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INTRODUCCION.

El presente documento es un informe sobe las actividades llevadas a cabo dentro
del proyecto: “Elaboracion de material didactico para el area de Medios
Audiovisuales del programa de Disefo de la Comunicacién Gréfica” de servicio

social en el periodo del 15 de enero de 2021 al 23 de agosto de 2021.

Se describen las actividades que se le asignaron a la prestadora Sofia Deante, las
metas que se cumplieron durante el periodo en el que ella participd en el programa,
sus conclusiones y lo que aplicé de los conocimientos adquiridos durante la
formacion de la carrera. Se llevaron a cabo, actividades en relacion al desarrollo
visual de escenarios para un guion que sera parte del material didactico del area de

Medios Audiovisuales en la carrera de Disefio de la Comunicacioén grafica.

De los conocimientos adquiridos como alumna de esta carrera, principalmente se
aplicaron: el proceso de la investigacion cientifica, la produccion, el consumo, la
distribucion e intercambio de objetos materiales, proponer de manera esquematica
el diseno, el proceso de disefio grafico y su relacion con los factores sociales,
ambientales y culturales; definir el contexto socio-cultural nacional e internacional y
desarrollo de las practicas productivas de la comunicacion grafica, conceptualizar,
formalizar y realizar el disefio grafico en una sociedad contemporanea, proyectar y
formalizar de forma gréafica de objetos bi y tridimensionales, composicion grafica,
principios de geometria, teoria e investigacion del disefo, estrategias de produccién
de imagenes, percibir, prefigurar y configurar del dibujo de linea, trazo, vision global,
ubicacion y proporcidn, manejo de la camara, efectos fotograficos, técnicas basicas
de reproduccién, manejo de sistemas y programas de computo para la grafica
animada, técnicas de produccién en los medios audiovisuales, técnicas de

fotografia e iluminacion para los medios audiovisuales

OBJETIVO GENERAL.

Elaboracion de material didactico para el area de Medios Audiovisuales del

programa de Disefio de la Comunicacion Grafica.



ACTIVIDADES REALIZADAS.

1.

Recibi informacion sobre contenidos.

Una vez aceptada en el programa de Servicio social, comenzamos las
primeras reuniones hablando sobre el proyecto, el asesor nos comenté que
se trataba de el desarrollo visual de un guiéon que funcionara como una
herramienta de material didactico para el area de medios audiovisuales. Se
me encargo la parte del desarrollo de escenarios, en donde debia encontrar
la mejor forma de representar elementos que fuesen esenciales en la
identidad de cada escenario, y que la atmdsfera de estos mismos fuera la

mejor para ayudar a la narracién de la idea.

Llevar a cabo investigacion documental.

Teniendo las primeras ideas de lo que se quiere representar, se debe llevar
a cabo una investigacion en la cual se pueden buscar referencias de lo que
se ha representado anteriormente, por ejemplo, tendencias en la arquitectura
en los diferentes periodos historicos de México, artesanias, tradiciones y
costumbres mexicanas y también artistas del mismo pais.

El resultado de esta etapa fue un moodboard (Panel de tendencias usado
como una excelente herramienta visual en publicidad, disefio de interiores,
disefio grafico y moda, ya que ayuda a plasmar una idea que si todos estan

de acuerdo se llevara a cabo. (1)

Realizar bocetos 2D

Derivado del término italiano bozzetto, el concepto de boceto refiere
al esquema que sirve de bosquejo para cualquier obra. Se trata de una guia
que permite volcar y exhibir sobre un papel una idea general antes de arribar
al trabajo que arrojara un resultado final. (2)

Se analizaron algunas las variantes y tendencias anteriormente mencionadas
para utilizarlas y hacer un conjunto en el que armonizaran esos elementos,
esta etapa durd aproximadamente la mitad de mi periodo en el proyecto (3

meses); constd en reunirme con mi asesor de forma semanal para mostrarle


https://definicion.de/esquema/

mis propuestas de disefio para los elementos que queriamos realizar, se
aprobaban y rechazaban conceptos, porque unos demostraban una mejor

funcion en la narrativa mas que otros.

Desarrollar escenarios en 2D.

En esta etapa se llegd al resultado de ilustraciones que describian los
escenarios y sus elementos que los hacian diferentes entre cada uno, para
poder proceder a desarrollar en 3D, en este punto también se decidié que
debido a las limitaciones (1 persona en el area de escenarios) debia elegir
elementos de los 3 escenarios que se iban a modelar. Esta etapa tuvo una
extension aproximadamente de 3 semanas, porque hubo cambios en colores

y en la estética de las ilustraciones.

Modelar en 3D los elementos de los escenarios.

“El modelado 3D consiste en utilizar software para crear una representacion
matematica de un objeto o forma tridimensional. El objeto creado se
denomina modelo 3D y se utiliza en distintas industrias.” (3)

Dentro del programa Autodesk Maya, comencé a modelar las casas de la
una ciudad, un autobus que funcionara como medio de transporte en la
narrativa del guion y arboles que seran una caracteristica importante en otro
escenario, mi asesor revisaba los modelos, me daba correcciones, y los

aprobaba también de forma semanal.

Texturizar los modelos 3D de los escenarios.

“El texturizado no sélo permite anadir color al modelo, sino que también
permite simular diferentes materiales (metal, madera, etc.) y dar mayor
detalle a determinadas formas.” (4)

Es decir, que en esta etapa se exploraron las diferentes texturas que se le
asignarian a los modelos terminados, para tener una simulaciéon mas realista

del entorno en el que se desenvolvera el guidn. Se eligieron colores que



tuvieran armonia y también materiales que fueran sutiles, para que no

pareciese que no pertenecen al entorno que simulan pertenecer.

METAS ALCANZADAS.

Desarrollar de manera visual los escenarios del guién del proyecto.

Crear escenarios a partir de ideas abstractas del guion.

Lograr desarrollo de escenarios en 3D.

Obtener un producto que sirva como material didactico.

RESULTADOS Y CONCLUSIONES.

Se cumplié de manera satisfactoria el objetivo general en una primera etapa del
proyecto, en la que se obtuvieron elementos significativos para los escenarios del
guion, llegando a los modelos 3D de la maqueta de una ciudad ficticia, un medio de
transporte, y arboles que daran identidad a los escenarios, dentro de los bocetos se
llegaron a varias ideas para mas elementos que seran tomadas en cuenta para las

etapas proximas.

La creacién de una escenografia tiene como objeto tener sintonia con los elementos
“‘externos” a ella, es decir, la narrativa y los personajes que interactuan con el
entorno. Se entregaron propuestas de elementos que no se llevaron a cabo en el
proceso de modelado, por las limitaciones que se tenian, es decir la distancia y el

tiempo.

Como egresada de la institucion, los beneficios que encontré al participar en este
proyecto fueron: tener un acercamiento al area que en el que estoy enfocada a
desarrollarme en mi carrera profesional: Modelado 3D y animacién; el haber
participado en este proyecto a partir del servicio social, me dio también, la
oportunidad de ampliar mi panorama con el uso de la tecnologia, y tener contacto
con mi asesor a distancia, para tener dentro de mis posibilidades en el ambiente

laboral el home office. Ser parte de este proyecto me ayudd a adquirir experiencia



en lo profesional, para saber coémo actuar dentro de otros proyectos de manera
formal, llevar a cabo el proceso creativo, desde el inicio de una idea abstracta, pasar
por una investigacién y concentracion de referentes, comenzar a conceptualizar la
idea, bocetarla y llevarla a un producto final. Y por ultimo poner en practica la
contribucion de soluciones, desde este punto en lo grafico.

RECOMENDACIONES.

En lo personal, desde que entré a la carrera, siempre quise adentrarme en el area
de Medios Audiovisuales. La situacion que se vive en este momento me esta dando
un buen camino para el desarrollo de contenido visual. La escuela tiene buenos
profesores en esa area que en mi opinion podria ser la mas “actualizada” de las tres
que ofrece Disefio de la Comunicacion Grafica. Mi experiencia en el area fue mixta:

un trimestre presencial y lo que quedo a distancia.

Una limitacion a la que me enfrenté en el proyecto de servicio social fue el disponer
del equipo adecuado para realizar el trabajo, porque muchas veces el equipo que
tenia en mi casa cuenta con bastantes limitaciones, sin embargo, al final del periodo
de servicio social mis asesores me asignaron equipo mas potente, en el que pude

trabajar, en dias especificos, de manera remota lo cual me permitié trabajar mejor.
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