La aplicacion de Modelos virtuales como
herramienta educativa para el uso en las materias de:
Historia del Arte y Diseno de Producto.

, TRABAJO FINAL DE MASTER ~
MASTER UNIVERSITARIO EN INGENIERIA DEL DISENO

Autora: Anabel Caiza
Tutora: Dra. Ana Torres Barchino
Dto. de Expresion Grafica Arquitectdnica

2018

G5 UNIVERSITAT
llllsr) POLITECNICA . EEEE® .

DE VALENCIA Escuela Téctica Superior de Ingeaiecia del Disefio






INDICE

INTRODUCCION ... cvutiiicscseese ettt 4
OBJETIVOS .. s 7
JUSTIFICACION ..ottt bbbttt bbbt et s s e et et b s s e ses s 8
MARCO TEORICO.......cucveviieieiieietetsisteesae ettt bt st bbbt s b e s s s s s aebesesssnasasaebesasanas 10
Metodologias de ENSEMANZA ....ccuueii i e e s e e e 11
Tecnologia en el aMbito @dUCALIVO ......viviiiiiicee e 14
Importancia del arte en 12 @dUCACION ......ccevveiiiiiie e 19
Relacién entre arte, arquIitectura y diSEMi0 ......cccveeeieciiee e 22
DESARROLLO DEL PROYECTO .....ueiiuiiiuiieieeieenieestee st st ete et esbeesaeesatesmtesbeebeesbeesmeesmeesmseenseenseens 23
V1] e Yo [o] [o} -{ - ISP 24
(D11 aTeNe [l o oo [0 o 13PN 25
VL= {VE [ o [P I L A 1 [or= LSRR 27

o Y Y 11 V=R 28
DiSeR0 ESCANTINAVO.....eitiiiiiiiiiiie ettt ettt sttt b e be e s b st e eneenteens 31
DiSER0 TTAlAN0.....ciuiiiiieieiee e e 33

Bl NEW LOOK 1.ttt ettt ettt et e e s s eneereens 37

Bl MinimaliSmO ..coeeeeeeeeeee ettt ae e 39

o I o 1= o T =T o ISR 42

1Y/ TeTo =1 F-To [o e [ o T oo [0 o1 o 1y PP 45
Plataforma fiNal.......oo i 48
EVALUACION w..oniviiiriniiseeiesiesesese et 53
RESULTADOS ...ttt ettt e e e e ettt e e e e e et b et e e e e e e e nr e e eeeeee s e nnbebeeeaesesaansneneeaaaann 56
CONGCLUSIONES ...ttt ettt ettt et ettt ettt b e bt e sae e s aeeeat e e beesbeesaeesaeesabeeabeebeenbeenaeas 64
BIBLIOGRAFIA Y FUENTES. .......vuiuivieiteteeetesseetessae st ssaese s s st s s s s ses s s s s s sasaessansesanes 67
ANEXOS ..ottt st sttt ettt st b et b e be e eae e ettt e bt e he e nheesanenane e 71






INTRODUCCION

En la actualidad, el uso de tecnologia en el ambito educativo se ha promovido,
tanto desde iniciativas gubernamentales como en el sector privado, es asi que la
implementacién de hardware y software ha estado implementada en centros
educativos de todos los niveles.

Desde la década de los 90, América latina ha creado programas de instalacién de
computadores en unidades educativas y la respectiva capacitacion a educadores
y autoridades. Esto ha generado nuevas propuestas por parte de los educadores
para poder implementar su uso adecuado y aprovechar las herramientas para
impartir de mejor manera sus asignaturas.

La tecnologia, sin embargo, evoluciona continuamente y es necesario formar
profesionales que se mantengan actualizados y puedan ser competentes en el
ambito laboral; creando nuevas competencias y motivdndolos a crear contenido
adaptado al contexto actual.

Dentro de las nuevas tecnologias, los modelos virtuales se presentan como una
alternativa econdmica y aplicable a corto plazo; donde su ejecucion se traduce en
la creacidn de productos virtuales que se caracterizan por su facil modificacion y
simulacion.

Estos recursos pueden ser desarrollados mediante el uso de software
especializado, generando una propuesta en el disefio de productos como una
opcién viable para la fabricacidn de prototipos. Debido a las ventajas observadas
en su aplicacidn, su uso se ha expandido en diversos sectores, alejados hace poco
de la tecnologia virtual, tales como el turismo, la museologia, entre otros.

Estas aplicaciones, han despertado el interés de personas que carecen de
conocimientos practicos sobre el campo de la tecnologia, incentivdndolos a
profundizar sobre los temas expuestos mediante estas herramientas; es asi que
se plantea que el campo educativo en América Latina, adopte nuevas
metodologias que promuevan el uso de tecnologia e involucrar a los estudiantes
en el desarrollo propio de sus conocimientos.

A partir de estos antecedentes, se planea elaborar modelos virtuales con
estudiantes universitarios de Ingenieria en disefio industrial en la asignatura de
historia del arte, pertenecientes a la Universidad Central del Ecuador. Este
proyecto pretende reforzar el interés en la asignatura, implementando
herramientas tecnoldgicas en una carrera técnica donde el estudio del arte
conforma apenas el 2,48% del contenido curricular.

El plan de estudios de la carrera esta distribuido en 4 ejes:

° Basicas (48,76%): Compuesto por asignaturas relacionadas con
matematica, fisica, quimica, dibujo, informatica y materiales.
. Humanistas (4,13%): Relacionadas con sociologia, filosofia vy

comunicacion.



° Profesional (42,15%): Estructurado por talleres especializados en disefo
de productos, ergonomia, procesos industriales y prototipos.
. Optativo (4,96%): Referente al dmbito de innovacién y proyectos.

La asignatura de historia del arte se dicta durante el tercer semestre, dentro del
eje profesional y cuenta con 6 horas semanales; dentro de este espacio, se busca
promover una visidn analitica sobre las manifestaciones estéticas destacadas a lo
largo de la historia del disefio industrial. De esta manera, los conocimientos
adquiridos sirven de referencia para el desarrollo de proyectos, en las asignaturas
de disefio de productos.

La motivacién para desarrollar este proyecto nace de la inquietud de generar
contenido educativo relacionado con el arte para poder ilustrarlo, desarrollarlo y
difundirlo mediante productos industriales propuestos por los estudiantes,
generando asi una galeria virtual donde comprometa al educador y sus alumnos,
en la etapa de aprendizaje tedrico-practico.

El proyecto propone la creacién de una galeria virtual de sillas, disefiadas por 13
estudiantes con edades comprendidas entre los 19 y 23 anos, basada en el
conocimiento tedrico brindado por su profesora responsable e investigacion
particular; conformando finalmente un producto-tipo que represente un estilo
artistico definido.

Para el desarrollo de este proyecto, se trabajaron diferentes fases:

e Laplanificacidn inicial con la docente, en donde se considera el contenido
a ensefiar durante el semestre y determinar asi, los temas que se
concretan en la creacion de la galeria,

e El andlisis de los estilos artisticos elegidos, para determinar sus
caracteristicas predominantes y proponer productos que reflejen las
mismas,

e La digitalizacién de los productos disefiados, utilizando software de
diseio 3D, en donde se trasladan las caracteristicas formales del
producto al modelo virtual,

e La estructuracion de la plataforma virtual en realidad virtual inmersiva y
realidad aumentada para la ejecucidn con los estudiantes,

e La evaluacién sobre la percepcion de las herramientas utilizadas,
mediante encuestas a los usuarios de prueba,

e Los resultados de medicidn cualitativa sobre el impacto de los modelos
virtuales como recurso en el proceso de aprendizaje en la asignatura de
historia del arte.

La galeria virtual busca introducir un espacio de creacion intangible, que se pueda
generar, modificar y difundir como herramienta educativa en los contenidos de
las materias de la carrera; pero ademads, se promueva la transmisidn del proyecto
en centros educativos e instituciones culturales como museos, bibliotecas y
centros de desarrollo social; con el fin de atraer a usuarios no familiarizados con
el tema hacia el conocimiento del arte mediante el uso de la tecnologia.



Este proyecto se inspira en iniciativas que mezclan diversas formas de expresion,
como la del Museo Van Gogh y su inclusidon de musica electrénica de Armin van
Buuren para cada obra artistica, el primer museo de arte digital “L'Atelier des
Lumieres” que integra arte y tecnologia; asi también, el desarrollo de
convenciones como “Museomix” donde se crean equipos multidisciplinarios para
proponer nuevos modos de vivir un museo.

A través de esta propuesta, se busca otorgar al arte un nuevo nivel, donde su
aprendizaje sea valorado y su aplicacién sea un referente en proyectos
educativos; asimismo el de destacar las infinitas posibilidades para expresar una
idea y sembrar la inquietud de integrar el arte a la vida de las personas. En
resumen, incentivar el uso de recursos tecnoldgicos para el aprendizaje, sin que
esto implique perder la esencia del contenido.



OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto es el de utilizar los modelos virtuales como
una herramienta que facilite el aprendizaje en la asignatura de historia del arte,
creando productos industriales que reflejen caracteristicas propias de los
diversos estilos artisticos desarrollados a lo largo de la historia de la humanidad.

Este objetivo se pretende alcanzar mediante la elaboracién de una galeria virtual
en donde los estudiantes puedan ver expresados, de forma realista, sus disefios
propuestos e interactuar con ellos con el uso de la tecnologia; creando un
repositorio inmaterial que sirva como medio didactico para los educadores.

Los objetivos de este proyecto son:

e El andlisis y estudio de la historia del arte y la influencia en el disefio
industrial para la creacién de productos caracteristicos.

e Elaboracion de una galeria virtual de productos, basada en estilos
artisticos, para ilustrar temas de historia del arte.

e Andlisis de ventajas y mejoras de la propuesta, en base a la encuesta
realizada, fundamentados en el proceso de aprendizaje.



JUSTIFICACION

Segln Battro y Percival, afirman que: Si reviviéramos a un médico del siglo pasado
y lo pusiéramos en un quirdfano en la actualidad para que ejerciera su profesién,
éste no podria realizar su trabajo, pero si sucediera lo mismo con un maestro,
éste no tendrd ningun problema para impartir una clase, ya que el cambio no ha
sido significativo desde hace varios afios. (Battro & Denham, 1997)

Las metodologias utilizadas en la educacion han sido motivo de debate durante
muchos afios, debido a los cambios minimos dentro de la estructura de los
centros educativos y la metodologia de ensefianza impartida por los docentes;
siendo un llamado de atencidn hacia las medidas tomadas por los educadores por
su intervencion en las aulas.

Pensadores contemporaneos han reflexionado sobre la situacidon educativa
actual, basados en aspectos filoséficos sobre el papel del docente; destacando la
vocacién, el conocimiento y el positivismo como tres factores necesarios para un
adecuado proceso de ensefianza. (Sdnchez-Gey Venegas, 2011)

El positivismo se conoce como una estructura o sistema de cardcter filoséfico que
estd basado en el método experimental; desde el punto de vista de la dialéctica
del conocimiento, el aprendizaje tiene lugar mediante las actividades que
desarrolla el sujeto para construir ese conocimiento. (Meza, 2015)

De esta manera, se ha procurado generar un sistema educativo que involucre la
parte experimental en la parte tedrica; presentdndose en América latina como
una forma de adaptar los modelos europeos de ensefianza a su propio contexto.
(Matias Gonzélez & Hernandez Alegria, 2014) Es asi que el “aprender haciendo”,
se ha establecido como una de las modalidades mas aceptadas dentro de los
centros educativos.

Por otro lado, el uso de tecnologia para optimizar el aprendizaje de los
estudiantes, asi como mantenerse a la vanguardia de los recursos educativos, ha
convergido en el planteamiento de proyectos educativos que requieran de
hardware y software especializado para su uso dentro de las aulas.

Estas iniciativas han surgido, no sélo como consecuencia de la evolucién de la
tecnologia, sino ademas como respuesta a un publico conformado por jévenes
que estan familiarizados con recibir informacién continua, acelerada y en
diversos formatos; por lo que, es menester crear nuevas plataformas que les
brinde interaccion y atraigan su atencidon hacia los temas de ensefianza.

La creacién de una galeria virtual permitird que los estudiantes desarrollen su
conocimiento dentro de la asignatura, sobre tecnologias emergentes del nuevo
milenio y la aplicacidn del aprendizaje tedrico en elementos practicos; asimismo,
el uso de herramientas tecnoldgicas para la difusion de proyectos con fines
educativos.



De este modo, generar un producto final donde los conocimientos trascienden el
uso dentro de un nivel educativo, sino que ademas puede ser compartida con la
sociedad para promover la educacion, compartiendo la premisa divulgada por
Ortega: “no es la ciencia como saber, es la ciencia... materializada en utilidad”.
(Sanchez-Gey Venegas, 2011)
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Metodologias de ensefianza

Las metodologias mas innovadoras del Marco Europeo de Educacién Superior
destacan el autoaprendizaje, el trabajo guiado, la conexién entre teoria y
practica, el acercamiento a la realidad laboral y el aprendizaje cooperativo,
utilizando métodos y técnicas como trabajo por proyectos, estudio de casos,
resolucidn de problemas, entre otros.

Asimismo, se promueve el uso de estrategias como orientar a los estudiantes
hacia aspectos relevantes de la informacién; desarrollar procesos para la
codificacion de la informacién; organizar la informacién, y generar un enlace
entre la nueva informacidon con los esquemas de pensamiento previamente
formados. (Diaz-Barriga Arceo & Hernandez Rojas, 2002)

El aprendizaje, por otra parte, en el contexto de la teoria constructivista se
entiende como un proceso de construccidon del conocimiento esencialmente
individual e interno; esto depende de: el nivel de desarrollo cognitivo, los
componentes motivacionales y emocionales, siendo inherente al contexto social
y cultural propio. (Coll, 2002)

Sin embargo, la teoria cognoscitivista se basa en el aprendizaje de contenidos con
técnicas y métodos mas directivos. Segun Coll, se sugiere la buena correlacion
entre el constructivismo y el cognoscitivismo; ya que para la verdadera
comprensidn del aprendizaje se requiere de ambos, en donde los procesos
puedan interactuar con una buena cantidad de contenidos.

g
¥
]
¥
¥

Propuesta de espacio para aprendizaje individual, basado en la teoria constructivista. (The
Montessori Learning Environment, 2018)
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A partir de esto, es importante sembrar la multidisciplinariedad y la eleccién de
temas coherentes con problematicas asociadas a la realidad general, lo que
increpa el interés de los estudiantes y establece lazos entre la teoria y la practica.
(Fayole & Verzat, 2009) Esto confluye en la generacién de conocimientos,
promoviendo la creatividad, estimulando el autoaprendizaje, la argumentacidony
la toma de decisiones, favoreciendo el desarrollo de habilidades interpersonales
y de trabajo en equipo.

Los siete principios del aprendizaje.

De acuerdo al estudio de Susan Ambrose, los principios del aprendizaje son una
fuente importante de elementos que pueden ser aplicados de manera practica
en la preparacién y en el desarrollo de un curso.

Principio 1. El conocimiento previo de los estudiantes puede ayudar u obstruir el
aprendizaje.

Principio 2. La forma en que los estudiantes organizan el conocimiento influye
como aprenden y aplican lo que saben.

Principio 3. La motivacién de los estudiantes determina, dirige y sostiene lo que
hacen para aprender.

Principio 4. Para desarrollar dominio sobre un tema, los estudiantes deben
desarrollar recursos cognitivos, actitudinales y procedimentales, practicar su
integracidn y saber cuando aplicar lo que han aprendido.

Principio 5. Una practica orientada por metas y acoplada con retroalimentacion
focalizada potencia la calidad del aprendizaje de los estudiantes.

Principio 6. El nivel actual de desarrollo de los estudiantes interactuia con el clima
social, emocional e intelectual de la clase impactando asi al aprendizaje.

Principio 7. Para ser aprendices autdbnomos, los estudiantes deben aprender a
monitorear y ajustar su forma de enfrentar el aprendizaje.

Estos principios se relacionan entre si de manera complementaria, siendo
funcionalmente inseparables y articulandose en situaciones reales de ensefianza.
(Ambrose, Bridges, DiPietro, Lovett, & Norman, 2010) Estos principios sirven de
guia para la propuesta de proyectos colaborativos, aunando teoria y construccién
como base del aprendizaje.

Método de trabajo activo.

Segun Silberman, la mayor parte de lo que memorizamos se pierde en cuestion
de horas, de ahi la necesidad de generar espacios donde los estudiantes puedan
discutir, preguntar, hacer e incluso ensefiar a otros. Es necesaria la implicacion
de los estudiantes en las actividades desarrolladas; ya que los métodos
didacticos no son suficientes, por innovadores que sean, si no producen una
implicacion efectiva de los estudiantes.

12



La base de la idea de las metodologias activas, se apoya en que el profesor no
puede hacer el trabajo mental del estudiante, puede apoyarlo, pero el estudiante
debe enfrentarse por si solo al contenido, las ideas o los problemas en cuestion.
(Silberman, 1998)

En Pedagogia de la contaminacion (1917), se habla de “contagio” desde la
perspectiva educativa, cuando el estudiante se sumerge por dentro frente a
ensefianzas mecanizadas y externas. Esa asimilacion personal, ese entrar de
verdad en lo ensefado, significa tomar conciencia y aprender desde dentro.
(Sanchez-Gey Venegas, 2011)

i

Exhibicidn de prototipos en el Design Show de DS4, categoria Eurobots; este evento promueve el
disefio de objetos para la resolucién de retos. (DS4, 2018)

De acuerdo al informe de la Asociacidn para el Estudio de la Educacién Superior
Norteamericana (Bonwell & Eison, 1991), se registra que existirian ciertas
caracteristicas asociadas a la utilizacién de estrategias que promueven el
aprendizaje activo en clases, como son:

a) Los estudiantes hacen mas que solo escuchar.

b) La transmisién de informacién se enfatiza menos y se da espacio para el
desarrollo de las capacidades de los estudiantes.

¢) Los estudiantes se implican en un proceso de pensamiento de orden superior.
d) Los estudiantes se implican en actividades.

e) Se enfatiza la exploracién de actitudes y valores de los estudiantes.

13



El aprendizaje basado en problemas.

Se conoce como un método de trabajo activo, centrado en el aprendizaje, en la
investigacion y la reflexidn para llegar a la solucién de un problema planteado,
de esta manera, la participacién del alumnado es constante para la adquisicion
del conocimiento, esta actividad gira en torno al didlogo y el aprendizaje surge
de la experiencia de trabajar sobre la solucion de problemas que son
seleccionados o disenados por el profesor, como afirma Montes de Oca Reciol
& Machado Ramirez, 2011.

Entre los principales aportes para la elaboracion de las estrategias docentes de
estos enfoques se pueden mencionar: la personalizacién del proceso, el caracter
activo del sujeto que aprende, la vinculacion de lo cognitivo con lo afectivo, la
consideracion del contexto social, la armonia entre el trabajo particular y el
colectivo y el papel del docente como gestor del proceso de ensefianza-
aprendizaje. (Montes de Oca Reciol & Machado Ramirez, 2011)

Tecnologia en el ambito educativo

Las formas de aprendizaje, que establece Fleming, confirman que las personas
reciben informacién constantemente a través de los sentidos y que el cerebro
selecciona parte de ésta e ignora el resto. Las personas seleccionan la informacién
a la que le prestan atencidn segun sus intereses, pero también influye cémo se
recibe la informacién. (Fleming, 2006)

En un mundo con cambios constantes, la educacién sigue manteniéndose como
la respuesta pedagdgica estratégica para dotar a los estudiantes de herramientas
intelectuales, lo que les permitird adaptarse a las perpetuas transformaciones del
mundo laboral y a la expansién del conocimiento.

Segun Ortiz, desde el punto de vista educativo, es necesario, entonces, utilizar
cada vez mas en las aulas herramientas propias de esta generacién, para
motivarlos y desarrollar sus habilidades a partir de sus estilos y los modos y
formas en que aprenden.

Por ello, la necesidad de la planificacién y el uso de estrategias docentes que
potencien aprendizajes reflexivos y una educacién para afrontar los cambios, la
incertidumbre y la dindamica del mundo actual, se fundamenta en la actualidad,
entre otros aspectos por:

e El crecimiento acelerado de la informaciéon y la infinidad del conocimiento
humano,

e El apresurado avance de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones,

¢ La proyeccién del aprendizaje a lo largo de la vida, para que los estudiantes
puedan aprender por si mismos y sean capaces de dirigir su propio aprendizaje,
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¢ Los nuevos modos de aprender, basados en el descubrimiento y la colaboracion,
que permitan incorporar la tecnologia.

Es por ello que, se utiliza la expresion estrategia didactica, lo cual presupone
encauzar el cdmo ensefia el docente y cémo aprende el alumno, a través de un
proceso donde los ultimos aprenden a pensar y a participar activa, reflexiva y
creadoramente. (Ortiz, 2004)

La incorporacidn de nuevas tecnologias hace posible una mayor autonomia del
estudiante, por lo que se le exige que ya tenga esta formacion. Se establece la
necesidad de ofrecerles oportunidades de su aplicacion, dentro de las materias
ordinarias y también en talleres especificos. (Carpio de Los Pinos, 2008)

Sobre las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), se denomina asi
al conjunto de tecnologias que permiten la adquisicion, produccion,
almacenamiento, tratamiento, comunicacién, registro y presentacion de
informaciones, en forma de voz, imagenes y datos contenidos en sefiales de
naturaleza acustica, dptica o electromagnética. (Cebrian, 2005)

Cano expone que, debido a la evolucidn de la TIC, se encuentran inmersos en un
mundo educativo con muchas posibilidades, pero también con distracciones
considerables. Dado ademas, que se carece en el medio material educativo que
sea potencialmente atractivo, se hace necesario que a través de las TIC se apoye
el aprendizaje con mejor oferta de material educativo digital. (Delgado, Arrieta,
& Riveros, 2009)

Pantallas con tecnologia tactil dirigido a entornos de aprendizaje, desarrollado por Panasonic y
Panopto. (Panasonic and Panopto show the future of education, 2015)

La aplicacién de nuevas tecnologias en la ensefianza es cada vez mas habitual, la
mayoria permite interactuar a través de paginas web, sin considerar recursos
tridimensionales que puedan favorecer el aprendizaje de los conceptos de las
distintas asignaturas. Un importante campo de las Ciencias de la Computacion
denominado "Realidad Virtual" tiene importantes aplicaciones en la educacidn,
para estimular el proceso de aprendizaje. (Hilera, Otén, & Martinez, 2017)
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Realidad virtual.

La realidad virtual es la simulacién interactiva de una situacidon que es generada
por el hombre a través de la tecnologia. Su objeto es estimular percepciones y
facilitar el acceso a la informacidn universal. (Begazo, 2003)

Ledén Guerra explica que, la realidad virtual se puede catalogar en inmersiva y no
inmersiva. La primera consigue una vinculacion total con el entorno mediante
periféricos (cascos de realidad virtual, gafas, posicionadores, etc.), hasta el punto
de desaparecer el mundo real. En la segunda (no inmersiva) se interactua con el
mundo virtual, pero sin estar sumergidos completamente en el mismo, por
ejemplo a través de un monitor de computador.

La Realidad Virtual aprovecha todas las técnicas de reproduccién de imagenes y
las extiende, usandolas dentro del entorno en el que el usuario puede examinar,
manipular e interactuar con los objetos expuestos. Un mundo virtual es un
modelo matematico que describe un "espacio tridimensional", dentro de éste,
estan contenidos objetos que pueden representar cualquier cosa, desde una
simple entidad geométrica hasta una forma compleja. Se trata, en definitiva, de
un paso mas alld de lo que seria la simulacién por computador, tratdndose
realmente de la simulacién interactiva, dindmica y en tiempo real de un sistema.
(Hilera, Oton, & Martinez, 2017)

La Realidad Virtual también se utiliza para tratar sistemas que no pueden ser
manejados en el mundo real. Por ejemplo, simulaciones de enfrentamientos
bélicos, o simuladores de vuelo. Otro campo de aplicacidn es el de la construccion
de edificios. Entre otras posibilidades, la realidad virtual permite el disefo del
interior y exterior de una vivienda antes de construirla, de forma que el cliente
pueda participar en el mismo realizando una visita virtual de la vivienda que se va
a construir. (Hilera, Otén, & Martinez, 2017)

En la industria se utiliza también la Realidad Virtual para mostrar a los clientes
aquellos productos que seria demasiado caro enseflar de otra manera o
simplemente no estan construidos porque se realizan a medida. (Hilera, Otén, &
Martinez, 2017)

Dentro de la investigacion de Gonzalez Aspera, explica que la realidad virtual se
ha implementado hace pocos afios, dado que provee de herramientas de
aprendizaje que permiten al alumno aprender haciendo, cumpliendo con el
cometido de ser, saber y saber-hacer.

La Realidad Virtual es una tecnologia especialmente adecuada para la ensefianza,
debido a su facilidad para captar la atencién de los estudiantes mediante su
inmersidon en mundos virtuales relacionados con las diferentes ramas del saber,
lo cual puede ayudar en el aprendizaje de los contenidos de cualquier materia.
(B. & Judkins, 1994)
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A partir de los experimentos llevados a cabo por Sherman y Judkins (1994) en la
Universidad de Washington se puede llegar a la conclusiéon de que con esta
tecnologia los estudiantes "pueden aprender de manera mas rapida y asimilar
informacidn de una manera mas consistente que por medio del uso de
herramientas de ensefianza tradicionales (pizarra, libros, etc.), ya que utilizan casi
todos sus sentidos.

La Realidad Virtual es una tecnologia que puede ser aplicada en cualquier campo,

como la educacioén, gestién, telecomunicaciones, juegos, entrenamiento militar,
procesos industriales, medicina, trabajo a distancia, consulta de informacion,
marketing, turismo, etc. (Hilera, Otdn, & Martinez, 2017)

Objetos de aprendizaje.

El IEEE establece que los OA son entidades digitales con caracteristicas de disefo
instruccional, que pueden ser usadas, reutilizadas o referenciadas durante el
aprendizaje, con el objetivo de generar conocimientos, habilidades, actitudes y
competencias en funcién de las necesidades del alumno. (IEEE Standards
Association, 2002)

Los objetos de aprendizaje, cumplen con los siguientes requerimientos:

¢ Reutilizacién: Un objeto con capacidad para ser usado en contextos y propdsitos
educativos diferentes.

¢ |Interoperabilidad: Capacidad para poder integrarse en estructuras vy
plataformas diferentes.

¢ Accesibilidad: Facilidad para ser identificados, buscados y encontrados gracias
al correspondiente etiquetado a través de diversos metadatos que permitirian la
catalogacion y almacenamiento en el correspondiente repositorio.

¢ Durabilidad: Vigencia de la informacion de los objetos, sin necesidad de nuevos
disefios.

e Portabilidad: Pueden albergarse en varias plataformas.

¢ Escalabilidad: permite que los objetos puedan ser integrados en estructuras
mas complejas.

¢ Interactividad: Capacidad que tiene el objeto para generar la actividad y la
comunicacion entre los sujetos involucrados en el proceso de aprendizaje.

¢ Adaptabilidad: Habilidad para acoplarse a las necesidades de aprendizaje de
cada individuo. (Arroyave, Espinosa, & Duque, 2015)

Una posibilidad de crear estos objetos de aprendizaje, puede llevarse a cabo
mediante VRML (Virtual Reality Modeling Language) que consiste en un lenguaje
de modelado de mundos virtuales en tres dimensiones.
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El VRML permite el desarrollo de aplicaciones de realidad virtual en Internet,
donde los objetos son interactivos; asi el usuario podra adentrarse, eligiendo
entre varias perspectivas, e interactuar con los objetos que alli se encuentran.
Esta tecnologia es cada vez mas accesible para el usuario medio, quién puede
disponer de mejores equipos multimedia a precios asequibles. (Hilera, Otén, &
Martinez, 2017)

Ventajas y retos de la realidad virtual en la educacién.

Entre las teorias pedagdgicas que sustentan el uso de la RV en la educacién, se
encuentran: la teoria conductista, dado el control sistematico en el uso de
dispositivos, el enfoque de la teoria de carga cognitiva como paradigma que
refuerza el uso de un sistema informdtico y sus procesos mentales, asi mismo
podemos encontrar el uso de la teoria constructivista, dado que los estudiantes
utilizan ambientes virtuales de manera presencial, en primera persona y
manipulando directa y activamente los objetos virtuales, esto se situa dentro de
la filosofia de aprendizaje del constructivismo, donde se pregona el “aprender
haciendo” (Garcia-Ruiz, 2007).

Dentro de las ventajas de su aplicacion, se enfatizan:

¢ Informacién multisensorial: El usuario de un ambiente virtual puede percibir
informacidn a través de sus sentidos.

e Reificacién: Algunos conceptos se pueden hacer mas explicitos y concretos con
realidad virtual.

* Manipulacion de escalas: Un ambiente virtual puede contener diversos modelos
moleculares con tamafios diferentes y con escalas modificables.

e Experiencia en primera persona: Se puede presenciar en forma directa el
andlisis del modelado, e interactuar con el mismo en forma mds natural y en
tercera dimension.

En la mayoria de experimentos, se muestra un uso positivo de la exploraciény la
motivacion que perciben los estudiantes al utilizar ambientes virtuales
educativos, soportando aprendizaje significativo, constructivista y experiencial.
(Robertson & Good, 2004)

De la misma manera, Hilera confirma que la existencia de laboratorios virtuales
esta favoreciendo esta participacion activa, mediante la experimentacion de
fendmenos fisicos y quimicos, ya que los estudiantes pueden interactuar con los
experimentos, incrementando asi su interés.

Algunas investigaciones como la realizada por Roussou, registran que los
ambientes virtuales multisensoriales y experienciales son una continuacion de los
juegos de video actuales, por lo que se debe potenciar las caracteristicas de estos
ultimos y usarlas en el contexto educativo, para incrementar la motivacién y
participacién en los nifios y jovenes en actividades de aprendizaje. (Garcia Ruiz,
Edwards, & Aquino Santos, 2014)
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La potencialidad de transmitir procesos que comunicados de otra forma son
peligrosos para el aprendizaje como reacciones quimicas, una explosién volcanica
o la observacion del interior del cuerpo humano entre otros. Se destaca la
importancia de la participacion en el disefio de la herramienta de equipos de
trabajo interdisciplinario conformados por: disefiadores, programadores,
pedagogosy los profesionales orientados al proceso educativo. (Gonzalez Aspera,
2011)

Experiencia virtual por las calles de Berlin durante la guerra fria. (Bien, 2017)

Finalmente, algunos promotores de este tipo de recurso educativo llegan a
aseverar, en su favor, que "donde la era de la television ha producido gente
pasiva, estudiantes desocupados con indices cortos de atencidn, el ciberespacio
puede ser capaz de cautivarlos y fomentar el involucramiento activo en su propia
educacion" (Jones, 1995).

Importancia del arte en la educacion

El ser humano ha de ser entendido como un todo que integra inteligencia y
sentimiento, por lo que la educacidon debera abrir un espacio a un aspecto
fundamental que ha quedado soslayado, el de la afectividad y las emociones.
(Palacios, 2006)

Dentro del ambito educativo, es importante analizar el papel que ha
desempenado el arte en la estructura curricular impartida a los educandos;
considerando que el sistema educativo responde a la demanda laboral y
requerimientos tecnificados, por lo que se excluyen temas humanisticos o
relacionados con las emociones. (Barrios & Cordero, 2006)
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Palacios sostiene que la educacidn artistica no es un fenédmeno aislado, por el
contrario, forma parte del contexto de la educacién en general. Es asimismo un
fenémeno vinculado a los procesos sociales, politicos y econdmicos de nuestro
pais. Su complejidad es enorme vy, su posibilidad de desarrollo y avance, exige
estudios profundos y de mayor amplitud.

Se puede destacar la importancia de las disciplinas cientificas y la actividad
intelectual, pero esto no desmerece la energia producida por el sentimiento y la
voluntad que refleja el estudiante, siendo este un elemento integrador que
equilibra la formacidn de su personalidad. (Weber, 2008)

La educacion artistica contribuye, como método de ensefianza, el desarrollo de
destrezas, habilidades motoras y la cultura del hombre. Desde el s. XVII, varios
pedagogos como J. J. Rousseau destacaron la influencia del arte dentro del valor
artistico-creador-emotivo y el psicopedagégico-expresidon-comunicacién. Es
decir, formar individuos integrales, mas no artistas. (Pérez, 2006)

Por otro lado, la educacién artistica promueve el aprendizaje de significados y de
valores culturales, asi como la consolidacién e integracién de conocimientos;
debido a la capacidad de abstraccidn en la que los estudiantes construyen nuevos
significados, comprenden y otorgan sentido a la realidad en la que estan
inmersos. (Ortiz, 1975)

Arnheim proponia cdmo la propia percepcién es un hecho cognitivo, debido al
proceso de creacién de imdagenes en cualquier medio; ya que este requiere de la
invencion y la imaginacidn. Esto basado en que la percepcién forma un suceso
cognitivo, apoyado en la abstraccién donde “ver implica pensar” y siendo el arte
el medio que cultiva la intuicién. (Arnheim, 1993)

Ademads, Garden resalta la cogniciéon como la capacidad de utilizacién de
simbolos. Es decir, que los seres humanos somos capaces de tener competencias
simbdlicas y pueden ser desarrollados mediante las artes; dado que involucra
simbolos y sistemas simbolicos. (Gardner, 1987)

Eisner expone que los simbolos son el funcionamiento del pensamiento, formas
vitales de actividad con los cuales formamos la realidad y sintetizamos el mundo.
Considerando que el hombre vive en un universo simbdlico, se afirma que cada
forma de representacién es una manera de expresar las ideas, y que cada forma
de representacion posee sus cualidades Unicas para expresar ciertas ideas que
otras formas no podrian expresar.

A partir de esto, es necesario considerar cdmo se desarrolla la educacidén artistica,
ya que si se limita a la repeticidon de fechas, nombres, técnicas y demas; no abarca
el objetivo de promover la contemplacidn, la confrontacidon y la reflexion. Esta
problematica nace de la ausencia de metodologias o estrategias que promuevan
estas iniciativas, por lo que surge el desafio de contribuir de manera importante
a la formacién de seres humanos mas sensibles, reflexivos, criticos y libres. (Luna
Guasco, 2007)
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Para aportar debidamente a esta necesidad, se debe partir de compartir con los
demas las experiencias, la pasién y el convencimiento de que el arte no es un
relleno en la educacién, sino como expone Akoschky, resaltar su papel dentro de
la formacidn del ser. (Akoschky, 1998)

Esta claro que la tradicidn artistica requiere de temas como la historia del arte,
sus técnicas, sus obras, sus artistas y la experiencia de lo bello; sin embargo, es
necesario proponer algo aparte para que pueda presentarse como algo completo
hacia los estudiantes.

Arnau expuso que nada nos convence tanto de que algo es auténtico como el
hecho de ser sus autores, esto se aplica a todo cuanto conoce el hombre. (Garcia
Codofier & Torres Barchino, 2010) Dado que la tecnologia y el conocimiento han
asentado sus bases, transformando nuestra forma de interactuar, estudiar y
comunicar; es menester, generar alternativas dirigidas al desarrollo educativo
donde se motive esta capacidad creadora del hombre a partir de su propio
universo y proponer nuevas vias de comunicacién. (Hernandez, 2017)

Robin Bond, proponia que la estrategia didactica incluya ejercicios donde el arte

se integre a vivencias cotidianas de los estudiantes, para lograr una relacion
visual-intelectual de su realidad y transformar el conocimiento del arte. (Barrios
& Cordero, 2006)

Por otro lado, Danto sugeria que al pertenecer a la era del arte posthistérico,
donde la imitacidn justificaba el arte, podemos trasladarnos a una era donde en
arte “todo vale”. Es asi, que se transforma la esencia del arte y con esto, cambian
sus manifestaciones, la forma como se le mira, comprende e interpreta;
confluyendo asi también en cdmo se ensefia. (Danto, 1999)

Con base en el estudio realizado por el Consejo Nacional de la Cultura y las Artes
de Chile, se propone que una educacidn artistica de calidad incluya lo siguiente:

Relevancia: Crear proyectos que aporten con informacion.

Recursos: Utilizar herramientas y materiales accesibles.

Territorialidad: Desarrollar proyectos adaptados a la realidad local.
Colaboracién: Propiciar el trabajo grupal.

Reflexidn: Proponer temas que forjen el caracter critico.

Pertinencia: Adecuar los proyectos segun la tematica a tratar.
Multidisciplinariedad: Apoyarse en diversos ambitos relacionados.
Evaluacion: Establecer sistemas que midan los resultados del aprendizaje.

Los valores que son significativos en un programa de educacién artistica son los
mismos que pueden ser elementales en el desarrollo de una nueva imagen, una
nueva filosofia y también de una organizacion totalmente nueva de nuestro
sistema educacional. Montessori reconoce que la aptitud para aprender, implica
no solamente capacidad intelectual, sino también factores sociales, emocionales,
perceptivos, fisicos y psicoldgicos. (Park Kim, 2015)
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Finalmente, el aporte acertado en la educacion artistica promovera la formacién
de una nacidén moderna que requiere que todos sus miembros posean un nivel
cultural para desarrollar una labor eficiente y en ello influyen los sistemas
educativos aplicados.

Relacion entre arte, arquitectura y disefio

La estructura cognitiva del Disefio Industrial se origina en todas las areas del
conocimiento; siendo este aparente caos, el insumo principal para el
pensamiento creativo que lo identifica. Es asi que se ha mantenido ligado al
campo tecnoldgico, politico, valérico y a los fendmenos de la cultura
contemporanea. (Donoso Cisternas, 2016)

La primera escuela de Diseno, La Bauhaus tuvo la tradicional visién de una
disciplina situada entre «arte y tecnologia», lo cual se transformé en un conjunto
formado por el «arte, la tecnologia y la ciencia». (Droste, 2006) Sin embargo, con
el paso del tiempo, se ha ubicado como una disciplina que vincula distintas dreas
del conocimiento, y no se encasilla exclusivamente a ninguna de ellas.

Behrens afirmaba que el Disefio, el arte y la artesania compartian una misma raiz
y esto fue confirmado por Itten, quien exponia la innegable relacion con las
tecnologias y los materiales. Sin embargo, se diferencia el Disefio Industrial por el
proceso creativo de doble abduccién, donde da sentido a los datos y da forma a
los conceptos. (Bar, 2001)

En efecto, la diversidad del disefio provocada por los choques interdisciplinarios
permite un didlogo amplio en torno al artefacto, facilitando la reduccién de los
objetos a ideas. Sin embargo, De Fusco evidencia que a diferencia del arte y la
arquitectura, el proceso de disefio no se basa sélo en los proyectistas, sino que
requiere de un método para solucionar problemas relacionados con los aspectos
econdémicos de la produccion industrial. (Seivewright, 2013)

La funcidn del arte dentro de la arquitectura, relaciona la fusidn de lo abstracto y
lo concreto, asi como la construccion del espacio basado en la esencia y el
significado del lugar y la cultura del hombre. Es decir, que el arquitecto y el
disefiador expresan sus creaciones en armonia con el marco geografico, el
entorno y la cultura, en donde influye el arte. (Ujueta, 2008)

Siendo asi que, la evolucion del concepto de arte, disefio y arquitectura confluyen
en los elementos de creacidn y se establecen segun los canones de la sociedad en
todas las épocas.
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DESARROLLO DEL PROYECTO
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Metodologia

El proyecto se aplica a la asignatura de “Historia del arte”, dictada a los
estudiantes de la carrera de Ingenieria en Disefio Industrial, perteneciente a la
Universidad Central del Ecuador. Esta clase se imparte en el tercer semestre de
la carrera y busca desarrollar en los estudiantes, la capacidad de contextualizar
los hechos y diversas manifestaciones de la cultura y el arte desarrollados a través
de la historia.

La finalidad de la asignatura es la de facilitar la comprensién de la evolucién y
desarrollo de las practicas artisticas en relacién al contexto socio cultural que ha
modelado los modos de vida y de produccion artistica. Esto, sirviendo de forma
paralela, al descubrimiento de su influencia en el disefio industrial y su historia.

Al evidenciar la estrecha relacidn entre las manifestaciones artisticas y el disefio
industrial, se estructuran estrategias educativas para que el conocimiento
brindado confluya en el desarrollo de productos industriales. Siendo asi, una
asignatura enfocada hacia el perfil del estudiante y sirviendo de base para el
analisis de los objetos y su fabricacion.

La metodologia propuesta parte del involucramiento de la tecnologia para el
desarrollo de proyectos educativos; esto como medida complementaria a las
estrategias utilizadas por la educadora, basadas en las clases magistrales,
investigacion por parte del alumnado, elaboracién de ensayos y disefio de
objetos.

La clase esta conformada por 13 estudiantes y los trabajos se realizan en grupos
de 2 o 3 personas, fomentando asi el trabajo grupal como dinamica de las clases
y talleres. Esto considerando las limitaciones propias de la asignatura, como la
extensién de la materia dentro de un tiempo corto de ensefanza, el limitado
acceso a la tecnologia por tratarse de una clase “tedrica” y la falta de
conocimiento de software de disefio en este nivel de la carrera.

La educadora centra sus clases en los conceptos generales sobre arte, disefio
industrial, en personajes y elementos que refieran un contexto especifico; asi
como la orientacién de “aprender haciendo”. Con esto, se plantean etapas para
implementar el uso de modelos virtuales y apoyar el proceso de ensefanza.

Al recalcar la finalidad de la asignatura, como la de marcar la importancia del arte
y su historia; se escoge el tema “Vanguardias artisticas” como tdpico central para
el desarrollo del proyecto. El estudio de cada vanguardia artistica tiene la
duracién de una semana y para conformar la galeria virtual, se acuerda realizar
un producto especifico para todas las vanguardias; en este caso, una silla.

El propdsito de este proyecto es el de complementar la metodologia de
ensefianza con una propuesta novedosa que comprometa la participacién de los
estudiantes, a través del uso de tecnologia y conocimientos de su formacion
profesional.
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Por medio de esta metodologia, se pretende medir la capacidad de percepcién
de los estudiantes y la diferenciacién de conceptos, aplicados en el disefio de un
objeto. Esto, con el fin de crear modelos virtuales que no sdlo se vinculen al arte
sino también con la capacidad creativa del disefio industrial y la habilidad de
comunicacion de conocimientos.

Disefio de productos

En la primera etapa, los estudiantes investigan sobre la vanguardia artistica y esta
informacidon se complementa con la clase magistral de la docente, donde se
destaca la época, el contexto, los estilos, formas, diferenciaciéon y materiales. Es
aqui donde el concepto se registra por parte del alumnado y se fomenta el analisis
de los rasgos de los productos existentes para tomarlos como referencia de cada
vanguardia.

En esta etapa, se destaca la importancia de la abstraccién de los productos, a
partir del estudio de las formas, colores, texturas y materiales. Es decir, que se
inicia la deconstruccién de los objetos, hasta llegar a simbolos; siendo éstos,
elementos de la percepcién de la realidad y base del proceso de aprendizaje.

En la segunda etapa, se generan bocetos por parte de los estudiantes en donde
aplican las formas, rasgos y caracteristicas estudiadas sobre la vanguardia
artistica y sus objetos. La creacidn es libre y se fomenta a desarrollar varios
bocetos y con el mayor detalle posible, esto con el fin de evaluar el nivel
perceptivo por parte de los estudiantes.

Bocetos preliminares, elaborados por los estudiantes, relativos al Styling.

Estos bocetos dibujados a mano, son evaluados por la docente y se escoge aquel
que represente, con mayor certeza, las caracteristicas de la vanguardia artistica
estudiada. Este boceto se desarrolla hasta conseguir un dibujo tridimensional y
cada una de las vistas, para lograr una mejor percepcién visual y destacar cada
parte del objeto a construir.

En la tercera etapa, se documenta el proceso de trabajo en donde se incluye la
informacidn sobre el origen, autores, productos y caracteristicas de la vanguardia
artistica; de esta manera, se nutre de datos sobre su forma, material y colores
para utilizarlos en el disefio del producto.
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Esta memoria descriptiva sirve de soporte tedrico de lo que se va a construir, una
guia de requerimientos de la silla a disefiar. A partir de este “briefing”, se
proponen los materiales, colores y acabados que tendra el producto final. Esta
etapa también es evaluada por la docente, en donde se sugiere correcciones,
alineadas al concepto, hasta la aprobacion final.

La cuarta etapa constituye la fabricacién del modelo a escala 1:10, en donde se
pueda evidenciar un objeto realista y acoplado a las caracteristicas planteadas.
Para el desarrollo de esta maqueta, se utilizaron diversos técnicas de fabricacién,
tales como: corte con sierra eléctrica, corte por control numérico, modelado de
balsa, doblado de alambre, modelado de yeso, tapiceria, pintura, instalaciones
eléctricas, entre otros.

Modelo a escala 1:10 de la silla perteneciente al estilo High Tech.

Como parte de esta etapa, los alumnos optaron por crear modelos preliminares,
mediante el modelado de balsa, plastilina y oasis, hasta llegar al modelo que
cumpliera con todas las caracteristicas. Cabe destacar, que se optaron por 3
métodos: fabricacidn propia, fabricacion con el uso de tecnologia y fabricacion
por parte de un experto (carpintero, tapicero, etc.).

Finalmente, se elabora una infografia formato A4; en donde los alumnos plasman
la imagen de la silla disefiada, acompafada de texto y las imagenes que
consideren necesarias para transmitir su concepto. Dentro de esta informacion,
se incluye el nombre de la vanguardia artistica, las imagenes referenciales de
productos, los colores, la textura, los materiales y una breve descripcién de la
silla.

Esta infografia resume las caracteristicas del producto disefiado y lo expone como
un producto comercial, destacando su valor conceptual. Esta etapa es evaluada
por la docente, por conformar una muestra final de lo aprendido a lo largo del
proyecto; es decir, que la infografia representa la informacién transcendental de
la vanguardia artistica dentro del producto industrial.
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Estos archivos, objetos e informacion elaborada por los alumnos sirven de
material de entrada para el desarrollo de la galeria, que creara un ambiente
virtual mediante el uso de tecnologia. Es decir, canalizar la informacién recibida,
sin interferir en la concepcion y creacién de los estudiantes, simplemente crear
una herramienta que plasme la idea desarrollada por los autores.
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Infografia del producto final del disefio minimalista.

Vanguardias artisticas

El estudio de las vanguardias artisticas se ha basado en la investigacion de los
estudiantes, segln las pautas marcadas por la docente para abarcar cada tema
dentro de un periodo o tematica determinada.

Para cada tema, se determind referentes que pueden guiar sobre la forma,
materiales y cromatica acertada para el desarrollo del proyecto. De esta manera,
en algunos estilos existe una clara referencia a un producto especifico existente
0 a una caracteristica destacada; estos datos sirven de inspiracién para cada uno
de los productos que se propone en la galeria virtual.

Dentro de cada estilo, se realiza una aproximacién de su contexto histdrico, los
referentes y productos destacados; asi también, el resumen de las observaciones
dadas por los estudiantes en su proceso de abstraccidon, donde sugieren
parametros de la forma, materiales y colores referidos en el sistema NCS.

En cuanto al sistema de color elegido, se opta por utilizar NCS (Natural Colour
System) debido a su estrecha relacién con la industria manufacturera; de esta
manera, se facilita la busqueda de cddigos de colores en productos especificos.
Esta medida disminuye la probabilidad de error al escoger la cromatica para cada
objeto disefiado, ya que ademas, cuenta con una plataforma virtual y conversores
de cédigos para su posterior aplicacion.
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El Styling

Esta vanguardia marca su inicio después de la primera guerra mundial en 1918,
donde la sobrepoblacién de objetos requeria de un estimulo para que los
consumidores se decidan por un producto determinado. Siendo la industria
automotriz, uno de los pioneros en la implementaciéon del Styling como método
reactivador de la venta de automdviles.

El Styling se caracteriza por anadir caracteristicas superficiales al producto,
agregando elegancia y novedad al objeto, sin necesidad de modificar la parte
técnica y funcional. Estas modificaciones superficiales del objeto, surgen del
estudio de mercado y de la psicologia motivacional de los consumidores.

Representacion artistica de Styling: 1960 Desoto Classic Styling Design Concept Rendering Sketch.
(Samsen)

El producto disefiado padece un desgaste temprano creado por la invasién de
imagenes nuevas y necesidades inventadas por los nuevos productos en el
mercado. Este concepto se evidencia en la industria automotriz, donde debido a
la estabilizacién de precios, los empresarios encuentran en la apariencia del
producto el Unico factor diferenciador en su campo.

A partir de esto, se consolida el uso de imagen, no sdlo en el producto sino
ademads en la identidad corporativa de cada compaiiia; esto resultante de la
creacion de productos que nacen desde el departamento de marketing de las
empresas.

Es asi que el Styling se manifiesta dentro de un contexto y marco ideolégico
determinado, apoyado por la publicidad y la identidad corporativa. Esto se
consolida después de la caida de la bolsa en 1929, cuando la posicion capitalista
encuentra una solucién dentro de la promocidn de productos y la obsolescencia
planificada.

La concepcidn del Styling crea un estilo propio que utiliza lineas aerodinamicas,
gustos refinados, simbolos de ostentacién y formas ampulosas. De esta manera,
nace también la sociedad de lo desechable y se consolida con la mentalidad de la
sociedad de consumo estadounidense.
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La relacion que abarca entre disefio, economia, comercio y negocio, busca
satisfacer las exigencias del mercado de masas y aumentar la euforia consumista.
Esto funciona debido a que los disefiadores que promueven este estilo, abarcan
un amplio espectro de los productos de la sociedad de consumo en auge, dada su
relacion con agencias de publicidad que se extendia a lo largo de diversas
empresas industriales.

Referentes
Disefiadores:

Raymond Loewy, Henry Dreyfuss, Walter Dorwin Teague, Alfred Sloan.

Productos:

Sillén Womb de Eero Saarinen (1941)
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Tipologia

Forma

Estética elegante
Estructuras curvas
Disefio aerodindmico
Futurista
Elementos verticales acentuados

Material

Aluminio
Fibra de vidrio
Acero
Cromo pulido
Polimero ABS
Madera

Piel de cerdo

Color

00

S 2005-R50B S 9000-N S 0300-N

Prototipos

Material propuesto: Madera

laminada y tuberia metalica circular.

Prototipo elaborado en madera
tallada y varilla metalica.

Material propuesto: Estructura

metalica y malla metalica.
Prototipo elaborado en madera MDF
y malla plastica.

Maquetas a escala 1:10.
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Disefio Escandinavo

El punto de partida del disefio escandinavo sucede en los afos 20 en la regidon
comprendida por Dinamarca, Suecia, Noruega y Finlandia. Su origen entre las dos
guerras mundiales, deriva en la creacién de productos que combinan la
modernidad y eficiencia en el uso de materiales; promoviendo ademds una
relacidn con los movimientos artisticos de la época.

El disefo escandinavo responde a una necesidad propia del norte de Europa,
donde los meses de invierno cuentan con pocas horas de luz del dia y requieren
de mobiliario que potencie la sensacion cdlida al hogar. Es asi, que se persigue un
nivel humanista, a partir de la abstraccidn de la naturaleza y su traduccién directa
en formas curvilineas.

Bajo el lema de “cosas bellas que hacen tu vida mejor”, se reivindica su filosofia
de evocar un mundo en el que todos puedan acceder a la belleza para mejorar su
condicion de vida. Es decir, producir objetos de buen disefio pero que ademas
tengan bajo costo para cualquier ciudadano estandar.

Representacidn de arte escandinavo: Trineo delgado (Ender)

El disefio escandinavo se caracteriza por la industrializacidn de la produccién y la
sencillez de sus formas, utilizando la inspiracion y los materiales dados por la
naturaleza; ademas de destacar la tradicién dada por el campo de la artesania.
Son estos factores los que desembocan en un disefio de gran calidad y a la vez,
creando un lenguaje humano y con fluidez de las formas, lo que se conoce como
disefio organico.

Bajo la premisa del funcionalismo promovida por la Escuela de la Bauhaus, el
disefo escandinavo crea elementos que cumplen su funcion practica, brindando
durabilidad, accesibilidad y una estética agradable. La belleza atemporal propia
de este estilo, se debe a su aprovechamiento de la luz para crear objetos
visualmente atractivos, asi como la simplicidad del mobiliario mediante lineas
limpias y formas curvilineas.
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Por otro lado, el destacado uso de la madera por la calidez que otorga, ha sido
aprovechado con la fusion de materiales como el metal para crear un toque
industrial; ademads de la insercion de pldstico y resinas que pudo facilitar disefios
curvilineos que resultaban complejos en madera.

Referentes

Disefiadores: Alvar Aalto, Bruno Mathsson, Arne Jacobsen, llmari Tapiovaara.

Productos:

Paimio de Alvar Aalto (1931)

Hallway de Alvar Aalto (1932)

Tipologia

Forma

Lineas simples y elegancia
Lineas curvas
Lineas suaves y ergonémicas
Elegante
Formas naturales

Material

Contrachapado
Madera lacada (roble, nogal, abedul, pino)
Espuma de poliuretano
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Cuero, tejido
Polipropileno
Poliuretano

Color

$2020-R10B $S2010-B10G  S1010-Y10R S5010-B90G S54005-Y50R S 4020-Y60R S 7005-Y20R

Prototipos

Material propuesto: Madera Material propuesto: Madera
laminada
Prototipo elaborado en madera Prototipo elaborado en madera MDF.
tallada.

Maquetas a escala 1:10.

Disefio Italiano

El disefio italiano surge desde los afios 40, influenciado por los cambios culturales
de la sociedad. A pesar de que el disefio es parte imprescindible desde sus raices
arcaicas y se posiciona como referente mundial, es en la década de los 50 y 60
donde se evidencia el cambio de pensamiento de los disefiadores.

La vinculacién entre Milan, Turin y Génova, propicid la industrializacién y con esto
la convocatoria a disefiadores que propusieron una gama de productos
heterogéneos para el mercado; promoviendo ademas la relacidn entre arte,
arquitectura y disefio en la regién.

Se puede decir que su estilo no busca un disefio democratico, sino mas bien
distinguirse por la sofisticacién y elegancia; lo cual se pudo derivar del aumento
del consumo por la posguerra. Esto sin dejar de lado, la capacidad de vincularse
con la tradicion y la herencia figurativa propia.
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Este estilo se caracteriza por su valor simbdlico, la estética que busca relacionar
al usuario con el producto y la calidad de los materiales. La elegancia de su forma,
transmitida a través de la pureza de las lineas se combina con la fantasia y rigor
de cada proyecto de disefio.

Destaca ademas, el poder de reinvencién de los objetos mediante un disefio
fluido y complejo que refleja las emociones de la sociedad en la que se desarrolla.
De esta manera, se genera un movimiento donde los productos no sélo cumplen
con su funcionalidad sino que proyectan una carga humana intensa.

Ceramica artistica italiana con bastones verticales de vidrio amarillo, de amatista y lattimo.
(Scarpa)

Se mantiene un uso libre del color y su morfologia estd dictada bajo una guia
armonica y equilibrada. Todo esto, nace de la inquietud por experimentar con
nuevos materiales e innovar en estética. Una caracteristica a destacar, es que a
diferencia de la escuela funcionalista, se busca un disefio humanista inspirado por
su legado renacentista.

FIAT se define como un referente del disefo y estilo de vida italiano, que utiliza
el espacio de forma inteligente y eficiente, con acabados de primera para
proyectar estilo, funcionalidad y confort. Esta marca invita a vivir con pasién y
transfiere su mensaje a través del Fiat 500, fabricado en 1957, brindando al
mercado una opcién econdmica y practica.

Vespa fabrica motonetas dese 1946, bajo la firma de Piaggio & Co., que tuvo como
fin crear un medio de transporte cémodo, econémico y de facil uso. Con el apoyo
de Corradino D’Ascanio se desarrolla el modelo con forma de avispa,
caracterizado por su carcasa para proteger al usuario, asi como su comodidad
debido a un adecuado estudio ergondmico en su disefio.
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Referentes
Disefiadores:

Bruno Munari, Ettore Sottsass, Mario Bellini, Cini Boeri, Alessandro Mendini, Gio
Ponti, Camilo Ollivetti.

Productos:

Lady chair de Marco Zanuso (1951)

Fiat 500 de Fiat (1957)

Vespa 50 de Vespa (1963)
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Tipologia

Forma

Sensacidén de movimiento

Formas curvas
Simple y conservadora
Liviano
Flexible

Material

Acero cromado
Cuero, tejido
Plastico
Madera

Color

S 2065-B

S 8005-R50B S 2030-B10G S3010-B90G S 1010-Y10R

. 49,

S 3005-R508B S 0300-N

Prototipos

Material propuesto: Ldmina metalica
y tuberia metalica circular.

Material propuesto: Estructura
tapizada de cuero y tuberia
metalica.

Prototipo elaborado en yeso y varilla
metalica.

Prototipo elaborado en balsa,
cuerina y varilla metalica.

Magquetas a escala 1:10.
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El New Look

El New Look nace de la propuesta creada por Dior, donde tras la segunda guerra
mundial, busca posicionar a la mujer tras una figura sensual, basada en disenos
cefiidos, torneados y faldas con forma de corola. En 1947, se presenta con un
estilo elegante, clasico y marcando el retorno al lujo.

Al surgir la propuesta en Paris, trae consigo una pauta romantica y equilibrada,
buscando el redisefio con una estética dinamica. Estas prendas de confeccion
perfecta y femenina, se complementan con las formas orgdnicas propias de este
estilo; es asi, que alcanza una personalidad notable y elaborada.

Dentro de las caracteristicas del New Look, se puede destacar: la extravagancia,
el exceso y las expresiones abstractas y modernas. A esto se suma el espiritu de
su origen, convocado como una revolucion. Siendo esto notable en la fabricacidn
de objetos, donde se establecen técnicas para reinterpretar de forma actual, los
procedimientos artesanales.

Vestido “Chérie” presentado por Dior en 1947. (Dior)

Por otro lado, la contribucion de Chanel con lo que denominé “trajes pegados a
la realidad”, se invita al uso constante de las lineas inspiradas en las formas
femeninas. Con esto, se extiende su estilo hacia el disefio de objetos que
destacaban por el uso de lineas sinuosas y aerodinamicas; despertando el interés
de una nueva estética con ideas frescas y consolidadas.

Referentes
Disefiadores:

Christian Dior, Timo Sarpaneva, Henning Koppel, Carlo Mollino, Charles Eames,
Stil Lindberg.
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Productos:

Lounge chair de Charles Eames (1956)

Jarrones Faience de Stig Lindberg (1950)

Tipologia

Forma

Lineas sinuosas
Extravagante
Organico
Dinamico
Biomorfo

Material

Metal
Madera
Cuero
Vidrio
Cerdmica
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Color

90 0000

S4030-YOOR S5030-Y70R S1010-Y10R S 4030-B S 3005-R50B S 7010-Y70R S 0300-N

Prototipos

Material propuesto: Madera de Material propuesto: Estructura
cerezo. metadlica, recubierta con esponjay
tapizada en cuero.
Prototipo elaborado en madera Prototipo elaborado en madera
tallada. MDF, cartén y cuerina.

Maquetas a escala 1:10.

El minimalismo

Este estilo surge en contraposicién al movimiento Pop Art, que despoja su
caracteristica multicolor y el exceso de elementos visuales. De esta manera,
establece la busqueda de la simplificacion de los objetos, utilizando lo esencial y
manteniendo la simpleza de la estructura y los materiales; es asi que nace el
término minimal, siendo utilizado por primera vez en 1965 por Richard Wollheim.

Nace de la propuesta arquitectdnica de Mies Van Der Rohe, Le Corbusier y varios
exponentes mas; que basan la riqueza de sus obras en la luz y la naturaleza,
destacando el entorno, sin recurrir a expresionismos.

Este estilo busca la simpleza de los espacios, la reduccidn a lo puro y horizontal;
resaltando la funcionalidad del objeto y la minima manipulacién de los
materiales. El disefio utiliza formas geométricas y se acopla al uso de colores
neutros; creando asi una sensacion de limpieza.

39



Bajo la consigna de “menos es mas”, se centra en la reduccion racional de las
estructuras y la evasién de los mensajes invasivos propiciados por la publicidad y
el consumismo. Se desarrolla en el ambito del arte y la arquitectura, pero se
desencadena en la produccidn industrial de objetos hasta llegar a diversas areas
de expresion.

Representacion artistica minimalista. (Mondrian)

Los muebles disefiados bajo este estilo, se caracterizan por su funcionalidad y
sencillez; asimismo dentro del disefio de interiores se crea una atmadsfera con los
elementos necesarios, sin excesos y con compartimentos ocultos que no
distraigan la atencion del lugar.

El origen de este movimiento se vincula también con la necesidad de economizar
recursos, presentando formas puras que se relacionen con el entorno. El orden y
la abstraccion consiguen aprovechar los recursos y expresar el concepto, la
singularidad de la obra y una relacién reflexiva con el usuario.

Referentes
Disefiadores:

Mies Van Der Rohe, Tadao Ando, John Pawson, Alberto Campo Baeza, Le
Corbusier.
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Productos:

Silla Barcelona de Mies Van Der Rohe (1950)

Silla Cantilever de Mies Van Der Rohe (1927)

Tipologia

Forma

Abstraccion
Elementos minimos
Ausencia de ornamentos.
Lineas puras
Orden
Geometria
Formas sencillas

Material

Madera
Cemento alisado
Vidrio
Alambre de acero
Textil plano

Color

@

S 9000-N S0300-N
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Prototipos

Material propuesto: Madera MDF y acrilico.

Prototipo elaborado en yeso y acrilico.

Maquetas a escala 1:10.

El High Tech

En los afios 70, inicia la tendencia de la arquitectura High Tech donde busca
introducir la alta tecnologia en el concepto de vivienda. La apariencia industrial
del espacio persigue una apariencia estilizada y una funcionalidad practica. Esta
idea se refuerza con la introduccion de materiales frios como el acero, el
hormigdn vy el vidrio laminado.

Representacion artistica futurista relacionada con el High Tech. (McCall)

La introduccién de conceptos futuristas, juega un papel fundamental al
reemplazar los elementos de decoracién econdmicos como el contrachapadoy el
cartén; evidenciando asi la complejidad técnica de las estructuras vy
aprovechando el desarrollo de la tecnologia.
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Arquitectos como Norman Foster introducen este estilo arquitecténico bajo la
premisa de utilizar nuevos materiales que brinde modernidad a los espacios,
asimismo se destaca la pureza de lineas en obras arquitectdnicas como las de leoh
Ming Pei.

La eficacia funcional y la exclusividad juegan un papel importante, donde cada
elemento aporte funcién, estética y calidad. A pesar de que sus origenes se
desarrollaron en la arquitectura, rapidamente se desarroll6 en el campo de
disefio de interiores, mobiliario y elementos cotidianos del hogar.

Referentes
Disenadores:

Norman Foster, Renzo Piano, Richard Rogers, Jean Nouvel, Santiago Calatrava.

Productos:

Spirit House Chair de Daniel Libeskind (2007)

Amniosense chaise lounge designed by Emanuele Rodella (2010)
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Tipologia

Forma

Lineas estilizadas
Trazos definidos
Simplicidad y pureza
Elegancia

Material

Metal
Plastico
Vidrio
Goma
Hormigon
Concreto

Color

S 9000-N $4500-N S 2005-R50B S 4050-R80B S 1080-YB8OR S 3000-N

Prototipos

Material propuesto: Estructura plastica, circuitos LED, tapiceria en tela.

Prototipo elaborado en acrilico, cartdn, cuerina y textil.

Magquetas a escala 1:10.
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Modelado de productos

La etapa de modelado se ha desarrollado con software de disefio, que permite
intercambiar archivos por la compatibilidad de formatos, asi mismo permite
configurar los objetos con diferentes caracteristicas de apariencia, logrando asi
una aproximacion al modelo real.

El software utilizado en este proyecto es Sketchup y Fusion360, los cuales pueden
trabajar en conjunto mediante una apropiada exportacidn de los archivos. En el
caso de Fusion360, los archivos se exportan con la extension IGES (*.igs, *.iges) y
pueden ser convertidas a la extension 3DS (*.3DS) para ser utilizados en la
plataforma de Sketchup.

Esta conversion puede ser realizada por el software 3DsMax, que interpreta el
modelo virtual como una malla y al exportarlo a Sketchup se reinterpreta como
una version simplificada de la malla. Esta simplificacidn facilita la lectura del
modelo por las diferentes plataformas virtuales, ya que su estructura poligonal le
otorga menos vértices y por lo tanto, menos peso al archivo.

La utilidad del software Fusion360 se debe a su versatilidad para desarrollar
modelos organicos con mayor precisidn, ya que este programa funciona de forma
paramétrica y el control sobre las lineas curvas es mas cercana que la que se
podria lograr con Sketchup, por tratarse de un software geométrico. Es asi, que
varios elementos de las sillas se disefiaron en Sketchup y se complementaron con
elementos disefiados en Fusion360 y se ensamblaron hasta conseguir el objeto
final.

Para elaborar las sillas en tres dimensiones, se parte de las maquetas fisicas, que
sirven como molde y se trasladan sus principales rasgos al papel; de estos, se
escanean los trazos y sirven de plantilla para elaborar un plano bidimensional.

e &Y QR BE D ‘&0 Q- B-E-8

Lineas guia sobre las imagenes obtenidas de los prototipos, en el software Fusion360.
Al crear la silueta bidimensional, se pueden utilizar referencias de simetria,
medidas y proporcion segin cada elemento del objeto hasta obtener la figura

deseada. A esto se suma, la dimensién proporcionada por el material, lo que
determina el espesor del objeto y lo convierte en un modelo tridimensional.
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e &3Qq TS
Modelo tridimensional de un componente del prototipo, en el software Fusion360.
Dependiendo del elemento a modelar, se requiere de diferentes herramientas

proporcionadas por el software, como: revolucién, seguimiento de lineas,
biselado, doblado, sustraccién y adicién de volumenes, entre otros.

Aplicacion de la herramienta de biselado, en el software Fusion360.

Las técnicas utilizadas para cada elemento, varia del nivel de complejidad y la
apariencia final que se desee obtener; ya que un elevado detalle de lineas curvas
puede representar un obstaculo al exportar los modelos a la plataforma final y no
ser visible con todas las caracteristicas necesarias.

Modelo tridimensional de la silla, perteneciente al estilo escandinavo, en el software Sketchup.

46



Para la propuesta en realidad virtual inmersiva, se incluye el uso de BG2 composer
por ser una herramienta libre que permite manipular modelos con extensiéon OB)J
(*.0bj); los cuales se pueden exportar desde Sketchup. BG2 Composer es una
plataforma que crea espacios virtuales y configura la apariencia de las superficies
de los modelos importados.

La implementacidn de los modelos tridimensionales permite configurar un
escenario segun la escala adecuada y con los elementos que creen la atmosfera
de un espacio interior o exterior. En esta etapa, es importante determinar una
escala para todos los modelos y evitar inconvenientes en la escala final. Ademas,
las unidades en las cuales se modela el objeto, deben ser iguales para todos, en
este caso se utilizé el metro [m] como unidad predeterminada para todos los
elementos.

Importacion de los modelos tridimensionales en la plataforma BG2 composer.

En la propuesta de realidad aumentada, se utilizd la aplicacion SCOPE Aumentity
como herramienta para exhibir los objetos modelados. Ademas de esta aplicacion
para teléfonos moviles, se requiere del software Creator, apto para utilizarlo en
computadores y que complementa el trabajo de la aplicacién mavil.

Para crear un proyecto de realidad aumentada, se requiere del elemento que se
va a proyectar y de un marcador que sirve de identificador para activar la
visualizacion del elemento en realidad aumentada. Para este proyecto, se
determind el uso de tarjetas fisicas con imagenes relacionadas con las sillas para
activar la visualizacién de la silla en 3D.

Es importante destacar, que el software utilizado en todas las etapas son
programas de uso libre o que permiten una version gratuita por un tiempo
limitado. Ademas, su interfaz amigable facilita su uso y el aprendizaje del mismo
puede darse en corto tiempo. Es decir, que los estudiantes pueden acceder a las
herramientas y aprovechar estos recursos sin que esto implique un alto costo o
tiempo.
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Por otro lado, al utilizar software para modelado tridimensional; permite que el
estudiante se familiarice con estas herramientas y las adecue a los proyectos de
diversa indole que elabora a lo largo de su carrera estudiantil. Esto debido a que
los programas de disefio comparten caracteristicas y su funcionamiento es
similar, abriendo asi una gama de oportunidades a varias herramientas
tecnoldgicas.

Plataforma final

Para el desarrollo de las plataformas en realidad virtual inmersiva y realidad
aumentada, se utilizaron elementos realizados por los estudiantes; con el fin de
reflejar su proceso de concepcidén, disefio y fabricacion realizado a lo largo del
proyecto.

Realidad virtual inmersiva

La Realidad Virtual requiere de un equipo especializado que permita la
visualizacidn del entorno virtual, para fines de este proyecto se implementé el
uso de gafas HTC que cuenta con un casco con visores estereoscépicos, logrando
asi una sensacion de tridimensionalidad. El casco se vincula con dos controladores
manuales y dos sensores ubicados en la parte superior del usuario.

Pruebas de calibracion del equipo realizado por los estudiantes de Historia del arte.

Estos sensores permiten detectar en tiempo real la ubicacién del espectador y
rastrear sus movimientos dentro del espacio virtual, los dispositivos de
seguimiento evitan que el usuario salga del area fisica determinaday por lo tanto,
recorra con seguridad dentro del entorno. Estos dispositivos de seguimiento
reciben sefiales que a la vez son emitidas por la cdmara ubicada en el casco, lo
cual asegura una experiencia similar a la creada por los videojuegos. (Hilera, Otén,
& Martinez, 2017)

48



Para poder ejecutar el entorno virtual, se utilizd el software de las gafas HTC
denominado SteamVR que permite vincular el software BG2 Composer, en el cual
se importaron todos los elementos disefiados desde Sketchup. Para esto, es
necesario utilizar archivos en extension OBJ que una vez escalados y dispuestos,
crearon una composicion hasta llegar a una sala circular similar a una galeria
fisica.

De esta manera, se simula un espacio interior que el visitante pueda recorrer y
apreciarlo de forma fluida. Para representar de mejor manera cada objeto, se
dispuso un cartel en la parte superior de cada silla, con imagenes relacionadas a
cada vanguardia dentro del campo arquitecténico. Esto debido a que en la
investigacion realizada por los estudiantes, se considerd referentes desde el
disefo industrial, el arte y la arquitectura.

Ademas, se afiadid leyendas con el nombre de la vanguardia a la que pertenece
cada objeto y el autor del mismo, para identificar cada uno de los elementos y
relacionarlos con las imagenes asignadas. Esta composicidn, unién de conceptos,
se apega a la generacion de simbolos para el aprendizaje; tal como se indica
dentro del proceso de ensefianza y el desarrollo del conocimiento humano.

HIGHTECH

GUALPA JEFFERSON
ORTIZ OSCAR

Panel expositivo de la galeria virtual, perteneciente al High Tech.

Las [daminas colocadas sobre cada silla, se desarrollaron en lllustrator creando una
armonia entre las imagenes seleccionadas por cada vanguardia y su arquitecto
asignado, asi como la cromatica elegida para cada una de las categorias. Esto
permite que el concepto cobre fuerza y su percepcidn sea mds adecuada por
parte de los usuarios.

Una vez, asignado el espacio para cada elemento, se configuran los objetos
mediante la adaptacidon de colores, texturas y materiales. Cada textura se
selecciona a partir de la propuesta de los objetos, adecuando la escala del
material, el brillo, transparencia y emision de luminosidad. Estos parametros
crean un aspecto realista de cada objeto y brindan flexibilidad en cuanto a la
apariencia del objeto por su escala real en comparacién con las maquetas fisicas.
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Apariencia final de la galeria virtual realizada en BG2 composer y ejecutada en SteamVR.

La galeria final incluye las sillas con las propiedades de apariencia deseadas, los
carteles informativos relacionados con elementos arquitecténicos, una silueta
humana a escala real y el escenario formado por un piso de baldosa y una pared
blanca. Este espacio virtual cubre un area de 50 m? aproximadamente.

Realidad aumentada

Dentro del campo de realidad aumentada, los elementos que se visualizan se
pueden activar de tres formas: Un marcador, una geolocalizacién o un evento.
Para fines de este proyecto, se escoge el marcador para realizar tarjetas fisicas
que sirvan de herramientas ludicas para el aprendizaje.

Tarjeta del estilo New Look, utilizada como marcador para la aplicacién de realidad aumentada.
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Para el desarrollo de las tarjetas, se utilizé los bocetos elaborados por los
alumnos, los cuales fueron vectorizados en Illustrator para extraer los rasgos
repetitivos dentro de las propuestas previas al objeto final. Ademas, se considerd
las texturas, materiales y cromatica que fue extraida del proceso de investigacion;
todo esto, para crear un collage de la informacidn que originé el disefio de la silla
propuesta.

El uso de imagenes, rasgos e informacion de la fase de disefio, sirve de conexién
con el modelo realizado; ya que crea un nexo sutil entre la etapa de disefo
“inconsciente” y la fabricacién final del objeto. Es decir que cada elemento
disenado puede reflejar la informacidn extraida del proceso de investigacion
hasta crear una estructura desarrollada por la combinacién de estos conceptos,
tal como ocurre en todo proceso de disefio.

A partir de esto, se procede a crear un proyecto por cada una de las sillas con el
modelo en OBJ y las imagenes en JPG (*.jpg). Los modelos que se visualizaran,
deben ser editados desde Sketchup; ya que a diferencia de la plataforma de BG2
Composer, en esta herramienta no es posible editar la apariencia del objeto
modelado.

Sketchup cuenta con una amplia galeria de materiales y colores; sin embargo, es
posible afiadir nuevos elementos que se acoplen mejor a lo que se desee
visualizar. En este caso, la biblioteca de materiales utilizados en BG2 composer,
pudo ser adaptado también para la apariencia de los objetos en Sketchup. Al
finalizar su edicién, se exportan los modelos en formato OBJ y pueden ser
utilizados en el software de realidad aumentada CREATOR.
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una silla basado en el estilo
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Interfaz de la plataforma CREATOR para la publicacion de proyectos de realidad aumentada.

Esta plataforma permite el uso de una cuenta personal con disponibilidad de 10
proyectos, los cuales pueden ser publicados de forma libre y tienen una duracién
de seis meses dentro de la aplicacién. Una vez publicados los proyectos pueden
ser buscados desde la aplicacién SCOPE por cualquier usuario y puede ser usado
al descargar el proyecto deseado. Los marcadores que activan la visualizacion
pueden ser impresos o proyectados por cualquier dispositivo y su funcionamiento
no variara.
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Finalmente, la implementacidn de esta tecnologia se materializé en tarjetas que
representan de forma grafica una vanguardia y ademas, sirven de material de
apoyo para vivenciar una experiencia.

Demostracion de las tarjetas de realidad aumentada mediante la aplicacion SCOPE.
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EVALUACION

Para la etapa de evaluacién se considerd la pertinencia del uso de tecnologia
dentro del proyecto educativo desde la perspectiva de los estudiantes; por esta
razon se realizaron entrevistas antes del uso de tecnologia y después de las
pruebas con los equipos.

Entrevista previa al uso de tecnologia
Las preguntas realizadas en esta etapa fueron:

1. ¢Cudles son las ventajas de disefiar un producto en la asignatura de
historia del arte?

2. ¢Cudles son las desventajas de disefiar un producto en la asignatura de
historia del arte?

3. ¢Qué problemas encuentras en la elaboracidn fisica de productos?

Cuestionario

Dentro de la modalidad del cuestionario, las preguntas se centran en el disefio de
los productos y la percepcion que tienen las personas de los modelos
desarrollados. Esta encuesta fue dirigida a estudiantes de la carrera que no
participaron en la asignatura de historia del arte y por lo tanto, no conocen el
concepto de cada silla.

Estas preguntas se establecen con el fin de evaluar la capacidad de transmitir la
esencia de cada vanguardia en los objetos finales y el de rescatar expresiones
simbdlicas de cada disefio. Al inicio se solicitan los datos generales del estudiante
y a partir de eso, se despliegan 3 secciones de preguntas basadas en la apariencia
del objeto y la descripcion de colores, materiales y formas.

SECCION 1.

En la primera seccidn, se presentan las fotografias a color de las sillas y una lista
de caracteristicas a encasillar; las mismas que sirven para determinar lo que el
disefio propuesto han reflejado en los estudiantes. Basados en que el
conocimiento se fundamenta en sistemas simbdlicos, es importante anotar la
percepcién inconsciente que existe de cada estilo.
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De acuerdo a cada silla, escoge la caracteristica que mejor la describa.

Elegante - Casual

Alegre - Sobrio

Organico - Geométrico

Rigido - Fluido

Policromatico - Monocromatico

Natural - Artificial

Suave - Duro

Moderno - Antiguo

Pesado - Ligero

Funcional - Ornamental

O|0|0|0|O0|0|O0|O0|0O|0O|0O

Duradero - Desechable

O|O0|0|0|O0|O0|O0|0O|O|0O|O

SECCION 2.

Estilo 1

¢Qué colores imaginas cuando ves estas sillas?

¢Qué materiales imaginas cuando ves estas sillas?
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El estudio de la cromatica de cada estilo, permite reflejar de mejor manera las
caracteristicas de la vanguardia en el disefio propuesto. Es por esto, que en esta
seccién se presentan imdagenes a blanco y negro; con el fin de incitar a los
estudiantes a nombrar colores, asi como materiales que crean convenientes
dentro de cada categoria. En esta seccién se busca indagar en la propuesta
personal, mas que en el fundamento tedrico investigado.

SECCION 3.
Similitud

Dentro de los objetos producidos, algunos pueden compartir caracteristicas a pesar de
pertenecer a estilos diferentes. Relaciona las sillas que td encuentres similares.

¢Encuentras similitud entre sillas? De ser asi, haz pares como: a-
c, d-f, etc.

De todas las sillas, ;existe alguna a la que le quieras agregar o
eliminar algo? ;Cual? y ;Qué cambio harias?

Finalmente, en la tercera seccién se propone crear parejas entre los objetos
disefados; esto debido a que las vanguardias artisticas funcionan en forma
atemporal y por lo tanto, suelen compartir caracteristicas y conceptos. Ademas,
el ultimo apartado permite sugerir cambios en los disefios propuestos, ya que las
sillas pertenecen a diferentes estudiantes y se valoriza el aporte de los
compafieros como medio de retroalimentacion entre equipos.

Focus Group

Al finalizar las pruebas con el equipo, se forma un conversatorio donde los
estudiantes pueden opinar sobre su experiencia con las plataformas virtuales,
para poder determinar el camino mas viable para su implementacién en futuros
proyectos. Las preguntas son:

¢Qué plataforma te parece mas amigable? (Evaluar del 1 al 5)

¢Qué ventajas/desventajas encuentras en la Realidad Virtual Inmersiva?

55



éQué ventajas/desventajas encuentras en la Realidad Aumentada?

éEn qué aplicarias esta tecnologia?

RESULTADOS

Entrevista previa al uso de tecnologia

La evaluacion fue dirigida a jévenes, con edades comprendidas entre los 19 y 23
afios, se conformdé un equipo de trabajo de 13 personas siendo la totalidad del
curso de Historia del arte; por lo que las pruebas con equipos, encuestas y
entrevistas fueron desarrolladas con todos los estudiantes.

Las ventajas destacadas por los estudiantes se refieren a la posibilidad de aplicar
los conocimientos de su carrera en el aprendizaje de la asignatura; es decir,
aportar con habilidades y herramientas de su campo para crear objetos que
puedan servirles en su ambito profesional.

El disefio de objetos les sugiere una mejor forma de aprender las caracteristicas;
asimismo, la posibilidad de hacer un modelo representa una forma mas operativa
y perdurable de mantener lo aprendido. Por otro lado, no sélo se queda como un
dibujo o una idea; sino que se puede representar de forma fisica.

Esto también se complementa con la motivacidon generada por la tematica propia
de la asignatura, donde varios estudiantes se identifican con los estilos artisticos
y se involucran adn mas en la etapa de investigacion. De esta manera, completan
los conocimientos para entender las diferencias entre cada vanguardia y lo
proyectan con la afinidad a determinadas empresas; es decir, se crea un vinculo
con los conceptos descubiertos.

Por otro lado, las desventajas halladas en el proyecto se relacionan con la
fabricacion de las maquetas fisicas; sobre todo por la necesidad de materializar
el objeto sin contar con los recursos o tecnologia apropiada.

Dentro de esto, cabe destacar que la escala de la maqueta suele convertirse en
un inconveniente debido a la dificultad de encontrar materiales que asemejen la
apariencia a una escala 1:1; esto se refleja en el reemplazo por materiales de
menor calidad o detalle. A esto se suma, la dificultad de procesar materiales en
escala pequefia, lo que puede desembocar en productos que no reflejan lo que
se idealizo en el boceto.

Finalmente, el desarrollo de las maquetas representa un alto costo a pesar de su
escala y se recurre al uso de materiales econdmicos y poco estéticos; lo que
converge en un modelo pobre y que no representa fielmente el concepto
planteado. A esto se suma, el costo de los procesos de fabricacidon que suman un
valor importante y no justificado para el modelo final.
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Es asi, que los estudiantes muestran una inquietud por el uso de tecnologia virtual
para agregar detalles que proyecten lo planteado en su disefio, sin que esto
represente una inversidén excesiva en tiempo o presupuesto elevado.

Cuestionario
SECCION 1.

Disefio italiano.

0 Elegante - Casual 13
6 Alegre - Sobrio 7
5 Orgdnico - geométrico 8
10 Policromatico - Monocromatico 3
1 Natural - Artificial 12
1 Suave - Duro 12
6 Moderno - Antiguo 7
7 Pesado - Ligero 6
6 Funcional - Ornamental 7
9 Duradero - Desechable 4

Styling.
9 Elegante - Casual
8 Alegre - Sobrio 5
6 Organico - geométrico 7
3 Policromatico - Monocromatico 10
2 Natural - Artificial 11
3 Suave - Duro 10
13 Moderno - Antiguo 0
8 Pesado - Ligero 5
8 Funcional - Ornamental 5
11 Duradero - Desechable 2
New Look.
9 Elegante - Casual 4
3 Alegre - Sobrio 10
3 Organico - geométrico 10
3 Policromatico - Monocromatico 10
9 Natural - Artificial 4
3 Suave - Duro 10
10 Moderno - Antiguo 3
Pesado - Ligero 7
5 Funcional - Ornamental 8
13 Duradero - Desechable 0
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Escandinavo.

10 Elegante - Casual 3
5 Alegre - Sobrio 8
9 Orgdnico - geométrico 4
2 Policromatico - Monocromatico 11
7 Natural - Artificial 6
3 Suave - Duro 10
7 Moderno - Antiguo 6
7 Pesado - Ligero 6
6 Funcional - Ornamental 7
12 Duradero - Desechable 1
High Tech.
5 Elegante - Casual 8
6 Alegre - Sobrio 7
6 Organico - geométrico 7
10 Policromatico - Monocromatico 3
0 Natural - Artificial 13
13 Suave - Duro 0
12 Moderno - Antiguo 1
11 Pesado - Ligero 2
12 Funcional - Ornamental 1
11 Duradero - Desechable 2
Minimalista.
8 Elegante - Casual 5
4 Alegre - Sobrio 9
1 Organico - geométrico 12
3 Policromatico - Monocromatico 10
2 Natural - Artificial 11
5 Suave - Duro 8
13 Moderno - Antiguo 0
0 Pesado - Ligero 13
8 Funcional - Ornamental 5
4 Duradero - Desechable 9
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SECCION 2.

Determinacidn de colores y materiales a partir de fotografias en blanco y negro.

Disefo italiano.

Color Material
Gris Metal
Negro Aluminio
Plateado Madera
Rojo Plastico
Azul Tela

Blanco
Café
Amarillo
Celeste
Styling.
Color Material
Gris Metal
Rojo Madera
Azul Tela
Blanco Plastico
Negro Aluminio
Café Cuero
Plateado Polietileno
Verde
New Look.
Color Material
Blanco Madera
Negro Tela
Café Poliéster
Azul Metal
Gris Cuero
Plastico
Escandinavo.
Color Material
Café Madera
Gris Plastico
Negro Metal
Blanco
Crema
Plateado
Rojo
Azul
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High Tech.

Color Material
Negro Plastico
Azul Poliéster
Verde Tela
Rojo Acrilico
Blanco Algoddn
Caucho
Minimalista.
Color Material
Blanco Cristal
Colores claros Plastico
Transparente Vidrio
Amarillo Madera lacada
Negro Aluminio
Azul Cuero
Metal
SECCION 3.
Similitud en los disenos.
Par | Numero de votos Disefios
b-c 9
j-k 5
Italiano - Italiano
f-k 4
Styling - Italiano
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Modificaciones propuestas.

Las observaciones fueron minimas y sélo se refieren a aspectos ergonémicos, tales como:

Disefio Observacién

Afadir un mecanismo en el espaldar para
poder ajustarlo a diferentes alturas para mayor
comodidad.

High Tech

Agregarles un cojin para que sean mas

Minimalismo , .
comodas y ergondmicas.

Italiano

Eliminar la silla porque no se ve comoda.

New Look
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Focus Group

Al evaluar las dos plataformas, se mencionaron los problemas y fortalezas de cada
uno de ellos; a partir de este debate, los estudiantes calificaron a cada
herramienta y el valor indicado es el promedio de la votacidn.

Nivel de confianza de la plataforma

Realidad virtual inmersiva Realidad aumentada
4.2 4.7

En el caso de la realidad virtual inmersiva se destaca la facilidad de compartir y
crear un entorno, dado el auge de modelos virtuales libres que pueden ser
utilizados y adaptados para cada escenario; lo cual permite el reciclaje de
recursos y la personalizacién de los mismos.

Sin embargo, dentro de sus desventajas se incluye el elevado costo del equipo,
asi como la complejidad de la instalacién y mantenimiento; todo esto podria
representar un problema al utilizarlo en diferentes lugares por el tiempo
requerido para su preparacién y el transporte de todos los controles.

Por otro lado, la flexibilidad que ofrece para visitar un lugar virtual puede ser
amigable al ofrecerlo como un espacio accesible para cualquier persona y
recorrerlo sin limitaciones; pero a la vez, puede significar un impedimento para
la gente que no estd acostumbrada a espacios virtuales y generar rechazo,
desviando la atencién de lo que se quiere presentar.

En el caso de la realidad aumentada, se resalta la facilidad de implementarlo por
el uso de un teléfono mavil; ya que la aplicacién utilizada es libre y la mayoria de
personas cuenta con este dispositivo, por lo que no se requiere de una inversion
elevada.

Una caracteristica destacable es la de contar con un factor sorpresa, ya que las
tarjetas Iudicas presentadas se pueden conseguir mediante impresion comun
pero con el efecto de la realidad aumentada lo convierten en un elemento de
valor y novedad.

Todo esto, reune las caracteristicas para ser una herramienta entretenida, facil
de utilizar y transportar; asi como adaptable a la presentacion de diferentes de
productos disefiados. De esta manera, se ubica frente a la realidad virtual
inmersiva como una solucién mas rentable, dindmica y aplicable.

Finalmente, todos destacan el uso de tecnologia en el ambito educativo como
una forma dinamica de aprendizaje y de mayor interés para desarrollar y
presentar proyectos. Pero ademas, surge la iniciativa en campos como el estudio
de materiales, la creacion de piezas detalladas, la promocién de productos en el
campo de ventas y también, proyectos dirigidos a personas con capacidades
diversas.
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CONCLUSIONES

El arte promueve una forma de expresién que al ser canalizada puede conllevar
al desarrollo de proyectos de alto impacto, lo que sugiere una adecuada
planificaciéon de los contenidos a ensefiar para mejorarlos con propuestas que se
unan con la realidad de los estudiantes. Esto puede mejorar el nivel de
importancia con el cual es percibida esta asignatura, lo cual permitiria involucrar
otras areas y asi aportar a la investigacién formal de su interrelacion.

La propuesta utiliza el analisis de formas, colores y materiales para crear una ruta
del pensamiento, donde se pueda promover el proceso de abstraccion y el
razonamiento deductivo del disefo. Estas caracteristicas se basan en la capacidad
de visualizar elementos diferenciadores y se expresan de forma puntual para
crear una base de requerimientos a cumplir.

El proceso de disefio originado por requerimientos es necesario debido al
funcionamiento del disefo industrial, que se centra en el disefio de soluciones a
un problema especifico; es por esto, que el resumen de caracteristicas se plantea
como punto de partida para poder trabajar el lado artistico sin dejar de lado el
ejercicio propio del disefio.

Dentro de la fase de fabricacién, se destaca la vinculacién del trabajo manual con
la generacidn de conceptos; como es sabido, es necesario promover la filosofia
de “aprender haciendo” por lo que no basta con una idea concebida. Ademas,
requiere del desarrollo motriz, coordinacidn y la busqueda de soluciones,
integrando asi al lado formador y constructor del arte y la ciencia.

Con base en los resultados de la evaluacion de las plataformas virtuales, se puede
mencionar que la insercidon de la tecnologia puede desarrollar habilidades y
potenciar nuevas formas de expresion de los estudiantes. Como se analizé en el
proceso de aprendizaje, el uso de referentes, simbolos y caracteristicas permite
que los estudiantes puedan unir conceptos, fundirlos con experiencias propias y
enriquecer asi el producto a proponer.

Esta combinacién de informacidn facilita el proceso creativo y aporta a cada uno
de los estudiantes en su desenvolvimiento personal; ya que al trabajar de forma
grupal, estos pardmetros cobran fuerza y son perfeccionados con las fortalezas
dadas por cada uno de los integrantes.

Durante el desarrollo de los modelos virtuales, se hace hincapié en la versatilidad
ofrecida por las herramientas de software de disefio; ya que sin importar la
complejidad de los objetos modelados, se puede hallar una plataforma adecuada
para cada uno de ellos. Esto respaldado por la similitud existente entre las
diversas opciones de software; es decir, que al aprender a utilizar una de las
herramientas, es posible utilizar varias de ellas.
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El desarrollo tecnolégico en el campo del disefio industrial ha generado una
infinidad de herramientas para modelado con interfaces amigables y entendibles;
pero, ademads, crea una amplia posibilidad de uso debido a las versiones libres de
las plataformas. Esto influye directamente, en la posibilidad de crear, compartir
y mejorar contenido.

Es importante sefalar que los nuevos dispositivos tecnoldgicos ya han
evidenciado la utilidad de los modelos virtuales, por lo que ahora incluyen
plataformas de visualizacién tridimensional por defecto; desde visores de
realidad mixta hasta editores basicos en 3D. Esto puede potenciar la difusién de
estas herramientas y a la vez, generar nuevas ideas para su aplicaciéon por
mostrarse como un elemento accesible.

Si bien es cierto, el proyecto actual estd dirigido a los estudiantes de historia del
arte, se pudo evidenciar que los productos desarrollados cumplieron con el fin de
representar una vanguardia estudiada; esto se puede observar en los resultados
de las encuestas a jévenes que no participaron en el proyecto y aun asi sus
respuestas se acercan a la intencion del estilo planteado.

Esta versatilidad dentro de la difusién de los archivos digitales, asi como la
novedad al utilizar los modelos virtuales como herramienta educativa, invita a la
comparticion de material ludico, cientifico y pedagdgico. Estas herramientas
pueden adaptarse a los recursos propios de cada usuario y segun la complejidad
del proyecto.

Dentro de las desventajas analizadas en las pruebas de implementacidn, se puede
decir que la inversidn econdmica en el dmbito de realidad virtual inmersiva puede
resultar desfavorable en el desarrollo de proyectos de esta indole; sin embargo,
un proyecto a largo plazo en un lugar establecido puede resultar adecuado y
justificado.

A pesar de requerir de tiempo y conocimiento para la implementacion de esta
tecnologia, cabe destacar que los avances logrados para perfeccionar estos
equipos se mantienen en constante evolucidn, por lo que no esta demas, creer
que la inversidon econdmica sea minima dentro de pocos afos.

En el ambito de la realidad aumentada, aun existen varias funciones por descubrir
y su aplicacién inmediata parece ser mas optimista por los recursos que utiliza;
ademas de la posibilidad de presentarlo a un mayor nimero de usuarios, a
diferencia de las gafas de realidad virtual donde se vive una experiencia solitaria
y con poca capacidad de interaccidn entre los asistentes.

Dentro de la proyeccidn del presente proyecto, se plantea la creacion de espacios
donde los estudiantes y personas interesadas puedan acceder al material
desarrollado mediante bibliotecas publicas, asi como el traslado de las galerias
virtuales hacia centros culturales, instituciones educativas y espacios de
esparcimiento publico.
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Las lineas de investigacion a futuro pueden referirse a la capacidad de
representacién de lo real dentro de cada entorno virtual, comparando entre cada
una de las tecnologias existentes, asi como una metodologia de evaluacién
basada en los distintos sentidos del ser humano, ya sea visual, auditivo,
kinestésico; con el fin de analizar su repercusidn en la percepcién del entorno.

Sumado a esto, es necesario estudiar la aplicacién de la realidad virtual en
diferentes publicos; dado que el presente proyecto fue dirigido para jévenes
estudiantes, pero su eficiencia puede cambiar cuando se dirija a nifios, adultos o
personas que no hayan experimentado un acercamiento previo a la tecnologia.

Por otro lado, se puede extender su uso con nuevas areas del conocimiento que
involucre el disefio de objetos para formar una red de conocimiento entre areas
gue podrian parecer desvinculadas. El diseiio industrial se ha caracterizado por
su amplia relacién con cada campo del conocimiento; sin embargo, son limitados
los proyectos en los cuales se aprovecha la tecnologia para generar y fortalecer
los métodos de ensefianza.

Asimismo, se cree pertinente la investigacién sobre el uso de tecnologia para la
elaboracion de material ludico; debido a su adaptabilidad en centros educativos
donde no existan los recursos necesarios, pero donde se puedan aprovechar las
herramientas tecnoldgicas para generar contenido de calidad y con una
presentacién adecuada que facilite el uso para cualquier estudiante.

Finalmente, el desarrollo de material complementario para evaluar el aprendizaje
impartido con los modelos virtuales, puede mejorar el proceso de ensefianza con
datos cuantitativos; de manera que, sea posible medir la capacidad de transmitir
contenido educativo mediante las herramientas tecnoldgicas.

Con base en estos resultados, se cree posible plantear nuevas metodologias de
ensefianza, donde se establezca el nivel recomendado de incidencia de la
tecnologia en la educacidn, propuestas de aplicacion y datos reales sobre su
eficiencia; todo esto, como respuesta a una sociedad dividida en el continuo
debate sobre la dependencia tecnoldgica.
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Styling
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Autores:

Mora Freddy
Zurita Michelle
Bunce Santiago
Urquizo Roberto

Autores:

Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar
Bravo Michelle
Gdémez Karman
Loza Nicole

El minimalismo

VAN 2 VA4

Autores:
Mora Freddy
Zurita Michelle
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El High Tech

Autores:
Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar
Infografias.
Styling
Uso de metal como
uno de los materiales
mas utilizados en el Styling.
: Inspirada en elobla%c de metal dando
lugar a formas aerodinémicas, usando
~ malla para dar tal forma.
| Extraccion de la forma organica de
[ una gota estilizada, caracteristica
| delos productos del estilo.
Autores:
Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar
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Disefio Escandinavo

ESCANDINAVO

Autores:
Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar

Disefio Italiano

Concepcion del

objeto: Silla Vespa

El diserio consiste en una

silla tripode: 3 patas; dos

representan a las ruedas

v la tercera es el apoya
pies.

Colores

Celeste Blanco

Negro

Diserio

Ital 1ano

La forma de 1

La silla estd
realizada en
mdf todo el
cuerpo y el
apoya pies,

mientras que
las patas
Fueron
moldeadas con
alambre de
8mm para
lograr la forma
final.

as patas

traseras, nace al
abstraer la figura de
las alas de una abeja.

Materiales

Alambre de 3mm
" <

MDF

Autores:
Mora Freddy
Zurita Michelle
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o

Fiat combina glamour retro con estilo contemporineo. Se busco simplicidad,
1 4 inimali: y una mayor

Se utiliz6 materiales sintéticos

con tonalidades azules y blancas

Utiliza colores

que sigue dando una imagen crnnnmrv\im
~ increible por mucho tiempo. 1
3‘ [ . Texturas
= - Formas . 1.
PR 5
3 1

Diseiio icono fue el fiat 500, ya que Nt
fue ¢l auto mas pequedo hasta la fecha.
Con esto se inicio la produccion en masa.

Se analizo las diferentes formas que esxisten,

para dar una apariencia de movimiento, con

lineas orgénicas y a la vez una sensacion de
" comodidad al usuario.

Autores:
Bunce Santiago
Urquizo Roberto

El New Look

Una mezcla de
colores para
resaltar un
contraste.

Madera con

color metalizado.

Autores:
Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar
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e
ooy
Py

e n

e oo

Lasillasilla ZigZagde Gerrit Rietveld
representa la extrema simplicidad y
abstraccion

o
i

Redisefio

Maqueta Final

Se buscé reducir
‘material

A

: Se pmsépara su
fabricacion el uso de
madera de cerezo

Su forma se basé en el reloj
-\‘de arena, la cual es una forma
representativa del New Look

Autores:

Bravo Michelle
Gbémez Karman
Loza Nicole

El Minimalismo

Uso de 2 texturas

Uso del
prisma
como
figura
base

Macizo

€l espaldar es la parte
més Importante del
diseo, que en conjunto
evocan una limpieza

Transparente

caomética.
a2 MATERIALES
oureno -
Nt @
maus |8
of

~—

VAVAVAV AVAY Ao A Y4

Autores:
Mora Freddy
Zurita Michelle
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El High Tech

Autores:
Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar

Hign Tecn

\

\
\
|

|

/8

‘ =
MATERIAL ACRILICO COLOR

AZUL Y NEGRO.

ES UNA MEZCLA DE
COMODIDAD Y
TECNOLOGIA.

INSPIRADA EN LA MARCA
ASUS, FORMAS ESTILIZADAS
EN LOS LATERALES.
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Modelos tridimensionales.

Styling:

Maqueta fisica

Modelo virtual

Autores:
Alejandro Cindy
Guaman Jessica
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Maqueta fisica

Modelo virtual

Autores:

Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar
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Disefo Escandinavo:

Magqueta fisica Modelo virtual

Autores:
Alejandro Cindy
Guaman Jessica
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Maqueta fisica

Modelo virtual

Autores:
Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar
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Disefio italiano:

Magqueta fisica

Modelo virtual

Autores:
Mora Freddy
Zurita Michelle
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Maqueta fisica

Modelo virtual

Autores:

Bunce Santiago
Urquizo Roberto
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New Look:

Maqueta fisica Modelo virtual

Autores:

Bravo Michelle
Gdémez Karman
Loza Nicole
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Maqueta fisica

Autores:

Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar
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Modelo virtual




Minimalismo:

Magqueta fisica Modelo virtual

Autores:
Mora Freddy
Zurita Michelle
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High Tech:

Maqueta fisica

Modelo virtual

Autores:
Gualpa Jefferson
Ortiz Oscar
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Modelos virtuales.

Galeria
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Paneles informativos.

Styling

STYLING STYLING

L {if: ;
ALEJANDRO CINDY GUALPA JEFFERSON
GUAMAN JESSICA ORTIZ OSCAR

Disefio Escandinavo
DISENO ESCANDINAVO DISENO ESCANDINAVO

GUALPA JEFFERSON ALEJANDRO CINDY
ORTIZ OSCAR GUAMAN JESSICA

Disefio Italiano
DISENO ITALIANO

.

MORA FREDDY BUNCE SANTIAGO
ZURITA MICHELLE URQUIZO ROBERTO
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El New Look

NEW LOOK NEW LOOK

R

GUALPA JEFFERSON ) BRAVOMICHELLE
ORTIZ OSCAR COMEZ KAMARN

El Minimalismo

El High Tech

HIGH TECH

GUALPA JEFFERSON
ORTIZ OSCAR

92



Modelos en Realidad Aumentada.

Styling

-

Styling

Estas viendo el resumen de un proyecto creado con
660  Aumentaty Creator.

STYLING

Diserio ce una sills basado en el Stying.

Este proyecto contiene marcadores de realidad
K aumentada: Activa el modo rastrear’ para
explorarlos

O *Si no dispones del marcador, puedes crear uno

< temporal hacie obre la imagen

o Styling

' Disefio de una silla basado ¢
St

ing

Comparte este proyecio. Pulsa en el béton para
o(z compartir este proyecto a través de tus aplicaciones
Ealsi

< [@ L

EXPLORAN

Disefio Escandinavo

u

Escandinavo

Estas viendo el resumen de un proyecta creado con
000 Aumentaty Creator.

ESCANDINAVO

Disefio ce una silla basado en el estlo escandinavo.

Este proyecto contiene marcadores de realidad

K aumentada. Activa e modo ‘rastrear' para
explorarlos.

O *Si no dispones

temporal hacie

marcador, puedes crear uno
c sobre la imagen

Escandinavo

Comparte este proyecto. Pulsa en el bton para
compartir este proyecto a través de tus aplicaciones
itas.
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EXPLORANDO




Disefio Italiano

Disefio italiano g EXPLORANDO

Estas viendo el resumen de un proyecto creado con
880 Aumentaty Creator

DISENO
ITALIANO

basado en el disefic italiano.

Este proyecto contiene marcadores de realidad
aumentada. Activa el modo ‘rastrear' para
explorarios

O *Si no dispones

temporal hacie:

el marcador, puedes crear uno
do clic sobre la imagen

Disefio italiano

en el béton para
s de tus aplicaciones

El New Look

New Look C EXPLORANDO

Estas viendo el resumen de Un proyecto creado con
688 Aumentaty Creator.

NEW LOOK

Disefio ce una sills basado en el New Look

Este proyecto contiene marcadores de realidad
aumentada. Activa ef modo ‘rastrear' para
explorarios.

del marcador, puedes crear uno

New Look

e una silla basado e

Comparte este proyecto. Pulsa en el béton para
a<: compartir este proyecto a través de tus aplicaciones
7 ftas.

« @ @ 3% <=
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El Minimalismo

Minimalista

Estas viendo el resumen de un proyecto creado con
680 Aumentaty Creator.

N \INIMALISTA

Disefio ce U sado en el estlo minmalista

Este proyecto contiene marcadores de realidad
aumentada. Activa el modo ‘rastrear' para
explorarios

*Si no disy
temporal

nes del r dor, puedes crear uno
aciendo clic sobre la imagen

Minimalista

Comparte este proyecto. Pulsa en el béton para
compartir este proyecto a través de tus aplicaciones
o

” [@(ih

EXPLORANDO

El High Tech

High Tech

Estas viendo el resumen de un proyecta creado con
958 Aumentaty Creator.

HIGH TECH

Disefio ce unassilla basado en el High Tech.

Este proyecto contiene marcadores de realidad

aumentada, Activa el modo ‘rastrear’ para
explorarios.

O *Si no dispones del marcac

temporal haciendo clic sobre

Comparte este proyecto. Pulsa en el béton para
c(Z compartir este proyecto a traves de tus aplicaciones
—Sas

< B
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Pruebas.

Aula con herramientas
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Prueba con modelos virtuales

N
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