio y un contexto donde va a haber uno o mas
protagonistas. Puede ser un producto, un objeto, una forma,

una tipografia, etc. y también puede ser digital (en 3D) o real.

3. 3POR QUE CREES QUE ULTIMAMENTE LAS MARCAS
Y/o DISENADORES ACUDEN AL DISENO DE SETS EN
3D PARA DESARROLLAR SUS PIEZAS PUBLICITARIAS?

Creemos que el 3d amplia el espectro de juego sobre lo que se
puede llegar a crear. Se puede hacer la forma que se quiera,
y en el material que se quiera, esté inventado o nunca antes
visto. Y eso abre el abanico creativo hacia el infinito. A las
marcas, como a todos nosotros, les gusta ver algo nuevo,
algo exético, algo que genere placer a la vista y que a la
vez comunique la esencia de sus productos, o un mensaje
en particular. Ahi es donde con mucho trabajo todos los

disefiadores intentamos estar.
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4. 3POR QUE EN TUS COMPOSICIONES ACUDES AL SET
DESIGN?

Para nosotros es inevitable acudir al set design, mas que
nada por la herramienta que usamos. Las piezas necesitan de
un disefio de un entorno, por eso virtualmente agregamos las
camaras, disefiamos las estructuras y el contexto, decidimos
como serdn las luces y su intencionalidad, controlamos las
sombras, los materiales que va a tener cada forma, como
va a ser el fondo. Creemos que el disefio del contexto ayuda

también a comunicar, ademas del aporte estético.

5. ;CUALES CONSIDERAS QUE SON LOS BENEFICIOS
DEL SET DESIGN EN GENERAL?

Para nosotros, la ventaja del disefio de un set es que nos
permite posicionar al producto u objeto principal de la
imagen en un contexto particular y nos deja decidir que decir
y como hacerlo. Disefiar un espacio donde va a estar algo,

resignifica a ese algo mismo.

6. ;CUALES SON LOS BENEFICIOS HALLADOS EN LOS
SETS QUE HAZ REALIZADO?

Los beneficios fueron los de tener la posibilidad de proponer
todo, desde el color de un material, hasta la posicion de la
cdmara. Es como si virtualmente fuésemos los vestuaristas,
los iluminadores, asistentes y el fotégrafo a la vez. Es como
una direcciéon de arte general, y eso para alguien como

nosotros es diamante puro.

7. ;:CREES QUE EL SET DESIGN EN 3D ALCANZA EL
MISMO VALOR Y CALIDAD QUE UN SET DESIGN REAL?

Es una pregunta muy buena y siempre la traemos a
nuestros escritorios para seguir mejorando. Nosotros nos
consideramos una dupla creativa en la que cual creemos
que nuestra escencia es enfocarnos mas que crear que la
herramienta en si. Si bien usamos el 3d como herramienta
principal, porque nos desarrollamos profesionalmente con
ella. Tratamos de salir del ordenador muchas veces y llevar
nuestros desafios hacia otros horizontes. Tenemos proyectos
que son solo 3d, otros que son solo fotograficos y otros tantos
que mezclan ambos. El set design real creemos que siempre

va a tener otro valor, otro gusto. Las calidades pueden llegar
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a ser similares al verlas en una imagen visual, pero el valor
depende para quién, siempre va a ser diferente. Con el avance
tecnoldgico, esto mismo va pasando en cada vez mas ramas
artisticas, sin ir mas lejos hace tiempo por ejemplo que pasa
con grandes exponentes de la pintura artistica digital y la
pintura en el lienzo al dleo por ejemplo y ambos, a nuestro
entender, pueden considerarse artistas. Lo vemos como
diferentes opciones, y son diferentes épocas y el valor esta
puesto en cada persona. Esperemos que ambas existan por

siempre.

8. ;QUE PAPEL CREES QUE JUEGA EL SET DESIGN PARA
PROYECTAR LA IMAGEN DE MARCA?

Es muy importante, en una imagen uno puede comunicar
las sensaciones, los valores de la mareca, el estilo que tiene, el

clima y hasta sus productos.

9. 3CUALES CONSIDERAS QUE SON LOS PASOS
APROPIADOS PARA HACER UN DISENO DE SET QUE
PLASME LA IMAGEN DE TU CLIENTE?

Nos gusta conocer mas sobre el cliente, y captar la mayor

cantidad de informaciéon que nos pueda dar. Nos interesa

saber sobre sus desafios, lo que quiere comunicar, hacia
donde quiere ir. Para con esto proceder a generar una

estrategia y luego una pieza que mas lo represente.

10. 3;COMO DESCRIBIRIAS TU ESTILO Y COMO LO
SELECCIONASTE?

Consideramos que nuestro estilo es simple y complejo a la
vez, intentando mostrar siempre una simpleza visual y con
mucha complejidad y trabajo por detras. Siempre tiene en
alguna parte algunas dosis de elegancia y finura. Nos gusta
que sea un estilo limpio y poco ornamental. En nuestra web
dice algo asi como Imaginacién refinada, composiciones
poéticas y habilidades elegantes. No sabemos si son las

representativas, pero intentamos viajar por esos caminos.

11. ;CONSIDERAS QUE TUS CLIENTES ACUDEN A T1
POR TU ESTILO PLASMADO EN TUS DISENOS DE SET?

Creemos que si.
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12. 3;COMO LOGRAS PROYECTAR LA IMAGEN DE
MARCA SIN ABANDONAR TU PROPIO ESTILO? ;POR
QUE?

Afortunadamente la mayoria de nuestros clientes llegan a
nosotros por nuestro estilo. Lo cual es una ventaja a la hora
de proponer y de seguir manteniendo nuestra identidad. En
algunas oportunidades vienen con un estilo ya determinado,
en esos intentamos llevar el juego hacia nuestro estilo,
muchas veces ganamos y otras no. Pero intentamos que
siempre seamos nosotros mismos con nuestra propia huella

incluida los que hagamos el trabajo.

13. ;COMO SE VE INVOLUCRADO TU ESTILO
Y LA CREACION DE SETS PARA RESOLVER LAS
PROBLEMATICAS O NECESIDADES QUE TE PRESENTAN
TUS CLIENTES?

Creemos que ambos conviven. Esta simpleza, sutileza,
creatividad que como dijimos anteriormente podrian
ser caracteristicas claves de nuestro estilo, son también
conceptos que representan al cliente. Ahi es cuando se genera

el match perfecto entre el cliente y nosotros.

14. SUPONGO QUE PREVIO A PRESENTAR TU
DISENO FINAL, BOCETAS Y HACES PRUEBAS PERO
3COMO SABES ELEGIR LOS MATERIALES Y COLORES
EN TU COMPOSICION FINAL?

Siempre hacemos una btisqueda previa sobre estos aspectos.
Nos gusta proponer todo esto porque son una parte
importante de la pieza. Por eso que le dedicamos su merecido
tiempo tanto a ver como van a ser, como también para
generar nuevos materiales que no hayan sido vistos antes o

en el caso del 3d que no remitan a la realidad.

Area de Investigacion | 127



FANTASARAXIA

Profesion: Director de arte hace 15 afios. Especializado en 3d
en menos de dos. Y actualmente desarrollando mi empresa

para desarrollos de Realidad Virtual.

1. 3cOMO SURGE TU INICIO EN EL MUNDO DEL
DISENO 3D DIGITAL?

Todo fue de la mano de Serial Cut, para mi el estudio referente
en 3d desde hace anos. Me dirigi a ellos con la intencién de
querer aprender el software y me hicieron un training de dos
dias. A partir de ahi me motivé yo solo hasta el dia de hoy. Soy

autodidacta.

2. 3COMO DEFINIRIAS EL SET DESIGN?

Creo que el set design muchas ocasiones ( casi siempre )

estan expuestas a un valor comercial. En mi caso siempre

<« <«

lo he querido referenciar a “ un Vanitas “ actualizado.
Puede contar historias, objetos reminiscentes de previas

experiencias o metaforas visuales que hacen que evoque

alguna personalidad, historia o futuro evento. Muchas veces
en el 3d se recurre al surrealismo, factor que hace participe

la herramienta para podamos expresarnos con total libertad.

3. 3POR QUE CREES QUE ULTIMAMENTE LAS MARCAS
Y/o DISENADORES ACUDEN AL DISENO DE SETS EN
3D PARA DESARROLLAR SUS PIEZAS PUBLICITARIAS?

Creo que es como todo, una moda. Aun asi tengo amigos
que llevan més de 15 afios desarrollando proyectos en 3d,
photoshop, etc. Creo que es como todo. Internet también ha
ayudado con el tema tutoriales y también la accesibilidad
a contactar otros artistas y que te apoyen en tu propio
desarrollo. En la escena 3d existen muchos artistas muy
amables con los que puedes cambiar opinién o incluso pedir

ayuda.

4. 3POR QUE EN TUS COMPOSICIONES ACUDES AL SET
DESIGN?

Yo considero que no hago set design. Quizas esculturas u
objetos que evocan ciertas cosas pero son casi siempre sin

sentido. En mis primeras composiciones puedes apreciar que
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no habia escenario, eran sélamente esculturas sin ningin
marco que las envolvia. Hoy en dia, gracias al proyecto
SWEEEPZ que realicé con Serial Cut empecé a pensar en una

dimensién concreta de mis esculturas, de mis luces, etec.

5. ;CUALES CONSIDERAS QUE SON LOS BENEFICIOS
DEL SET DESIGN EN GENERAL?

Si te organizas de una manera meticulosa, puedes realmente
agilizar el proceso creativo. Existen ciertos artistas que
utilizan sus propios templates con sus luces, sus materiales,
etc para poder producir series bajo los mismos pardmetros.
Son como trabajar con plantillas que timismo predeterminas,
asiimplantas de una manera cognitiva tu propia personalidad

como artista.

6. ;CUALES SON LOS BENEFICIOS HALLADOS EN LOS
SETS QUE HAZ REALIZADO?

Total rapidez para poder expandir tu trabajo de manera casi
diaria. Produzco muchas piezas que mas tarde tampoco

muestro pero ahi estan, esperando a ser acabadas.

7. ;:CREES QUE EL SET DESIGN EN 3D ALCANZA EL
MISMO VALOR Y CALIDAD QUE UN SET DESIGN REAL?

La verdad es que producir un set design en digital tiene sus
ventajas como he explicado antes pero también muchas
limitaciones, entre ellas a nivel de conocimiento. El 3d a

veces es complejo.

8. ;QUE PAPEL CREES QUE JUEGA EL SET DESIGN
PARA PROYECTAR LA IMAGEN DE MARCA?

TOTAL y ABSOLUTAMENTE NECESARIA. Existen infinidad
de anuncios que puedes pensar que son fotografias pero
en realidad son “irreales”, dicha paradoja, producto de un

trabajo en 3d muy meticuloso.

9. 3CUALES CONSIDERAS QUE SON LOS PASOS
APROPIADOS PARA HACER UN DISENO DE SET QUE
PLASME LA IMAGEN DE TU CLIENTE?

No suelo ni me gusta hacer mucho caso al cliente. Me arriesgo

con mi propia vision.
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10. 3;COMO DESCRIBIRIAS TU ESTILO Y COMO LO
SELECCIONASTE?

Surrealismo pop 2.0. No soy yo quien lo dice, lo dice el propio
espectador. Me gusta muchisimo la sensacién que te puede
producir un objeto que no existe pero que te puede evocar
una reaccidén natural. En el caso de mis esculturas mucha
gente las quiere apretar, morder, chupar. Es la sensacion que

mas evoca a la gente cuando ve mi trabajo.

11. ;CONSIDERAS QUE TUS CLIENTES ACUDEN A TI
POR TU ESTILO PLASMADO EN TUS DISENOS DE SET?

Definitivamente si, pero debo ser selectivo. Mi ultima
gran campafia fue para una marca de chiclets bastante
conocida, junto con otros dos estudios amigos. Ellos querian
exactamente la sensaciéon que creo con mi trabajo y me

pagaron por €so.

12. ;COMO LOGRAS PROYECTAR LA IMAGEN DE
MARCA SIN ABANDONAR TU PROPIO ESTILO? ;POR
QUE?

Prefiero realmente dar ejemplo con mi trabajo que adaptarme
a una demanda. En la diferencia esta la esencia. Identidad

ante todo.

13. ;COMO SE VE INVOLUCRADO TU ESTILO
Y LA CREACION DE SETS PARA RESOLVER LAS
PROBLEMATICAS O NECESIDADES QUE TE PRESENTAN
TUS CLIENTES?

Por norma general no hay demasiado conflicto. Lo tengo

muy claro.
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14. SUPONGO QUE PREVIO A PRESENTAR TU
DISENO FINAL, BOCETAS Y HACES PRUEBAS PERO
3COMO SABES ELEGIR LOS MATERIALES Y COLORES
EN TU COMPOSICION FINAL?

Soy muy muy intuitivo. Dicen que la intuicién es un tipo de
inteligencia que se desarrolla. Creo que en mi caso todo se
adapta a un work-in-progress. La eleccién de materiales la
trabajo casi siempre por “sinestesia”. Creo que es algo que se
tiene o no se tiene. No podria explicarlo en una respuesta tan

corta.
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TOM HANCOCKS

Profetion: Digital artist

1. HOW DID YOU GET STARTED IN THE WORLD OF 3D
DESIGN?

My very first experience was with making abstract GIF
animations. Very net-art and trendy. Then I was asked to
do some GIFs for an online exhibit and decided to integrate
these abstract shapes and animations in to more realistic
spaces, and I think that opened up my interest in to using 3D
design for more architectural and interior purposes. But still

keeping a hint of abstraction in.

2. HOW WOULD YOU DEFINE SET DESIGN?

I'would say: The conception and execution of an environment.
Which is an interesting design process, because what you’re
designing is important, but it’s not always going to be the
thing that people notice first about an image/space. You

need to be just as good at designing something exciting and

immersive that people notice immediately, as well as spaces
that people don’t think twice about because it just seems

natural.

3. WHY DO YOU THINK THAT BRANDS AND / OR
DESIGNERS ARE IMPLEMENTING SET DESIGN IN 3D
TO DEVELOP THEIR ADVERTISING PIECES?

Because it’s cheaper, and more efficient. Especially with
products now being made in 3D programs, it’s a seamless
integration. But also partly because everyone else is doing it.
Commercial brands run off mood boards, and designers now
live in image feeds, so once a wave begins, it’s hard to slow it

down.

4. WHY DO YOU IMPLEMENT SET DESIGN?

Mostly because it’s accessible to me. Like most designers,
I think the creative mentality carries over to many other
disciplines, but you focus on what you’re drawn to and
what you have access to. I don’t have much experience with
fabrication, or a big studio space, otherwise I may be creating

something completely different.
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5. WHAT DO YOU THINK ARE THE MAIN BENEFITS OF
SET DESIGN?

It’s like the background to a painting. Without it, you would
just have portraits of people floating in space. Which could
be interesting, but it only tells one story. Every other story

needs a background as well.

6. WHAT BENEFITS DO YOU FIND IN SET DESIGNS YOU
HAVE MADE?

I think being more involved in set design gives you a different
perspective on certain things. Similarly to if you studied
architecture, you start to appreciate how the world around
you exists in different ways. You consider relationships
between objects more and how important spaces are to

experience.

7. DO YOU THINK THAT SET DESIGN IN 3D ACHIEVES
THE SAME VALUE AND QUALITY AS A REAL SET
DESIGN?

No, not at all. It’s not so much one is better than the other,

but it’s just a different medium in my opinion. You often find

real set design trying to be more abstract and ‘fake’, while 3D
set design often tries to be as realistic as possible. But I think
they’re both much more effective when they are embracing

the qualities that the other cannot.

8. WHAT ROLE DO YOU THINK THAT SET DESIGN
PLAYS TO PROJECT THE BRAND IMAGE?

I think it varies, but I would say is just as important as any
other design aspect. It’s all a combination. Set design could
define a campaign and carry an otherwise ordinary product,
or it could very bland/unconsidered and allow a strong

product to take more attention.

9. WHAT ARE THE APPROPRIATE STEPS TO MAKE
A SET DESIGN THAT REFLECTS THE IMAGE OF YOUR
CLIENT?

I think it depends on whether the client has hired you as an
artist, because they like your creative decision making, or as
a designer, because you can execute a high quality finished

product. But either way, it’s important to understand the
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client as well as possible, and try to offer them something
new, but also familiar, as that is the combination I have found

to be most successful, though not easy.

10. HOW WOULD YOU DESCRIBE YOUR STYLE AND
HOW DID YOU SELECT IT?

I don’t know if you ‘select’ a style. People are of course drawn
to various aesthetics, but I think it’s a natural process of
taking in what you are drawn to, and outputting whatever
your subconscious makes of it. In which case I think it’s
hard to describe ones own style, because hopefully you’re
not always considering it when you’re creating. But if I
had to reflect on it, I would say styles that 'm drawn to are

minimalist, modernism, abstraction, naivety.

11. DO YOU THINK THAT YOUR CUSTOMERS COME
TO YOU FOR YOUR STYLE EMBODIED IN YOUR SET
DESIGNS?

This is something I wonder about each time, as mentioned
before. I would like to think so, as the only work I really
advertise is my own style (I don’t share more professional

work I’ve done publicly), but I'm also sure each client has

concepts in their own head that they want to execute but
don’t have certain technical abilities. So it’s probably a bit of
both.

12. HOW DO YOU MANAGE TO PROJECT THE BRAND
IMAGE WITHOUT ABANDONING YOUR OWN STYLE?

This can be tough, and sometimes you do end up abandoning
your own style. But I think each project should also be taken
as a learning experience. Abandoning parts of your own
style can be avenues to learning new styles or perspectives/
directions. But you don’t want to compromise all of yourself
at the same time. I would just say, It’s good to realize that
sometimes design really isn’t that important. Make sure you
are enjoying the process and finding value in it outside of it

being a projection of your own ego.

13. HOW DOES YOUR STYLE AND THE CREATION OF
SETS SOLVE THE PROBLEMS OR NEEDS THAT YOUR
CLIENTS PRESENT YOU?

Most time’s I'm challenged to create something, my primary
focus is create something that hasn’t been seen before - not

necessarily in a profound way, but of course you don’t want to
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create something if it’s been done before. This can be a good
thing or a bad thing. Sometimes making something different
just for the sake of it being different doesn’t always make it a
‘good’ design. But I think the thought process is part of this
problem solving. The client can present you with what they
want, and references of how it’s been done before, but you
need to offer solutions that take that and offer something

new them.

14. HOW DO YOU CHOOSE THE MATERIALS AND
COLORS IN YOUR FINAL COMPOSITION?

My process is usually thinking about the form of something
first. Although sometimes a project can be founded on
material selection alone. But usually materials and colors are
a selection near the end, and it’s usually very subjective or
intuitive to whatever looks best with the objects. I also feel
like materials and colors can often go in so many directions,
it’s more important to just have fun with it and then react to
it. Especially in 3D, when an object can be any material you

want.
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NICOLAS CASTRO

Profesion: Disefiador Grafico y Director de Arte

1. 3cOMO SURGE TU INICIO EN EL MUNDO DEL
DISENO 3D DIGITAL?

Es una brecha bastante nueva a mi entender y una gran
herramienta para muchos disefiadores. Cuando termine mis
estudios universitarios vi que muchos estudios y agencias
comenzaban a utillizar esta tecnica para muchos de sus
proyectos. Un nuevo campo que explorar en donde el rol del
disefniador grafico no queda tan afuera, ya que antes quizas
estas herramientas eran solo asociadas a arquitectos o

disefiadores industriales.

2. ;COMO DEFINIRIAS EL SET DESIGN?

Como una puesta en escena. Es una tecnica muy usada para
la representacion de un producto. En el set design se utilizan
todo tipo de herramientas y trucos para la composicion y la
iluminacion, como un mini teatro en donde se prepara todo

para un unico shot.

3. 3POR QUE CREES QUE ULTIMAMENTE LAS MARCAS
Y/o DISENADORES ACUDEN AL DISENO DE SETS EN
3D PARA DESARROLLAR SUS PIEZAS PUBLICITARIAS?

Yo creo que hay varios tipos de maneras de usar el 3D. uno de
ellos bastante usado por las agencias es el realista, con el se
pueden hacer renders de productos u objetos de manera que
resulte casi imposible diferenciar si es una foto o un render.
Esto abarata costosy tiempos muchas veces para las agencias.
La otra manera es la posibilidad de hacer cosas fisicamente
imposibles ya sean abstractas, composiciones imposibles o
multiples iluminaciones, esto nos amplia aun mas nuestro

horizonte dejando que el unico limite sea la imaginacion.

4. 3POR QUE EN TUS COMPOSICIONES ACUDES AL SET
DESIGN?

Es una técnica que me agrada probar, y para mi esta
meramente conectada con los principios basicos del disefio

como la estructura, la tipografia y la imagen.
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5. 3CUALES CONSIDERAS QUE SON LOS BENEFICIOS
DEL SET DESIGN EN GENERAL?

Ya sea 3D o foto, el set design nos permite realizar una gran
cantidad de trucos para poder dejar nuestra pieza final como
esperamos, como mencionaba en otra pregunta es nuestro

pequeno teatro donde mostramos las cosas como queremos.

6. ;CUALES SON LOS BENEFICIOS HALLADOS EN LOS
SETS QUE HAZ REALIZADO?

La capacidad de editar elementos, poner o quitar cosas, el set
puede ser disparado en una sola fotografia, pero podemos
generar recursos de esta misma estructura que armamos
para complementar nuestro objetivo. La manera de iluminar
es bastante interesante ya que por fuera del foco de la camara
podemos modificar el contexto de nuestro set para lograr

nuestros cometidos

7. sCREES QUE EL SET DESIGN EN 3D ALCANZA EL
MISMO VALOR Y CALIDAD QUE UN SET DESIGN REAL?

Si lo creo, hay varias diferencias, pero creo que se puede
igualar una cosa a la otra. solo se trata de un gran manejo de

ambas herramientas.

8. 3;QUE PAPEL CREES QUE JUEGA EL SET DESIGN
PARA PROYECTAR LA IMAGEN DE MARCA?

No deja de ser una de las tantas maneras para comunicar

algo, para mi es simplemente otro recurso.

9. 3CUALES CONSIDERAS QUE SON LOS PASOS
APROPIADOS PARA HACER UN DISENO DE SET QUE
PLASME LA IMAGEN DE TU CLIENTE?

Principalmente 3 objetivos, la paleta de color, la estructura y

sus elementos.

10. 3;COMO DESCRIBIRIAS TU ESTILO Y COMO LO
SELECCIONASTE?

Creo que aun sigo formando mi estilo por asi decirlo, me
encanta el disefio y solo hace 7 afios que trabajo de esto, creo

que aun queda mucho por delante.
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11. ;CONSIDERAS QUE TUS CLIENTES ACUDEN A TI
POR TU ESTILO PLASMADO EN TUS DISENOS DE SET?

La mayoria de las veces, hay clientes a los que les encanta

trabajar con esta modalidad.

12. 3;COMO LOGRAS PROYECTAR LA IMAGEN DE
MARCA SIN ABANDONAR TU PROPIO ESTILO? ;POR
QUE?

Creo que tengo algunas constantes que siempre tarde o
temprano salen a la luz y se pueden identificar en algunos de
mis trabajos. Obviamente no siempre es asi, muchas veces hay
brief que son lo bastante cerrados como para poder plasmar
el estilo de uno, pero normalmente trato de dejar mi huella.
Y mi manera de hacerlo es en la composicion, la estructura
de una pieza, necesito que tenga algun tipo de equilibrio o
sentido de lectura, siempre trato de dejar una pista en donde
notemos que una pieza comienza a leerse desde un lado hasta

el otro, un recorrido visual.

13. ;COMO SE VE INVOLUCRADO TU ESTILO
Y LA CREACION DE SETS PARA RESOLVER LAS
PROBLEMATICAS O NECESIDADES QUE TE PRESENTAN
TUS CLIENTES?

Mayormente trabajo en 3D y es muy facil poder manipular
los elementos en ese campo, yo creo que eso me ha dado una
gran ventaja al momento de resolver cualquier necesidad o

problematica de un cliente en tiempos muy rapidos.

14. SUPONGO QUE PREVIO A PRESENTAR TU
DISENO FINAL, BOCETAS Y HACES PRUEBAS PERO
3COMO SABES ELEGIR LOS MATERIALES Y COLORES
EN TU COMPOSICION FINAL?

Normalmente hago un mood de refencias de materiales
de distintas areas. quizas en alunos de mis moods puedes
encontrar la textura de una foto de una rueda de un avion o
el degradado de color de una botella de vidrio. Las refencias
tienen que ser lo mas diversas posibles ya que son las que
nos ayudan a generar combinaciones interesantes ya sea de

materiales o de colores.

Area de Investigacion | 138



JUANMANUEL MOTA

Profesion: Director de Arte y Animacion

1. 3cOMO SURGE TU INICIO EN EL MUNDO DEL
DISENO 3D DIGITAL?

Como disefiador uno siempre estd en constante evolucion y
la bisqueda de nuevos cddigos visuales te lleva a aprender
nuevas técnicas o entornos de trabajo, desde hace un
tiempo cai en el disefio 3D y por ahora cada dia sigue

sorprendiéndome.

2. 3COMO DEFINIRIAS EL SET DESIGN?

El set design es un concepto heredado del la escenografia
teatral y cinematografica. Es el arte de disefiar el espacio,
jugar con los elementos bajo un enfoque artistico y visual.
Va de la mano con el disefio still life o naturaleza muerta o
bodegoén, que una vez mas es un concepto heredado de la

pintura clésica.

3. 3POR QUE CREES QUE ULTIMAMENTE LAS MARCAS
Y/o DISENADORES ACUDEN AL DISENO DE SETS EN
3D PARA DESARROLLAR SUS PIEZAS PUBLICITARIAS?

El set design estd muy demandado por las marcas porque

genera entornos muy atractivos alrededor de su producto.

4. 3POR QUE EN TUS COMPOSICIONES ACUDES AL SET
DESIGN?

El set design puede parecer de ejecucién sencilla, pero la
realidad te lleva a todo lo contrario, tienes tanto donde jugar
que las opciones son infinitas y el ver como el significado de
la composiciéon difiere de una ejecucion a otra, hace que sea

un ejercicio que conlleva mucha diversion.

5. ;CUALES CONSIDERAS QUE SON LOS BENEFICIOS
DEL SET DESIGN EN GENERAL?

Versatilidad, mensaje directo, infinitas posibilidades

Area de Investigacion | 139



6. ;CUALES SON LOS BENEFICIOS HALLADOS EN LOS
SETS QUE HAZ REALIZADO?

Los mismos que en la respuesta anterior.

7. ;:CREES QUE EL SET DESIGN EN 3D ALCANZA EL
MISMO VALOR Y CALIDAD QUE UN SET DESIGN REAL?

No creo que sea una cuestion de calidad, todo dependera
siempre del artista 3D o el fotégrafo que esté detras. A dia
de hoy conseguir renders hiperrealistas es relativamente
sencillo, pero no creo que el realismo sea tan importante.
A mi cada vez me importa menos que el 3D parezca 3D,

simplemente me tienen que satisfacer el resultado.

8. ;QUE PAPEL CREES QUE JUEGA EL SET DESIGN
PARA PROYECTAR LA IMAGEN DE MARCA?

Todo depende del enfoque que quieran dar a la marca, el set
design no es infalible, no tiene que ser capaz de satisfacer

todas las necesidades del cliente.

9. 3CUALES CONSIDERAS QUE SON LOS PASOS
APROPIADOS PARA HACER UN DISENO DE SET QUE
PLASME LA IMAGEN DE TU CLIENTE?

Siempre hay que trabajar con las necesidades del cliente, para
qué estd ideada la campafia, definir el tono en el que se va a
trabajar, si vamos a ir a lo concreto o lo abstracto. Como digo
siempre, las posibilidades son infinitas y la responsabilidad
de que el cliente y el disefiador quede contento recae sobre
el propio disefiador. Uno tiene que saber cuales son las
necesidades del cliente y satisfacerlas sin dejar de hacer un

buen trabajo.

10. 3;COMO DESCRIBIR{AS TU ESTILO Y COMO LO
SELECCIONASTE?

Mi estilo estd en constante evolucién, prefiero no pensar que

estoy atado a un mismo camino.
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11. ;CONSIDERAS QUE TUS CLIENTES ACUDEN A TI
POR TU ESTILO PLASMADO EN TUS DISENOS DE SET?

Totalmente. Cada vez son mas los clientes que tienen el
detalle de que tus trabajos anteriores ya sean comerciales o
artisticos, se encuetren entre las referencias de lo que buscan

para ellos mismos.

12. 3;COMO LOGRAS PROYECTAR LA IMAGEN DE
MARCA SIN ABANDONAR TU PROPIO ESTILO? ;POR
QUE?

Es una cuestion de sinergia. Hay que hacer que ocurra para
que ambos quedemos contentos. Por otro lado hay que
agudizar el instinto para detectar esos proyectos que no
te van a dejar ser ti mismo y no embarcarte en ellos. En
la actualidad practicamente el 90% de los proyectos que
hacemos en el estudio acabamos publicdndolos. Y para mi esa

es una muy buena senal.

13. ;COMO SE VE INVOLUCRADO TU ESTILO
Y LA CREACION DE SETS PARA RESOLVER LAS
PROBLEMATICAS O NECESIDADES QUE TEPRESENTAN
TUS CLIENTES?

Es responsabilidad del cliente elegirte a ti por ser quién
eres. Cuando deciden trabajar con un disefiador tienen que
ser conscientes de cual es su estilo y si no es asi, enfocarlo
como un reto entre ambos. Siempre he visto muy téxicas las
relaciones profesionales cuando te llaman porque les han
dicho que manejas tal programa o similar. Trato de huir de

€808 casos siempre.

14. SUPONGO QUE PREVIO A PRESENTAR TU
DISENO FINAL, BOCETAS Y HACES PRUEBAS PERO
3COMO SABES ELEGIR LOS MATERIALES Y COLORES
EN TU COMPOSICION FINAL?

Siempre trabajamos un moodboard inicialmente con
referencias de todo tipo entre los que se encuetran muchos
materiales y formas. Casi siempre esas referencias son
totalmente ajenas a lo que tenemos que hacer y la manera
de implementarlas en nuestro set las transforma en tnicas.
Igualmente los materiales y texturas son elementos que

estan en constante evolucién durante el desarrollo del visual.
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RANDY CANO

Profetion: 3D artist, designer, and animator

1. HOW DID YOU GET STARTED IN THE WORLD OF 3D
DESIGN?

I discovered 3D design while I was a student at California
State University Long Beach. I thought it was so cool and it
was just something I did for fun on the side outside of my
classes. Then I started getting small jobs here and there doing
3D design, and it eventually became what I did fulltime. I’'ve

been doing it since.

2. HOW WOULD YOU DEFINE SET DESIGN?

IThere are two different kinds of set design. Real world set
design and cgi set design, and to me cgi set design is simply
the design of environments, and they can be abstract or

reflect the real world.

3. WHY DO YOU THINK THAT BRANDS AND / OR
DESIGNERS ARE IMPLEMENTING SET DESIGN IN 3D
TO DEVELOP THEIR ADVERTISING PIECES?

I think brands and/or designers are implementing set design
in 3D to develop their advertising pieces because it gives it
context, a certain vibe, and can feel more approachable as
well as relatable. The viewer can imagine themselves being

in the set.

4. WHY DO YOU IMPLEMENT SET DESIGN?

I’ve implemented set design for the very reasons I've listed
above. It helps give context, a certain vibe, and the viewer

can picture themselves being in the set.

5. WHAT DO YOU THINK ARE THE MAIN BENEFITS OF
SET DESIGN?

I think some of the main benefits of set design are to help
the viewer experience a whole new world as well as help that

world feel a lot more believable.
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6. WHAT BENEFITS DO YOU FIND IN SET DESIGNS YOU
HAVE MADE?

The benefits I've found in the set designs that I’ve made
are helping the world I've created feel believable as well as

helping the viewer experience another world.

7. DO YOU THINK THAT SET DESIGN IN 3D ACHIEVES
THE SAME VALUE AND QUALITY AS A REAL SET
DESIGN?

As much as I love 3D, I don’t think set design in 3D can
achieve the same value and quality that real set design does.
It is definitely much more impactful to experience a set in

person than it is to experience a set on a digital screen.

8. WHAT ROLE DO YOU THINK THAT SET DESIGN
PLAYS TO PROJECT THE BRAND IMAGE?

I think set design helps emphasize the brand image.

9. WHAT ARE THE APPROPRIATE STEPS TO MAKE
A SET DESIGN THAT REFLECTS THE IMAGE OF YOUR
CLIENT?

I think the appropriate steps to making a set design reflect
the image of my client is simply understanding what the
brand is all about so I can make sure the brand is somehow

reflected in the set.

10. HOW WOULD YOU DESCRIBE YOUR STYLE AND
HOW DID YOU SELECT IT?

I actually try to stay away from having a style, but overall I'd

say it’s experimental.

11. DO YOU THINK THAT YOUR CUSTOMERS COME
TO YOU FOR YOUR STYLE EMBODIED IN YOUR SET
DESIGNS?

As of recently, yes I’ve been told my customers come to me

for my “experimental style”.
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12. HOW DO YOU MANAGE TO PROJECT THE BRAND
IMAGE WITHOUT ABANDONING YOUR OWN STYLE?

It really depends on the brand and the project. If the brand,
like MTYV, is open to experimental projects, then I'm able to

be myself.

13. HOW DOES YOUR STYLE AND THE CREATION OF
SETS SOLVE THE PROBLEMS OR NEEDS THAT YOUR
CLIENTS PRESENT YOU?

My experimental approach to the creation of sets and style
helps my clients get something that’s new and not overly

done.

14. HOW DO YOU CHOOSE THE MATERIALS AND
COLORS IN YOUR FINAL COMPOSITION?

It really just depends on what I'm going for. At times I like
doing a simple monochromatic piece, and at times I like to
do something colorful and neon. I always like trying to do
something different, which forces me to try new materials
and new colors so that ’'m not doing the same thing over and

over.
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TAMAS ARPADI

Profetion: I am working as a graphic designer at a Hungarian
advertising agency. I am mostly dedicated for social media

platforms.

1. HOW DID YOU GET STARTED IN THE WORLD OF 3D
DESIGN?

I started to learn 3D at university.

2. HOW WOULD YOU DEFINE SET DESIGN?

I think set design (or in our case modern 3D set design) is a

group of carefully balanced objects that pleasures the eyes.

3. WHY DO YOU THINK THAT BRANDS AND / OR
DESIGNERS ARE IMPLEMENTING SET DESIGN IN 3D
TO DEVELOP THEIR ADVERTISING PIECES?

I think set design is a very elegant and trendy way to feature
any kind of products now. 3D is getting more accessible
and popular among designers, and you can achieve nice 3D
results quite quickly compared what was achievable 5 or 8
years ago. Also 3D is more eye catching than traditional 2D

based advertisements.

4. WHY DO YOU IMPLEMENT SET DESIGN?

I started doing and everyday project last year January to
learn and to see what would I like to do when I am forced to
create an image everyday. I found out early that set design
is something I enjoy the most. With set design you can
communicate pretty much everything. So I thought it would
be the best if I keep continue to explore set design in greater

detail. It was mostly an artistic choice.
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5. WHAT DO YOU THINK ARE THE MAIN BENEFITS OF
SET DESIGN?

By choosing the right colors and lights (I think lights are the
hearts of set design), you can communicate so much emotion
by just placing basic elements. And if you also put a product

inside the scene you have a cool, trendy advertising piece.

6. WHAT BENEFITS DO YOU FIND IN SET DESIGNS YOU
HAVE MADE?

I think people engaged more with my everyday project on
Instagram because I dedicated most of my images to do set

design.

7. DO YOU THINK THAT SET DESIGN IN 3D ACHIEVES
THE SAME VALUE AND QUALITY AS A REAL SET
DESIGN?

I think its really depends on what is the purpose of the
advertisement. If time and budget allows, I think it’s always
better to go with real set designs. Recording takes in real
life is much more flexible and less time consuming than

in 3D. However if the client wishes to do something that is

expensive or impossible in real life, that 3D is the best choice.
It is definitely much more impactful to experience a set in

person than it is to experience a set on a digital screen.

8. WHAT ROLE DO YOU THINK THAT SET DESIGN
PLAYS TO PROJECT THE BRAND IMAGE?

I think it’s just more eye catching than other advertisements.

9. WHAT ARE THE APPROPRIATE STEPS TO MAKE
A SET DESIGN THAT REFLECTS THE IMAGE OF YOUR
CLIENT?

It’s always about the brand’s message. You have to reflect on
these messages and find the right balance and settings for

the set design.
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10. HOW WOULD YOU DESCRIBE YOUR STYLE AND
HOW DID YOU SELECT IT?

I always try to be minimalistic in a way. I also mostly play
with basic shapes. By combining these shapes I try to create

some kind of tension in a way that is pleasing to the eye.

11. DO YOU THINK THAT YOUR CUSTOMERS COME
TO YOU FOR YOUR STYLE EMBODIED IN YOUR SET
DESIGNS?

Definitely! I don’t really post any other images :)

12. HOW DO YOU MANAGE TO PROJECT THE BRAND
IMAGE WITHOUT ABANDONING YOUR OWN STYLE?

Ifaclient comes approachestomeIbelieve theylike what Iam
making. Therefore I think they would like to see their brand
in my style. However, I always talk through the limitations I
have to bear in mind, and after that I go and get myself free
in the project. Every project needs constant communications
during the development stage so the client and I am happy

during working together.

13. HOW DOES YOUR STYLE AND THE CREATION OF
SETS SOLVE THE PROBLEMS OR NEEDS THAT YOUR
CLIENTS PRESENT YOU?

I think my style doesn’t solve anything! I think careful
creative thinking solves the problems! :)
14. HOW DO YOU CHOOSE THE MATERIALS AND

COLORS IN YOUR FINAL COMPOSITION?

I always think about an overall balance first! I always try to

create a harmonious image. It’s a matter of experimenting. :)
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A continuacién se presenta los resultados de la guia de
observacién aplicada en los objetos de estudio de los
diferentes disefiadores. La seleccion de las piezas se basé
en la aplicacion del set design para proyectar la imagen de

marca.
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SIX N. FIVE

8. DUSTED AND THE BACKYARD 2017

Fuente: https://www.behance.net,
allery/47050485/Dusted-The-Backyard
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro « Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

de la composiciéon?: realismo.

-70% » Se plasman elementos o situaciones fantésticos,

que no se pueden dar en la realidad.

2. El set design y los elementos que lo conforman: *Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados
sets fotograficos.
- Poseen un propdsito de comunicacién y estético.
Considero que los autores buscan crear un « Presenta un concepto interesante.
punto focal con el producto. Desean demostrar
la mufiequera del reloj, parte de su longitud y
textura. De igual forma, los materiales que se 4. La construccién del set design, es creado en su
utilizan reflejan robusticidad y a pesar que no son mayoria por:
elementos lujosos, no disminuyen la elegancia
del producto. Logran plasmar una idea sencilla y - Modelos sélidos.
estética en donde el protagonista principal es el
producto.

5. El set design:

3. Los beneficios identificados en el implemento de set - Vende mejor el producto.

design 3d son:

-Es més econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, ;Por qué?:

SIX N. FIVE

8. DUSTED AND THE BACKYARD 2017

Fuente: https://www.behance.net/gallery/47050485/Dusted-The-Backyard

-8i hace una diferencia ya que se logra apreciar mejor
el producto, sea cualquier medio en el que se publique.
Sin embargo, ambas propuestas proyectan la imagen

de marca de su cliente.
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Fuente: https:/www.instagram.com

danielwellington/?hl=es




7. El diseflador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

. Diagramacidn.
. Tomas fotograficas. - 100%
. Modelado.
‘ Estilo ilustrativo, 11. El valor agregado del estilo del disenador dentro de
. Concepto diseiiado. la composicién es de:
. Aplicacién de materiales.
-100%
8. El estilo de diseio al que se aproxima la pieza es:
- Minimalismo.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

- Estética.
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9. FANTASTIC BLING 2014

Fuente: https://www.behance.net/
gallery/18589809/Fantastic-Bling

Area de Investigacion | 154



1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro realismo.
de la composicion?:
*Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

-90% sets fotograficos.

« Presenta un concepto interesante.

2. El set design y los elementos que lo conforman:

- Poseen un propdsito de comunicacién y estético. 4. La construccién del set design, es creado en su
Es estético por todos los elementos que le mayoria por:
conformany cuyosmateriales sonelegantesyestin
muy bien modelados. También es comunicativo - Modelos poligonales.
porque aplican texturas como la del pafiuelo que
son elementos comunes dentro el grupo objetivo
del cliente. Es decir que crean una identificacién 5. El set design:
con el consumidor.
« Refleja la imagen de la marca.

« Proyecta la personalidad de la marca.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set . . . . L
) « Permite que el consumidor se sienta identificado
design 3d son: .
con la pieza.

. Es mas econémico que hacerlo fisico, por lo « Provee informacién al espectador sobre el

tanto reduce costos. contexto de la escena.
« Vende mejor el producto.

+ Refleja alta calidad, profesionalismo y foto
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? 8i o no, ;Por qué?:

SIX N. FIVE

9. FANTASTIC BLING 2014

Fuente: https://www.behance.net/gallery/18589809/
Fantastic-Bling
-8 hace una diferencia ya que se logra apreciar mejor
el producto y se presenta de una manera més dindmica
e interesante. La imagen invita a ser observada

detenidamente, a diferencia de la de Cartier.
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7. El diseflador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

. Color.
- .y - 9,
J Diagramacion. 100%
. Tomas fotograficas.
° Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de
. Aplicacién de materiales. la composicién es de:
. Estilo ilustrativo.
o - 100%
. Concepto disefiado.
8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Minimalismo.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

- Divertida.
- Elegante.

- Estética.

Area de Investigacion | 157



TOM HANCOCES

10. CHAIR FOR CHAMBERNYC 2017
Fuente: https:/www.instagram.com/p/

BRB 'BNO-/? n-by= n
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro 4. La construccién del set design, es creado en su

de la composiciéon?: mayoria por:
-100% - Modelos sélidos y poligonales.

2. El set design y los elementos que lo conforman: 5. El set design:
- Poseen un propdsito estético. Considero que en » Proyecta la personalidad de la marca.
este caso, el autor lo utiliza como una herramienta « Refleja la imagen de la marca.

para ambientar el espacio y proyectar la imagen . ..
« Provee informacién al espectador sobre el

del cliente, asemejando més su entorno.
contexto de la escena.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son:

« Es mas econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

« Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

«Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

sets fotograficos.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, 3;Por qué?:

TOM HANCOCKS 85. Patrick Parrish Gallery

IF IT'S
A CHAIR

Pettersen & Hein, Kasper Kjeldgaard
Maria Bruun & Anne Dorthe Vester

Curated by
Henriette Noermark

Patrick Parrish Gallery
50 Lispenard Street
New York

MAY 12TH -
JUNE 6TH

10. CHAIR FOR CHAMBERNYC 2017 Fuente: http://mariabruun.com/news

Fuente: https:/www.instagram.com/p/BRB900OgBNO-/?taken-by=tom.hancocks

Definitivamente hace la diferencia, a pesar que ambos gracias a su color y materiales que poseen un brillo
presentan un producto industrial, la iluminacién y resplandeciente.

set empleado de Tom, permite que la silla destaque
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7. El diseflador plasma su estilo a través de:

. Tomas fotograficas.
. Modelado.
. Estilo ilustrativo.
. Concepto disefiado.
. Aplicacién de materiales.
8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Minimalismo.
0. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

- Estética.

10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

-100%

11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de

la composicién es de:

-100%
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11. DOWEL JONES’ ART

Fuente: https://www.instagram.

com/p/BPTRZj7guVY/?taken-by=tom.

hancocks
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro « Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

de la composiciéon?: realismo

-100%
4. La construccién del set design, es creado en su
mayoria por:
2. El set design y los elementos que lo conforman:
- Modelos sélidos y poligonales.
- Poseen un propdsito de comunicacién y
estético. Es estético por todos los elementos que
le conforman y cuyos materiales son elegantes 5. El set design:
y estdn muy bien modelados, como se menciona
en el caso anterior. Los elementos representan la « Refleja la imagen de la marca.

imagen de la marca y su producto. « Proyecta la personalidad de la marca.

« Provee informacién al espectador sobre el

.. o . contexto de la escena.
3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son: » Vende mejor el producto.

*Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

sets fotograficos.
» Presenta un concepto interesante.

- Es més econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, ;Por qué?:

TOM HANCOCKS

11. DOWEL JONES’ ART

Fuente: https://www.instagram.com/p/BPTRZj7guVY/?taken-

by=tom.hancocks

Eneste caso,considero que amboslogran suobjetivo. Sin
embargo, el trabajo de Tom es impresionante porque su

disefio tridimensional alcanza un realismo competente

86. DESIGN BY THEM

Fuente: https://www.instagram.com/cartier,

con una fotografia. La iluminacién, materiales y brillo
en los elementos hacen que resalte el producto de tal

manera que llame mds la atencidn.
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7. El diseflador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

. Color.
- .y - 9,
J Diagramacion. 100%
. Tomas fotograficas.
° Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de
. Aplicacién de materiales. la composicién es de:
. Estilo ilustrativo.
o - 100%
. Concepto disefiado.
8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Minimalismo.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

- Elegante
- Formal

- Estética
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FANTASARAXIA

12. FASHION EDITORIAL ONE

Fuente: https://www.behance.net/
Editorial
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro . Refleja una imagen en la que se ven
de la composicién?: implementados sets fotograficos.

Presenta un concepto interesante.
-80%

2. El set design y los elementos que lo conforman: ., .
4. La construccién del set design, es creado en su

L. L. L. mayoria por:
- Poseen un proposito estético y comunicativo. Es

estético porque complementa la escena y se une a . .

, . L - Modelos sélidos y poligonales.
ella a través del color y material. Es comunicativo
porque los elementos transmiten una sensacién

juguetona y divertida como elegante. .
5. El set design:

.. o . « Refleja la imagen de la marca.
3. Los beneficios identificados en el implemento de set
design 3d son: » Proyecta la personalidad de la marca.

« Evoca algin sentimiento o emocién.
« Es méas econémico que hacerlo fisico, por lo tanto . Vende mejor el producto
reduce costos.
+ Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

» Se plasman elementos o situaciones fantésticos,

que no se pueden dar en la realidad.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, 3Por qué?:

FANTASARAXIA 87. BIMBA'Y LOLA

12. FASHION EDITORIAL ONE Fuente: https://www.instagram.com/p/
Fuente: https.//www.behance.net/gallery/48918009/My-1st- BRtfe]FhRTq/?taken-by=bimbaylola

Fashion-Editorial
A pesar que ambos utilizan un tipo de ilustracién, los materiales que se utilizaron que no son comunes de

considero que el disefio tridimensional resalta sobre su observar.

competencia por el nivel de realismo que alcanza y por
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7. El diseflador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo
del disefiador?:
« Color.

. ., - 9
« Diagramacion. 100%

» Tomas fotograficas.

* Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de

« Aplicacién de materiales. la composicién es de:

« Estilo ilustrativo.

L - 100%
» Concepto disefiado.

8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Pop.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

« Divertida.
« Estética.

« Fashion.
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13. FASHION EDITORIAL TWO

Fuente: https://www.behance.net/

gallery/48918009/My-1st-Fashion-
Lditorial
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro 4. La construccién del set design, es creado en su

de la composiciéon?: mayoria por:
-100% - Modelos sélidos.
2. El set design y los elementos que lo conforman: 5. El set design:
- Poseen un propdsito de comunicacién y estético. « Refleja la imagen de la marca.

Es estético por la forma de los elementos y es « Proyecta la personalidad de la marca.

elegante lo cual es una de las caracteristicas de la . .
« Provee informacién al espectador sobre el
marca.

contexto de la escena.

» Vende mejor el producto.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son:

*Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

sets fotograficos.
» Presenta un concepto interesante.

« Es més econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

» Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, 3;Por qué?:

FANTASARAXIA 88. BIMBA Y LOLA

Fuente: h l'tQS.’é Www.instagram.comg D/

BRtfe]FhRTq/?taken-by=bimbaylola
13. FASHION EDITORIAL TWO
Fuente: https://www.behance.net/gallery/48918009/My-1st-
Fashion-Editorial
Si hace la diferencia porque se presenta de manera objeto, pero por se un collar, se puede intuir que el
innovadora. No obstante, no se aprecia al 100% el resto serd igual.
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7. El diseflador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

. Color.
. Diagramacidn. - 100%
. Tomas fotograficas.
° Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de
. Aplicacién de materiales. la composicién es de:
. Estilo ilustrativo.
o - 100%
. Concepto disefiado.
8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Pop.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

e Divertida.
« Estética.

« Fashion.
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NICOLAS CASTRO

14. HAPPY SOCKS

Fuente: http://www.nicolascastro.net/
Happy-Socks
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro « Presenta un concepto interesante.

de la composicion?:

-90% 4. La construccién del set design, es creado en su

mayoria por:
2. El set design y los elementos que lo conforman: - Modelos sélidos y poligonales.

- Comunicativo y estético. Considero que similar
a los casos anteriores, el disefiador se vio apoyado 5. El set design:
del disefio de set para poder comunicar la

personalidad de la marca, de manera divertida y « Refleja la imagen de la marca.
juvenil. « Proyecta la personalidad de la marca.

« Vende mejor el producto.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son:

« Es méas econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

+ Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

«Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

sets fotograficos.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, 3;Por qué?:

NICO CASTRO

89. LOOK MATE

14. HAPPY SOCKS

Fuente: http://www.nicolascastro.net/Happy-Socks

A pesar que ambos artes son interesantes, considero
que el set design de Nico, permite que el producto

sobre salga y que el visualizador pueda enfocarse en el

Fuente: https:/www.instagram.com/p/BO-

2 _ —

mismo. La textura y detalle que poseen los elementos,
logran alcanzar un nivel realista favorable y que

compite al nivel de la fotografia.
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7. El diseflador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo
del disefiador?:
« Color.

. ., - 9
« Diagramacion. 100%

» Tomas fotograficas.

* Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de

« Aplicacién de materiales. la composicién es de:

« Estilo ilustrativo.

L - 100%
» Concepto disefiado.

8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Minimalismo.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

« Divertida.
e Juguetona.

« Estética.
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15. NICK AT NITE

Fuente: http://www.nicolascastro.net/
Nick-at-Nite
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro 4. La construccién del set design, es creado en su

de la composiciéon?: mayoria por:
-90% - Modelos sélidos y poligonales.

2. El set design y los elementos que lo conforman: 5. El set design:
- Poseen un propdsito de comunicacién y estético. « Refleja la imagen de la marca.
Comunican la personalidad de la marca y brindan . Proyecta la personalidad de la marca.

estilo y estética dentro de la composicién. . . . . L
« Permite que el consumidor se sienta identificado

con la pieza.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set « Provee informacién al espectador sobre el

design 3d son: contexto de la escena.

» Es més econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

+ Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

*Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

sets fotograficos.

» Presenta un concepto interesante.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, 3;Por qué?:

NICO CASTRO 90. CARTOON NETWORK

15. NICK AT NITE Fuente: _http://elmeme.me/Fedetxt/17-canciones-de-cartoon-network-que-

marcaron-nuestra-infancia-y-jamas-podremos-olvidar_ 121903

Fuente: http://www.nicolascastro.net/Nick-at-Nite

Definitivamente hace la diferencia. El set design texturas empleadas como los materiales son atin més
de Nico permite que resalten ciertos elementos significativos y llaman la atencién del visualizador.

que representan a la marca de nickelodeon. Las
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7. El diseflador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

. Color.

- .y - 9,
J Diagramacion. 100%
. Tomas fotograficas.
° Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de
. Aplicacién de materiales. la composicién es de:
. Estilo ilustrativo.

o - 100%
. Concepto disefiado.
8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:

- Pop, minimalista.

9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

e Divertida.
« Estética.

« Fashion.
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FJUANMANUEL MO'IA

16. AXN XMAS 2016
Fuente: https://www.behance.net,
allery/34350765/AXN-Xmas-IDs
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro » Se plasman elementos o situaciones fantdsticos,
de la composicién?: que no se pueden dar en la realidad.

» Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

-90% o
sets fotograficos.

» Presenta un concepto interesante.

2. El set design y los elementos que lo conforman:

- Comunicativo y estético. El disefio de set 4. La construccién del set design, es creado en su
comunica sobre qué se trata el anuncio. En este mayoria por:

caso dentro del logo se lleva a cabo un escena

navideila que busca enredar al visualizador, en esta - Modelos sélidos y poligonales.

época. Considero que la unién de los elementos

brindan un valor importante en la comunicacién

del mensaje. 5. El set design:

« Proyecta la personalidad de la marca.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set » Permite que el consumidor se sienta identificado
design 3d son: con la pieza.
« Es mds econémico que hacerlo fisico, por lo tanto » Evoca algin sentimiento o emocién.

reduce costos. . ..
» Provee informacién al espectador sobre el

» Refleja alta calidad, profesionalismo y foto contexto de la escena.

realismo. .
» Vende mejor el producto.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, ;Por qué?:

JUAN MANUEL MOTA 91. FOX CHANNEL

16. AXN XMAS 2016
Fuente: https;,

Fuente: https://www.coloribus.com/adsarchive/prints/fox-sports-

www.behance.net/gallery/34350765/AXN-Xmas-I1Ds tv-channel-fox-footv-9649955/

En este caso no se logra apreciar el anuncio completo un valor agregado al anuncio y permite que los clientes
de Juan manuel. A pesar de ello, es definitivo que el set puedan identificarse y disfrutar del anuncio.

design y animacién que se emplea en este caso, brinda
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7. El disefiador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo
del disefiador?:
« Color.
» Diagramacion. - 100%
« Tomas fotograficas.
» Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de
.., . la composicién es de:
« Aplicacién de materiales.

e Estilo ilustrativo. -100%

« Concepto disefiado.

8. El estilo de disefo al que se aproxima la pieza es:
- Fantastico.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

e Divertida.

« Elegante.
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17. LEGO THE HAUNTED HOUSE

Fuente: https://www.behance.net/
gallery/11002855/Lego-The-Haunted-
House
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro 4. La construccién del set design, es creado en su

de la composiciéon?: mayoria por:

-90% - Modelos sélidos y poligonales.
2. El set design y los elementos que lo conforman: 5. El set design:

- Poseen un propdsito de comunicacién y estético. » Refleja la imagen de la marca.

Igual que el resto, responden a la marca, lo .
« Proyecta la personalidad de la marca.
que desea dar a conocer y los elementos los
complementan. « Provee informacién al espectador sobre el

contexto de la escena.

.. o . » Vende mejor el producto.
3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son:

» Es més econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

+ Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

*Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

sets fotograficos.

» Presenta un concepto interesante.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, ;Por qué?:

JUAN MANUEL MOTA 92. PLAY STATION

UNLIMITED OFFERS. YOU WON'T PUT YOUR MOBILE DOWN.

17. LECO THE HAUNTED HOUSE Fuente: http://adsoftheworld.com/media/print/playstation
Fuente: https://www.behance.net/gallery/11002855/Lego-The-

Haunted-House

Ambos anuncios son bastante interesantes. Considero venda de mejor manera. A pesar que el arte se realizé en

que siempre el set design permite que un producto se el 2013, actualmente (2017) sigue siendo impresionante.
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7. El diseflador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

. Color.
- .y - 9,
J Diagramacion. 100%
. Tomas fotograficas.
° Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de
. Aplicacién de materiales. la composicién es de:
. Estilo ilustrativo.
o - 100%
. Concepto disefiado.
8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Fantéstico.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

e Divertida.

« Estética.
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RANDY CANO

18. BECK - WOW
Fuente: http:/www.randycano.com

work/#/new-gallery-1/
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro 4. La construccién del set design, es creado en su

de la composiciéon?: mayoria por:
-90% - Modelos sélidos.
2. El set design y los elementos que lo conforman: 5. El set design:

. . » Vende mejor el producto.
- Estético ya que inicamente buscan que el centro

de atencién sea ambos bustos.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son:

« Es mds econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

» Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

¢ Presenta un concepto interesante.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, ;Por qué?:

RANDY CANO 93. RADIOHEAD

18. BECK - WOW Fuente: https:/www.youtube.com/watch?v=8nTFjVm9sTQ

Fuente: http://www.randycano.com/work/#/new-gallery-1

Apesarqueeldiseiioyanimacién creada pararadiohead los bustos, permiten que su imagen sobresalga. Es
es bastante interesante, considero que los materiales e mucho més llamativa e interesante.

iluminacién creada en el disefio de Randy y sobretodo

Area de Investigacion | 192



7. El disefiador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

« Color.

» Tomas fotograficas. - 100%

« Modelado.

« Aplicaciéon de materiales. 11. El valor agregado del estilo del disenador dentro de

o . . la composicién es de:
« Estilo ilustrativo.

» Concepto diseifiado. - 100%
8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Fantastico.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

e Divertida.

« Estética.
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19. MICKEY

Fuente: http://www.randycano.com
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro 4. La construccién del set design, es creado en su

de la composiciéon?: mayoria por:
-90% - Modelos sélidos.
2. El set design y los elementos que lo conforman: 5. El set design:
- Poseen un propdsito de comunicacién y estético. » Refleja la imagen de la marca.

El escenario transmite la sensacién de ser un .
. . « Proyecta la personalidad de la marca.
lugar amplio y profundo en el que el personaje se
encuentra. « Provee informacién al espectador sobre el
contexto de la escena.
o o . » Vende mejor el producto.
3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son:

» Es més econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

+ Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

*Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

sets fotograficos.

» Presenta un concepto interesante.
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6. ;El set design permite que una marca cree una 8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:

diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, 3Por qué?: - Fantéastico.
EN ESTE CASO SE OMITE ESTE PUNTO YA QUE EL 0. El estilo del set utilizado plasma la imagen de
ARTE PRESENTADO DE RANDY, SE REALIZO COMO marca de manera:

UNA PROPUESTA PERSONAL Y NO COMERCIAL.

« Divertida

« Estética
7. El diseflador pasma su estilo a través de:
¢ Color. 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo
. Diagramacién. del disefiador?:
. Tomas fotograficas.
-100%
. Modelado.
. Aplicacién de materiales.
. Estilo ilustrativo. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de
. Concepto disefiado. la composicién es de:

-100%
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TAMAS ARPADI

20. COLORS 2016
Fuente: www.instagram.com/mmldbi1/
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro

de la composicion?:

-100%

2. El set design y los elementos que lo conforman:

- Estético y posiblemente comunicativo. El
escenario muestra que existe una complejidad
de elementos alrededor de la esfera. Transmite
que existe algo méas alld que el lugar en donde se

encuentra.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son:

« Es mds econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

» Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

¢ Presenta un concepto interesante.

4. La construccién del set design, es creado en su

mayoria por:

- Modelos sdélidos.

5. El set design:

» Vende mejor el producto.

6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciaciéon entre sus competidores directos en el

disefio final? 8i o no, ;Por qué?:

EN ESTE CASO SE OMITE ESTE PUNTO YA QUE EL
ARTE PRESENTADO DE RANDY, SE REALIZO COMO
UNA PROPUESTA PERSONAL Y NO COMERCIAL.

7. El disefiador plasma su estilo a través de:
« Color.

» Tomas fotograficas.
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» Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de

L . la composicién es de:
« Aplicacién de materiales.

« Estilo ilustrativo. -100%

» Concepto disefiado.

8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:

e« Minimalismo.

9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

« Estética.

10. En base a las piezas, 3;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

-100%
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21. SOFTSTUDIO 2017
Fuente: www.instagram.com/mmldb1
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1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro 4. La construccién del set design, es creado en su

de la composiciéon?: mayoria por:
- 80% - Modelos sélidos y poligonales.
2. El set design y los elementos que lo conforman: 5. El set design:

. ., . » Refleja la imagen de la marca.
- Poseen un propdsito de comunicacién y estético.

El escenario comunica la personalidad de la marca » Proyecta la personalidad de la marca.

y elementos representativos de si. .
» Vende mejor el producto.

3. Los beneficios identificados en el implemento de set

design 3d son:

» Es més econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos.

+ Refleja alta calidad, profesionalismo y foto

realismo.

*Reflejaunaimagenenlaquesevenimplementados

sets fotograficos.

» Presenta un concepto interesante.
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6. ;El set design permite que una marca cree una
diferenciacién entre sus competidores directos en el

disefio final? Si o no, ;Por qué?:

TAMAS ARPADI 94. Soft Studio

21, SOFTSTUDIO 2017 Fuente: www.instagram.com/p/BIUfb

Fuente: www.instagram.com/mmldb1 uBluC/?taken-by=s_oftstudio
Ambas propuestas son diferentes. A pesar que son que provoca que el espectador se sienta interesado
diversas son atractivas pero de igual manera el 3D hacia a la pieza.

permite brindar una escencia diferente y mds realista
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7. El disefiador plasma su estilo a través de: 10. En base alas piezas, ;qué tanto se refleja el estilo

del disefiador?:

. Color.
. Diagramacidn. - 100%
. Tomas fotograficas.
¢ Modelado. 11. El valor agregado del estilo del disefiador dentro de
. Aplicacién de materiales. la composicién es de:
. Estilo ilustrativo.
L -100%
. Concepto disefiado.
8. El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:
- Fantastico.
9. El estilo del set utilizado plasma la imagen de

marca de manera:

e Divertida

» Estética
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TABULACION DE
RESULTADOS OBTENIDOS EN
GUIA DE OBSERVACION

A continuacion se presentan las graficas de los resultados

obtenidos de los objetos de estudio analizados.
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¢Qué p je de espacio ocupa el io dentro de la composicion?: El set design y los elementos que lo conforman:

14 de 14 personas han respondido esta pregunta 14 de 14 personas han respondido esta pregunta

80% 50% Jeﬂvo estético. 14%

20% )/ 0% Poseen un proposito de comunicacion. 0%
40% )/ 0%
60% 0%
95. GRAFICA NO. 1 98. GRAFICA NO. 4
Fuente: propia Fuente: propia
En’basesa lasplezas, 2 quaitanto ss refleja;el estilo;del dissfiador?: Los beneficios identificados en el implemento de set design 3D son:

14 de 14 personas han respondido esta pregunta 14 de 14 personas han respondido esta pregunta

80% 0/0% '|or‘ 2/14%

sman elementos o situaciones fantasticos, que no se pueden dar en la realidad. 11 7%

96. GRAFICA NO. 2 99. GRAFICA NO. 5

Fuente: propia Fuente: propia
El valor agregado del estilo del disefiador dentro de la composicién es de: La construccion del set design, es creado en su mayoria por:
14 de 14 personas han respondido esta pregunta 14 de 14 personas han respondido esta pregunta

100% 1/100% Modelos solidos i 93%
20% 0% 3 Modelos poligonales 64%

40% 0%
60% 0%
80% 0%
100. GRAFICA NO. 6
97. GRAFICA NO. 3 Fuente: propia
Fuente: propia
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El set design:
14 de 14 personas han respondido esta pregunta El estilo de disefio al que se aproxima la pieza es:

14 de 14 personas han respondido esta pregunta

Vende mejor el producto. 2/ 86%

Minimalismo. 50%
Proyecta la personalidad de la marca. 79%

Fantastico. >/ 36%

Bl Refleja la imagen de la marca. 0/71%

Pop. 21%
Bl Provee informacion al espectador sobre el contexto de IZRESCREN 8/57% Esteticismo. 0%
5 IEICKIERSERIEumidor se sienta identificado con la pieza. 31 21% Futurismo. 0%
21 14% o
101. GRAFICA NO. 7 104. GRAFICA NO. 10
Fuente: propia Fuente: propia
¢El set design permite que una marca cree una diferenciacién entre sus
competidores directos en el disefio final? :
14 de 14 personas han respondido esta pregunta
86% El estilo del set utilizado plasma la imagen de marca de manera:

14 de 14 personas han respondido esta pregunta

no aplica 2/14%
Estética 93%

no )/ 0%
Divertida. 71%

102. GRAFICA NO. 8 : 2%

Fuente: propia = %
JugueGUER 7%

El disefiador plasma su estilo a través de:

18,4014 personas han respondide esta pregunta 105. GRAFICA NO. 11
Fuente: propia

Aplicacién de materiales

Concepto disefiado

Estilo ilustrativo

Modelado

Tomas fotograficas

86%

Diagramacion 1/79%

103. GRAFICA NO. 9
Fuente: propia
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(

INTERPRETACION Y
SINTESIS




A continuacién se presenta la interpretaciéon y sintesis
de la investigacién: “valor del estilo de disefiadores e
implementacién de set design en 3D para proyectar laimagen
de marca”. Dicha informacién se basa en la investigacién
del contenido tedrico, experiencias desde disefio, sujetos y
objetos de estudio que responden alos objetivos mencionados

con anterioridad.
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BENEFICIOS DEL SET DESIGN
EN 3D PARA PROYECTAR LA
IMAGEN DE MARCA.

Previo a conocer cuéles son los beneficios que aporta el
set design en 3D para la proyeccién de imagen de marca es
importante comprender qué es el disefo tridimensional
digital, qué es el set design en 3D y qué es la imagen de

marca.

Para Parejo y Riva (2008), un disefio tridimensional se
basa en crear un objeto o modelado tal y como se percibe
en la vida real. Es el resultado de un conjunto de férmulas
matematicas plasmadas con la ayuda del ordenador. La
diferencia entre trabajar en un espacio 2D y un espacio
3D varia, pues la diversidad se marca desde el area de
trabajo. En un escenario 3D se utilizan coordenadas X,
Y, Z, mientras que en un escenario 2D, Uinicamente se
visualizan X, Y. A pesar que no son iguales pueden ser
similares; sin embargo, para alguien que trabaja 2D sera
mas complejo introducirse en un formato 3D, que para
una persona familiarizada con el 3D comenzar a utilizar
un formato 2D. La mayoria de sujetos de estudio mencioné
que el 3D es una herramienta funcional pero no del todo
facil de manejar. Es un arte que debe de aprenderse a

dominar.

A pesar que aun no existe una definiciéon propia del set

design aplicado de manera digital, se puede hacer uso
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de la definicién particular del diseno de escenografia
teatral. Segin la American Association of Community
Theatre (s. f.), el disefio de escenografia es todo lo que
el espectador observa. Desde el mobiliario hasta las
texturas, colores, materiales, etcétera, que se observan en
la escena. El objetivo principal del mismo es comunicar y

contextualizar a las personas sobre qué estaran por ver.

Para Juanmanuel Mota (cuestionario en linea), el set
design es un concepto heredado de la escenografia teatral
y cinematografica. Es el arte de diseflar en el espacio,
jugar con los elementos bajo un enfoque artistico y visual.
Se relaciona con el diseno still life o naturaleza muerta o
bodegén, que una vez mas es un concepto heredado de la
pintura cldsica. Tom Hancocks y Randy Cano (cuestionario
en linea) concuerdan con Juanmanuel y definen el set
design como la creaciény ejecucién de un ambiente, el cual
puede ser real o abstracto. Tom agrega que es un proceso
curioso porque es uno de los elementos mas importantes
dentro de la escena, pero no es precisamente lo primero

que sera observado por el visualizador.

A pesar de ello, se considera que el disefio de set podra ser

un punto focal dependiendo de su disefio y capacidad para

lograr esto. Si en dado caso, el escenario es muy simple
con el objetivo que los elementos dentro de €l resalten, se
obtendrad el resultado que Tom menciona. De lo contrario,
siexiste laposibilidad que el set sealo primero que observe
el espectador porque aun si la persona no lo sabe, el color,
forma, tamarfio, etcétera, del set podra provocarle sentirse

atraida por el mismo.

El set design en 3D surge en parte por la innovacién que
se puede dar y porque el crear un escenario real puede ser
bastante complejo e incluso muy costoso. Con la ayuda de
un software 3D, se llegan a crear ambientes fantasticos
que no se pueden dar en la vida real. Y si la intencién
es ahorrarse parte del presupuesto pero presentar una
propuesta profesional y funcional, el set design en 3D es

una solucién perfecta.

El set design también es el conjunto de elementos con
los que se ve apoyado el disefiador para poder plasmar
la imagen de marca. Pues con la ayuda de estos, se puede
innovar y representar la percepcién del consumidor hacia

la marca como la personalidad de la misma.

Gracias a ello el cliente la percibe de una manera diferente,

inclusive puede llegar a ver el producto como una obra
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de arte. Es decir, que aprecia y valora como una empresa
presenta sus productos. Aun si esto no se da de una
manera consciente, el consumidor si se ve influenciado en
la proyeccion de la imagen de marca. Lo cual implica que
si se realizara un comparacion (funcional y estéticamente)
de una pieza grafica a un grupo de personas, la posibilidad
de que ellas elijan una composicion dentro de un escenario
aumenta. Ya que es comun conocer que las personas
quieren saber mads y mientras mds informacién visual

reciban, sabrdn o conoceran més del producto.

Todos los productos desean sobresalir para incitar el
consumo y fidelidad de sus clientes, ya que cada dia
aumenta la competencia y una forma de lograrlo es a

través de la manera en que proyectan la imagen de marca.

Weilbacher (1999) menciona que la imagen es una
proyeccion en el campo social y la marca es el todo y sus

partes.

Laimagen de marca es la que define ala marca. Para Garcia
(2008) es el conjunto de pensamientos, asociaciones,
recuerdos y perjuicios que el consumidor formula en su
inconsciente como resultado de la imagen del producto

obtenido en su presentacion, calidad, funcionalidad y

satisfaccion, adquirido por su nombre y publicidad.

Laspersonasasocianaunamarcaconciertascaracteristicas
segun sus percepciones, experiencias, opiniones y mas.
Por ello, es muy importante cémo se disefan los artes

publicitarios para presentar su producto.

En los ultimos anos se ha evidenciado un aumento de
publicidad en 3D en donde se involucra un disefio de
set y no unicamente un producto y algunos elementos
mas. Esto surge debido a una tendencia y moda que; sin

embargo, tiene un fin comunicativo.

A continuaciéon se describen los beneficios identificados
del set design en 3D para proyectar la imagen de marca.
(El orden en que se describen no se rige en su importancia.

Cada uno de ellos es igual de relevante.)
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1. NO EXISTEN LIMITES.

Como mencionan los disefiadores de Six N. Five
(cuestionario en linea), se puede crear lo que sea y como
se desee, con los materiales y colores que se imagine
la persona. Tanto el espectador como el cliente desea
observar iméagenes creativas y estéticamente placenteras
a la vista, pero siempre y cuando reflejen la personalidad
delamarcay esencia del producto. El anélisis de objetos de
estudio comprueba lo antes descrito, ya que un software
de 3D brinda un sin fin de oportunidades que no todos
los creativos llegan a conocer, pues cuentan con diversas

funciones.

Adiferenciade un disefio de set realista, se pueden plasmar
escenas que nunca se veran en la vida real, como los que
ha realizado Randy Cano o las esculturas de Xavi Cardona,
quienes poseen un estilo mas experimental y fantdstico.
El set design imaginario junto a un producto abre nuevas
posibilidades a las marcas, influyendo en la percepcion
de sus consumidores. Como expresa Nicolds Castro

(cuestionario en linea), el tinico limite es la imaginacién.

12. FASHION EDITORIAL ONE

Escultura disefiada por Xavi Cardona como una pieza de moda editorial.
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En el objeto de estudio: Fashion Editorial One, se puede
apreciar como Xavi logra unificar un set fotografico real
con una escultura modelada por si mismo. Prueba de
ello es que el set design en 3D para proyectar la imagen
de marca demuestra que no posee limites ya que al saber
utilizar bien un software determinado, se pueden lograr

grandes resultados.
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2. PROFESIONAL Y ECONOMICO

Casi cualquier persona que tenga conocimientos de 3D
béasicos puede crear imagenes impresionantes y con un

nivel de profesionalismo elevado.

Castro describe que el realismo que se puede alcanzar
con el render en 3D puede ser tan alto que en muchos
casos es complejo definir si la imagen es real o un modelo

tridimensional.

El desarrollar un disefio de set fisico puede ser bastante
costosoy complejo. Es necesario tener altos conocimientos
de fotografia para proyectar una buena imagen con un
nivel profesional de iluminacién. No obstante, gracias al
disefio de set en 3D se pueden crear escenarios altamente
creativos e hiperrealistas, lo que no representa el mismo
costo elevado que realizarlo en la vida real. Esto se puede
observar en el andlisis de objetos de estudio, ya que la
mayoria combina multiples modelos sélidos con algunos
modelos poligonales, lo cual significa que no importa la
complejidad del escenario, siempre se puede lograr un
producto final profesional mucho més econémico que
llevarlo a cabo de modo fisico e igual de real como si este

existiera.

11. DOWEL JONES’ ART

Diserio de set creado por Tom Hancocks para una marca de disefio industrial.
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3. TIEMPO

El tiempo se liga con el precio. Como menciona Tavo en
Direccién de Arte (2015), el render es la parte mas duradera
del proceso. Dicho inciso se basa en plasmar el modelo 3D
de una manera realista y final con todos los materiales

creados.

A pesar que este proceso puede demorar dias, siempre
dependera de la capacidad del ordenador del disefiador.
Sin embargo, como se conoce que este es uno de los
principales factores por los que se acude al set design
en 3D, los disefiadores resuelven el problema y como
resultado disminuyen el tiempo de produccién de una

imagen, en comparacién a realizar un set design real.

Basicamente, construir un escenario digital en 3D
consumira menor cantidad de tiempo que llevarlo a cabo

fisicamente.

En los diferentes objetos de estudio presentados, es
evidente el realismo que se puede alcanzar a través del set
design en 3D. No es necesario ser un arquitecto o disefiador
industrial para saber que los elementos que utiliza Six N.
Five (por ejemplo) en su pieza S X 36 Days, podria haberles
demorado meses en producirlo fisicamente. Sin embargo
con un software de 3D pueden representar mobiliario,

escenarios y mas de modo real y en menor tiempo.

106. 8 X 36 DAYS / Fuente: www.sixnfive.com

Escenario creado pr Six N. Five para 36 days of type.
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4. IDENTIFICACION CON EL PRODUCTO

Randy menciona que entre otros de los beneficios que
surgen del set design en 3D para proyectar la imagen de
marca, se basa en la capacidad de plasmar escenarios
con los que el consumidor se identifica y desearia poder

observar en la vida real.

Los elementos que se incorporan también son clave, ya
que pueden comunicar al espectador qué es lo que esta
sucediendo en la escena. Por ejemplo, en los disefios de set
en 3D creados por Six N. Five, se pueden hallar elementos
representativos en la vida diaria del consumidor. O bien,
como lo hace Nico Castro en sus piezas para Nick at Nite,
en la que hay objetos comunes y divertidos o también
como lo hizo Juanmanuel Mota en su pieza AXN XMAS
2016, colocando dulces que comtUnmente se consumen
en épocas navidefias.. Como resultado, el cliente se puede

sentir identificado a través de insights.

15. NICK AT NITE

Diserio realizado por Nico Castro en donde implementa insights dentro del escenario.
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5. ESTETICA

La mayoria de sujetos cuestionados puede concordar con
que la estética es uno de los puntos fuertes que se obtiene
con el set design en 3D. Las marcas buscan que el material
sea atractivo y el disefio del escenario definitivamente lo

puede alcanzar.

A través del estudio de objetos se puedo evidenciar que
el producto obtiene un valor impresionante cuando se
presenta dentro de un set. Como lo es en las piezas de Xavi
Cardona (Fantasaraxia) quien juega con texturas elegantes
y piezas interesantes al usar materiales como grafito,

porcelana, oro y mas.

Elset, aparte delograrlo que se menciona con anterioridad,
le brinda personalidad, estilo y estética al producto. Esto
también se puede apreciar en piezas como las de Six N.

Five, Tamas Arpadi y el resto de sujetos de estudio.

Como Tom menciona, el set design es tan importante
como cualquier otro aspecto de disefio. Este le brinda una

fuerte atencién al producto.

107. FORMS / Fuente: www.instagram.com/mmldbi1/
Pieza desarrollada por Tamas Arpadi en la que implementa diferentes colores,
formas y materiales, estéticamente unificados.
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6. VERSATILIDAD Y COMPLEMENTO

Como menciona Six N. Five, el escenario de set puede ser

bastante versatil para proyectar la imagen de marca.

Esto significa que al contar con un disefio de escenario, este
se puede adaptar al producto y proyectar su personalidad.
Con la ayuda del mismo se puede contar una historia que

representa a la marca y contextualiza al visualizador.

Es un complemento porque el producto no seria el mismo
sin un escenario y viceversa. El producto se ve apoyado
de un escenario para que también forme parte de esa

comunicacién que se desea lograr con el consumidor.

En los escenarios de Juanmanuel es méas comtin hallar esta
caracteristica ya que él gusta de animar sus escenas. Sin
embargo, en las obras antes presentadas de Xavi Cardona
también se puede notar cémo las piezas son adaptadas a

una escena. Al igual que en las de Six N. Five y Nico Castro.

14. HAPPY SOCKS

Escenario creado por Nico Castro en el que implementa el producto con el resto de
elementos representativos de la marca.
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7. DIFERENCIACION ENTRE SUS COMPETIDORES

Este es un punto que dependerd mucho de lo que el
disefiador cree. Lo cual no significa que porque se emplee
un disefio de set 3D se asegure que serd mas llamativo que

una fotografia con ciertos elementos o una ilustracion 2D..

Dependerd mucho de cémo el escenario en 3D se ha

disefiado. Sin embargo, si se asegura que el set design

es interesante, se familiariza con la marca y el producto
es creativo, etcétera, existira un alto porcentaje de
que sobresalga entre sus competidores. Tal y como se
evalué en el proceso de objetos de estudio. Al realizar la
comparacion de piezas disenladas con un diseio de set 3D,
Yy piezas que no tienen un disefio de set, se evidenci6 que
el escenario permite darle una esencia mayor a la imagen.

Es mds atractiva y personal para la marca.

Se presenta una pieza por Six N Five y una de
Cartier en la que se evidencia la diferenciacion
que se puede lograr a través del set design en 3D.
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ANALISIS DEL VALOR QUE
APORTIA EL ESTILO
PERSONAL DEL, DISENADOR
PARA PROYECTAR LA
IMAGEN DE MARCA A
TRAVES DEL SET DESIGN
EN 3D.

El estilo es una proyeccion de la personalidad,
pensamientos y sentimientos de una persona. Segun
Rollié y Branda (2004) existen estilos de vida, de época,
entre otros. Male (2007) menciona que el estilo es conocido
como un lenguaje visual que da personalidad al artista. El
estilo es disefio. Couplan (2009) complementa expresando
que el estilo es el resultado de la forma en que se lleva a
cabo una actividad. Es el conjunto de tomas de decisiones

de disefio.

El estilo se da como un modo de comunicacién y
representacién del ser humano. Es su forma de ser. Y a
pesar que todos somos iguales, no todos pensamos de igual
manera. Muchos podran tener un estilo similar, incluso
podran catalogarse dentro de una misma tendencia; sin
embargo, no significa que plasmen sus ideas del mismo

modo.

El céomo definir un estilo es un proceso complejo
que incluso, a muchos creativos les ha tomado afios
seleccionarlo. Para ello, Woodard (2012) aconseja que se
deba de evaluar la oportunidad de trabajo y opciones que
brinda un estilo, comprenderlo, conocer cémo se utilizara,

sentirse apasionado hacia el mismo y sobre todo ser tinico.
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A pesar de esto, como antes se menciond, muchos podran
tener un estilo similar pero no implica que proyecten las
mismas ideas. El estilo que posee el disefiador también
se liga con sus conocimientos, experiencias de vida,
influencias artisticas, moday mas. Es un punto importante
y de mucho valor porque esto le permite crecer como

artista y ser una persona tnica.

Santoro (2013) enuncia que el ser diseflador implica hallar
el modo de expresar la belleza en algo que posiblemente
las personas no valoran comtinmente. Es lograrlo a través
de la exaltacion de detalles de modo inesperado. Es asi
como surgen misiones comunicativas con la combinacién

de materiales ttiles con la estética.

Todos los sujetos de estudio aseguraron que son
contratados por su estilo. Algunos de ellos definieron
su estilo como minimalista, otro como pop, otros como
experimental y asi sucesivamente. No importa cudl es
el estilo que seleccionen, todos trabajan y han realizado

proyectos igualmente estéticos e impresionantes.

Juanmanuel menciona que es labor del cliente seleccionar
a su disenador con base en su estilo y en cémo trabaja un
proyecto. De no ser asi ambos deben enfocarse en ello

como un reto por resolver exitosamente. ES necesario

que tanto el cliente como el disefiador queden contentos
con el trabajo. Juanmanuel, al igual que Fantasaraxia
(cuestionario en linea) comentan que es necesario saber
seleccionar el cliente y no inclinarse por aquellos que no

permitan reflejar al disefiador quién es.

Nico, por otro lado, expresa que surgen ocasiones en las
que no siempre se estard contento con el trabajo, llegando

ala decision de no publicarlo o sacarlo a la luz.

A pesar de los inconvenientes mencionados, es inevitable
no poder plasmar la personalidad o estilo del disehador.
Pues con el hecho de ser él o ella quien lo disefie, ya esta
aportando su esencia como persona y disefiador, aun si no

esta contento con su resultado final.

Six N. Five explica que en su caso, tienen la ventaja de que
la mayoria de sus clientes acuden a ellos por su estilo y

estética.

El valor del estilo del disefiador para proyectar la imagen
de marca es impresionante porque implica que el cliente
acude a él o ella porque desea que su producto se plasme
con el estilo del creativo. Buscan que su imagen se
proyecte tal y como el disefiador lo ha desarrollado con
otros clientes. O bien, porque saben que el disefiador los

comprenderd y compartird la misma visién.
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El cliente busca un creativo especifico porque se siente
atraido o intrigado por lo que este crea, como lo es en
el caso de Randy, quien comenta que sus clientes le han

mencionado que acuden a él por su estilo experimental.

Por lo tanto, es evidente que las marcas trabajan
arduamente por proyectar una imagen con la que sus
clientes se sientan identificados. Esto se liga con la toma de
decision de quién ser4 el creativo que les apoye a cumplir
con esto. Es decir, a proyectar suimagen de marca a través
del set design. El disefiador, por lo regular, también forma
parte del grupo objetivo de estas marcas, ya que es por su

estilo y profesionalismo que lo estan contratando.

A continuacién se enumeran los aportes y valor del estilo

personal del diseniador para proyectar laimagen de marca.

19. RANDY CANO/ Fuente: www.randycano.com

Modelo personal creado por Randy, en donde demuestra su estilo experimental.
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1. ORIGINALIDAD.

Como se mencioné previamente, cada individuo es
anico como sus ideas. El valor de esto permite que los
disefiadores puedan plasmar la imagen de marca a través
del set design con el afan de que su estilo personal se vea

involucrado.

Cuando un diseniador tiene claro qué es lo que le gusta
y como espera proyectarlo, crea piezas originales que
posiblemente nacen de inspiraciones como la moda,
musica, etcétera., pero que se proyectan en base a esto,
sus experiencias personales, gustos, pensamientos y mas.

Por lo tanto, se obtiene un resultado puramente original.

La mayoria de sujetos mencionaron que su estilo se
desarrolla en base a su experiencia y gustos. En el caso
de Xavi Cardona y Randy Cano, quienes se considera que
poseen un estilo mas diferente, se puede observar en su
trabajo y objetos de estudio la originalidad y el deseo
de hacer que sus piezas se diferencien del resto. Ya sea
por la forma, materiales o funciones utilizadas en sus

composiciones.
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Ambas piezas son creadas por Xavi, sin embargo la primera es una
pieza personal y la segunda es creada junto a Serial Cut como medio de
publicidad personal para el mencionado estudio de disefio 3D.



A través de los objetos de estudio se pudo apreciar que no
importa qué proyecto se esté desarrollando o para quién
lo haga el disefiador, siempre se podra ver reflejado su
estilo de disefo, como se puede observar en las piezas de

Xavi Cardona.

La imagen superior es una pieza que el diseflador realizé
parasi mismo. Enlaimagen inferior se aprecia un proyecto
desarrollado como parte de identidad grafica para Serial

Cut.

En ambos casos Xavi utiliza sus esculturas orgdnicas
y experimentales. Es por su estilo, habilidad y técnica
que sus clientes acuden a él. Por lo que la originalidad y
esencia que aporta el creativo a una necesidad es clave

para confirmar su colaboracién.

Con la originalidad del estilo del disefiador incluso las
marcas se ven apoyadas y aprovechan esto para innovar
en sus piezas, a través de la creatividad de cada artista
grafico. Pues como se menciona con anterioridad, muchos
pueden tener un estilo similar pero proyectan una idea de
manera diferente. Por ello las marcas pueden contratar

diversos disefiadores con el mismo estilo y asi proyectar

su imagen de marca de una manera mdas variada pero
siempre manteniendo su esencia, valores, personalidad,

etcétera.
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2. EL DISENADOR APORTA IDEAS PARA MEJORAR
LA PROPUESTA INICIAL DEL CLIENTE.

A través del cuestionario realizado con los sujetos, se
determina que es importante que el cliente acuda al
disefiador por su estilo. Si esto se da, es porque ambos
comparten un ideal. Cuando sucede, es mas facil que
el disefiador pueda aportar ideas a la empresa para que

juntos lleven a cabo un resultado exitoso.

En muchos casos, el cliente desconoce lo que quiere, pero
sabe como quiere que se vea. Con el apoyo del estilo del
disefiador, las ideas brotaran con facilidad, ya que se sabra
que han llegado a él o ella por sus disefos anteriores y la

linea que mantiene.

El disefiador y el cliente comparten una visién, por lo
tanto, el creativo disfrutard mas del proyecto y creara un
disefio de set que plasme correctamente la imagen de la

marca.

A pesar que se trabajen conceptos diferentes para diversas
empresas, el estilo del diseflador se mantiene y plasma de
manera similar o manteniendo cierta linea, tal y como se

observa en las piezas de Fantasaraxia, Six N. Five, Tamas

Arpadi y Nico Castro. Lo cual significa que su esencia, o

marca como disenladores se mantiene.

En la siguiente pagina podrd observar ciertas piezas
personales de algunos de los sujetos de estudio, junto
a determinados trabajos creados para sus diferentes

clientes.
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Sorpresa

e .—"___
109. NEW BEAUTY 110. EMOTINAL INTELIGENCE 111. A STRANGE 12. FASHION EDITORIAL ONE
Fuente: www.sixnfive.com Fuente: www.sixnfive.com EMPTY VOID
Proyecto persona] Cliente: Estani Bachrach Fuente: www.behance.net/fantasaraxia Fuente: www.behance.net/fantasaraxia
Proyecto personal Cliente: Miranda for Lydia

T \\/
112. WHITE MODES 11. DOWEL JONES’ ART 107. FORMS 21. SOFTSTUDIO 2017

Fuente: www.instagram.com/tom.hancocks www.instagram.com/tom.hancocks

Fuente: www.instagram.com/mmldbi1/ Fuente: www.instagram.com/mmldbi/

Proyecto personal Cliente: Dowel Jones Proyecto personal Cliente: Soft Studio
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3. MAYOR IDENTIFICACION CON EL USUARIO.

Como se ha mencionado antes, es posible que el disefiador
forme parte del grupo objetivo del cliente, ya que ha sido
contratado por su estilo. Cuando al disefiador también le
apasiona o es un consumidor de la marca, evidentemente
le sera mucho mas sencillo poder proyectar la imagen de
marca. Conocera qué plasmar para que a los consumidores
les llame la atencién y busquen adquirir el producto, como
en el caso de Six N. Five, en su pieza: Fantastic Bling 2014,
en la que modelaron un pafiuelo azul que se encuentra
debajo del reloj como un simbolo y elemento usual que

portan los consumidores meta.

O bien, como lo hace Nico Castro con su pieza de Nick at
Nite, en donde presenta elementos que reflejan ese lado

juguetén y amigable del canal.

9. FANTASTIC BLING 2014

Arte creado por Six N. Five en el que utilizan elementos y materiales clave dentro
del grupo objetivo.
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CONCLUSIONES




Los beneficios del set design en 3D para proyectar la
imagen de marca pueden ser varios y muy relevantes en

la actualidad.

La aplicacién del 3D cada dia es mdas importante ya que
se continuan desarrollando softwares para alcanzar un
trabajo méas profesional y realista que en su mayoria no
se puede obtener con recursos cotidianos, y que permiten
que su interfaz sea mads facil, por lo que muchas mas

personas tienen acceso a ellos.

Multiples marcas nacen a diario y la competencia aumenta
porque los productos deben ser més rentables y notorios.

Por esto, atraer al consumidor es muy complejo.

El 3D es una herramienta que brinda posibilidades
inimaginables que permiten que la marca sea vendida
de manera innovadora, siendo mds interesante para el

visualizador.

Crear escenarios hace que el consumidor se contextualice
y se sienta mas identificado con la marca ya que
comprende mejor lo que esta busca comunicar a través de

su publicidad.

Los beneficios identificados en la presente investigacién
del set design en 3D para proyectar la imagen de marca se

centran en 6 puntos bésicos:

1. No existen limites.
Todo lo que el disefiador imagine, lo puede plasmar.

Todo esté en que sepa utilizar la herramienta.

2. Profesional y econémico
A un precio més econémico se obtiene un resultado

impresionante e igual de realista que hacerlo fisico.

3. Tiempo
A pesar que el proceso de render puede demorar dias,
siempre serd mas rapido el proceso de creacién de

escenografia en 3D digital que el fisico-real.

4. Identificacion con el producto
Atravésdeloselementosempleadosenel escenario, se
pueden dar a conocer datos relevantes al consumidor

y crear insights con ellos.
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5. Estética

Cada quien puede utilizar materiales elegantes,
agradables a la vista, populares, etc. y muchos mas
elementos que permiten que se logre una estética

realista e impresionante.

6. Versatilidad y complemento
El escenario se adapta a las necesidades y deseos
comunicativos del producto. El escenario depende

del producto y el producto del escenario.

7. Diferenciacién entre sus competidores

Al emplear un set design en 3D para proyectar la
imagen de marca, se crean nuevas imagenes visuales
mas atractivas para el espectador, buscando resaltar

de sus competidores directos.
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El valor del estilo personal del disefiador para proyectar
la imagen de marca es impresionante. A pesar que existen
multiples disenadores y artistas cuyo estilo es similar, la
manera de plasmar una idea e incluso crear un concepto,

nunca serd igual.

Se dice que cuando una empresa contrata los servicios de
un disefiador, esta se debe de atener al estilo del artista. Lo
cual significa que si acude a él es porque le parece o gusta

cémo soluciona los problemas comunicativos.

Para muchas personas el desarrollar un estilo requiere de
mucha disciplina. Para otros, es algo que nace con cada
quien. Es un proceso que puede durar anos porque se
relaciona mucho con la personalidad, gustos, experiencias,

moda y mas del ser humano.

El estilo es una fortaleza. En una carrera de disefo esto

dependerd mucho del éxito laboral y profesional.

Cuando una empresa contrata a un disefiador es
muy importante su estilo ya que, como se menciona
previamente, se relaciona con su personalidad, por lo que
la imagen de la marca se proyectara con la esencia del

creativo.

El valor del estilo personal del disefiador para proyectar la

imagen de marca aporta lo siguiente:

1. Originalidad

El disenador, al contar con su propio estilo brinda
valor en cémo plasma la imagen de marca a través del
set design en 3D ya que involucra sus pensamientos,
ideas, pasiones, necesidad del problema e influencias
artisticas que se convierten en su propuesta creativa,

un producto original.

2. El disefiador aporta ideas para mejorar la
propuesta inicial del cliente

Es comuin que surja la situacién en la que el cliente
desconoce qué es lo que desea como pieza final; sin
embargo, conoce qué es lo que le agrada y qué no.
El creativo, al ser contratado por su estilo se hallara
en la posicion de aportar ideas sin temor, buscando

mejorar el resultado final.

3. Mayor identificacién con el usuario

Cuando el creativo se identifica con la marca,
evidentemente le serd mucho mas sencillo poder
proyectar la imagen de marca. Pues sabrd cémo
graficar laideay conocera qué elementos utilizar para

que el consumidor se sienta atraido hacia el producto.

Area de Investigacion | 232



RECOMENDACIONES




Para desarrollar un set design en 3D que logre
proyectar la imagen de marca, se conozcan datos
importantes de la empresa y como esta se identifica.
Cuél essupersonalidad, sus gustos, qué deseaalcanzar
y sobre todo el por qué surge la necesidad de utilizar
un disefio de set. No importa qué tan compleja sea
la elaboracién del set, simple u orgdnica; que sea un
elemento principal notorio o no, pero que comunique
al espectador y le invite a observarlo, brinddandole

informacién.

Esto es importante para que el producto final sea mas
exitoso. Se puede lograr si el escenario depende de los

elementos y estos del escenario.

Asimismo, debe utilizar el disefio de set en 3D para
proyectar laimagen de marca, en caso que la empresa
no posea un presupuesto elevado, pues el set design
en 3D permite ahorrar bastantes costos y mads
importante, entregar en menor cantidad de tiempo el

producto final.
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El estilo personal del disefiador para proyectar la
imagen de marca es clave en el éxito profesional
creativo. Se recomienda que previo a seleccionar una
tendencia o estilo de disefio, el creativo practique
diariamente para alcanzar el profesionalismo. Un
leve porcentaje de personas nacen con el don; sin
embargo, esto no significa que no se pueda alcanzar o

desarrollar un talento.

Es importante mostrar en el portafolio profesional,
proyectos realizados por gusto propio con el objetivo
de que los clientes potenciales puedan evidenciar
el estilo creativo del autor. Esto es relevante, pues
muchas empresas contratan a sus disenadores con
base en el estilo. Como mencionaron diferentes
expertos de estudio, inicamente muestran las piezas
con las que se sienten completamente satisfechos,
por lo que sus clientes logran observar su linea grafica
y es por ello que muchos logran ser contratados y

alcanzar clientes con un estilo similar al de ellos.
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A continuacién se presenta el formato del cuestionario A NE xo NO I.

brindado a los sujetos de estudio. El mismo se envié a cada

uno de ellos via correo electrénico, para el que dispusieron CUE S TI ON ARI 0 A

de 15 dias hdbiles para responderlo. Asimismo se muestra EXPER TOS’ CONOCEDORES
la serie de preguntas que permitieron analizar las piezas de Y PR OFESIONALES EN SET

disefio de los sujetos.
DESIGN EN 3D

Hola,

Muchas gracias por formar parte de la investigacion:
“Valor del estilo de disefiadores e implementacién de set
design en 3D para proyectar la imagen de marca.” Con tu
apoyo y el del resto de disefladores se podra determinar
la importancia del set design digital en la actualidad. Una

vez mas, muchas gracias por tu tiempo.

Direcciones: favor de responder a cada una de las preguntas
que se presentan. No te preocupes por la cantidad de

contenido, mientras mas expreses, mejor serd.

NOMBRE
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PROFESION
1. ;Como surge tu inicio en el mundo del disefio 3D

digital?

2. ;Cémo definirias el set design?

3. ;Por qué crees que ultimamente las marcas y/o
disefiadores acuden al disefio de sets en 3D para desarrollar

sus piezas publicitarias?

4. ;Por qué en tus composiciones acudes al set

design?

5. ;Cuales consideras que son los beneficios del set

design en general?

6. ;Cuédles son los beneficios hallados en los sets

que haz realizado?

7. ;Crees que el set design en 3D alcanza el mismo valor

y calidad que un set design real?

8. 3;Qué papel crees que juega el set design para

proyectar la imagen de marca?

9. ;Cudles consideras que son los pasos apropiados para

hacer un disefio de set que plasme la imagen de tu cliente?

10. ;Cémo defines tu estilo y cémo lo determinaste?

11. ;Consideras que tus clientes acuden a ti por tu estilo

plasmado en tus disefios de set?

12. 3Cémo logras proyectar la imagen de marca sin

abandonar tu propio estilo? ;Por qué?

13. ;Cémo se ve involucrado tu estilo y la creacién de
sets para resolver las problemaéticas o necesidades que te

presentan tus clientes?

14. Supongo que previo a presentar tu disefio final,
bocetas y haces pruebas pero ;c6mo sabes elegir los

materiales y colores en tu composicién final?
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ANEXO NO. 2:
GUIA DE OBSERVACION

NOMBRE

IMAGEN

1. ;Qué porcentaje de espacio ocupa el escenario dentro

de la composicién?

e 20%
e 40%
e 60%
e 80%
e 100%

2. Elset design y los elementos que lo conforman:

» Poseen un propdsito de comunicacion. ;Cudl?
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« Tienen un objetivo estético. 4. LA CONSTRUCCION DEL SET DESIGN, ES
CREADO EN SU MAYORIA POR:
« Cumplen con ambos.

e Modelos sdlidos.

3. LOS BENEFICIOS IDENTIFICADOS EN EL « Modelos poligonales .
IMPLEMENTO DE SET DESIGN 3D SON:

5. EL SET DESIGN:

+ Es mds econémico que hacerlo fisico, por lo tanto

reduce costos. » Refleja la imagen de la marca.

« Refleja alta calidad, profesionalismo y foto realismo. » Proyecta la personalidad de la marca.

+ Se plasman elementos o situaciones fantasticos, que « Permite que el consumidor se sienta identificado con
no se pueden dar en la realidad. la pieza.

« Refleja una imagen en la que se ven implementados « Evoca algtin sentimiento o emocion.

sets fotograficos. . .
» Provee informacion al espectador sobre el contexto de
+ Presenta un concepto interesante. la escena.

« Todo lo anterior. « Vende mejor el producto.
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6. ;ELSETDESIGNPERMITE QUEUNAMARCACREE 8. EL ESTILO DE DISENO AL QUE SE APROXIMA LA

UNA DIFERENCIACION ENTRE SUS COMPETIDORES PIEZA ES:
DIRECTOS EN EL DISENO FINAL? S8f O NO, POR
QUE:

e« Minimalismo.

7. EL DISENADOR PLASMA SU ESTILO A TRAVES « Esteticismo.
DE: .
¢ Futurismo.
« Fantéstico.

» Color.
e Pop.

- Diagramacion. e
Still life.

« Tomas fotograficas.
+  Modelado.

9. EL ESTILO DEL SET UTILIZADO PLASMA LA
« Aplicacién de materiales. IMAGEN DE MARCA DE MANERA:

« Estilo ilustrativo.

« Concepto disenado. « Divertida.
« Elegante.
+ Formal.

e Juguetona.
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» Estética.

e Fashion

10. EN BASE A LAS PIEZAS, ;QUE TANTO SE REFLEJA
EL ESTILO DEL DISENADOR?:

e 20%
s 40%
e 60%
e 80%
e 100%

11. EL VALOR AGREGADO DEL ESTILO DEL
DISENADOR DENTRO DE LA COMPOSICION ES DE:

e 20%
s 40%
s 60%
e 80%

e 100%
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