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INTRODUCCION

En el proceso de disefio, un método eficaz para incorporar una expresion
intangible es trasladar las ideas en un papel rdpidamente, de manera que se beneficie
de la técnica de dibujo a mano alzada, la cual es una forma de expresion tradicional.
Esto se logra a través del boceto como herramienta, la cual permite la generacion fluida
y sin restricciones de trazos, con el objetivo de externalizar, comunicar, y presentar

propuestas.

Este proyecto pretende visibilizar el desarrollo de la habilidad de bocetar en el
contexto de disefio de la carrera Ingenieria en Disefo, perteneciente a la Universidad
Tecnolégica de la Mixteca (UTM) esta investigacién se centra en alumnos de dicha
carrera, donde a partir de una percepciéon personal y después ratificada a través de un
estudio preliminar, se constata la carencia de habilidades al bocetar. El problema que se
expone radica en que para complementar las habilidades adquiridas no existe un

material adicional enfocado al bocetaje para la Ingenieria en Disefio.

El presente documento se estructura mediante el uso del disefio instruccional, de
manera precisa empleando el método ADDIE (Analizar, Disefiar, Desarrollar,
Implementar, Evaluar), el cual sirve como guia de referencia para el desarrollo de
productos educativos y recursos de aprendizaje, para facilitar la construccién de

conocimiento y habilidades en el aprendizaje guiado.

El documento esta conformado por cinco capitulos, dispuestos de acuerdo a la
estructura de tesis para la Ingenieria en Disefio, el primer capitulo aborda los aspectos
preparatorios que indagan el motivo de este tema y la justificacion por la cual se
desarroll6. Posteriormente se describen los elementos que constituyen las tres facetas
que aborda el proyecto: el bocetaje, el disefio instruccional y el multimedia. El tercer
capitulo aborda la etapa analizar y disefiar de la metodologia, en la cual a través de
diversos andlisis se da pauta a los objetivos de aprendizaje y disefio del plan de
contenido. Durante el cuarto capitulo se identifican las etapas de desarrollo e
implementacion correspondientes a la metodologia, donde a partir del plan de contenido
se efectla el desarrollo técnico para la grabacion del material audiovisual. Finalmente,
el capitulo quinto corresponde la etapa de evaluacién y como lo indica el nombre se
valora la habilidad de bocetaje de los alumnos; posterior a la interaccién con el contenido

y se realiza una encuesta de percepcion del material.
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CAPITULO 1
ASPECTOS
PRELIMINARES

En este capitulo se presenta el tema de investigacién, se establece el contexto y
la relevancia del mismo. En este sentido, en primer lugar, se describen los antecedentes,
seguido del planteamiento del problema, en donde se formula de manera clara y precisa
el problema que se va a investigar. Se establece la importancia del mismo y se justifica

la necesidad de llevar a cabo una investigacion para resolverlo.

En la seccion de justificacion, se exponen los motivos por los cuales es necesario
investigar el problema. Posteriormente, se establecen los objetivos de la investigacion,
tanto el objetivo general como los objetivos especificos. El objetivo general detalla el
propésito general de la investigacion, mientras que los objetivos especificos se enfocan
en los aspectos particulares que se buscan investigar. Finalmente, se describe la
metodologia que se utilizara para llevar a cabo la investigacion. Asi como los recursos

necesarios que se llevaron a cabo.
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1.1 ANTECEDENTES

Para situar el bocetaje en un plano historico, se puede remontar al uso que
diferentes civilizaciones le otorgaron al boceto como un dibujo previo a la preparacion y
construccién de un objeto o edificacion, asi Hockney (2006) expuso que era expresado
en algun tipo de superficie laminar hecho a partir de fibras vegetales, como un tipo de
papel. Marks (1972) plantea que, en el Antiguo Egipto, alrededor del afio 3000 a. de C.
el boceto fungia como una serie de dibujos, trazados en un pergamino hecho de hojas
de papiro, el cual servia de base a modo de croquis para repetir una y otra vez un disefio
sin variaciones estilisticas entre cada construccion, el uso terminaba en el momento que
la obra o serie de obras eran concluidos. Posteriormente, en Europa, durante la Edad

Media, se dio paso a la idea de preservar dichos trabajos preparatorios.

La civilizacién griega utilizaba el boceto de manera similar, como un intermediario
entre el primer concepto y la obra terminada por el artista, sin embargo, estos dibujos
preparatorios posteriormente se utilizaban como guiay evidencia para los demas artistas
Lambert (1985). De esta manera se dio paso a conservar esta serie de dibujos para

preservar la idea inicial.

Asi como la funcion del bocetaje fue relacionada hacia una etapa que se realizaba
para esclarecer la idea final dentro de un proyecto, dentro del area de las artes plasticas
se diversificaron términos. Gémez et al. (2005) menciona cinco términos: apunte,
bosquejo, croquis, esbozo y estudio. Que, si bien podrian ser sinénimos del boceto,
conceptualmente tienen un significado diferente, indistintamente a pesar de que con el
paso del tiempo se han resignificado, sin embargo, como dichos términos se encuentran
orientados hacia el proceso creativo de una obra de arte, en esta tesis no se ahonda en

el significado de cada uno y Unicamente se utiliza el término de boceto.

Fue hacia la época del Renacimiento que el uso del bocetaje, no solo se sustenté
como un conjunto de lineas que representara un posible fin, ademas, se dio importancia
a la expresividad, la técnica y el estilo que cada artista reflejaba en los bocetos.
Concordando con Smith (1983):
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Cada generacion de artistas le ha otorgado al boceto una funcion ligeramente
diferente. [...] El boceto ha sido, pues, considerado desde finales del
Renacimiento [...] como una expresion artistica por derecho propio de manera
preliminar, estructural e informativa, cuyo destino es ser desarrollado y terminado

en otro medio. (p. 8)

De tal forma, que esto dio origen a un abanico de posibilidades a nivel de
composicion en los dibujos preparatorios, en donde los artistas consideraban dicha
herramienta esencial como parte del proceso de creacidén y cada boceto que realizaban
era recopilado y preservado en un cuaderno o sketchbook de acuerdo a Marks (1972),
en esta recopilacion de documentos, los artistas retomaban dichos trabajos y
manifestaban nuevas interacciones con los dibujos; realizaban interacciones,
modificaban elementos, le agregaron diferentes formas, realizaban notas y a la patr,
todos los trazos lo realizaban sin obedecer a un rasgo estilistico en particular, sino

puramente personal.

Esto significé que el boceto ya no era solamente la preparacién de una obra
concreta, sino que era parte de un proceso que esta en continuo desenvolvimiento. Una
de las personas que transfirié el uso del boceto desde el area artistica hacia el disefio
fue Leonardo da Vinci, quien de acuerdo a Herrero (2016) es considerado como padre
del boceto en el sentido de tener en cuenta el significado y uso que se le da a este en la
actualidad dentro del desarrollo de un producto; Da Vinci fue quien, de forma progresiva,
comenzo a realizar bocetos confiriendo una estética propia y siempre cargando consigo
un cuaderno de papel, para trazar ideas en cualquier momento espontaneo que

surgieran, Figura 1.
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Figura 1

Bocetos realizados por Leonardo da Vinci

Fuente: Tomado de: El grafismo contemporaneo en la creacion artistica. Aspectos historicos y
estéticos (p 129), por Herrero 2014. Madrid.

Asi como la percepcién del bocetaje cambié con el tiempo desde los croquis para
el levantamiento de una obra, después, pasando como preparacién en el arte y
finalmente en la integracién dentro del disefio, las herramientas y técnicas para lograrlo
también sufrieron cambios, si bien el uso de lapiz y papel ha sido por excelencia un
referente como soporte durante el proceso de bocetaje y se ha mantenido vigente hasta
la actualidad, para Lee y Yan (2016) los cambios se vieron a raiz del auge del Disefio
Asistido por Computadora (CAD) y la integracién de tecnologias de la computacion para
dar origen al boceto digital, tal muestra se puede ver en la década de los 90°s donde
Adobe en el afio 1988 incursion6 con el software Photoshop, un programa de edicién de
imagenes, mientras que a la par Wacom desarrollo en 1983 la tecnologia de lapiz 6ptico
y tableta digital, Figura 2. Evans y Aldoy (2016) plantean que esta combinacion permitio
ser una alternativa para emular los trazos directamente en un formato digital, e incorporar

estos bocetos en otro software CAD de otras etapas del disefio.

El siguiente salto en cuanto a soporte para bocetar se dio durante el afio 2020,
cuando se lanzo6 el software Gravity sketch, usando de base la tecnologia VR (realidad
virtual), de acuerdo a Mousset (2020) el uso se asemeja a la fisiograma (pintura de luz),
mediante el uso de un casco de VR Figura 2, en este caso Gravity Sketch tiene como
entrada el dibujar una linea imaginaria en un espacio, la cual se traduce como una linea

del boceto, esto abre la capacidad de bocetar directamente en 3 dimensiones,
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permitiendo asi percibir la profundidad, proporcién y sensacion fisica del objeto. Mientras
que Yu (2020) sefala que el uso de esta tecnologia es una opcién mas accesible para
artistas y disefiadores con limitaciones fisicas, ya que pueden trabajar y dibujar en un

entorno virtual sin necesidad de herramientas o materiales fisicos.

Figura 2

Bocetaje digital y VR

Nota. Tomado de Wacom, (2022, 12 de noviembre). About https://www.wacom.com/en-us/about-
wacom.
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1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En el desarrollo formativo del estudiante, una de las etapas del proceso de disefio
gue se considera como pilar para avanzar en el desarrollo de un nuevo producto, es la
técnica y habilidad que se tiene para bocetar ideas (Galan et al., 2011). Los estudiantes,
por medio de asignaturas de dibujo, aprenden sobre la claridad de los bocetos; donde
cada linea trazada tiene un significado potencial y se abre a diferentes interpretaciones;
conceptos como visualizacién, andlisis y determinacién se nutren de ellos (Adygizel,
2012). Por lo tanto, en la preparacién del estudiante, es necesario que adquiera el habito
de dibujar, cuya contribucién al proceso de disefiar no puede ignorarse desde el

comienzo de la educacion en disefio hasta los Ultimos semestres.

Existen muchas profesiones que usan como herramienta basica el dibujo o el
boceto, entre ellas las que se relacionan con el disefio y las artes. Por tal motivo, en la
estructura formativa de dichas areas se encuentra la ensefianza y el uso practico de
esas herramientas, como se puede observar en la carrera de Ingenieria en Disefio
impartida por la Universidad Tecnolégica de la Mixteca (UTM). Para introducir al
estudiante a las técnicas y elementos basicos del dibujo, dentro del plan actual 2017
(Anexo A) de la carrera, en el primer semestre se imparte la asignatura “Bases del
Dibujo” (Anexo B), acorde al programa de estudios de dicha materia se tiene por objetivo:
“Conocer y aplicar los principios del dibujo como una técnica particular de expresiéon que
le permitan desarrollar imagenes para describir ideas a partir del uso de técnicas de
observacién y analisis del contexto por medio de uso de herramientas diversas” (UTM,
2017). Durante el desarrollo de la asignatura se presentan al alumno diversos ejercicios
de dibujo a mano alzada. Asi mismo, los temas presentados se refuerzan durante la
asignatura “Modelos”, la cual, dentro de su estructura, se presenta como primer tema
“bocetaje”, este apartado, ayuda a los estudiantes a la correcta representacion de
prototipos y propuestas de objetos que presentaran en la materia, ademas su uso se
extiende para la representacion de propuestas de las diferentes asignaturas de

manufactura de cualquier taller o donde se tenga como fin el desarrollo de un objeto.
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Para conocer el punto de vista de profesores pertenecientes al Instituto de Disefio
de la (UTM) en relacion al bocetaje que presentan los alumnos al realizar un proyecto,
se efectud una entrevista estructurada (Anexo C) con el objetivo de constatar si el
alumnado incorpora atributos de dibujo al bocetar, si los bocetos dejaban en claro la idea
central y si notaban algun punto de mejora. De acuerdo a la opinion de los expertos, se
destaca que el alumnado en su mayoria si tiene cubierto las bases del bocetaje, pero no
del todo potenciadas, aunado a ello, hay ciertas carencias que, al no ser previstas en
cursos anteriores, acarrea un ligero retraso en asignaturas posteriores al volver a

ensefar al alumnado para superar dichas insuficiencias

A raiz de las habilidades de dibujo que se supone los estudiantes aprenden,
contrastado con la opinién de profesores del Instituto de Disefio, se realiz6 un estudio
preliminar, con el fin de conocer la situacion actual de los estudiantes de la carrera de
Ingenieria en Disefo, en cuanto a las destrezas relacionadas al bocetaje de objetos,
cada evaluacién se aplicé a 30 alumnos de noveno semestre (903-A), quienes ya habian
cursado el 90% de los créditos y con certeza han usado el bocetaje en algin proyecto
de la carrera. El primero consistié en el levantamiento de una encuesta con el objetivo
de conocer el habito y uso del bocetaje, el segundo estudio tuvo por objetivo analizar los
bocetos realizados en proyectos previos de asignaturas del area de conocimiento de
objetos y espacios; mientras que el Ultimo estudio tenia por objetivo evaluar las
habilidades de dibujo requeridas para bocetar, a través, de diferentes aspectos
cualitativos. Para ello se les presentd una serie de ejercicios basicos de dibujo a mano

alzada y se les solicité el bocetaje de un objeto con base en una tematica.

Con los datos arrojados por el estudio preliminar se detecté que al menos el 55%
de los estudiantes, presentaba algunas carencias al bocetar y las causas se vinculan a:
poco tiempo dedicado a la continua practica del bocetaje y bajo conocimiento de cdmo
aplicar los elementos basicos de dibujo. Dado que las materias previstas para el
aprendizaje del bocetaje, corresponden a la temprana formacién de los estudiantes, es
muy distante el margen entre el semestre donde fue aprendido y cuando es requerido

en un proyecto, de acuerdo a lo planteado por Gauna (2014):

Los alumnos durante la temprana etapa formativa no estan acostumbrados a
retener tanta informacion y contenido préactico, para luego poder reproducirio

nuevamente sin asistencia de un docente y se terminan frustrando a la hora de
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ejecutar el bocetaje, al margen de la no obtencion de resultados satisfactorios.
(pag. 95)

Asi mismo, al carecer de la correcta destreza motriz al dibujar o tener las
habilidades y técnicas para bocetar a mano libre, conlleva a diferentes consecuencias

que demeritan el proceso de disefio, entre la cuales se destaca:

¢ Dificultad al presentar sus propuestas, ya que el boceto no refleja con exactitud
la idea.

e Recurrir a sitios web como Pinterest 0 Google Images, seleccionar una idea de
su agrado y realizar dibujos que simulan haber cumplido con el proceso de
bocetaje.

o Evitar la fase de bocetaje en el desarrollo de un proyecto, o hacerlo de manera
obligatoria solo si es requerido por el profesor para evaluar el producto final.

En algunos casos sustituyen esta debilidad dibujando la forma, sin explorarla,
directamente en programas como AutoCAD, lllustrator o SolidWorks. La discrepancia es,
gue dichos programas no fueron pensados ni desarrollados para bocetar. Aunado a ello
como menciona Alfaro (2021) al recurrir a un mecanismo de copia, limitan la creatividad

y desplazan la originalidad en el disefio.

Es evidente que la habilidad para bocetar a mano alzada se logra con la practica
constante, pero es igual de importante el conocimiento de técnicas para dibujar y
representar objetos, para ello se destacaron diferentes puntos de mejora:

¢ Habilidad para trazar de manera fluida formas basicas; elipses, circulos, lineas
rectas y curvas.

e Conocimiento de como integrar valores de luces y sombras, ademas varios
bocetos no presentaban uso de colores y/o simulacion de materiales.

e Comprension para realizar bocetos en diferentes perspectivas para mostrar
diferentes vistas del objeto.

e Conocimiento de materiales y técnicas que permitan mostrar de manera eficaz
y con calidad.

Mediante el dominio de las técnicas involucradas se beneficia la calidad, ya que
bocetar como medio expresivo del disefiador ayuda a determinar si lo que se plantea

como propuesta sera de utilidad y del agrado del consumidor (Soto, 2012).
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Partiendo de los resultados del estudio preliminar, es evidente, la necesidad de
un refuerzo que motive y complemente el uso del bocetaje por parte de los alumnos.
Aunado a ello, dentro del plan vigente 2017 de dicha carrera no se encuentra otra materia
que complemente o motive el uso de las habilidades de bocetaje, como refiere Alfaro,
(2021), la ausencia de asignaturas de bocetaje en el mapa curricular, que complementen
la continua ensefanza-aprendizaje de las técnicas de bocetar es un fendbmeno que se

ha presentado en diferentes programas curriculares de carreras afines al disefio.

Ante ello fue relevante el disefio, desarrollo y publicacion sobre una plataforma
digital, de un material multimedia que se compone de una serie de videotutoriales que
integrard competencias de bocetaje como una medida efectiva para reforzar el
conocimiento y aplicacién de los elementos basicos de dicha herramienta, orientado con
base en las carencias observadas a partir de la habilidad de bocetaje de los alumnos de

la carrera de Ingenieria en Disefio.
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1.3 JUSTIFICACION

Bocetar es una habilidad esencial para artistas, disefladores y creativos de
diferentes campos. Para dominar la habilidad de bocetaje, es necesario el continuo
desarrollo de una variedad de técnicas y enfoques que permitan la creacion de bocetos

precisos.

Diferentes autores han escrito extensamente sobre métodos para reforzar la
capacidad de bocetar (Jenny, 2014; Edwards, 2012; Hockney, 2006). Tales autores
sefialan que para el refuerzo del bocetaje existen métodos efectivos tales como:
Instrucciones detalladas paso a paso de ejercicios, copia y simulacion de ejercicios y
aprendizaje a través de talleres. Este tipo de estrategias proporcionan un entorno
estructurado en el que los participantes pueden desarrollar y reforzar las habilidades en

un entorno de apoyo y colaboracion.

Sin embargo, a raiz de la pandemia causada por el virus del COVID-19 se ha
acelerado la adopcién de modelos de aprendizaje en linea e hibridos. Mahyoob (2020)
plantea que en cuanto al sector educativo se refiere, esta contingencia generé un
despliegue y aumento de modalidades de aprendizaje a distancia a través de medios
digitales, mediante el uso de diferentes formatos y estrategias. Asi mismo, en un estudio
realizado por Wang (2021) reporté un incremento por parte de estudiantes universitarios
de Asia y Europa en el uso del aprendizaje autodirigido en términos de aprendizaje en
linea y autorregulacion durante la pandemia en comparacion con anterioridad. En
México, de acuerdo a la Asociacion del Internet de México (AIMX) en una encuesta
realizada en el 2021 a profesionistas estudiando el nivel superior destacé que el 65% de
los estudiantes utilizaba alguna plataforma en linea para adquirir conocimientos que

complementaran la formacion educativa presencial.

De acuerdo a Lee (2021) durante la pandemia se incrementd el aprendizaje
autodirigido en estrategias digitales a través de cursos masivos en linea (MOOC) y
plataformas de aprendizaje y ensefianza en linea. Esta informacién se complementa con
lo planteado por Reyes (2020) quien sefiala que en México las plataformas Udemy,
Crehana, Coursera y Platzi, tuvieron incrementos entre un 114% al 179%. A partir de los
estudios de diferentes autores, se muestra que actualmente una gran parte de los
profesionistas se dirige a este tipo de plataformas para reforzar alguna habilidad. En

cuanto al bocetaje el abanico de opciones es diferente. De acuerdo a Udemy Insights
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(2023), en el idioma inglés se ofertan 86 cursos relacionados al bocetaje de algun tipo
de producto, mientras que en espafiol solamente se ofertan 5 cursos, lo cual indica
ademas la falta de contenido de calidad en espafiol que propicie el refuerzo de esta

herramienta.

La necesidad de la actualizacion constante, combinada con la integracion del
aprendizaje a distancia busca llevar las practicas de formacion a una capacitacion
intensiva en periodos reducidos. Gardufio (2021) sefiala este tipo de cursos como
impulsor el proceso de aprendizaje debido a que son videos pre grabados, los cuales se
presentan en modulos y cuya duracion promedio es alrededor de cinco minutos. Asi
mismo, los compendios generalistas que abarcan diferentes temas y contenido de sobra,
pierden fuerza a favor de contenidos simplificados y enfocados al aprendizaje de
competencias y habilidades especificas que capacitan al alumno en el desempefio de
los temas demandados. Como plantea Jacome (2021) el contenido de este tipo de
plataformas tiene la intencion de enfocarse en una habilidad, mediante la
implementacién del disefio instruccional acorde a las necesidades de los estudiantes a

los cuales se dirige.

El propoésito de la creacion del contenido no es el de suprimir las habilidades
adquiridas por los alumnos en la asignatura donde se imparte el boceto, sino facilitar el
acceso a contenido especializado que contribuya al refuerzo de dicho aprendizaje. Como
sefialan Batista-Toledo y Gavilan (2022), este tipo de aprendizaje combinado es un
enfoque que combina la ensefianza presencial tradicional en el aula con actividades de

aprendizaje en linea.

Asi, el aporte de este proyecto se orienta en la generacién del contenido para
complementar la practica del bocetaje, de esta forma, se planted tanto la realizacion,
como una serie de temas y ejercicios del contenido, asi como la ejecucion de la
produccion audiovisual para dar una salida fisica al contenido, sin embargo, en esta tesis
se prioriza el aspecto de la calidad del contenido en contraste con la salida multimedia.
Esto a través de la claridad de los objetivos de aprendizaje, el desarrollo de la estructura,
e implementacién de ejercicios, puesto que, al desarrollar una estructura general del
contenido que cumple con el proposito de reforzar esta herramienta, la tecnologia sirve

principalmente para potencializar el contenido y actividades que se han planificado.
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Aunado a ello se tiene de referencia que, en los casos presentados dentro del
estado del arte, se destaca que el aprendizaje del bocetaje se imparte mediante la
ejemplificacion de un tipo de producto u objeto en especifico, ya que la idea es capacitar
al estudiante en un objetivo especifico. Por lo tanto, el contenido audiovisual se
ejemplifica mediante el bocetaje de una silla, asi mismo se utiliz6 de muestra un grupo

de alumnos durante el ciclo escolar 2022-B y 2023-A.
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1.4 OBJETIVO GENERAL

Disefiar el contenido de material multimedia empleando el método de disefio

instruccional ADDIE para el curso complementario en la practica de bocetaje.

1.5 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Conocer las necesidades y requerimientos de los estudiantes para el desarrollo del

bocetaje de una silla.

Meta 1. Analisis de la instruccion que desarrollaran los alumnos.

Meta 2. Conocer las habilidades de dibujo y bocetaje de mobiliario de alumnos
del sexto semestre de la carrera de Ingenieria en disefio.

2. Analizar el contenido y estructura de diferentes cursos, materiales bibliogréaficos y

manuales relacionados al desarrollo del bocetaje.

Meta 1. Generar los objetivos de aprendizaje que definen las aptitudes a
adquirir por los alumnos.

Meta 2. Recabar por medio de diferentes fuentes, el proceso de bocetaje de
producto y mobiliario.

3. Unificar la informacion recabada y estructurar el proceso de preproduccion del material

multimedia.

Meta 1. Generar el guion técnico.

Meta 2. Realizar el storyboard.

4. Evaluar el desempefio de los estudiantes previo y posterior a la interaccion con el

contenido del material multimedia.

Meta 1. Presentar el contenido a alumnos del sexto semestre de la asignatura
Manufactura en madera

Meta 2. Encuesta a los estudiantes
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1.6 METODOLOGIA

La metodologia propuesta se compone del Sistema de Disefio Instruccional
ADDIE, se refiere al acronimo en inglés de las 5 fases que la componen: Analisis, Disefio,
Desarrollo, Implementacion y Evaluaciéon. Se trata de un proceso mediante el cual se
crean las experiencias de aprendizaje a través del e-learning con el objetivo de potenciar
las habilidades y los conocimientos de los estudiantes. Dicho modelo fue desarrollado

por un grupo de investigadores de la Universidad Estatal de Florida (FSU) en 1970.

. FASE 1: Analisis

Identificar la situacién Analisis del caso.
ANALIZAR actual Analisis de la instruccion.
Analisis de las habilidades de
los usuarios.

Identificacion de necesidades.

Plan de accidn para . FASE 2: Disefio

estructurar el
contenido Objetivos de aprendizaje.
Secuencia.
Estrategia instruccional.
Plan de contenido.

~
DESARROLLAR Generacion del .

contenido FASE 3: Desarrollo
Preproduccion.
Produccion.
Postproduccion.

/ —
/7 Presentacion del FASE 4: Implementacion
/ contenido alos
alumnos Proyeccion del contenido.
Métricas de . FASE 5: Evaluacion
evaluacion final Evaluacidn de bocetos.

Encuesta de reaccion
de participantes.
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A continuacion, se describe cada una de las cinco etapas de la metodologia del
disefio instruccional ADDIE.

Andlisis. En esta etapa se identifico la situacion actual, previa a la generacion
del contenido.

o Andlisis del caso. Se describen los estudios preliminares que se realizaron.

e Andlisis de la instruccion. Consistio en el desglose de las tareas que se
requieren para completar la instruccion.

¢ Andlisis de las habilidades de los usuarios. Se identificd el procedimiento para
la construccién de un mobiliario en madera, en la asignatura de manufactura en
madera.

¢ |dentificacion de necesidades. Se especifican las necesidades encontradas en
los estudiantes, a fin de organizar el contenido e identificar las brechas
primarias de aprendizaje necesarias para que éstos alcancen los objetivos
instruccionales.

Disefio. La etapa de disefio es un plan de accion que se utilizara como referencia

para llevar a cabo el curso.

¢ Objetivos de aprendizaje. Cada objetivo describe una aptitud o capacidad de
desempenfo que serd adquirida por el alumno. Los objetivos se conforman a
partir de las brechas detectadas.

e Secuencia. A través de una jerarquizacion de los objetivos de aprendizaje se
formul6 la secuencia de habilidades que serian requisitos para todas las demas
destrezas.

o Estrategia instruccional. A partir de la estructura del curso, se propuso la
combinacién de métodos que mejor se acoplara en como presentar los
contenidos, entre métodos expositivos, de aplicacion y colaborativos.

Plan de contenido. Integracién de los puntos anteriores en un diagrama que

muestra el orden y separacion de los diferentes temas y ejercicios.
Desarrollo. En esta etapa se produjo la grabacion del material multimedia.

e Preproduccion: consistié en la creacién del guion instructivo, grafico y textual
como guia para la grabacion de cada una de las escenas propuestas.

e Produccién: acorde a como se plante0 los detalles de cada escena, se realizé la
grabacion del material.

e Postproduccion: Consistio en el desarrollo del guion de montaje para la
integracion del material audiovisual, las grabaciones, recursos gréaficos y
exportacion de la serie de videos resultantes.
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Implementacién. En esta etapa se realizé la presentacion del contenido
mediante la proyeccion del mismo, para el desarrollo de las actividades y ejercicios del

contenido.

Evaluacion. Esta etapa consistio evaluar el boceto obtenido por los alumnos,
para constatar el logro de los objetivos de aprendizaje, la transferencia de conocimientos
y habilidades relacionadas con el empleo y el impacto del proyecto, ademas de recibir
retroalimentacion por parte de los alumnos mediante una encuesta para identificar la

reaccién por parte de ellos, asi como posibles mejoras.
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CAPITULO 2
MARCO REFERENCIAL

En este capitulo se abordan los ejes principales de la investigacién: el bocetaje,
el disefio instruccional y multimedia. En cuanto al bocetaje, se profundiza en la definicion,
la importancia en el proceso de disefo y las habilidades y destrezas que se requieren
para el desarrollo. Mientras que, en el disefio instruccional se aborda la definicion, los
principales modelos que se utilizan para el desarrollo y ademas se destacan los
elementos claves que se deben considerar en la elaboracion de una instruccion.
Finalmente, en cuanto al multimedia, se define y se describen las herramientas y
técnicas que se utilizan para el desarrollo. Asi mismo, se identifican los elementos

esenciales para el desarrollo de una produccion audiovisual.

Mientras que, en el estado del arte se realiza una revision critica referente a
diversos cursos de bocetaje que se han impartido en diferentes contextos y para distintos

tipos de productos.
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Para el desarrollo de material de refuerzo, esta investigacion se integra a partir
de tres pilares; bocetaje, disefio instruccional y multimedia. Como eje principal se
encuentra el bocetaje, que es el tema de partida del cual se observa la carencia en dicha
habilidad dentro de la carrera de Ingenieria en Disefio, donde por medio de una
metodologia del disefio instruccional se disefia y estructura la serie de contenidos del
material complementario basado en los puntos de mejora de los alumnos, y
posteriormente, se utilizara el multimedia como medio digital para producir una salida

tangible del contenido.
2.1 Bocetaje

Dado el amplio espectro que tiene el bocetaje dentro del disefio, no es posible
reducir a una Unica definicion, en cambio el bocetaje supone una variedad de matices
en funcién a los diferentes propésitos que cumple. Eissen y Steur (2011) definen al
boceto como un método de creacion de ideas, el cual, permite abstraer y visualizar una
amplia gama de conceptos al trazar dichas ideas en papel, de modo, que el disefiador
pueda evaluar visualmente las fortalezas y debilidades de cada idea, para
posteriormente refinar cada posible solucién. De esta manera, se muestra la conjugacion

de la creatividad que se otorga en el boceto al externar de la mente una idea.

Por otro lado, Nugent (2022) relaciona al bocetaje como una forma de
comunicacion visual, la cual permite transmitir una idea o concepto a disefiadores,
colegas y demas partes interesadas en el proyecto, asi, a través, del boceto el disefiador
comunica las caracteristicas clave y beneficios de una posible solucién a un disefio de
manera clara y convincente utilizando un medio simple y accesible como es el lapiz y
papel. Lo cual muestra que el bocetaje tiene el caracter de ser poderoso en cuanto a la

capacidad de persuasion que puede traspasar la idea a otras personas.

Mientras que Ansems (2019) plantea que el bocetaje tiene el caracter de ser una
herramienta para la resolucién de problemas, al permitir al disefiador identificar y abordar
desafios en tiempo real, puesto que el acto de bocetar surge en el momento que el
disefiador posee una idea mentalmente y tiene el deseo de transferirla en un papel para
poderla amplificar y explorar, con el fin de tratar diferentes enfoques y posibles
viabilidades antes de comprometerse a una solucion final. De esta manera, se puede

clarificar que el boceto no es una herramienta cuyo propodsito solo es hacer “dibujos
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aleatorios”, al contrario, posee un papel fundamental, puesto que tiene la capacidad de

generar, comunicar y refinar ideas de disefio de manera réapida y efectiva.

Sin embargo, asi como lo han mencionado los diferentes autores, el boceto surge
una vez la idea se ha trazado en un soporte y recurso gréfico tan esencial como el papel
y lapiz, es en este sentido, en donde al bocetaje se le puede referir como un tipo de
dibujo. Edwards (2012) seiala que en el contexto de disefo, un dibujo y un boceto son
similares en el sentido de que ambos son representaciones visuales de ideas o
soluciones de disefio, sin embargo, cada uno cumple un nivel de detalle y posicion de
relacion diferente, mientras que el boceto es una serie de trazos aproximados realizados
con lineas simples y sueltas a mano alzada que surge en el comienzo del proceso de
disefio, el dibujo surge posteriormente al boceto como una representacién esquematica
y detallada de la solucion de disefo, el cual suele ser trazado con el apoyo de

instrumentos o software de dibujo (Robertson, 2014).

Cabe agregar que es en este sentido donde un dibujo puede bifurcarse, tal como
se muestra en la Figura 3 hacia un dibujo artistico (de ejemplo una ilustracién) o un dibujo
técnico (de ejemplo un plano constructivo). De esta manera se puede delimitar que el
boceto como tipo de dibujo reside el nombre en funcion de la capacidad que tiene para
“liberar” una idea y transformarla por medio de una serie de trazos iterativos hasta que
se aclare, mientras que en el dibujo esta serie de trazos se estandariza con base a
normas de dibujo, de manera que la representacion sirva para la construccion del objeto

o producto.
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Figura 3

Bifurcacién de un boceto hacia un dibujo técnico o artistico.

C e

75

— ot . /‘ 4/}‘

Nota: A la izquierda el boceto de una maceta, en el centro el dibujo técnico de una macetay a la
derecha la ilustracion de una maceta. Fuente: Propia (2022)

2.1.1 Tipologia del boceto. El proceso de disefio puede verse como una
“evolucioén de diferentes tipos de representaciones” (Gombrich, 1995). En torno al rol del
bocetaje dentro del proceso de disefio se han desarrollado diversas taxonomias desde
diferentes perspectivas, (por ejemplo, clasificar en funcién del propdsito, nivel de detalle,
métodos de construccion de formas) estas clasificaciones tienen como fin dar una
comprension completa a cada boceto, puesto que no todos los bocetos se realizan de la

misma manera.

Clasificacion por funcion del boceto. De acuerdo a (Goldschmidt, 2009; Cross, 2006)
una de las taxonomias que posee mayor relevancia dentro de la literatura es la propuesta
por Eugene Ferguson en 1994, en el trabajo Ingenieria y Ojo de la Mente. Ferguson
(1994) sefiala que dicha taxonomia es un sistema de clasificacion que se basa en que
los bocetos no son simplemente dibujos sin sentido, al contrario, tienen diferentes
propositos segun el contexto y etapa en el proceso de disefio. La taxonomia de Ferguson

clasifica los bocetos en cuatro tipos diferentes, segun su funcion:

Bocetos en miniatura: Son bocetos pequefios y rapidos que se utilizan para
explorar multiples ideas en un corto periodo de tiempo. Los bocetos en miniatura se
utilizan a menudo en las primeras etapas del proceso de disefio para generar una gran

cantidad de posibles ideas de disefio.

Bocetos de disefio: Este tipo de boceto es de mayor detalle, se utilizan para

explorar la disposicion de los elementos dentro de un disefio. Asi mismo, se utilizan para
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refinar la composicion general de un disefio y para explorar las relaciones entre

diferentes elementos.

Dibujos de trabajo: Cuentan con una amplia cantidad de detalles técnicos y se
utilizan para comunicar datos y dimensiones para la fabricacion del objeto. Pueden incluir
anotaciones, medidas, cotas 0 elementos especificos que se requieran para crear un
producto final. Cabe mencionar que esta etapa la nombré como “dibujos” puesto que su

funcién la relacionaba directamente con la construccion de los planos técnicos.

Bocetos de presentacidn: Estos son bocetos finales pulidos que se utilizan para
comunicar ideas de disefio a clientes o partes involucradas en el proceso. Los bocetos
de presentacion pueden incluir color, sombreado y otros detalles destinados a transmitir

la apariencia de un producto terminado.

En general, la taxonomia de Ferguson proporciona un marco Uutil para
comprender las diferentes funciones y propésitos de los bocetos en el proceso de disefio.
Posteriormente Olofsson y Sjolen, (2006) retomaron la taxonomia de Ferguson, sin
embargo, descartaron la fase de “dibujos de trabajo” puesto que consideraron que
consiste en otra etapa del proceso de disefio la cual, precede al boceto, esta clasificacién
la cual consistia en tres etapas (ideacion, exploracion, y persuasion), Después dicha
taxonomia fue ratificada por Valcke (2012) quien afiadi6 el bocetaje digital dentro de la

etapa de persuasion. En seguida, se describen cada una de las etapas.

Ideacion. Consiste en una serie de garabatos de baja calidad (Figura 4). Al ser
el primer acercamiento para entender el problema a resolver y el contexto, este tipo de
bocetos ayuda al disefiador a aclarar el panorama y poder interpretar por cuenta propia
la tarea, por lo cual, no es necesaria una alta calidad debido a que no estan enfocados

en compartir dichos bocetos.
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Figura 4

Resultado de bocetos de la etapa ideacion para el disefio de un macetero

Fuente: Propia (2022).

Exploracién. De acuerdo a Valcke, este es el tipo de boceto de mayor relevancia
en el proceso, durante esta etapa el disefiador, propone y valora cada idea posible, por
ende, realiza varias iteraciones con el fin de descartar cualquier detalle (Figura 5). La
calidad de estos bocetos debe ser tal que tanto las personas que se involucran en el
proceso de disefio, como aquellas ajenas a otras areas, puedan entender la idea. Como
resultado tendra una serie de propuestas las cuales se podran refinar en la siguiente

fase, con la intencion de persuadir la propuesta de disefio planteada.
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Figura 5

Resultado de bocetos de la etapa exploracién para el disefio de un macetero

et

Fuente: Propia (2022).

Persuasion. Este tipo de boceto, también llamado como renderizado de bocetos,
del inglés sketch rendering, tienen la funcién de presentar las posibles soluciones,
aunque utilizando un elevado nivel de realismo y calidad posible (Figura 6), actualmente
se producen mediante el uso un software de edicion de imagenes como Photoshop o
Sketchbook, debido a las herramientas que poseen dichas aplicaciones para aumentar
el foto realismo, aunque de forma tradicional se puede realizar mediante el uso de
materiales artisticos como rotuladores, gises pastel, lapices de colores y aerdgrafos.
Cabe mencionar que en este tipo de bocetos es mayor el costo de produccién debido a

los insumos que se requiere, independientemente de forma digital o analégica.
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Figura 6

Resultado de bocetos de la etapa persuasion para el disefio de un macetero

Fuente: Propia (2022).

Clasificacién por calidad del boceto. La calidad del boceto se rige por la
complejidad de los diferentes elementos de bocetaje anteriores puestos en préctica,
conforme aumenta el realismo del dibujo, aumenta la complejidad del mismo. McGown
(1998) propone una taxonomia de cinco niveles de calidad en los bocetos, estos niveles
se utilizan para describir la calidad o la fidelidad de un boceto en términos de la precisién
con la que representa el disefio previsto, asi mismo, estos niveles de calidad se pueden
relacionar con la clasificacion de funcién de Valcke (2012) resultando de la siguiente
forma: la etapa de ideacion agrupa el nivel 1y 2, la etapa de exploracién agrupa el nivel
3y 4, finalmente la etapa de persuasion contempla el nivel 5. En adelante en la Tabla 1

se explica cada uno de los niveles de complejidad.

42



Tabla 1

Niveles de calidad de un boceto

Boceto

Descripcion

Nivel 1, menor complejidad. El boceto es
monocromatico. No posee sombreado, ni
una posible representacion de un objeto
tridimensional, es completamente plano,
ademas no cuenta con anotaciones
numericas ni textuales

Nivel 2. El boceto es monocromatico. No
existe el uso de sombreado para
interpretar una forma tridimensional, sin
embargo, se puede percibir debido a que
en este nivel existe el uso de la variacion
de grosor en el trazado de lineas, puede
contener algunas anotaciones.

Nivel 3. El boceto es monocromatico.
Presenta un sombreado muy basico que
sugiere una forma tridimensional. El
boceto puede contener opcionalmente
anotaciones que ayuden a identificar un
elemento.
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Nivel 4. El boceto puede ser
monocromatico, a color o en escala de
grises. Contiene una mayor aplicacion de
sombras que enfatizan la forma
tridimensional. Si se aplican colores
estos no representan de manera fiel el
acabado final del producto, es
meramente ilustrativo.

Nivel 5. Mayor complejidad. Boceto a
color, el cual representa las tonalidades
exactas del producto final, utiliza un
amplio uso de sombras, asi como la
incorporacién de otros elementos
Opticos, como es: la iluminacién, los
reflejos y la refraccion. El boceto al ser
de muy detallado presenta un amplio
trazo de lineas durante la construccion.

Nota: La descripcion de cada nivel se ejemplifica mediante el boceto de un dispositivo de
navegacion portatil (GPS). Fuente: Elaboracion Propia basado en McGown (1998).

2.1.2 Métodos para la construccion de formas en el boceto. En el desarrollo
de la habilidad de bocetaje de formas tridimensionales, es Util basarse en procedimientos
que permitan tener un punto de referencia para el trazado del dibujo, indiferentemente
del tamafio que representa el objeto en escala 1:1. De acuerdo a diversos autores, los
tres métodos principales son: el método de caja, de planos mas secciones y de elipses
(Koos, 2011; Henry, 2012). En seguida, se describe cada uno con base en lo descrito

por Henry (2012) en el libro “Drawing for Product Designers”.

Método de caja. Consiste en la transformacion dindmica de un cubo o prisma
rectangular, para obtener una forma sucesivamente de mayor complejidad (Figura 7). A
partir de las aristas, caras y veértices que conforman el volumen, se crean referencias

desde la cual se extruye o construye nuevas geometrias. El proceso se puede
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complementar con la adicién de otro cubo o figura geométrica que complemente el
primero. Este método se destaca para el bocetaje de objetos o productos de cualquier
tipo.

Adicionalmente Henry, plantea que el método de la caja es una técnica util para los
disefiadores puesto que permite crear rapida y facilmente un marco basico para un
disefio, que luego se puede refinar y remarcar. Debido a que al comenzar con un simple
cuadrado o rectangulo, los disefiadores pueden crear una sensacion de estructura y

proporcion en los bocetos, lo que puede ayudar a generar ideas de manera rapida.

Figura7

Bocetaje de un cuter mediante el método de caja

Fuente: Propia (2022).
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Planos y secciones. A diferencia del método anterior, este método parte de un
plano paralelo a uno de los ejes primarios (X, y, z), desde el cual se dibujan tantas
secciones sean necesarias para aclarar el objeto (Figura 8), estas secciones funcionan
como una estructura alambrica que ayudan a identificar el volumen del objeto a bocetar,
por ultimo, se trazan las lineas que representan el contorno o las superficies exteriores
y visibles. Cabe destacar que en este método se tiene mayor eficacia en el trazado de

formas organicas o que posean varias superficies curvadas.
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Figura 8

Bocetaje de un mouse a través del método de planos y secciones

Fuente: Propia (2022).

2.2.6.3 Elipses. Este ultimo modo se enfoca en la construccién de formas donde
predomina las superficies curvadas u objetos que parten de un sélido de revolucion
(Figura 9), el uso de este método consiste en el trazo de diferentes elipses (circulos en

perspectiva) como guias a partir de las cuales se delimitara el volumen final del objeto.
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Figura 9
Bocetaje de un automovil utilizando el método de elipses

S — =

Fuente: Propia (2022).
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2.1.3 Componentes del dibujo en el boceto. Se ha recalcado que el boceto es
una habilidad fundamental para los disefiadores, el cual, posee ademas una amplia
gama de clasificaciones y métodos en funcion del propésito especifico de cada boceto.
Sin embargo, crear un buen boceto requiere la capacidad de dibujar; implica una
comprension de los diversos componentes que contribuyen a un boceto exitoso. Varios
autores han discutido estos componentes, ofreciendo ideas y técnicas para mejorar la
calidad de los bocetos (Coleman, 2018; Ozker, 2017; Henry 2012; Eissen, K y Steur
2011). Entre los componentes clave se incluyen la perspectiva, el trazado de lineas y el
sombreado. Al comprender y dominar estos componentes, se pueden crear bocetos que
transmitan de manera efectiva la idea que representa. En este contexto, se explora a
detalle dichos componentes. Ademas, cabe recalcar que mientras que en el dibujo se
pretende representar la forma lo mayor fiel y objetiva posible, un boceto es flexible y

puede prescindir de la precision, pero conservar la calidad de dichos componentes.

2.1.3.1 Sistemas de representacion. Un sistema de representacion es un método o
conjunto de métodos utilizados para representar objetos o ideas en un formato
especifico, como dibujos, graficos o diagramas (Tufte, 2001). Estos sistemas a menudo
se basan en un conjunto de reglas o convenciones acordadas para garantizar que la
representacion sea precisa y comprensible para otras personas que puedan verla.
Diferentes campos y disciplinas pueden usar varios sistemas de representacion,
dependiendo de los tipos de objetos o ideas que necesitan transmitir y la audiencia a la

que estan destinados.

De acuerdo a Norling (1991) en el disefio y especificamente en el boceto los
sistemas de representacion que se utilizan son: el ortogonal, axonométrico y de
perspectiva. El objetivo de un sistema de representacién es transmitir informacién de
manera clara y eficaz. Adicionalmente cabe mencionar que Nugent (2022) sefiala que,
puesto que la perspectiva se acerca en mayor medida a la forma natural en la que el ojo
humano percibe el entorno, lo hace como el sistema de representacion de mayor

efectividad en el bocetaje. A continuacion, se describe cada sistema.
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Sistema ortogonal. De acuerdo a D'Amelio (2004) un boceto en vista ortogonal,
sirve para representar objetos o productos tridimensionales en dos dimensiones (Figura
10). En donde el boceto ortogonal, el objeto se representa como una serie de vistas
bidimensionales planas, y cada vista muestra el objeto desde un angulo diferente. Estas
vistas normalmente se organizan en una configuracion estandar, con los lados frontal,
superior y derecho del objeto mostrados en vistas separadas. También se pueden
mostrar solo una vista o incluir otras vistas segun sea necesario para mostrar detalles o

caracteristicas adicionales.

D’Amelio sefiala que mientras que en el dibujo técnico el sistema ortogonal
normalmente sigue un conjunto de convenciones y estandares para garantizar la
coherencia y la claridad en la representacién de los objetos, las cuales pueden incluir
estilos de linea y grosores especificos para diferentes tipos de entidades, como bordes
visibles, bordes ocultos y lineas centrales. En el boceto se mantienen las convenciones

de calidad de linea, las cuales se desglosan en el apartado de trazado de lineas.

Figura 10

Boceto en el sistema ortogonal

\

Nota: Boceto de una taza en una vista ortogonal lateral. Fuente: Propia (2022).
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Sistema axonométrico. En el boceto axonométrico se muestra el objeto o
producto proyectado en un plano, a la vez prescinde de la distorsion de perspectiva

(D'Amelio, 2004). Es decir, todas las lineas del boceto son paralelas entre si (Figura 11).

D'Amelio sefiala a este sistema como el de mayor frecuencia en el dibujo técnico
puesto que facilita medir y analizar el objeto con precision por lo cual no posee
demasiada relevancia en el bocetaje, esto es debido a que, a diferencia de los bocetos
en perspectiva, los bocetos axonométricos no dan una sensacion de profundidad, lo cual

demerita el realismo del boceto.

Figura 11

Boceto en el sistema axonométrico

Nota: Bocetaje de un mobiliario en madera, dibujado en sistema isométrico, donde se observa la
cara frontal, lateral y superior. Fuente: Propia (2022)

Sistema de perspectiva. En esta proyeccion los tres planos primarios son
visibles y todas las lineas paralelas en el objeto se trasladan hacia los puntos de fuga

generando una sensacién de distorsiéon en la profundidad de la forma.

Perspectiva. De acuerdo a Norling (1991) el sistema de perspectiva es una
técnica utilizada en el boceto para crear la ilusion de profundidad y espacio tridimensional
en una superficie bidimensional. Simula la apariencia de los objetos para el ojo humano
en la vida real mediante el uso de puntos de fuga y lineas convergentes (Figura 12). En
el boceto en perspectiva, hay tres tipos de perspectiva: perspectiva de un punto,
perspectiva de dos puntos y perspectiva de tres puntos. La perspectiva de un punto se

utiliza cuando el objeto se encuentra directamente hacia el espectador, mientras que la
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perspectiva de dos puntos se usa cuando el objeto esta girado en angulo. La perspectiva

de tres puntos se utiliza cuando el objeto se observa desde arriba o desde abajo.

Norling menciona que los elementos principales que conforman la perspectiva,
son: la linea de horizonte, el punto de fuga, el punto de vista, la linea y el plano de tierra.
A continuacion, se describen tales elementos que lo constituyen de acuerdo a lo descrito
por Norling (1999) en el libro “Perspective Made Easy”.

Figura 12

Boceto en el sistema de perspectiva

Nota 1: Boceto de un mobiliario trazado en el sistema de perspectiva, donde se visualiza la cara
frontal y lateral. Nota 2. Dependiendo del punto de vista, varia la cantidad de caras que se aprecia.
Fuente: Propia (2022).

Linea de horizonte. Es una linea recta horizontal de extensién infinita (Figura
13) la cual representa la maxima profundidad que se puede distinguir en el fondo, dicha

linea permanece constante a la altura de los ojos.
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Figura 13

Representacion de la linea de horizonte en el plano

Punto de fuga Punto de fuga
|zqujerdo Linea de horizonte derecho
4

Fuente: Propia (2022)

Punto de fuga. Es un punto en el cual converge la proyeccién de lineas paralelas
hacia una direccion del plano o fuera del mismo (Figura 14). La cantidad de puntos de
fuga que se puede colocar es proporcional a la cantidad de direcciones que exista,
generalmente se utilizan uno, dos y tres puntos de fuga en similitud a los ejes espaciales
(X, ¥, ) ya que suelen representar el frente, ancho y profundidad de un objeto, de esta

forma resultando en una perspectiva frontal, oblicua o aérea.

Figura 14

Puntos de fuga

Nota: A la izquierda representacion de un cubo con 1 punto de fuga o frontal, centro 2 puntos de
fuga u oblicua y derecha 3 puntos de fuga o aérea Fuente: Propia (2022).
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Plano del cuadro. Corresponde a toda la extensién de espacio que se tiene
disponible para realizar los bocetos (Figura 15), la linea de horizonte y el punto de vista
siempre estan presentes, mientras que los puntos de fuga pueden situarse fuera de este
espacio.

Figura 15

El plano de cuadro (en azul) corresponde a la extension de area para bocetar

Plano de cuadro

Linea de horizonte

e o
Punto de fuga Punto de fuga
izquierdo derecho

Fuente: Propia (2022).

Punto de vista. Es la relacion entre el nivel de altura de los ojos del espectador
y lalinea de horizonte, dentro del plano del dibujo (Figura 16). De aqui se pueden obtener
tres posibilidades: debajo de la linea de horizonte se genera un punto de vista superior,
encima de la linea de horizonte se genera un punto de vista inferior y si el punto de vista

es a nivel de la linea de horizonte, converge en un punto de vista neutro.
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Figura 16

Puntos de vista

Punto de vista
inferior

Linea de horizonte

—@ - *—
Punto de fuga Punto de fuga
izquierdo derecho

Punto de vista
neutro

Punto de vista
superior

Nota 1. Arriba a la derecha, una silla situada en un punto de vista inferior, al centro, un punto de
vista neutro y abajo a laizquierda, un punto de vista superior. Nota 2. Partiendo del mismo sistema
de dos puntos de fuga, y dependiendo de la ubicacién se puede apreciar diferentes caras de la
misma silla. Fuente: Propia (2022)

Linea de tierra. Es una linea horizontal paralela a la linea de horizonte, (Figura
17) donde imaginariamente reposa la base del dibujo realizado, de esta linea se
desprende el plano de tierra, el cual es la superficie sobre la cual se proyecta la sombra
del objeto.
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Figura 17

Ubicacién de la linea de tierra (azul) y el plano de tierra, respecto a la linea de horizonte (rojo)

o
H,_—~| Linea de horizonte
e { ’_

Plano de tierra

Linea de tierra

Fuente: Propia (2022).

2.1.3.2 Trazado de lineas. De forma implicita no existen lineas en los productos
0 en la naturaleza, sin embargo, al expresarse por medio de lineas se interpreta el
contorno y forma de un objeto. Asi el disefiador en un espacio de trabajo en blanco,

realiza las suficientes lineas hasta esclarecer la intencion que tiene en mente a trazar.

Para Robertson (2014), el desarrollo del trazo de lineas es indispensable el
dominio y coordinacion de los musculos que habilitan el movimiento de vaivén que se
produce al representar lineas, a partir de los masculos que van desde el hombro hasta
la mufieca. Esto permitira el trazo agil de lineas en diferentes direcciones y movimientos
(horizontal, vertical, curva, y angulo) y grosores (tenue, medio o fuerte). Para alcanzar
un Gptimo trazado de lineas se identifican tres aspectos, la calidad de linea, el peso de
linea y el movimiento del brazo. En seguida, se describe cada uno de acuerdo a lo

planteado por Robertson (2014) en el libro “How to Draw”.

Movimiento del brazo. De manera general, al escribir, se utiliza la mufieca
(articulaciéon que une el antebrazo con la mano) como pivote desde el cual se generan
las oscilaciones que hacen posible la escritura, por lo tanto, de manera intuitiva al
momento dibujar se utiliza el mismo apoyo, al repetir este método el alcance de la
herramienta para trazar lineas se vuelve corto y lento. De forma que al bocetar es
preferible trasladar los movimientos desde el hombro (unién del brazo con el tronco del
cuerpo) como pivote y restringir el giro de la mufieca (Figura 18), esto permitira abarcar

un rango mayor de oscilaciones para propiciar soltura y rapidez al realizar los trazos.
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Figura 18

Alcance de un trazo usando como pivote el hombro

'-
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@

Fuente: Propia (2022).

Calidad de linea. Una caracteristica que generalmente se asocia al bocetaje es
la sensacién de rapidez que aparenta el dibujo, esta sensacion visual ocurre por el ritmo
y fluidez con el que se realizan los trazos. A medida que se adquiere practica aumenta
la capacidad para controlar el pulso y generar lineas que requieren un solo trazo en toda
la extension. No obstante, esto no significa que los bocetos deben realizarse de manera
rapida, sin embargo, debe estar presente la soltura con la cual se trazan, en la Figura 19
y 20 se muestra la diferencia. Mientras que en la Tabla 2 se muestran los errores

comunes al trazar lineas.

Figura 19

Boceto con baja calidad de linea.

Nota: Boceto realizado con lineas cortas y poco control del movimiento del brazo. Fuente: Propia
(2022).
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Figura 20

Boceto con excelente calidad de linea

Nota: Boceto representando la idea anterior, sin embargo, presenta una calidad de linea fluida
sin restricciones. Fuente: Mad Academy (2022).

Tabla 2

Comparacioén visual entre diferentes calidades de lineas

Diferencias en la calidad de linea

) #

N\
\

N
\

Lineas firmesy  Lineas Lineas difusas Lineas curvadas
fluidas temblorosas (sin  (patas de arafia) (articulacion de la
control al sujetar mufieca)
un lapiz)

Fuente: Elaboracion Propia basado en lo presentado por Robertson (2014) en el libro “How to
Draw”.

Peso de linea. Se recurre al uso de varios tipos de lineas para diferentes
propésitos. Como se menciond anteriormente por la flexibilidad del bocetaje, este se
restringe de reglas, sin embargo, un estandar adoptado por disefiadores en el bocetaje
de producto es definir una variacion de grosor en funcién a la fuerza relativa de la linea
contra el fondo o soporte (Robertson, 2014; Henry 2012; Olofsson y Sjolen 2006). El
peso de linea se rige por la presion sobre la herramienta de dibujo a medida que se traza
la linea. Si la presion es baja, la linea sera tenue, mientras que, al aumentar la presion,
se oscurecera. A continuacion, se describen en la Tabla 3 los cuatro tipos de lineas que

participan en el bocetaje; de objeto, de contorno, de referencia y de sombreado, con
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base en lo presentado por Olofsson y Sjélen (2006) en el libro “Design Sketching”. Asi

como la integracién conjunta de cada tipo de linea en la Figura 21.

Tabla 3

Tipos de lineas en el bocetaje y representacion

Tipo de linea Representacion

Lineas de objeto. Se refiere a todos los
trazos que aclaran la forma del objeto, se
realiza con una presién normal.

Lineas de contorno. Limitan el contorno
exterior de la forma, se realiza con una
presion alta, o repasando sobre otra
linea con una presion normal.

Lineas de referencia. Guia que sirve al
disefiador, como referente de apoyo en
el trazo de un objeto. Se realiza con una
presién baja, debido a que no presenta
relevancia al finalizar el boceto.

Lineas de sombreado. Por medio de una
trama o achurado se delimita una cara
del objeto que presenta un area
sombreada, se realiza con una presion
media alta.

Fuente: Elaboracion propia con base en lo presentado por Olofsson y Sjélen (2006) en el libro
“Design Sketching”.
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Figura 21

Boceto con trazos de diferente peso de linea

Lineas de
referencia

¢

Lineas de
objeto
R \

Lineas de
sombreado

Fuente: Propia (2022).

2.1.3.3 Sombray area sombreada. Por la presencia de la luz es posible percibir
formas tridimensionales en el espacio. En un dibujo, el oscurecer o aclarar, méas la
adicion de color o imitar la textura de un material, en ciertas partes del fondo o soporte
funciona para crear la ilusién de visualizar algo real (Pavel, 2005). En un boceto para
simular la sensacién de profundidad de la superficie del objeto, se interpreta una fuente
de luz la cual se proyecta sobre el plano de manera que resulte un lado claro, lado
sombreado y una sombra proyectada (Figura 22). A continuacion, se describe cada uno

con base en lo planteado por Koller (2008) en el libro “Light, Shade and Shadow”.

Lado claro. Es el area que se encuentra directamente en contacto con la
direccion de la luz, este espacio puede dejarse en blanco haciendo alusion a un espacio

iluminado.

Lado sombreado. Se refiere a la generacion de un &rea oscura en las superficies
0 caras normalmente opuestas a la direccion de la luz, se representa por medio del

achurado, el cual delimita todas las caras que abarca la ausencia de luz.

Sombra proyectada. Es la superficie de mayor oscuridad, se produce por la
interseccién de la direccion de la luz con el objeto, esta sombra se proyecta en el plano
del dibujo, justo debajo del objeto trazado. El achurado en esta area es de mayor

intensidad a diferencia del anterior.
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Figura 22

Representacion del lado sombreado y sombra proyectada

fuente de luz

—
h\ lado sombreado
T

lado claro
\Y\\ __

s

\ZH/I

74

Nota: Las caras frontales corresponden al lado claro, mientras que las caras del lateral derecho
al lado sombreado, y hacia abajo la sombra proyectada de la silla en el suelo. Fuente: Propia
(2022)

La actividad de bocetar no se reduce a hacer dibujos al azar. Mas bien, es un
proceso complejo que involucra una variedad de cualidades, procesos, requerimientos y
aplicaciones. Como tal, es una herramienta esencial para los disefiadores, quienes

pueden apoyarse del boceto para explorar y comunicar ideas de disefio.

Como se observo, el bocetar implica una variedad de clasificaciones que ayudan
a los disefiadores a comprender mejor el propésito y la funcién de sus bocetos. La
taxonomia de Ferguson, posteriormente retomada por Olofsson, Sjolen y Valcke, y la
taxonomia presentada por McGown proporcionan un marco Util para clasificar bocetos

con base en la funcién que sirve y la calidad que se espera el boceto posea.

Finalmente, una de las razones por las que el boceto es algo mas que dibujar
aleatoriamente, es que implica una variedad de técnicas que se pueden aprender y
perfeccionar con el tiempo. Como se describid, con el dominio de habilidades béasicas de
dibujo como la perspectiva, sombreado y trazado de lineas, los disefiadores pueden

crear bocetos efectivos y convincentes.
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Dada la importancia del uso del boceto en el contexto de disefio y la complejidad
del proceso, es mediante el disefio instruccional que puede complementar la practica de
dicha herramienta al proporcionar a los estudiantes los conocimientos basicos y las

habilidades necesarias a través de una variedad de métodos de ensefanza.

2.2 Disefio instruccional

El disefio instruccional es un campo de estudio que se enfoca en crear
experiencias de aprendizaje efectivas y atractivas. Para Merrill et al. (1996) el disefio
instruccional consiste en el proceso de determinar los medios mas efectivos y eficientes
para impartir una instrucciéon a los usuarios en un entorno de aprendizaje especifico.
Mientras que Smith y Ragan (2018) plantean que el disefio instruccional es el proceso
sistematico de creacion de materiales, experiencias educativas y de capacitacion de una
manera que resulte en la adquisicion, asi como en aplicacion de conocimientos y
habilidades. En tanto que para la Asociacion para la Tecnologia y las Comunicaciones
Educativas (AECT, 2012) el disefio instruccional es el proceso de analizar las
necesidades, objetivos de aprendizaje y desarrollo de un plan para implementar

estrategias, materiales y evaluaciones de instruccion que satisfagan esas necesidades.

De esta forma se enfatiza tanto la naturaleza sistematica y orientada como el uso
de objetivos del disefio instruccional, asi como la importancia de analizar las
necesidades del alumno (usuario a quien se dirige la instruccién) y adaptar la experiencia
de aprendizaje para satisfacer esas necesidades. Es decir, el objetivo principal es crear
un contenido que cubra las necesidades de los alumnos y las partes interesadas al

cumplir los objetivos de aprendizaje especificos.

2.2.1 Caracteristicas del disefio instruccional. Ademas, es importante
comprender las principales caracteristicas del disefio instruccional. A lo largo de los
afos, diferentes académicos y profesionales han escrito sobre las principales
caracteristicas del disefio instruccional y cémo contribuyen a lograr resultados de
aprendizaje exitosos. En este contexto, diversos autores han escrito sobre los
componentes clave del disefio instruccional. Dick y Carey (2015); Merrill (2002); Gagné
(1965) se encuentran entre los autores mas destacados que han explorado las
principales caracteristicas del disefio instruccional, entre los rasgos que dichos autores

mencionan se encuentra: enfoque centrado en el alumno, proceso sistematico, orientado
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a objetivos, basado en evidencia y colaborativo. A continuacion, se describe cada

caracteristica.

Centrado en el alumno: El disefio instruccional se centra en las necesidades,
preferencias y caracteristicas del alumno. El contenido esté disefiado pensando en el
alumno, y los materiales didacticos y los métodos de ensefianza se adaptan para cumplir

con los objetivos de aprendizaje y las necesidades de los alumnos.

Sistemético: El disefio instruccional sigue un proceso sistematico que asegura
un enfoque estructurado para crear experiencias de aprendizaje efectivas. Al seguir un

proceso paso a paso, se crea un contenido organizado, coherente y atractivo.

Orientado a objetivos de aprendizaje: El disefio instruccional esta orientado a
objetivos, lo que significa que apunta a lograr objetivos o resultados de aprendizaje
especificos. Estos objetivos de aprendizaje se definen al comienzo del proceso de disefio

instruccional y el curso esta disefiado para cumplir con esos objetivos.

Basado en evidencia: El disefio educativo se basa en la investigacion y las
mejores practicas en el campo de la educacion y el aprendizaje para crear experiencias

de aprendizaje efectivas y atractivas.

Colaborativo: Es un proceso colaborativo el cual implica trabajar con expertos
en la materia, educadores y alumnos para crear un curso que satisfaga las necesidades
de todas las partes interesadas. El disefiador de la instruccién trabaja en estrecha
colaboracion con las partes interesadas para recopilar aportes y comentarios y garantizar

que el curso sea efectivo y atractivo.

En general, comprender las principales caracteristicas del disefio instruccional es
crucial para desarrollar experiencias de aprendizaje efectivas que se adapten a las
necesidades de los alumnos, enfatizando la importancia de elementos como el enfoque

centrado en el alumno, el enfoque sistemético y la evaluacion.

2.2.2 Modelos de disefio instruccional. Un modelo de disefio instruccional es
un enfoque sistematico para desarrollar estrategias instruccionales y especificar su
implementacion (Smith y Ragan, 2018). Por otro lado, Morrison et al. (2007) lo definen
COmo un marco para organizar y presentar un enfoque sistematico para disefiar y
desarrollar la instruccion. Mientras que para Dick y Carey (2015) un modelo de disefio

instruccional es una serie de pasos o fases que guian el desarrollo de materiales y
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actividades instruccionales. En esencia, un modelo de disefo instruccional es un marco
o enfoque sistematico utilizado por disefiadores instruccionales para desarrollar, disefiar
y brindar experiencias de aprendizaje efectivas, asi como lo mencionan Dick y Carey,
cada modelo incluye un conjunto de pasos o fases que guian el proceso de disefio de
principio a fin. De esta forma los modelos de disefio instructivo brindan una forma
estructurada de identificar y analizar las necesidades de aprendizaje de un publico
objetivo, para poder desarrollar objetivos de aprendizaje claros y disefiar estrategias y

materiales efectivos.

2.2.2.1 Nueve eventos de instrucciéon de Gagné. En el disefio instruccional, un
modelo que se considera pionero para sentar las bases para definir un proceso de disefio
instruccional mediante la aplicacién de la teoria y el analisis del aprendizaje al desarrollo
de lainstruccidn es el propuesto por Robert Gagné en 1965 en la publicacion de la teoria

de las condiciones de aprendizaje (Morrison et al. (2007; Smith y Ragan, 2018).

Dicho modelo describe nueve eventos de instruccién, que incluyen: identificacion
de los resultados del aprendizaje, analisis las caracteristicas del alumno, desarrollo de
instrumentos de evaluacion, desarrollo de estrategias de instruccién, desarrollo de
materiales de instruccion, desarrollo de evaluacién formativa, revisiébn de materiales
didacticos, desarrollo de evaluacion sumativa y revision de la instruccion. Este modelo
es importante puesto que enfatiza la importancia de identificar y articular objetivos de
aprendizaje claros, disefiar instruccién que se alinee con esos objetivos e incorporar

mecanismos apropiados de evaluacion y retroalimentacion.

Posteriormente, otro modelo de importancia dentro del disefio instruccional fue el
desarrollo del modelo ADDIE. Mientras que el modelo de Gagné se orienta a
proporcionar pautas para una instruccion efectiva, el modelo ADDIE es un proceso paso
a paso de instruccidon que sirve para crear programas de capacitacion efectivos al

proporcionar un enfoque estructurado (Branch, 2009).

2.2.2.2 Modelo ADDIE. El modelo ADDIE es un proceso paso a paso para crear
programas de instruccion efectivos. ADDIE, es el acronimo Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacién y Evaluacion. El modelo ADDIE fue desarrollado originalmente por el
Centro de Tecnologia Educativa (ISTL) de la Universidad Estatal de Florida (FSU) en la
década de 1970. Los desarrolladores fueron Sy Simons, Robert Gagné, Walter Wager y
Michael Rohrhuber (Molenda, 2003).
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Morrison, Ross y Kemp (2007) definen el modelo ADDIE como un proceso flexible
e iterativo que implica analizar, disefiar, desarrollar, implementar y evaluar materiales y
actividades de instruccion. Mientras que Smith y Ragan (2018) describen el modelo
ADDIE como un "modelo genérico de disefio instruccional" que se utiliza para guiar la
creacion de una instruccién eficaz y eficiente. Lo cual concuerda con lo planteado por
Dick y Carey (2015) quienes sefalan que el modelo ADDIE ha servido de referencia para

el desarrollo de mas de 100 modelos de disefio instruccional.

Puesto que el modelo ADDIE al proporcionar un enfoque sistemético y flexible
para disefiar una instruccion eficaz, ha sido ampliamente adoptado en varios entornos,
incluido el entrenamiento corporativo, la educacién y el entrenamiento militar. Mientras
que varios de los modelos de disefio instruccional basados en el marco ADDIE, posee
algunas modificaciones o ampliaciones de las fases originales para adaptarse a

contextos y necesidades especificas.

En esencia, el modelo ADDIE es un marco sistemético y flexible que se puede
adaptar a diferentes proyectos de disefio instruccional, el cual enfatiza la importancia del
andlisis y la evaluacion de las necesidades, lo que garantiza que la instruccion resultante
se adapte a las carencias de los alumnos. Asi mismo, proporciona un enfoque
estructurado para el disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion de la instruccion.
Como se mencion6 anteriormente, este modelo consta de cinco etapas, a continuacion,

se describen de acuerdo a lo planteado por (Gentry, 2015).

Analisis. Implica recopilar informacién sobre la audiencia y el contexto. En esta
fase, se recopila informacién sobre los alumnos, el contenido y el contexto para
determinar las necesidades. Esto incluye la identificacion de la audiencia objetivo, el

andlisis de los conocimientos, instruccién y actividades.

Disefio. Involucra el crear los objetivos de aprendizaje, plan para el curso o
programa de capacitacion. Con base en la informacion recopilada en la fase de analisis,
y el desarrollo de los objetivos de aprendizaje se crea un modelo o un plan detallado
para el material de instruccion. Esto incluye determinar las estrategias de instruccion, los

métodos y los medios que se utilizaran, desarrollar el contenido y organizar el material.

Desarrollo. Abarca la creacion del material que se entregard a los alumnos. En
esta fase, se realiza material instructivo real, el cual se desarrolla con base en documento

de disefio creado en la fase anterior.
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Implementacién. Esta fase implica la entrega del material de instruccion a los

alumnos.

Evaluacién. Implica valorar la eficacia del programa de formacion y realizar
mejoras para el futuro. En esta fase se evalla la efectividad del material de instruccion.
Esto incluye determinar si se cumplieron los objetivos de aprendizaje y recopilar

comentarios de los alumnos.

2.2.3 Componentes del disefio instruccional. De acuerdo a Merrill (2002) se
refieren a un conjunto de pautas que se utilizan para crear experiencias de aprendizaje
efectivas y eficientes. Esta serie consta de cuatro componentes interrelacionados:
entregas de contenido, estrategias de instruccion, tecnologia y evaluacion, estos
elementos son esenciales para el desarrollo de las experiencias y materiales didacticos
de alta calidad que satisfagan las necesidades de los alumnos y logren los resultados de
aprendizaje deseados. Gagné (1965); Merrill (2002) sefialan que el integrar estos
componentes contribuyen al éxito del proceso de disefio instruccional, puesto que cada
componente tiene un propdsito especifico, y al integrarlos en un modelo de disefio
instruccional, crean un disefio cohesivo y eficaz. En seguida, se describe cada

componente.

2.2.3.1 Estrategias de instruccién. Segun Schrage (2011) se refiere a los
métodos o enfoques utilizados para impartir conocimientos o habilidades a los alumnos
para facilitar el aprendizaje y alcanzar objetivos de aprendizaje especificos. Mientras que
Van Kavelaar (2004) describe a las estrategias de instruccién como la forma especifica
en que se logran los objetivos de aprendizaje. Las estrategias de instruccion se
seleccionan y combinan en funcion de los objetivos de aprendizaje y las metas de la
leccién o capacitacién, asi mismo, se plantean para involucrar a los estudiantes, apoyar
el procesamiento de la informacion y promover la retencién y transferencia de
conocimientos. El propdésito de las estrategias de instruccion es mejorar la eficacia de la
instruccién. Ademas, Schrage plantea cuatro tipos de instrucciones; de lectura, de

experiencia, de colaboracion y basadas en juegos.

Estrategias de lectura. Esta estrategia implica que el contenido presente la
informacion a través de un formato de conferencia, haciendo énfasis para la absorcion

del contenido mediante la accién de escuchar y leer con el fin de proporcionar a los
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alumnos una base de conocimiento que se pueda desarrollar a través de otras

estrategias de instruccion.

e Presentaciones: Consta de recursos no interactivos, mediante la exposicién de
videos, documentos de texto, infografias, presentaciones o archivos de audio.

o Estudios de caso: casos reales y de relevancia que aporten al tema en
cuestion.

e Ejemplos desarrollados: ejemplos relacionados al tema que integran
comentarios y referencias tedricas.

e Demostraciones: ilustracion visual de como llevar a cabo una actividad.

Estrategias de aplicacion. Esta estrategia implica que los alumnos participen
en experiencias practicas guiadas mediante la participacién de un instructor y la puesta
en accion de procedimientos adecuados para adquirir el desarrollo de habilidades y

conocimientos. Dentro en este rubro se integra las siguientes estrategias:

Demostracién practica. Exposicion de un procedimiento a través de una
secuencia ordenada de pasos para lograr la actividad. Un procedimiento es demostrado

primero por el instructor, y luego a los alumnos se les pide practicar la actividad.

Material de apoyo. Los recursos adicionales sirven a modo de complemento que
se presenta al alumno si una leccién lo requiere para reforzar la entrega del contenido.

Este tipo de material es alojado en un servidor web y consta de archivos descargables.

Simulaciones digitales. A través de una simulacién se pretende disefiar un
espacio que interpreta un escenario del mundo real, permitiendo al alumno sumergirse
en una situacién normal. Este tipo de actividad se enfoca hacia la dinamica de conducta

que presenta el interesado como respuesta a un evento.

Lecciones interactivas. Este tipo de practicas se basa en lecciones con una
secuencia lineal de paginas que se componen de elementos graficos que proporcionan
interactividad mediante la presentacién de cuestionarios, juegos y comentarios, asi como

enlaces a sitios en linea como complemento de informacién adicional.

Métodos colaborativos. Esta estrategia implica que los alumnos trabajen juntos
en grupos para completar actividades y resolver problemas. El aprendizaje colaborativo
alienta a los alumnos a compartir ideas, aprender unos de otros y desarrollar habilidades

de trabajo en equipo. Entre las estrategias se encuentra:
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Discusiones guiadas en lineas: el instructor realiza foros de discusion por
medio de preguntas que puedan estimular y dirigir a los alumnos hacia la reflexion y el

pensamiento critico.

Trabajo colaborativo. Consiste en el trabajo grupal para el desarrollo de
actividades, donde en conjunto todos puedan colaborar, ser escuchados, discutir y

proponer

Basadas en juegos: Esta estrategia implica el uso de juegos para ensefar y
reforzar los conceptos de aprendizaje. Schrage sefiala que el aprendizaje basado en
juegos puede resultar atractivo puesto que puede ayudar a los alumnos a desarrollar

habilidades para resolver problemas y tomar decisiones.

2.2.3.2 Entregas de contenido. El aprendizaje es el proceso de adquirir nuevos
conocimientos, habilidades y actitudes a través de la experiencia, la investigacion y la
reflexion, con el objetivo de mejorar la capacidad y prosperar en el entorno (Bransford et
al., 2007).

El aprendizaje autodirigido y el aprendizaje dirigido son dos enfoques diferentes,
en el desarrollo de una instruccién. El aprendizaje dirigido involucra a un instructor o
capacitador que proporciona la estructura y el contenido para la experiencia de
aprendizaje, por otro lado, el aprendizaje autodirigido pone la responsabilidad de
aprender en el propio alumno, permitiéndole elegir el contenido y ritmo de aprendizaje
(Little, 1996).

Knowles (2015) argumenta que el aprendizaje autodirigido conduce a una
adquisicion de conocimientos mayor significativa y duradera, el enfoque alienta a los
alumnos a asumir la responsabilidad de su propio aprendizaje y a desarrollar habilidades
de autonomia. Mientras que Deci y Ryan (2000) sugieren que las personas se
encuentran con mayor motivacién cuando tienen un sentido de autonomia, lo cual puede
aumentar su motivacion para aprender y participar en el proceso del aprendizaje

autodirigido.

Sin embargo, no todos los autores estan de acuerdo en que el aprendizaje
autodirigido es el mejor enfoque. Algunos argumentan que el aprendizaje dirigido tiene
mayor relevancia, especialmente para los principiantes o aquellos con poco
conocimiento previo. Por ejemplo, Gagné et al. (2005) sugieren que los alumnos

necesitan la orientacion de un experto en las primeras etapas del aprendizaje. De
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manera similar, Shuell (1986) argumenta que, si bien el aprendizaje autodirigido es
valioso, requiere ciertas habilidades y conocimientos que no todos los alumnos poseen.
Sugiere que el aprendizaje dirigido puede ayudar a los alumnos a desarrollar estas

habilidades y prepararlos para el aprendizaje autodirigido en el futuro.

De igual forma, es importante tener en cuenta que ambos enfoques tienen
méritos y pueden ser apropiados en diferentes contextos. Si bien el aprendizaje
autodirigido puede promover un sentido de autonomia y motivacion, también puede
requerir un cierto nivel de conocimientos y habilidades preexistentes. El aprendizaje
dirigido, por otro lado, puede ser necesario para principiantes o en entornos de
aprendizaje complejos y estructurados. Finalmente, es indispensable adaptar la

experiencia de aprendizaje a las necesidades del alumno, asi como la tecnologia actual.

2.2.3.3 Tecnologia. El uso de la tecnologia a través del aprendizaje autodirigido,
se ha convertido en un componente esencial en el disefio de un curso de disefio
instruccional. Reynolds (2021) menciona que el papel de la tecnologia permite acceder
a los materiales y recursos del curso desde cualquier lugar y momento, lo que permite
una mayor flexibilidad y comodidad. Como resultado, la integraciéon de la tecnologia en
el disefio educativo se ha convertido en un aspecto esencial. Adicionalmente Durnali
(2020) argumenta que entre los métodos efectivos son tales como: foros en linea,
podcast, MOOC, tutoriales y videos en linea, en las que se puede lograr el aprendizaje
autodirigido en un formato digital, a través de los cuales se desarrollan instrucciones
adaptadas a necesidades e intereses especificos. A continuacién, se describe cada una

con base en lo presentado por Durnali.

Foros en linea: Existen en internet diferentes sitios web y comunidades en linea
los cuales poseen espacios de discusién donde los alumnos pueden conectarse con el

propédsito de compartir intereses u objetivos similares.

Podcasts: Un podcast es un archivo de audio digital que esta disponible desde
Internet. Los contenidos desarrollados en un formato de podcasts se publican como una
serie de episodios. Poseen la ventaja que se pueden escuchar computadoras, teléfonos

inteligentes u otros dispositivos moviles.

MOOC: Los Cursos Masivos en Linea (MOOC). Es un tipo de contenido de video
pregrabado que se encuentra abierto a un numero ilimitado de participantes y puede o

no tener un costo. Los MOOC estan disefiados para ofrecer una educacion flexible y
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accesible a cualquier persona con conexién a Internet, independientemente de su
ubicacién geogréfica o antecedentes educativos. Los cursos MOOC se definen porque

son creados Unicamente por universidades.

Tutoriales y videos en linea: A diferencia de los MOOC se ubican en
plataformas donde cualquier experto en un tema puede publicar un curso. Este tipo de
contenido pregrabado, se refiere a materiales que estan disponibles en Internet y estan
disefiados para proporcionar instrucciones paso a paso sobre un tema o habilidad en
particular. Estos materiales pueden tomar varias estrategias, incluidas conferencias en
video, guias précticas, demostraciones y ejercicios interactivos. Los tutoriales y videos
en linea se pueden acceder a ellos a través de varias plataformas y sitios web. Algunas
plataformas de pago son Coursera, Udemy, Becreative y Domestika, mientras que las
plataformas libres de cobro ademas permiten que cualquiera pueda publicar algin

contenido, como ejemplo se encuentra YouTube y Vimeo.

Sin embargo, en cuanto al contenido relacionado con la instruccion de la habilidad
o refuerzo del bocetaje Dorst (2018) sefala que las salidas que se utilizan en mayor
medida son: tutoriales y cursos en linea, libros digitales o manuales, aplicaciones moviles
y plataformas en redes sociales, puesto que herramientas y plataformas ofrecen una
amplia gama de beneficios, como accesibilidad, interactividad, flexibilidad y
asequibilidad. Ademas, la diversa gama de herramientas y plataformas digitales se
adaptan a diferentes estilos de aprendizaje, preferencias y niveles de habilidad, lo que
permite integrar un contenido que mejor se adapte a las necesidades e intereses de los

alumnos. En seguida, se describe cada uno en relacion al bocetaje.

Tutoriales y cursos en linea: Se presentan en plataformas (por ejemplo,
Udemy, Crehana, Coursera) que ofrecen cursos y tutoriales sobre temas especificos de
bocetaje, (por lo que se requiere acceso a internet). Estos recursos incluyen una
combinacién de lecciones y ejercicios en video, guias paso a paso, elementos

descargables y ejercicios que permiten a los alumnos practicar y desarrollar la habilidad.

Libros digitales o manuales digitales: Consta de publicaciones visuales sobre
temas selectos de bocetaje. Se puede acceder a estos recursos de manera online y
offline en dispositivos como tabletas y lectores electrénicos, lo que permite a los alumnos

tener la posibilidad de disponer el contenido en cualquier momento.

70



Aplicaciones maviles: Se realizan para smartphones, los cuales se descargan
mediante la tienda de aplicaciones para teléfonos con sistema iOS y Android. Ofrecen
lecciones y ejercicios de bocetaje mediante funciones interactivas como tutoriales,

lecciones en video y elementos de juego para que el aprendizaje sea divertido.

Plataformas de redes sociales: Se presenta a través de videos de muy corta
duracion (aproximadamente 30 a 60 segundos), los cuales se publican en plataformas
de redes sociales como Instagram y TikTok, el contenido se presenta en formato de

instrucciones paso a paso y carecen de la capacidad de afiadir elementos descargables.

Ya sea a través de manuales, aplicaciones moéviles o videos instructivos, el
mundo del aprendizaje digital ofrece una gran cantidad de versatilidades para entregar
una instruccién que logre los objetivos de aprendizaje planeados. En general, es
importante comprender las caracteristicas del aprendizaje autodirigido en un entorno
digital y emplear las estrategias adecuadas, de manera que los alumnos puedan

aprovechar al maximo estas oportunidades.

2.2.3.4 Estrategias de evaluacion. De acuerdo a Dick y Carey (2015) la
evaluacién es un componente crucial del disefio instruccional, ya que permite evaluar la
efectividad de un curso y brinda retroalimentacion valiosa para la mejora continua. Merrill
(2002) sugiere que en el desarrollo de un contenido instruccional se acompafen de

evaluaciones de tipo formativa y sumativa.

Evaluacién formativa. La evaluacion formativa es un tipo de evaluacion que se
lleva a cabo durante el desarrollo de un programa de instruccion como una intervencién
gue proporciona retroalimentacion e informacién previo a el desarrollo de la instruccion
(Smith y Ragan, 2018). Es decir, se utiliza para recopilar datos de los propios alumnos
en cuestion, materiales o estrategias de instruccion, lo cual ayudara en las decisiones

que se propongan en el desarrollo del contenido.

Evaluacion sumativa. Segun Branch y Dousay (2015) la evaluacion sumativa
consiste en la valoracion de los resultados del aprendizaje o la eficacia general de un
programa o intervencion de instruccion. Asi mismo, en este tipo de evaluacion se obtiene
una retroalimentacion por parte de los alumnos, tanto en el desarrollo de la instruccion
como percepcion del contenido. De forma que esta evaluacion se realiza al final de una

experiencia de aprendizaje o instruccion.
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En general, la evaluaciéon formativa se atiende durante el proceso de desarrollo
para realizar mejoras, mientras gue la evaluacién sumativa se ejecuta una vez finalizado
el curso para evaluar su eficacia general. Finalmente, las evaluaciones formativas y
sumativas son enfoques complementarios que, cuando se usan juntos, pueden

proporcionar una comprension holistica de la eficacia del curso.

En resumen, el disefo instruccional juega un papel crucial en el desarrollo de
contenidos efectivos al incorporar varios componentes, modelos y estrategias. Implica la
planificacion, el disefio, la implementacion y la evaluacion sistematica de materiales para
facilitar el aprendizaje y lograr los resultados deseados. Al considerar necesidades del
alumno, los objetivos de aprendizaje, el contenido, la secuencia y los métodos de entrega
se crea una experiencia personalizada en un tema especifico. Adicionalmente, el uso de
modelos de disefio instruccional, como ADDIE o las 9 condiciones de aprendizaje de
Gagné, proporcionan un marco que alinea los objetivos de aprendizaje en relacién a las
necesidades atendidas, ademas con el uso de la tecnologia se presenta de manera
tangible la salida del contenido mediante un formato digital vigente y agradable
visualmente. Finalmente, los métodos de evaluacion formativa y sumativa ayudan a

evaluar la eficacia del disefio instruccional y a realizar futuras mejoras.

Como se ha mostrado con anterioridad, un componente importante de la
tecnologia en el disefio instruccional es el uso de multimedia, ya sea como videos,
animaciones o audios y presentaciones, para proporcionar una experiencia de
aprendizaje dinamica e inmersiva que capta la atencién de los alumnos y hace que los

conceptos complejos sean digeribles.
2.3 Multimedia

Multimedia es un término utilizado para describir la combinacién de diferentes
tipos de medios. Havaldar y Medioni (2014) definen al multimedia como una forma de
comunicacion que combina diferentes tipos de medios, incluidos: texto, graficos, audio,
video y elementos interactivos, en un solo formato digital. El cual, tiene como fin
transmitir informacion, entretener y atraer audiencias a través de la integracion de varios
elementos de medios en aplicaciones digitales tales como plataformas web, aplicaciones

moviles y experiencias de realidad virtual.

De manera semejante Vaughan (2014) refiere al multimedia como la integracion

de multiples formas de medios, como textos, narraciones, imagenes, sonidos y videos
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que de manera coordinada e interactiva sirven una experiencia de usuario convincente.
Asi mismo, dichos autores sefialan que el multimedia es ampliamente utilizado en areas
como el entretenimiento, la educacion, el marketing y la comunicacion. En esencia, un
multimedia es un medio visual el cual se construye a partir de la seleccion y combinacion
de diversos elementos visuales y auditivos que tienen como fin proporcionar una
presentacién o comunicacién a una audiencia. Adicionalmente, Dinc (2017) menciona
gue de acuerdo a un estudio realizado por el Computer Technology Research (CTR) las
personas retienen solo el 20% de lo que ven y el 30% de lo que escuchan. Sin embargo,
pueden recordar el 50 % de lo que ven y oyen, mientras que hasta el 80 % de lo que
ven, oyen y hacen simultdneamente. Razén por la cual un multimedia se sitia como una

herramienta poderosa para la ensefianza y el aprendizaje.

2.3.1 Componentes basicos de la multimedia. Como se menciond, el
multimedia abarca un rango de elementos basicos cuya integracion y sincronizacion
permiten crear una experiencia cohesiva y atractiva para un publico. Estos componentes
principales del multimedia son los bloques de construccién que forman la base de
cualquier proyecto multimedia. En este sentido, los componentes principales de la
multimedia son el texto, imagen, audio, animacion y video. En seguida, se describe cada
uno de acuerdo a lo presentado por Li y Drew (2021) en el libro “Fundamentals of

Multimedia”.

Texto: Se utiliza para transmitir informacién a través del lenguaje escrito. Se
puede presentar en varios formatos, como titulos, subtitulos y cuerpo del texto, y se

puede utilizar para proporcionar contexto, instrucciones o descripciones.

Imagen: Se pueden utilizar para transmitir informacién y evocar emociones. Se
pueden presentar en varios formatos, tipo JPG o PNG, como fotografias, ilustraciones o

gréaficos, y se pueden utilizar para proporcionar interés visual y apoyar el texto.

Audio: Sirve para mejorar la experiencia del usuario agregando efectos de
sonido, musica de fondo o voces en off. Se puede presentar en varios formatos, como
MP3 o WAV, se puede utilizar para proporcionar un contexto adicional o un impacto

emocional.

Animacion: Se refiere a la creacion de imagenes en movimiento utilizando una

secuencia de imagenes fijas que se muestran rapidamente en sucesion. Implica el uso
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de diversas técnicas, como el dibujo, el modelado y la composicién, para dar vida a las

imégenes fijas y crear la ilusion de movimiento.

Video: Es una serie de fotogramas en movimientos que se reproducen a razén
de fotogramas por segundo. El video sirve para transmitir informacién y emociones a
través del movimiento y la narracion visual. Se puede presentar en varios formatos, tal
como MP4 o AVI.

Los multimedia se emplean en una gran variedad de disciplinas, incluida en la
educacion, para la capacitacidon en el aprendizaje. En términos de educacién, el
multimedia es beneficioso porque permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo,
brindar acceso a una amplia gama de recursos a través de contenido interactivo y
dinamico puesto que el desarrollo de productos instruccionales en el multimedia se
centra en objetivos especificos (Mayer, 2020). De modo que, es esencial el material

desarrollado.

Como se ha descrito, los multimedias se pueden utilizar para respaldar el
contenido instruccional, a través de un rango de soluciones. Uno de los métodos de
mayor efectividad es la presentacion del contenido a través de videos publicados en una
plataforma. Esto se logra por medio de una produccion audiovisual, el cual, es un
proceso que involucra la planificacién, creacion y edicion de varios componentes de

medios para producir una grabacioén digital de imagenes audiovisuales.

2.3.2 Produccioén audiovisual. Para Massidda (2015) la produccién audiovisual
se refiere al proceso de produccion de contenido audiovisual para diversos medios,
incluidos la television, el cine y los medios en linea. Esto implica la creacion de elementos
de audio y visuales que funcionan juntos. Mientras que Owens (2023) describe la
produccion audiovisual como el método para crear un video o pelicula que combina
sonido e imagenes en movimiento. Owens sefiala que la produccién audiovisual implica
varias etapas, incluida la planificacion previa a la produccion, la escritura de guiones, la

filmacion o grabacion y la edicidn posterior a la produccion y la distribucion.

En el desarrollo de una produccion audiovisual se involucran una serie de etapas
con propositos especificos para alcanzar el producto final, Blain (2022) considera que la
preproduccion, la produccion y la postproduccion generalmente se consideran las tres
etapas principales de la creacion de una produccién audiovisual. Sin embargo, pueden

existir algunas variaciones segun la naturaleza del proyecto, asi mismo, sefiala que estas
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tres etapas brindan un marco general ampliamente reconocido y utilizado en la industria
audiovisual. Adicionalmente, LeFever (2012) sefiala que el proceso de creacion de un
video instruccional sigue las mismas etapas generales de preproduccién, produccion y
postproduccion que cualquier otro tipo de produccién de video. A continuacion, se
describe cada una de las tres etapas conforme a lo planteado por Brown (2020) en el

libro “The Basics of Filmmaking”.

Preproduccion: Esta etapa consta de la planificacion donde se sientan las bases
para la produccion. Implica tareas tales como escribir el guion instructivo, desarrollar
guiones gréficos, asi como seleccionar el espacio de grabacion. La preproduccion es
fundamental para garantizar que la produccion se desarrolle sin problemas y de manera

eficiente.

Produccion: Esta es la etapa donde se lleva a cabo la filmacién o grabacion real.
Aqui se realiza el rodaje del video, apoyandose del guion técnico y grafico. El producto

resultante consiste en el total de minutos de material grabado.

Postproduccidon: En esta etapa es donde las imagenes y el audio sin procesar
capturados durante la producciéon se editan y pulen para crear el producto final. Esto
puede incluir tareas como la correccién de color, la mezcla de sonido, la adicién de
efectos especiales, textos y la creacién de una edicién final del proyecto siguiendo el
guion de montaje. La postproduccion es fundamental para garantizar que el producto

final sea de la mejor calidad posible.

Guiones. Adicionalmente, la creacién de un video instruccional que transmita de
manera efectiva el mensaje deseado requiere una planificacion y preparacion cuidadosa,
es por ello que el guion es un componente fundamental de este proceso. De acuerdo a
Malamed (2011) en un multimedia instruccional se utiliza el guion literario, técnico,
grafico y de montaje como en cualquier otra produccién, sin embargo, en este caso el
nombre de guion literario se cambia por el de guion instructivo, el cual describe la
informacion que debe transmitirse al espectador de manera clara y concisa. A
continuacion, se describe el guion instructivo, técnico, gréfico y de montaje con base en
lo presentado por Malamed (2011) en el libro “Visual Language for Designers: Principles

for Creating Graphics that People Understand”.

Guion instructivo. Incluye informacion detallada sobre los pasos o

procedimientos especificos que el espectador debe seguir para completar una actividad
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en particular o lograr un objetivo especifico. Puede incluir descripciones de herramientas
0 equipos que se utilizaran, precauciones que se deben tomar y otros detalles

importantes que son relevantes para el ejercicio en cuestion.

El guion instructivo debe redactarse de manera clara y l6gica, de modo que el
espectador pueda comprender facilmente la secuencia de pasos involucrados al seguir
el video. También puede incluir las sefiales visuales 0 anotaciones necesarias para
ayudar a guiar la atencion del espectador hacia detalles o acciones importantes. Asi
mismo la autora plantea que el tono del guion debe ser profesional e informativo,

utilizando un lenguaje claro y facil de entender.

Guion gréafico o storyboard. Es una representacion visual de las tomas y el
contenido planificados para el video, generalmente presentado en una secuencia de
dibujos o imagenes que describen las escenas o fotogramas clave. Adicionalmente,
Mayer (2009) enfatiza la importancia de los guiones gréficos en la produccion de videos
instructivos puesto que los guiones graficos pueden ayudar a garantizar que el contenido
se organice de manera logica y coherente, y que las imagenes y otros elementos
multimedia se integren adecuadamente en el disefio general. Ademas, Mayer propone

una serie de lineamientos clave para el desarrollo de este guion.

¢ Identificar los conceptos y mensajes clave que deben transmitirse en el video.
¢ Dividir el video en escenas o segmentos segun el contenido.
¢ Realizar bocetos o utilizar imagenes que representen cada escena 0 segmento.

e Escribir una breve descripcion de cada escena o segmento debajo de la
representacion visual correspondiente.

Guion técnico. Es un documento detallado que describe los requisitos y
especificaciones técnicas para la produccion audiovisual, se acompafia del guion gréfico.
De acuerdo a Mollison (2010) los principales elementos a incluir son: tomas, escenas,
secuencias, planos de composicidbn, movimientos de camara, y configuraciones de
iluminacion. Enseguida se describe cada uno con base en lo descrito por Mollison (2010)

en el libro “Producing Videos: A complete guide”.

cuadro de composicion, y movimiento de camara.
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Toma. Es la cantidad de veces que se repite la grabacién de un plano hasta que

resulta satisfactorio el resultado.

Escena. Es la sucesion de varios planos para componer una escena, en el

momento que cambia la accion acaba la escena.

Secuencia. La serie de escenas que conforman una actividad se define por la

secuencia

Plano de composicion. Es el fragmento que captura la camara y la angulacion,

gue es desde donde se encuentra situada la camara. Entre los principales encuadres

esta:

e Plano general

e Plano entero

e Plano medio

e Plano americano

e Primer plano

e Primerisimo primer plano

e Plano a detalle

Movimiento de camara. Se refiere a la manera como se traslada la camara en

el espacio. En la tabla 4 se desglosan los tipos de movimiento.

Tabla 4

Movimientos de camara en el espacio

Movimiento de camara Tipo de movimiento

Dispositivo de

movimiento
Estatico Ninguno Tripié
Tilt De arriba abajo, viceversa  Tripié
Pan De izquierda a derecha, Tripié
viceversa
Zoom in, zoom out Acercar, alejar Lente
Crane Elevar o descender Groa
Céamara en mano Natural de la mano Manos o rig
Travel Desplazamiento adelante  Dolly o steadycam
0 atras

Fuente: Elaboracion Propia, basado en lo descrito por Mollison (2010) en el libro “Producing

Videos: A complete guide”.
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Guion de montaje. Se usa en la fase de postproduccién y sirve como una guia
aproximada para el proceso de edicion. El guion de montaje describe el orden de las
tomas y las escenas, puede incluir notas sobre el tiempo, los efectos de sonido y las
pistas musicales. El propésito de este guion es ensamblar una idea aproximada de cémo
deberia verse y sonar el producto final, y proporcionar un punto de partida para el

proceso de edicion detallado.

En resumen, el multimedia juega un papel crucial en el desarrollo de una
produccion audiovisual. La integracion de varios elementos multimedia, como texto,
imégenes, video y sonido, puede mejorar la eficacia de un video instructivo. El proceso
de creacion de una produccién audiovisual suele seguir las mismas etapas generales de
preproduccién, produccion y postproduccion. Donde cada etapa requiere una
planificacion cuidadosa para garantizar que el producto final cumpla con las metas y
objetivos previstos. Ademas, el uso de guiones instructivos, técnicos, storyboards son
herramientas esenciales para guiar el proceso de preproduccién y garantizar que el
producto final cumpla con los resultados deseados. En general, el multimedia
proporciona un medio poderoso Yy atractivo para brindar informacién y conocimientos a

los alumnos en diversos entornos.
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2.4 Estado del arte

La importancia del uso del bocetaje en la formacion en disefio, también es una
situacion que se ha analizado en diferentes universidades del pais, recalcando la adicion
de mayor contenido en los planes de estudio o la capacitacién externa por parte del
estudiante, si bien, como se menciond en la justificacion, existen diversas salidas para
integrar una solucion ya sea: Instrucciones detalladas paso a paso de ejercicios, copia y
simulacién de ejercicios y aprendizaje a través de talleres, como plantea Lee (2021)
actualmente existe una tendencia hacia la auto capacitacion por medio de contenidos
publicados en plataformas digitales, a través de videos alojados en dichas plataformas
para complementar el aprendizaje dentro del sector educativo.

En la primera parte del estado del arte se muestra un estudio analizando la
situacion del bocetaje en el plan de estudios de diferentes carreras de disefio en México.
En la segunda parte se analizan diferentes cursos de bocetaje publicados en las
principales plataformas de aprendizaje a distancia, orientados al proceso de bocetar

mediante la ejemplificacion de temas especificos de disefio.
2.4.1 Importancia del bocetaje.

Alfaro (2021), analiz6 el plan curricular de las 21 mejores universidades del pais
con una carrera relacionada al disefio, detectdé que, si bien se imparten materias
relacionadas al bocetaje en el primer afio de cada carrera, a partir de ese punto se da
poco margen de uso y espacio para incentivar el uso y desarrollo de la herramienta. Con
lo anterior evalué el trabajo de diferentes alumnos en relacion a un producto final y los
bocetos generados. Destaco que los vicios frecuentes de los estudiantes son; la carencia
de originalidad, dificultades para comunicar una idea o la idea final no era lo que tenian
en mente, cabe mencionar que los alumnos pertenecian al penultimo y Gltimo semestre
de su carrera universitaria, que ademas dejaba en evidencia carencias en las habilidades
y técnicas para dibujar a mano alzada a lo largo de la etapa formativa. La Figura 23

muestra los resultados derivados de la investigacion.
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Figura 23

Carreras con materia de bocetaje y el semestre cuando se imparte

Impartido duarnte
el 1er semestre

Impartido durante el 2do
semestre

Impartido durante el
Jer semestre

Sin asignatura
de bocetaje

15

Nota. Este estudio refleja que dar importancia al uso del boceto, es una situacion que aqueja a
estudiantes de diferentes universidades del pais, ya que independientemente del area de disefio
que enfoca cada carrera, se ha desestimado la continua mejora y practica de la habilidad, ademas
de la falta de inclusiéon de un material extra que complemente el conocimiento del estudiante.
Fuente: Propia (2021).

2.4.2 Cursos de bocetaje.

Dentro de la plataforma Becreative se oferta en curso “sketching automocién”, el
objetivo del curso es introducir al estudiante a bocetar automaoviles mediante técnicas
digitales como se observa en la Figura 24. El curso consta de 4 unidades, la primera
desglosa los componentes de un automévil y explica las técnicas de dibujo para bocetar
cada una, la unidad 2 y 3 comprenden la aplicacion de la primera unidad, en el bocetaje
de un vehiculo basado en una marca de automoviles existente y otro con base en un
disefio propio, la dltima unidad, abarca consejos de cémo usar el software Photoshop
para esbozar. Esta plataforma tiene como peculiaridad que todos los cursos se orientan
el bocetaje de producto de diferentes categorias, ya que consideran fundamental la

relevancia del bocetaje en el proceso de disefio.
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Figura 24

Captura del curso “Sketching Automotion”

Nota. Mediante el uso de herramientas de Photoshop se representa el automévil. Fuente:
Becreative, (2021).

La plataforma Crehana contiene el curso “Técnicas de Dibujo para Disefo
Industrial”, como se muestra en la Figura 25, el cual se estructura por medio de 6
blogues, el primer bloque, induce al estudiante a la importancia de usar el bocetaje para
comunicar ideas, el segundo bloque, contiene ejercicios de “calentamiento” que permitan
agilizar la habilidad motora implicada al dibujar; el segundo y tercer bloque estructura el
bocetaje de un producto, en este caso se centra en el bocetaje de sillas y jarrones a
partir del uso de formas basicas, el uso de diferentes perspectivas, asi como de luces,
brillos, sombras y texturas. El quinto bloque se desplaza al uso de técnicas digitales
aplicando los elementos aprendidos en el bloque 3y 4, por ultimo, se presentan consejos
para llevar el bocetaje al siguiente paso en el proceso de disefio. Se destaca que el autor
del curso da una introduccion del por qué es importante la herramienta y como beneficia

en la accion de disefar.
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Figura 25

Captura del curso “Técnicas de Dibujo para Disefio Industrial”

Nota. El curso parte de un boceto a lapiz, escaneado y posteriormente se afiade realismo
digitalmente. Fuente: Crehana, (2021).

A través de la plataforma Domestika, entre los cursos relacionados al bocetaje se
presenta “Dibujo arquitecténico: de la imaginacion a la conceptualizacidon”, como se ve
en la Figura 26, dicho curso tiene por objetivo plasmar ideas arquitecténicas por medio
del bocetaje, para alcanzar ello, se estructura un programa de 5 unidades, el primero
consta de una introduccion al uso del bocetaje, materiales y herramientas de dibujo
requeridas, dos unidades contemplan como realizar el proceso de bocetaje de un centro
de oficinas, a partir de formas basicas, y en la unidad final el autor realiza la
conceptualizacion de un proyecto arquitectonico, para ejemplificar como en el gjercicio
profesional de un arquitecto, la etapa del bocetaje es fundamental para la

conceptualizacion de cada proyecto.
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Figura 26

Captura del curso, “Dibujo Arquitecténico: de la Imaginacién a la Conceptualizacion”

e W
PUBLICA I ;}

Nota. Mediante Photoshop se integran diversos elementos de dibujo clarifican la composicion.
Fuente: Domestika, (2021).

Como se observa en los diferentes cursos, cada uno ejemplifica el proceso de
bocetaje en diferentes temas en especifico del disefio, y como el bocetaje participa para
la comunicacion y presentacion de ideas, ademas se destacan elementos que comparten
en comun; recalcar la importancia de bocetar en el proceso de diseno, el “calentamiento”
de la mano para tener soltura al dibujar, por medio del continuo trazo de lineas y formas
basicas, recurrir al uso de técnicas digitales como salida para la presentacion de
propuestas, como complemento a las técnicas tradicionales, debido a que actualmente
bocetar con esta técnica es indispensable en los estudios de disefio (Ranscombe, 2021).
Por otro lado, la estructuracion del contenido parte de los elementos basicos de dibujo
gue involucran al boceto, seguido de utilizar las formas basicas que ayuden a representar
el tipo de objeto en cuestion y por Ultimo para realzar la calidad y realismo, al incorporar
luces, sombras, colores, texturas y simulacion de materiales, y al final una serie de
recomendaciones para que el boceto realizado continte en el proceso de disefio. En
cuanto a la presentacion de los temas se aborda de manera clara y concisa, con lenguaje
informal y frases cortas, se abordan diferentes ejercicios de demostracion y practica, asi
como ejemplos que sean lo mas proximos a la experiencia del estudiante. A partir de

dichos ejemplos se desglosaron los componentes de cada curso (Tabla 5).
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Tabla b

Andlisis de los cursos de boceto, en diferentes plataformas
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Fuente: Propia (2022)
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2.5 Conclusiones del capitulo.

En el presente capitulo se desglosa el marco tedrico correspondiente a los temas
de bocetaje, disefio instruccional, multimedia, asi como la descripcion del estado del
arte. En cuanto al bocetaje, se presentaron diversas clasificaciones que se han
congregado en torno a varios aspectos del bocetaje, asi como los diferentes elementos
de dibujo que integran dicha habilidad, puesto que el uso y conocimiento de los
elementos basicos hacen posible la accion de bocetar, posteriormente, en el disefio
instruccional se describié el método de los 9 principios de Gagné y el modelo ADDIE
como técnicas para crear programas de instruccion. Asi mismo se abordaron los
componentes esenciales del disefio instruccional, el uso de la tecnologia actual para el
desarrollo de contenidos donde se presentaron las salidas de mayor efectividad, tanto
en general como el bocetaje, adicionalmente se describieron las estrategias de

evaluacion.

Finalmente, en el apartado de multimedia se explaya los cinco componentes
esenciales en el desarrollo de una produccion audiovisual. Seguido de las etapas de una
produccion audiovisual, donde se hace énfasis en la fase de preproduccién, donde el
guion instructivo, técnico y grafico juegan un papel importante en la calidad de la

realizacion de dicho contenido digital.

En resumen, el marco te6rico presentado sienta las bases para la elaboracién de
una propuesta innovadora y actualizada en cuanto a los enfoques pedagdgicos y
tecnolégicos, que permita una formacion efectiva en bocetaje para los estudiantes de

Ingenieria en Disefio.

En el siguiente capitulo se abordaran las etapas de andlisis y disefio del modelo
ADDIE, tomando como base los conceptos tedéricos presentados en este capitulo. Se
profundizé en la identificacion de las necesidades de aprendizaje de los estudiantes de
Ingenieria en Disefio en relacion al bocetaje, y se disefié un plan de contenidos en
funcion de dichas necesidades. De esta manera, se avanzé en la creacion de los video
instructivos de bocetaje, siguiendo un enfoque basado en el disefio instruccional y la

produccion multimedia.
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, CAPITULO 3
ANALISIS CONCEPTUAL

Este capitulo contempla las fases de “andlisis” y “disefio” del modelo ADDIE,
durante la primera fase se atiende el desarrollo del: caso de estudio, analisis de la
instruccion, analisis de las habilidades de los usuarios e identificacion de necesidades,
dicha informacién permitira definir el contenido de la instruccion de acuerdo al alcance y

habilidades de los estudiantes.

La informacién recopilada se trasladara a la fase de disefio, la cual consta de
cuatro etapas; objetivos de aprendizaje, secuencia, estrategia instruccional y plan de
contenido. Donde se partira con la formulacién de los objetivos de aprendizaje que es el
punto medular del cual se regira la estructuracién del contenido, y posteriormente se

definird la combinacién adecuada de estrategias para la entrega de la instruccion.
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3.1 Caso de estudio

En el marco de la oferta educativa que presenta el Sistema de Universidades
Estatales de Oaxaca (SUNEO) en el estado de Oaxaca se ofrece la licenciatura de
Ingenieria en Disefio, la cual es impartida dentro de cuatro universidades pertenecientes
a este sistema: Universidad Tecnoldgica de la Mixteca (UTM), Universidad de la Costa
(UNCOS), Universidad del Istmo (UNISTMO) y Universidad del Papaloapan (UNPA).

La Ingenieria en Disefio es una carrera multidisciplinaria que integra la
ensefianza y practica de nociones de Ingenieria y Disefio, a partir de la cual atiende tres
areas de conocimiento esenciales; de espacios, de objetos y de imagen. De acuerdo a
la pagina web de dicha carrera UTM, (2023) tiene por objetivo: Formar un profesional
que cuente con los conocimientos y habilidades de disefio e ingenieria para resolver de

manera interdisciplinaria problemas que requieran soluciones de disefio integral.

Para identificar el panorama de las diferentes partes que involucra la ensefianza
y uso del bocetaje dentro de la carrera, en el planteamiento del problema se describid
una serie de estudios preliminares para constatar la carencia de habilidades por parte
de los alumnos, para ello se consideraron tres partes: primero los factores dentro del
entorno que son las caracteristicas de la asignatura “bases del dibujo” que es la materia
por la cual a los alumnos se les imparte el bocetaje, y la percepcion del bocetaje que
desarrollan los alumnos en un proyecto por parte de los profesores, ya que ellos son
quienes retroalimentan y evallan las posibles ideas o conceptos de disefio que los
alumnos comunican, asi como las capacidades individuales de los alumnos, que es la
percepcién y habilidad propia de bocetaje de los participantes, ya que en ellos recae la

capacidad de la préactica continua de dicha herramienta.

3.1.1 Programa de estudios. La realizacion de entrevistas es una herramienta
valiosa para obtener informacion de expertos en un tema determinado. Sin embargo, es
importante asegurarse de que la persona entrevistada sea un verdadero experto en la

materia para obtener informacion precisa y detallada.

Es por eso que, para conocer e identificar las caracteristicas del programa de
estudios de la asignatura “bases del dibujo”, como las particularidades de las actividades
que se realizan en dicha materia, se realiz6 una entrevista semiestructurada (anexo D)

al profesor adscrito al Instituto de Disefio, el Lic. Alfonso Acosta Romero.
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La principal razon para entrevistar a un solo experto es la calidad de la
informacién obtenida. Un experto en un tema especifico tiene una comprension profunda
y detallada del tema, lo que permite proveer informacién precisa y de alta calidad.
Ademas, de proporcionar ejemplos y experiencias que respaldan su conocimiento, dado
que el profesor Acosta ha impartido de manera recurrente la asignatura “bases del

dibujo”. Esto significa que la informacion que se obtiene es valiosa y confiable.

3.1.1.1 Objetivo de la asignatura. Conforme al plan actual 2017 de la carrera
Ingenieria en Disefio, se imparte en el primer semestre la asignatura “bases del dibujo”,
dicha materia tiene por objetivo “Conocer y aplicar los principios del dibujo como una
técnica particular de expresion que le permitan desarrollar imagenes que describen ideas
a partir del uso de técnicas de observacion y analisis del contexto por medio de uso de
herramientas diversas” (UTM, 2023). De acuerdo al experto entrevistado, este objetivo
tiene diferentes finalidades, las cuales estan enfocadas en el desarrollo de habilidades
especificas que les permita a los alumnos adquirir un mayor control y precisién en la
creacion de dibujos y bocetos, fomentar la capacidad de observaciéon y andlisis del

contexto.

En primer lugar, busca que el alumnado que se propone alcanzar este objetivo
adquiera conocimientos sobre los principios del dibujo, como es la proporcién, el espacio,
la perspectiva, la luz y la sombra, entre otros. Al aprender estos principios, se puede

tener un mayor control y precision en la creacién de dibujos y bocetos.

En segundo lugar, el objetivo busca fomentar la capacidad de observacion y
analisis del contexto en los alumnos. Al dibujar, se requiere prestar atencion a los
detalles y caracteristicas del objeto o escena que se esta representando, lo que
desarrolla la habilidad de observacién y analisis. Ademas, al utilizar herramientas

diversas, se fomenta la creatividad y se amplian las posibilidades de expresion.

En tercer lugar, el objetivo busca que la persona desarrolle la capacidad de crear
imagenes que describen ideas (bocetos). El boceto puede ser una herramienta poderosa
para comunicar ideas y conceptos de manera visual, o que resulta Util en las diversas
areas de conocimiento de la carrera; como es espacios, imagen y objetos, ademas de la
ingenieria. Al conocer y aplicar los principios del dibujo, los alumnos pueden desarrollar

bocetos efectivos y precisos que expresen las ideas de manera clara y concreta.
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En resumen, la finalidad de la asignatura es fomentar el desarrollo de habilidades
y conocimientos que permitan al alumnado utilizar al boceto, como un tipo de dibujo el
cual a su vez es una técnica particular de transmisién de pensamientos y conceptos de
manera efectiva, a partir del uso de herramientas diversas y de la observacion y analisis

del contexto.

3.1.1.2 Temas de la asignatura. En la planificacion de un programa de estudios,
es fundamental establecer los temas que se abordaran en la materia o curso, a fin de
gue los estudiantes puedan adquirir los conocimientos y habilidades necesarias para
alcanzar los objetivos establecidos. En este sentido, a continuacion, se desglosan los
temas del programa de estudios “bases del dibujo”, los cuales estan enfocados en el
desarrollo de habilidades y conocimientos especificos, y que permitiran a los estudiantes
utilizar herramientas tedricas y practicas en la resolucién de problemas y la toma de

decisiones.

Percepcion. En el primer subtema, la percepcién, se busca fomentar la
capacidad de observacion de los alumnos, ensefidndoles a percibir y analizar los detalles
y caracteristicas de los objetos y del entorno. La percepcion visual implica la seleccion,
organizacion y transformacion de la informacion visual en una imagen coherente y
significativa (Acosta, 2023). La percepcién es fundamental en el boceto, ya que permite

al dibujante plasmar en papel lo que esta observando con mayor precision.

El desarrollo del primer subtema se lleva a cabo mediante ejercicios de bocetaje
a través de la observacion de objetos o0 una escena real, donde los alumnos miran
cuidadosamente lo que se esta dibujando y tratan de capturar las caracteristicas y
detalles esenciales del objeto en un soporte como es el papel. Para lograr esto, es
importante que presten atencién a la forma, el tamafio, la textura, la luz y las sombras
del objeto o0 escena, y tratar de representarlos de manera precisa y proporcional. Esto

requiere que adquieran habilidades de observacion, paciencia y practica.

Morfologia. En el segundo subtema, la morfologia, se busca que aprendan a
reconocer y representar las formas y volimenes de los objetos y productos, mediante el
uso de la interpretacion de caras en dos dimensiones, para simular un objeto en tres
dimensiones. En este tema los alumnos realizan el trazo de las diferentes caras de un
objeto en dos dimensiones, para después general el boceto del objeto de manera

tridimensional, sin embargo, en este ejercicio el resultado en 3D es aproximado, puesto
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a que todavia no se les presenta las partes de la perspectiva. Es decir, el ejercicio es

meramente interpretativo.

Elementos basicos del dibujo. El tercer subtema se enfoca en los elementos
bésicos del dibujo, tales como la linea, el punto, la forma y la textura, buscando que el
alumnado tenga un conocimiento mayor sobre estos elementos y cémo utilizarlos para
crear diferentes trazos y acabados en sus bocetos, asi como la capacidad de controlar
la mano para producir las lineas y los trazos necesarios para crear describir una idea

mediante el boceto.

A través de diversos ejercicios de calentamiento, los alumnos realizan y
coordinan los movimientos para la generacion de lineas en diferentes direcciones
(horizontal, vertical, en angulo, espiral), asi como circulos, elipses, asi mismo, como
sefala el experto, se hace énfasis tanto en la presién que ejerce la mano para obtener
diferentes grosores de linea como la técnica para trazar lineas utilizando el hombro como
pivote para generar los movimientos. De igual forma se les presenta de manera basica
los elementos clave que componen la perspectiva como son, los puntos de fuga, la linea

de horizonte, linea de tierra y los puntos de vista.

Bocetos. En el cuarto subtema, los bocetos, se busca que desarrollen la
habilidad de crear bocetos rapidos, como herramienta para planificar y visualizar ideas

0 conceptos de disefio.

Este tema se presenta a través de una tematica que se les presenta a los
alumnos, a partir de la cual, deben generar suficientes bocetos de tipo ideacion que
consten solamente de lineas simples y sin muchos detalles. A partir de ahi, los alumnos
seleccionan un concepto, el cual contendrd un mayor detallado que el boceto de
ideacion, en esta fase, semejante a la de exploracion, los alumnos analizan y
comprenden mejor los elementos del aspecto para definir las proporciones, las formas,
los valores y las texturas. En esencia este tema tiene el propésito de mostrar el proceso

de bocetaje a través de la refinacion de la calidad del boceto.

Claroscuro. En el subtema de claroscuro, se busca que aprendan a representar
la luz y la sombra en los bocetos, utilizando técnicas como el achurado, el degradado y

la gradacion tonal.

En este tema se presentan ejercicios practicos, a través de la proyeccion de una

fuente de luz sobre un objeto, de manera que los alumnos a través de la observacién
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identifiqguen las areas que se encuentran oscurecidas. Asi como la técnica para remarcar

las sombras por medio de tramas, achurados o manchas.

Modelos de dibujo. Por ultimo, en el subtema de modelos de dibujo, se busca
gue el alumnado tenga la oportunidad de diferentes tipos de modelos, ya sean objetos,
figura humana, naturaleza o manufacturados, para poner en practica los conocimientos

adquiridos en los subtemas anteriores.

De acuerdo al experto, en este tema se presenta las etapas generales para el
boceto de diversos modelos, sin embargo, menciona que se hace mayor énfasis en el
modelo de objetos o productos, puesto que serd de mayor utilidad en el proceso de
bocetaje de asignaturas posteriores, en este apartado se presenta el método de caja
como guia para el trazado de objetos, mientras que para objetos naturales o de figura

humana, se emplea el método de caja, combinado con elipses, lineas o circulos.

En resumen, el programa de estudios de la asignatura “bases del dibujo”, que
incluye los temas de percepcion, morfologia, elementos bésicos del dibujo, bocetos,
claroscuro y modelos de dibujo, es fundamental para el desarrollo de habilidades y
conocimientos necesarios dentro del proceso de disefio, puesto que les permitira a los
estudiantes utilizar el boceto como herramienta efectiva y precisa para plasmar ideas,
conceptos y disefios en papel. Adicionalmente el profesor destac6 durante la entrevista
que esta asignatura se enfoca en mayor medida en bocetaje de tipo ideacion, seguido
de bocetos de tipo exploratorio, sin abarcar el bocetaje de tipo persuasivo, en el cual se
describan de manera muy detallada las propuestas de disefio, de igual forma, se
prescinde del uso de herramientas digitales, puesto que en el Taller de Medios Digitales
perteneciente al Instituto de Disefio no cuenta con suficientes tabletas digitalizadoras
para todos los alumnos, y el hecho de que cada alumno posee su propia tableta

digitalizadora seria un costo elevado.

3.1.2 Percepcion de los profesores. Los conocimientos adquiridos en la
ensefianza del bocetaje son transferibles a otras asignaturas dentro de la carrera de
Ingenieria en Disefio. En particular, los estudiantes pueden utilizar estos conocimientos
en proyectos de disefio que requieren la generacion de ideas y la exploracion de
alternativas. Por ejemplo, en una asignatura de manufactura en madera, los estudiantes
pueden utilizar bocetos para representar diferentes opciones de disefio y explorar cémo

estas opciones pueden afectar la funcionalidad y la estética del producto.
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Para conocer la percepcion de los profesores acerca de la calidad de los bocetos
que los alumnos realizan como parte del proceso de disefio, se llevé a cabo una
entrevista estructurada a cinco profesores del area de objetos, una de las areas de
conocimiento de la carrera y en la cual se encuentran una nutrida variedad de
asignaturas relacionadas al disefio y manufactura de productos a partir de diferentes
materiales, se decidié mantener el anonimato de los mismos para permitirles expresarse
con libertad durante la entrevista. En este caso, se elaboré una serie de preguntas (8)
relacionadas a la experiencia que tienen los profesores en cuanto a la calidad de los
bocetos que presentan los alumnos en el desarrollo de un proyecto relacionado a alguna

asignatura.

1). En el desarrollo de un proyecto ¢ considera importante el desarrollo de la etapa

de bocetaje?

Todos los profesores consideran importante el bocetaje en el desarrollo de un
proyecto de la carrera, de forma que puedan experimentar con diferentes opciones de

disefio y detectar problemas potenciales antes de avanzar en la produccion.

2). En el desarrollo de un proyecto de alguna asignatura que imparte, ¢ usted
solicita a los alumnos que realicen bocetos como parte del proceso de disefio o los

alumnos lo hacen por cuenta propia?

El 100% de los profesores menciond que solicita bocetos a los alumnos como
parte de las etapas a evaluar en un proyecto, un profesor mencioné que por iniciativa

propia muy pocos son los alumnos que realizan bocetos.

3). Cuando usted solicita bocetos a los alumnos, ¢,qué criterios usted espera ver

en el bocetaje de los alumnos?

Los profesores sefialan de manera conjunta tienen en consideracién la adecuada
representacion del boceto en perspectiva, un profesor sefiala que solicita en el sistema
isométrico, ademas, tienen en cuenta, la calidad y grosores de linea, claridad general
del boceto, adecuadas proporciones, orden y limpieza en la hoja de papel. La mitad de

los profesores sefiala que ademas considera el sombreado del boceto. -

4). En general, ¢los alumnos realmente reflejan tales elementos en el boceto o

presentan carencias?
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Los profesores sefialan que en general no observan que todo un grupo presente
carencias en general, en cambio concuerdan que en cada grupo al menos el 50% de los

alumnos si presenta detalles.
5). En caso de haber deficiencias, ¢ cudles son las carencias recurrentes?

La mayoria de los profesores concuerda que los alumnos que presentan
deficiencias se centran en la representacion de un objeto en perspectiva y la calidad de

los trazos.

6). En caso de notar deficiencias ¢Usted realiza alguna actividad adicional para

motivar a los alumnos a mejorar la calidad de sus bocetos?

El 50% de los profesores sefala que, si realiza actividades adicionales, entre las
actividades se encuentra plantillas para ejercitar la mano y mejorar la calidad de linea, o
presentaciones en Power Point acerca de los elementos que consideran elementales en
un boceto, sin embargo, como sefialan estas presentaciones no se enfocan en la técnica

para desarrollar dichos elementos.

7) ¢Qué nivel de herramientas de dibujo considera suficientes para el desarrollo

de un boceto por parte de los alumnos?

El 100% de los profesores sefiala que es suficiente presentar bocetos por medio

de lapiz y papel, en decir un aspecto monocromatico.

8). ¢De acuerdo a la clasificacion de Valcke (2012), qué nivel sitba el tipo de

boceto que espera o solicita a los alumnos?

El 100% de los profesores sefiala que solicita los bocetos en el nivel exploratorio,
para apreciar las posibles soluciones de disefio y retroalimentar la idea, mientras que la
etapa de ideacion la consideran como una etapa que los alumnos debieron realizar
previamente y después refinar en la etapa de exploracion. En cuanto al bocetaje de
persuasion es evidente que carece de uso puesto que los profesores no consideran
relevante un boceto con el uso de elementos para agregar color o realizado a través de
una tableta digitalizadora, sin embargo, comentaron que si un alumno tiene el interés de

hacerlo por iniciativa propia es tomado en cuenta.

En general se observdé que los parametros que los profesores toman a

consideracion para apreciar el boceto de los alumnos, obedecen al desarrollo de bocetos
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de exploracién, con el propésito de intercambiar opiniones en cuanto a la factibilidad del
disefio por parte de los alumnos. Asi mismo se destacd que en general los profesores
han observado carencias en el bocetaje de al menos el 50% de los estudiantes y entre

los principales elementos se encuentra la perspectiva y la calidad de linea.

3.1.3 Estudio a alumnos. Para contrastar la opinion de los profesores acerca de
la habilidad de bocetaje de los alumnos, se realiz6 un estudio a los alumnos del pendltimo
semestre de la carrera ingenieria en disefio (903-A) para evaluar la calidad de los
bocetos, a través de tres estrategias; primero, se realizé una encuesta (30 alumnos) con
el objetivo de conocer el habito y uso del bocetaje, segundo, se valoro6 los bocetos que
los alumnos habian creado como parte de los proyectos de disefio y tercero, se evalud

las habilidades de bocetaje a través del desarrollo de un ejercicio.

Para el segundo y tercer analisis se utilizé la serie de criterios que propone
Krudowitz (2012) para evaluar la calidad de los bocetos de exploracion; perspectiva,
trazado de linea, sombreado y aspecto. Asi mismo para dichas evaluaciones solamente
se utiliz6 una muestra de 15 alumnos seleccionados a través de un muestreo de
conveniencia, debido a que en el momento que se realizaron dichas evaluaciones se

contaba con recursos y tiempo limitados.

3.1.3.1 Encuesta a alumnos. Para evaluar la importancia que los alumnos (903-
A) dan a la préactica del bocetaje en el proceso de disefio, se llevé a cabo una encuesta
disefiada para recopilar informacion sobre la frecuencia con la que los alumnos bocetan,
la calidad que perciben de sus bocetos, los recursos que utilizan para hacerlos, y su

opinién sobre la importancia del bocetaje en la carrera de Ingenieria en Disefio.

1. ¢, Como calificarias tus habilidades de dibujo al bocetar? El 47% de los alumnos
se encuentra satisfecho con la habilidad que posee al bocetar, mientras que el 42% se
identifica poco satisfecho, lo cual indica que no se sienten seguros con la calidad que los

bocetos proyectan.
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Figura 27

Graéfica de la primera pregunta
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Fuente: Propia (2022)

2. ¢ Cuando un proyecto de la carrera requiere el uso del bocetaje, tu? La mitad
de los participantes sefiala que, si realizan bocetos por cuenta propia, lo cual difiere de
lo sefialado por los profesores. Mientras que el 36% lo realiza porque es obligatorio como

parte de la calificacion del proyecto y el 10% evita por completo hacer algin boceto.

Figura 28

Gréfica de la segunda pregunta

10.5%
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propia,
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entregarlo

0,
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no te sientes capaz con

tus habilidades de dibujo

52.6%

Fuente: Propia (2022)

3. ¢ En algun proyecto, evitas el bocetaje y directamente generas la idea final en
un software? Solamente el 10% de los estudiantes sefiala que nunca evita la fase de
bocetaje, mientras que el resto de los alumnos evita bocetar en diferente frecuencia para
trasladarse directamente al desarrollo de los planos técnicos o modelado 3D en un

software.
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Figura 29

Gréfica de la tercera pregunta
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Fuente: Propia (2022)

4. ¢Al bocetar que materiales y/o equipo utilizas, sin tomar en cuenta que
después afiadas colores a los bocetos? 28 alumnos bocetan usando lapiz y papel,
mientras que dos alumnos utilizan Ipad y solo un alumno utiliza tableta digitalizadora, lo
cual muestra que el bocetaje de manera tradicional sigue siendo el referente por parte

de los encuestados.

Figura 30

Gréfica de la cuarta pregunta
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Fuente: Propia (2022)
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5. ¢Consideras que el bocetaje como herramienta es importante para tu

formacion en la Ingenieria en disefio?

Figura 31

Graéfica de la quinta pregunta
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Fuente: Propia (2022)

El 50% de los alumnos sefala muy importante el bocetaje dentro de la formacién como
Ingeniero en Disefio, mientras que el 47% lo considera importante, lo cual demuestra la

relevancia de esta herramienta por parte de los encuestados.

6. ¢Independientemente de los proyectos escolares, bocetas por tu propia
cuenta? Se destaca la muy baja frecuencia en que los participantes bocetan por cuenta

propia, solamente el 10% sefiala que practica de manera continua.

Figura 32

Graéfica de la sexta pregunta

10.5% 15.8%
. Nunca
“ Raramente
A veces

. Seguido

36.8%

36.8%

Fuente: Propia (2022)

98



3.1.3.2 Valoraciéon de los bocetos de los alumnos. Los bocetos valorados
fueron proporcionados por los alumnos de los proyectos de disefio que han realizado en
diferentes asignaturas y semestres durante la carrera, y se evaluaron de forma anénima
para garantizar la objetividad en la evaluacién. En total se recopilaron 20 bocetos
(algunos alumnos provinieron mas de 1 boceto), los cuales realizaron y presentaron en
8 asignaturas diferentes; manufactura en polimeros, metales, cerdmica, madera, textiles,
urbanismo, modelos y ergonomia. En promedio obtuvieron puntajes muy bajos en
relacion a cada métrica observada (Figura 33), situando a los alumnos en un nivel
regular. Se pudo observar que existen ciertas deficiencias en el trazado de lineas y uso

de la perspectiva. Asi como un muy limitado uso del sombreado.

Figura 33

Resultado general de los alumnos

Perspectiva 2.75
Trazado de lineas 2.00
Sombreado 0.25
Aspecto 2.25
0 1 2 3 4

Fuente: Propia (2023)

En términos de trazado de lineas, se encontraron trazos vacilantes e inseguros,
gue dan la impresién de una técnica poco controlada y de falta de confianza en el trazo.
Asimismo, se observaron problemas de uniformidad en el grosor de las lineas, lo que

afecta la legibilidad del dibujo y su capacidad para transmitir informacion clara y precisa.

En cuanto al uso de la perspectiva, se noté que muchos de los bocetos
presentaban errores de proporcién y de perspectiva, lo que da lugar a imagenes
distorsionadas y poco realistas 0 en otros casos utilizaban el sistema isométrico, y a la

vez le afiadian cotas, lo cual transformaba el boceto en un dibujo técnico (Figura 34).
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Ademas, se notd que muchos de los alumnos no utilizan el sombreado en los
bocetos. El sombreado es una técnica que permite crear la ilusién de profundidad en un
dibujo y darle una sensacién tridimensional. Los bocetos al carecer de sombreado
parecen planos y sin vida, lo que puede dificultar la comprension de las formas y disefios

que representan.

Esto indica que los alumnos no han utilizado las herramientas y técnicas
necesarias para representar correctamente los objetos en el espacio y, por lo tanto, se

ha obstaculizado la capacidad para comunicar eficazmente las ideas.

Figura 34

Algunos de los bocetos proporcionados por los alumnos

b)

d)

Nota: En el boceto, a., b., y c. Se puede observar una baja calidad de linea y distorsion del objeto
representado, el boceto, d. Tiene una interpretacion similar a un dibujo técnico. Fuente: Propia
(2023).

100



3.1.3.3 Evaluacion de la calidad de bocetaje. A raiz de las deficiencias
observadas en la calidad de linea y uso de la perspectiva en los bocetos de los alumnos,
se decidio realizar una prueba de bocetaje para evaluar la capacidad puesta en accion.
La prueba consistié en bocetar una silla (Figura 35) en un tiempo maximo de 10 minutos,
utilizando solamente un boligrafo y papel. Ademas, se permitié a los alumnos rotar la
hoja para acomodarla a la mejor posicion posible para dibujar, y se hizo hincapié en que
el boceto abarcara la mayor area de trabajo posible. Con esta prueba, se buscaba valorar
la capacidad de los alumnos para aplicar los elementos de bocetaje aprendidos durante
la carrera de Ingenieria en Disefio, y para representar de manera clara y precisa los

objetos en el espacio.

Figura 35

Silla de ejemplo a bocetar

Fuente: Retomado de Mobydec (2022)

En la evaluacion de bocetos realizada a los alumnos, se volvié a constatar las
dificultades para entender los elementos de la perspectiva y la habilidad para trazar
lineas de calidad, también hubo una alta ausencia de sombras en los bocetos (Figura
36), lo cual puede indicar una falta de comprension sobre los principios de la luz y la

sombra, o simplemente una falta de habilidad para representarlos en el papel.
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Figura 36

Algunos de los resultados de la evaluacion a los alumnos del grupo 903-A

a) b)

Nota: El boceto a., del participante 1 presenta un aspecto mejor en comparacion del boceto b.,
del participante 2. Fuente: Propia (2023)

En conclusion, las evaluaciones de bocetos realizadas a los alumnos del dltimo
semestre indican que muchos de ellos presentan deficiencias en el uso de la perspectiva,
la calidad de linea y el sombreado en los bocetos. Esto sugiere una falta de habilidades
y conocimientos fundamentales que son esenciales para el proceso de disefio en esta

carrera.

Es preocupante gque estos resultados se hayan observado en estudiantes de
ultimo semestre de la carrera de Ingenieria en Disefio, ya que se espera que a este nivel
hayan adquirido habilidades y conocimientos avanzados en bocetaje. Las deficiencias
en estas habilidades pueden tener un impacto negativo en la vida laboral de los
estudiantes, ya que pueden dificultar su capacidad para presentar soluciones y disefios
de manera efectiva en el entorno laboral. Es importante que se brinde a los alumnos que
se encuentran cursando la carrera un refuerzo adecuado y una mayor practica en el uso
de las técnicas de bocetaje, a través del conocimiento de las etapas efectivas en el

proceso de bocetaje.
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3.2 Analisis de la instruccioén

3.2.1 Alcance de lametade lainstruccion. Como se aprecié durante el capitulo
dos, en el marco de bocetaje, la habilidad y conocimiento para realizar un boceto
aumenta tanto como este refleja una mayor fidelidad al producto que representa, por
ende, es necesario limitar el grado de destreza del cual se realizara la instruccion, para
ello el objetivo de la instruccion se planteé hasta el bocetaje de exploracion, el cual, se

ubica en el nivel cuatro en la escala de MCGown, se decidi6 este arreglo debido a que:

e Engloba todos los aspectos basicos que permiten el entendimiento de la
propuesta para la 6ptima comunicacion de la idea,

¢ Como se mostrd en la entrevista a los profesores, es el tipo de boceto que
solicitan a los alumnos para retroalimentar las propuestas que presentan los
alumnos

e Este es el maximo nivel de bocetaje que se imparte en la asignatura “bases del
dibujo”, lo cual complementaria lo que los alumnos aprendieron con anterioridad

De esta manera se excluye la calidad de mayor complejidad (nivel cinco) y
consecuentemente el bocetaje de caracter persuasivo, tanto por el método digital o
tradicional, debido a que como se menciond este requiere de una mayor destreza para
la interpretacién, simulacion y representacion de materiales, sombras, luces y reflejos y
dentro de la formacién como Ingenieros en Disefio, no se imparte y tampoco se solicita

a los alumnos, por los motivos presentados en el analisis del caso.

3.2.2 Instruccién. Como se ha sefalado, el continuo desarrollo de la habilidad
de bocetar a través de la practica de un ejemplo es una técnica utilizada tanto por
expertos en el area (como los profesores que imparten la asignatura “bases del dibujo”
en la Ingenieria en Disefo), autores de diferentes cursos de bocetaje y de libros
relacionados en la practica del boceto. Debido a que la idea detras de este enfoque es
proporcionar a los alumnos un ejemplo del mundo real de un boceto y guiarlos a través

del proceso de replicarlo (Corremans y Coppieters, 2017).

Desarrollar la practica de bocetaje a través de los objetos simples compuestos a
partir de formas basicas permite entender la complejidad de los diversos componentes
gue se involucran en el paso a paso de un boceto (Loomis, 2013). Una categoria de
objetos que se considera efectiva para ejemplificar el bocetaje de un producto es la de

mobiliarios tales como: sillas, mesas, bancos y buros.
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En el trabajo de diversos autores se muestra que un ejemplo recurrente es el
mediante el uso de una silla como referencia Nugent, (2022); Koos, (2011); Valcke
(2006). Puesto que las sillas tienen una forma y estructura reconocible, lo que permite a
los alumnos centrarse en los principios basicos de la perspectiva. Ademas, Loomis
(2013) sefnala que las sillas se pueden bocetar desde una variedad de angulos y
perspectivas, lo que las convierte en un tema versatil para practicar. Al dominar los
fundamentos del bocetaje en un objeto basico, los alumnos pueden desarrollar la
confianza y habilidades propias, y posteriormente aplicar estos principios a objetos y

escenas de mayor complejidad (Edwards, 2012).

De modo que el proceso de bocetaje de un objeto se acopla mediante el método
que permita una mayor eficacia para el trazado del producto, esto en funcién de las
caracteristicas fisicas que posee el elemento en cuestion, simultaneamente, el
procedimiento consta de una serie de pasos especificos los cuales sirven de referencia
al replicar la técnica. En este caso, bajo la meta del bocetaje de una silla, de acuerdo a
diversos autores, el proceso ideal es mediante el método de caja Henry, (2012); Koos,
(2011); Valcke (2006), tal como se puede observar en los trabajos realizados por cada
autor. Ademas, este método es utilizado también por los profesores que imparten la

asignatura “Bases del dibujo” en la Ingenieria en Disefio.

Este método al orientarse a este tipo de producto el proceso se divide en cinco
tareas, las cuales son: trazo del soporte, trazo del esqueleto, trazo del volumen,
refinacion y finalmente trazo de sombras. Este proceso permitird partir desde un espacio
en blanco, hasta la representacién volumétrica de un mobiliario afiadiendo realismo por
la adicion de sombras elementales. A continuacién, se explica cada una de las etapas
generales basadas en el sistema de perspectiva a dos puntos de fuga. Cabe mencionar
que la siguiente representacion refleja el proceso ideal para que los alumnos obtengan
el nivel de calidad satisfactorio para representar un boceto de exploracién, con el nivel

cuatro de calidad en la escala de McGown.
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Trazado del soporte. Una vez definida la posicion, vista y orientacion que se
desea comunicar mediante el boceto, se prosigue a trazar un cubo de referencia dentro

del cual se soportan los limites que comprenden la dimensién del objeto (Figura 37).

Figura 37

Soporte y caracteristicas para el bocetaje de un mobiliario (silla).

Mobiliario: Silla

Punto de vista: Neutro
Proyeccién: Perspectiva

Puntos de fuga: 2

Posicién: Frente y lateral derecho

Fuente: Propia (2022).
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Trazado del esqueleto. Posterior se trazan lineas que interpretan las partes
tangibles del objeto, cuya conexién de trazos generard caras y/o espacios vacios, los
cuales corresponden al criterio del disefiador, a partir de esta estructura se obtiene una
primera sensacién de volumen (Figura 38).

Figura 38

Esqueleto para el bocetaje de una silla

Fuente: Propia (2022).
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Trazado del volumen. Esta etapa consta a partir de la estructura anterior, de la
cual se realizara una expansion perpendicular de cada plano, ya sea de manera interna

0 externa para generar el volumen que comprende la forma (Figura 39).

Figura 39
Volumen para el trazo de la silla

Fuente: Propia (2022).
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Refinacidon. Posterior, se suavizan los bordes y aristas, se remarca todas las
lineas visibles del objeto de acuerdo a la vista, se trazan las lineas de contorno y

finalmente se trazan las lineas de seccion (Figura 40).

Figura 40

Refinacion de la silla al trazar las lineas que aclaran la forma

—~—

Fuente: Propia (2022).
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Sombreado de caras y superficies. La Ultima fase consiste en suponer que una
fuente de luz impacta el objeto, para ello se propone un punto desde el cual proviene la
luz, a partir de ahi se trazan lineas paralelas que parten desde la direccion de la fuente
de luz y cruzan con los vértices visibles del objeto, hasta intersecar con el plano de tierra,
posterior se traza una linea que fusione las lineas resultantes, por Gltimo, se achura las

caras opuestas a la direccion de la luz y el &rea sombreada proyectada (Figura 41).

Figura 41

Caras sombreadas de la silla

Fuente: Propia (2022).

A raiz de la descripcion del proceso que sigue para el desarrollo de un objeto, el
cual se basa en el tipo de bocetaje que se imparte a los alumnos en la carrera, y ademas
como se mencion6 concuerda por diferentes autores como el nivel y tipo de boceto de
mayor utilidad en el proceso de disefio, se realizara una evaluacion a un grupo de
alumnos de la carrera Ingenieria en Disefio, con el propésito de identificar las brechas

que poseen entre la calidad que se espera del boceto y la cual presentan los alumnos.
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3.3 Usuarios

Como se ha mencionado, en el desarrollo de esta investigacion el interés inicial
fue en torno a la habilidad de bocetaje que los alumnos realizan, por ende, el desarrollo
del material multimedia de refuerzo se encuentra dirigido hacia todos los alumnos que
cursan la carrera Ingenieria en Disefio y pertenecen a la Universidad Tecnoldgica de la
Mixteca. Dichos alumnos son aquellos que podran utilizar directamente el material

multimedia y es en torno a ellos que esta disefiado y desarrollado el producto.
3.3.1 Perfil de los estudiantes.

Geénero: Indistinto.

Edad: Entre 18 y 27 afos.

Grado académico: Inscritos a la carrera de Ingenieria en Disefio, y se encuentren

cursando en un rango de primer a décimo semestre.

Ubicacién geografica: Ubicacion cercana para asistir presencialmente a la Universidad
Tecnoldgica de la Mixteca que se encuentra en el municipio de Huajuapan de Ledn,

Oaxaca.

Conocimientos de bocetaje: Las aprendidas durante la asignatura de “bases del
dibujo”.

Calidad de bocetaje: Variable.

A partir de esta descripcion, el punto de mayor interés es la “calidad de bocetaje”
que poseen los alumnos lo cual sirve para definir la serie de necesidades que los
alumnos tienen respecto al bocetaje. Es por ello que se seleccioné a un grupo de
alumnos pertenecientes a algin semestre de la carrera para dar seguimiento durante el
transcurso de los semestres 2022-B y 2023-A con el motivo de determinar las
necesidades y a su vez poder evaluar el producto final, de modo que se seleccionaron

los grupos 603-A y 603-B, derivado de las siguientes razones.

e Durante el sexto semestre de la carrera Ingenieria en Disefio se imparte la
asignatura Manufactura en Madera, por lo que en la etapa de primera y
segunda practica los alumnos estaban familiarizados con el disefio de mobiliario
en madera.

e Los grupos 603-Ay 603-B se encontraban a la mitad de la duracion de la
carrera por lo que se podria conocer la habilidad que tenia en tal momento.
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o El director de esta tesis, el profesor Armando Lépez Torres se encontraba
impartiendo la asignatura Manufactura en Madera a dichos grupos, por lo que
facilité el espacio y tiempo para cada una de las tres practicas

3.4 Analisis de habilidades de los usuarios

Un analisis de habilidades es el proceso de identificar los conocimientos y
habilidades especificos que son esenciales para el desempefio efectivo de una tarea o
actividad (Ericsson, 2007). El objetivo de un analisis de habilidades es conocer las areas
donde se puede necesitar capacitacion o apoyo adicional para mejorar el desempenio.
Asi mismo, Goldstein (1991) sefiala que el andlisis de habilidades es indispensable que

se clarifique la actividad, los criterios de evaluacion y el manejo de resultados.

Una vez descrito el alcance ideal que se espera posean los alumnos en el andlisis
de la instruccion, e ilustrado el proceso para llevar a cabo la actividad, es imprescindible
identificar las destrezas que poseen los alumnos con la razén de conocer la calidad que
poseen en cuanto a la realizaciébn de un boceto, para ello, se planted una evaluacion

formativa a un grupo de alumnos pertenecientes a la carrera Ingenieria en Disefio.

3.4.1 Primera evaluacién. Se disefid6 un estudio comparativo a todos los
alumnos (25) que cursaron la asignatura de manufactura en madera, perteneciente al
sexto semestre, 11 alumnos del grupo 603-A y 14 alumnos del grupo 603-B. Con el
motivo de valorar la calidad de la apariencia visual del boceto, a través de la observacion

en accion, y la revision del trabajo resultante.

La préactica consisti6 en la presentacion de una imagen de un mobiliario en
madera (silla de estancia) a partir del cual realizaron el boceto del mismo (Figura 42). Se
decidi6 esté silla de ejemplo debido a que se compone de los elementos basicos de una
silla (4 patas, 2 largueros, 1 respaldo, 1 asiento), y el disefio se compone de lineas rectas

horizontales y verticales.

Cabe mencionar que se decidié la estrategia de replicar un objeto existente
debido a que permite que todos los alumnos partan del mismo referente, ademés se
pueda tener una mayor uniformidad en cuanto a los trabajos resultantes y la evaluacion
solo se enfoque en las habilidades de dibujo, dejando de lado la parte creativa de cada
alumno (que es inherente en cada uno), finalmente ya mencionado, esta estrategia

también se emplea durante la asignatura “bases del dibujo”.
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Para el desarrollo y manejo de resultados en torno a la practica se presentan a
continuacion cinco subetapas; instalaciones (donde se llevé a cabo), generalidades de
la practica, procedimiento de la misma, observaciones y evaluacion de resultados.

Figura 42

Silla de referencia para la primera préactica
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Nota: A la izquierda silla de referencia para bocetar durante la practica, a la derecha, boceto de
la misma. Fuente: Izquierda, Mobydec (2022), derecha elaboracién propia (2022).

3.4.1.2. Instalaciones. La practica fue realizada dentro de las instalaciones de la
Universidad Tecnologia de la Mixteca, en el taller de medios audiovisuales, lugar que fue
facilitado por el profesor Armando Lépez Torres. La sesién de la practica se realizé el
dia 6 de abril de 2023 para el grupo 603-A y el dia 7 de abril de 2023 para el grupo 603-
B, a pesar de que se realiz6 un dia distinto por cada grupo, el procedimiento fue el mismo

en ambos casos.

3.4.1.3. Procedimiento. La estructura se dividi6é en dos etapas, primero mediante
una presentacion de PowerPoint se dio una introduccién a los alumnos sobre el motivo
de la prueba, seguido el desarrollo de la practica de bocetaje la Figura 43 muestra a los

participantes en el desarrollo de la practica. Cabe mencionar que a los alumnos no se
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les comentd que el trabajo sera evaluado, de forma que el resultado fuera lo mayor

honesto posible y evitar que trataran de esforzarse para aparentar un mejor resultado.

Antes de comenzar el ejercicio, se dieron las siguientes generalidades
relacionadas al boceto.

e A cada alumno se le entreg6 una hoja blanca tamafio carta con un area de
trabajo de 180 * 230 mm para plasmar el boceto (Anexo D).

e Solamente podian utilizar boligrafo en color negro o azul marino, para evitar
gue al trazar con lapiz usaran el borrador, de forma que cada linea que
realizaran quedara registrada en la hoja.

e Se podia rotar la hoja, de forma que se acomode a la mejor posiciéon que
posean al dibujar.

e Se hizo hincapié en que el boceto abarcara la mayor area de trabajo posible.
(del tamafio de la palma de su mano minimo)

o Eltiempo para la realizacion del ejercicio se limité a diez minutos.

Figura 43

Alumnos del grupo 603-A realizando la practica de bocetaje

"

Fuente: Propia (2022)

3.4.1.3. Observaciones durante la practica. Durante el transcurso de la practica
se observaron diferentes situaciones en cuanto desarrollo del boceto. Al menos el 50%
de los alumnos destacé que trataban de partir de método de caja, sin embargo, les fue
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poco util, debido a realmente no aportaba soporte al boceto; la caja no pertenecia a la
perspectiva de la silla. Mientras que una menor cantidad de alumnos trazé directamente

el mobiliario a partir de algun elemento del mismo (por ejemplo, las patas).

Por otro lado, en las lineas que trazaban los alumnos se identifico que la mayoria
utilizé la mufieca como pivote, de modo que los bocetos resultaban de un tamafio menor
al sefialado. Ademas, se noté que las lineas las trazaban de forma lenta y rigida, es
decir, ejercia mucho peso con el boligrafo sobre el papel, cabe mencionar que cuando
se les menciondé que solo podrian utilizar boligrafo, los alumnos se mostraron
sorprendidos, un alumno coment6 “no estoy acostumbrado a bocetar con boligrafo, ya
que un lapiz me permite borrar cada vez que me equivoco”. Asi mismo, pocos alumnos
hicieron uso de rotar la hoja y solamente 4 participantes de ambos grupos no lograron

terminar el ejercicio dentro del tiempo limite.

Finalmente, el 60% de los alumnos hizo caso omiso a representar las sombras
proyectadas y caras sombreadas, entre la opiniéon de los alumnos varios comentaron
que representar sombras se les dificulta, un participante agregd que “los profesores
generalmente no hacen observaciones si a un boceto le falta sombreado por lo cual lo

omiten”.

A partir de la observacién de los alumnos realizando el proceso de bocetaje se
pudo notar que ciertos conocimientos aprendidos como el utilizar el método de caja, o
aplicar sombras, todavia lo mantienen presente, sin embargo, debido al tiempo
transcurrido desde que se les impartieron dichos temas (5 semestres atras), carecen de
la técnica para utilizar con exactitud tales elementos en el boceto, mientras que en

elementos como la calidad del trazo de linea, se refleja una baja practica del bocetaje

3.4.1.4. Evaluacién delos trabajos resultantes. Evaluar la calidad de un boceto
en el disefio implica analizar varios aspectos del boceto para determinar la eficacia al
momento de comunicar el concepto de disefio previsto. La calidad de un boceto se puede
evaluar en funcién de criterios como su precision en la perspectiva, el nivel de detalle, el

uso del grosor de linea y el sombreado, y el atractivo visual general (Camba, 2018).

Si bien el evaluar las habilidades de dibujo en el boceto puede ser subjetivo el
definir que es acertado o incorrecto, Krudowitz (2012) propone una rabrica para bocetos
valorar bocetos de persuasion o exploracién, mediante la combinacion y uso de cinco

aspectos; perspectiva, trazado de lineas, luces sombras, composicion y aspecto.
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Krudowitz, ademas, sefiala que estos factores pueden tener un gran impacto en la
comunicacion visual del disefio puesto que la perspectiva ayuda a crear una sensacion
de profundidad y espacio, mientras que el sombreado resalta la tridimensionalidad, el
grosor de linea enfatiza el contraste de los detalles del boceto, la composicidn resalta
los medios por los cuales fue creado el boceto y finalmente el aspecto se refiere a la

comprension general y la legibilidad del boceto.

Por otro lado, en el andlisis del caso se describe que los profesores que imparten la
asignatura “bases del dibujo” tienen en consideracion parametros semejantes para el

cotejo de los trabajos presentados por los alumnos.

Para evaluar los trabajos se seleccionaron los criterios presentados por Krudowitz
(2012) a excepcion de la métrica composicién, y luces/sombras se modificé por
sombreado, debido a como se sefiald, esta descartado el bocetaje de renderizado. Los
bocetos se valoraron mediante una escala de Likert del 1 a 4 puntos donde el puntaje
mayor es 16 puntos y el puntaje menor es 4 puntos. La Tabla 6 muestra la rdbrica de

evaluacion.
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Tabla 6

Métricas para la evaluacion de la practica de bocetaje

Excelente Bueno Regular Inaceptable
. 4 3 2 1
Puntaje
Comprende la .
. Tiene una
. mayoria de los .
Ejecuta comprension No muestra
aspectosdela [ .
correctamente . basica de la una
. perspectiva, ) L
Perspectiva  todos los perspectiva, comprension
presenta solo
aspectos de la presenta clara de la
. detallesenlos 7. )
perspectiva. dificultad con los perspectiva.
puntos de
puntos de fuga.
fuga.
El boceto tiene
. Cumple con los
una variedad ;.
Los bocetos requisitos
de grosores y . ) o L
fluidez de tienen un nivel minimos basicos No muestra
Trazado de linea aue aceptable de de la aplicaciébn  variacion en el
. q variacion de de grosor de grosor de la
linea corresponden . ? o
. o grosory linea, no posee linea, ni fluidez
identificar : .
. fluidez de fluidez. en el trazo.
diferentes . : .
linea. Requiere trabajo
elementos. .
adicional.
No se aplico
sombreado a
El sombreado los bocetos. Si
aplicado El sombreado . se intentaron
P Se aplicé una
ayuda a y las sombras . . sombras, no
: : cantidad minima
visualizar la son corresponden
: de sombreado.
profundidad de aceptables. El a una fuente
Sombreado Las sombras no
la forma del achurado ) . de luz
. existen o estan
objeto. Las presenta un . constante y/o
construidas
sombras se poco de . no se
: , incorrectamente.
achuran irregularidad. construyeron
correctamente. correctamente.
- Combina
El participante o
. todas las o El participante
combina todas . El participante
. categorias, , falla al
las categorias combina dos de .
Aspecto : pero presenta . comunicar
previas en el . las categorias .
o ligeras fallas . visualmente el
dibujo del . i previas.
. al identificar boceto.
objeto. X
visualmente.

Fuente: Elaboracion propia basado en los datos de Krudowitz (2012).
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3.4.1.5 Resultados generales. De manera global se obtuvo un promedio de 7.32
puntos de un maximo de 16 puntos derivado de la sumatoria de las cuatro métricas
(Figura 44), asi como una mediana y moda ambas con un total de 7 puntos, el acumulado
resulté mayor en la métrica de perspectiva, seguido de trazado de lineas, mientras que
las métricas de sombreado y aspecto resultaron con las ponderaciones de menor
alcance. En general, la calidad de los bocetos de los alumnos se sitda en un nivel regular.

A continuacion, se realiza un desglosado por cada métrica.

Figura 44

Resultado general promedio de los participantes

Perspectiva 2.48
Trazado de lineas 2.0
Sombreado 1.44
Aspecto 1.4
0 1 2 3 4

Fuente: Propia (2022).

Perspectiva. El criterio de perspectiva resulté con el mayor alcance durante la
prueba, esto se demuestra en la moda, donde se obtuvieron cuatro puntos, mientras que
la mediana fue de dos puntos, y el promedio de 2.48 puntos. En general la mayoria logré
trazar el objeto en la disposicién que se mostraba, sin embargo, al desconocer el uso de
los puntos de fuga se observd una tendencia de distorsion de los dibujos hacia la
izquierda y derecha. Otra situacién que presentaron algunos alumnos fue el hecho de
transformar la vista hacia una proyeccion axonométrica, la cual como se observa en la

Figura 45, el boceto final resulta muy diferente del objetivo final.
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Figura 45

Resultados de la interpretacién de la perspectiva

Nota: La silla de arriba (participante 1) posee diferentes direcciones incorrectas hacia donde se
dirigen las caras del mobiliario, mientras que la silla de abajo (participante 2) posee una tendencia
hacia una proyeccién axonométrica. Fuente: Propia (2022).

Trazado de lineas. En este apartado el promedio resulté en 2 puntos, asi como
una mediana y moda de dos puntos, dentro de este criterio se notd la minima variacion
de grosor de linea para resaltar diferentes aspectos, si bien algunos trabajos presentan
una amplia variacion de grosor, esta se debe a un excesivo remarcado de lineas en
algunas areas, igualmente se destaca de manera positiva que en varios trabajos la caja
que realizaron para contener la silla, fue trazada con un peso de linea ligera. Por ultimo,
en cuanto a la fluidez de las lineas se puede observar de manera general trazos difusos,
temblorosos y cortantes (Figura 46), lo cual en parte es por el uso de la mufieca como

pivote para la generacion de trazos y la falta de préactica.
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Figura 46

Resultado de la calidad de linea

Nota: Boceto realizado por un participante con lineas difusas y cortas. Fuente: Propia (2022).

Sombreado. Este criterio obtuvo el puntaje promedio de 1.44 puntos y un solo
punto tanto en la moda como la mediana, si bien en la imagen que fue presentada no
esta sefialado el punto desde donde se proyecta la fuente de luz, si se distingue las
areas donde se genera una oclusion de la luz en las caras (Figura 47), en el resultado
final los alumnos obtuvieron diferentes interpretaciones acerca de qué superficies
sombrear, asi mismo se noté que un menor nimero de trabajos omitieron la colocacién
de sombras, por dltimo en el achurado de las &reas sombreadas se presentaron tres
situaciones: rellenar de lineas hasta casi oscurecer totalmente el area, hacer un trazo

muy ligero casi imperceptible o hacer trazos en diferentes direcciones sin uniformidad.
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Figura 47

Resultado del sombreado.

Nota: Boceto donde se identifica correctamente las caras sombreadas, faltando la sombra
proyectada. Fuente: Propia (2022).

Aspecto. El dltimo apartado resulté con el menor promedio al ubicarse con 1.4
puntos, mientras que la moda y mediana ambas solo un punto. Este criterio al evaluar
en conjunto los aspectos anteriores interpretados en el dibujo, para constituir la
apariencia visual, muestra un bajo alcance debido a que mientras algin aspecto podria
estar correctamente dispuesto, otro aspecto fallaba, desencadenando una baja
apariencia visual y por ende una minima similitud entre el objeto presentado y el

resultado del boceto (Figura 48).
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Figura 48

Resultados del aspecto

Nota: Diferentes resultados obtenidos por tres participantes diferentes. Fuente: Propia (2022).

Conclusiones de la primera evaluacion. Los resultados obtenidos tanto en el
promedio general, como individual de cada criterio reflejan un bajo alcance en cuanto a
los aspectos del bocetaje, de los cuatro criterios evaluados solo uno obtuvo un puntaje
medianamente favorable, mientras que el resto representaba detalles por mejorar. Sin
embargo, es indispensable tener en cuenta que es variable el tiempo que cada alumno
ha dedicado a practicar dicha herramienta, por lo cual hay diferencias significativas entre
los estudiantes, a pesar de ello, los datos arrojados de manera general sirven de

referencia para determinar los puntos clave que requieren reforzar el conocimiento.

Cabe mencionar que los resultados arrojados durante la practica realizada
resultaron similares en comparacion con el resultado obtenido al evaluar a los alumnos
de décimo semestre, tal como se describié en el analisis del caso, a pesar del nivel de

avance de dicho grupo.

En cuanto al grupo objetivo se decidid plantear una segunda préctica similar a la
primera, no obstante, haciendo una adecuacion e intervencion por cada aspecto de la

métrica como impulso para una posible mejora de resultados.
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3.4.2 Segunda evaluacion. Esta practica se realiz6 dos semanas después de la
primera evaluacion, el dia 20 de abril de 2023 para el grupo 603-Ay 21 de abril de 2023
para el grupo 603-B. Las condiciones que se llevaron durante la practica fueron las
mismas que el anterior, 25 alumnos pertenecientes al sexto semestre, 11 alumnos del
grupo 603-A 'y 14 alumnos del grupo 603-B, asi como las instalaciones donde se llevé a

cabo el egjercicio.

El motivo de la préactica fue el mismo que el anterior, valorar la calidad de la
apariencia visual del boceto, a través de la observacién en accion, y la revision del trabajo
resultante. No obstante, se realiz6 una adecuacion e intervencion para las métricas de

perspectiva, trazado de linea y sombreado.

3.4.2.1 Procedimiento. La estructura consistié en tres etapas, primero mediante
una presentacion de PowerPoint se dio una introduccién a los alumnos sobre las
direcciones durante el trayecto de la préactica, seguido se describieron los ejercicios y
aspectos adicionales para el desarrollo del boceto y finalmente, la realizacion de los

ejercicios de la practica (Figura 49).
Figura 49

Silla de referencia

Nota: A la izquierda silla de referencia para bocetar durante la practica, a la derecha, boceto de
la misma. Fuente: Izquierda, Mobydec (2022), derecha elaboracion propia (2022).
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3.4.2.1 Intervencidn. Se asignod un elemento de apoyo adicional por cada criterio
a evaluar, para el criterio de aspecto no se agregé nada debido a que se dirige a la

apariencia que engloban los demés aspectos. En seguida se describe cada uno.

Perspectiva.

e Teniendo en cuenta que la mayoria obtuvo un resultado regular y bueno
durante la préctica anterior, en esta sesion se presenté el objeto en una vista
especifica la cual los alumnos tenian que bocetar a modo de reflejo, tal como se
muestra en la Figura 43.

Calidad de linea

e Se les present6 una diapositiva donde se describe la técnica para utilizar el
hombro como pivote para trazar lineas en vez de la mufieca.

e Se les entregaron cuatro hojas (Anexo F) los cuales consistian en una serie de
ejercicios de trazado de lineas rectas en diferentes direcciones (horizontal,
vertical, en angulo a la izquierda y derecha) como calentamiento previo a la
practica principal, ademas, cada hoja tenia que ser completada en maximo un
minuto y durante este ejercicio no podian rotar las hojas.

Sombreado

e En la presentacion de la silla abocetar se coloco un punto en rojo desde el cual
provenia la fuente de luz que impacta en la silla.

3.3.2.3 Generalidades. De igual forma previo al ejercicio se presentaron las

mismas indicaciones que la practica pasada.

e A cada alumno se le entregd una hoja blanca tamafio carta con un area de
trabajo de 180 * 230 mm para plasmar el boceto (Anexo E).

e Solamente podian utilizar boligrafo en color negro o azul marino, para evitar
gue al trazar con lapiz usaran la goma de borrador, de forma que cada linea
que realizaran quedara registrada en la hoja.

e Realizar el boceto de forma que abarque la mayor area de trabajo posible.

e Eltiempo para la realizacion del boceto se limité a diez minutos.

3.4.2.4 Observaciones durante la practica. Al inicio de la practica, durante la
fase de ejercicios de calentamiento, la mayoria de los participantes se mostraron
sorprendidos al saber que tendrian un minuto para completar cada hoja. Se observo que

al menos el 80% si intento usar el hombro como pivote, sin embargo, los participantes al
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no estar acostumbrados a realizar este movimiento, esto derivé que las lineas trazadas
lo hicieran de manera lenta, lo cual provocaba una linea muy gruesa, temblorosa y sin

fluidez.

Mientras que, al momento de hacer el ejercicio principal, y al igual que la practica
anterior, al menos 50% de los participantes partieron con el trazado de un cubo como
base para emplazar el mobiliario, sin embargo, semejante a la practica pasada la
perspectiva del cubo trazado no correspondia al objeto presentado. Mientras que el resto
directamente empez6 a bocetar la silla a partir de algin elemento como las patas o el

respaldo.

Por otro lado, en el trazado del boceto, alrededor del 30% efectivamente empled
el hombro como pivote para articular los movimientos y esto se not6 en los bocetos que

resultaron de un tamafio mayor en relacién a la practica pasada.

3.4.2.5 Resultados generales. La rabrica de evaluacion fue la misma que la
presentada durante la primera practica, de manera general se alcanz6 un promedio total
de 8.88 de 16 puntos (Figura 50), lo cual significé en una mejora de 1.56 puntos, es decir
un aumento de 21% en relacion a la evaluacion previa. Tanto la mediana como la moda
escalaron a 9 puntos, comparado con 8 puntos del resultado general previo. En general
los participantes resultaron en un nivel regular-bueno. En seguida se describe la

evaluacion por cada criterio.

Figura 50
Resultado general de los participantes por categoria.

Perspectiva 2,64
Trazado de lineas 2.16
Sombreado 1.58
Aspecto 2.2
0 1 2 3 4

Fuente: Propia (2022)
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Perspectiva. Semejante a la practica anterior, en relacién a esta métrica se
obtuvo el puntaje mayor con 2.64 puntos de 4, la mayoria de los participantes logré
realizar la tarea de dibujar la silla a modo de reflejo, sin embargo, el puntaje adn resultd
algo bajo debido a la incorrecta suposicion de la ubicacion de los puntos de fuga hacia
donde se trasladas las lineas de las caras del objeto, la Figura 51 muestra la
prolongacién de las lineas de fuga y en la Figura 52 se observa el resultado de algunos
alumnos donde el resultado final presenta distorsion al prolongar a diferentes direcciones

las lineas de fuga, aunque también se destacan trabajos con una mejor aproximacion.

Figura 51

Prolongacion y ubicacion de los puntos de fuga para el boceto

o— . ®

Fuente: Propia (2022).
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Figura 52

Resultados al interpretar la perspectiva

Nota: De arriba hacia abajo, el participante 1 tiene una clara comprension de la perspectiva, el
participante 2 y 3 presentan distorsion de la vista hacia el sistema axonométrico. Fuente: Propia
(2022).
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Trazado de linea. El resultado en esta métrica se coloco como el tercero de
mayor puntaje con un total de 2.16 puntos, si bien los ejercicios de calentamiento fueron
de ayuda para estimular los masculos del brazo y antebrazo previo al ejercicio, durante
la prueba no resulté efectivo a causa de que la mayoria realizé el dibujo en un tamafio
pequefo en relacidon a el area de la hoja, a pesar de que les recalco que utilizaran la
mayor area posible, sin embargo de manera individual, los alumnos que si realizaron el
boceto de la silla en una proporcion mayor obtuvieron lineas de mayor fluidez (Figura
53), asi como la posibilidad de utilizar varios grosores de lineas para diferentes

propésitos.
Figura 53

Resultados de la calidad de linea

Nota. El participante 1 refleja fluidez de los trazos, y la variacién del peso de linea, el participante
2 muestra lineas gruesas y baja variacién de peso de lineas. Fuente: Propia (2022).

Sombreado. Esta métrica permanecié constante como la de menor puntaje con
1.88 puntos, sin embargo, subié 44 décimas en relaciébn a la prueba pasada. Los
participantes al identificar la posicion desde la cual proviene la luz que ilumina al objeto
pudieron interpretar posibles areas sombreadas tanto en las caras del objeto como en el
suelo, aunque se observé que no todas las caras que identificaron fueron correctas, sin
embargo, al menos la mayoria si correspondia a la fuente de luz (Figura 54), por otro
lado, el achurado aun presentaba fallas en la mayoria, a razén de que fue trazado muy

rapido y no representaba la sensacién de profundidad del boceto. Por ultimo, en la moda

127



(1 punto) se refleja que el 40% de los participantes no realiz6 el intento de alguna sombra

en el dibujo o realizaron algun intento de sombreado casi imperceptible.
Figura 54

Resultado del sombreado

SRANN

2o

e
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Nota: Ejercicio con una correcta identificacion de caras sombreadas, sin embargo, falta la sombra
proyectada. Fuente: Propia (2022).

Aspecto. Por ultimo, esta métrica resulté en un promedio general de 2.22 puntos,
colocandose en la segunda de mayor puntaje, puesto que se observé una mejora en
relacién a las métricas anteriores (Figura 55), a razén de que 54% de los participantes
obtuvo un puntaje de 2 puntos. Lo cual es un nivel aceptable para entender la forma, sin

embargo, aln se requiere trabajo en conjunto para mejorar las métricas y por ende esto
se refleje en el boceto.
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Figura 55

Resultados del aspecto

|
4

Nota: Trabajos de tres participantes, mientras una métrica es acertada, en otra se presentan
algunos detalles. Fuente: Propia (2022).

3.4.3 Conclusiones de la primeray segunda evaluacion. A través del proceso
de bocetaje, se destaca que la mayoria de los alumnos, a pesar de que se encuentra a
la mitad de la carrera de Ingenieria en Disefio, la calidad de su bocetaje se sitlla en un
nivel regular-bueno, a razon de la observacién y valoracion de los bocetos que realizaron
durante las dos pruebas. Estos resultados refuerzan el hecho de que la calidad de los
bocetos por parte de los alumnos no mejora en el transcurso de la carrera; lo cual podria
suponer el grupo de alumnos (603-A y 603-B) al llegar a décimo semestre mantendra el
mismo nivel de bocetaje (como el caso del grupo 903-A). Como sefiala Gauna (2014) al
presentar este contenido (bocetaje) en las primeras etapas, resulta complejo a los
alumnos retenerlo y después volverlo a reproducir sin la asistencia de un profesor,
puesto que no existen asignaturas o apartados dentro de las asignaturas para reforzar

continuamente el bocetaje.

Ademas, este aspecto concuerda por lo planteado por Scheer (2013) quien
sefala que, en los programas de disefio actuales, las asignaturas relacionadas al dibujo
y boceto a mano pierden fuerza en favor de asignaturas relacionadas al CAD vy el dibujo
asistido por herramientas (dibujo técnico), lo cual se recalcé anteriormente que en la
carrera Ingenieria en Diseno, las asignaturas subsecuentes a “bases del dibujo” son:

geometria descriptiva, dibujo técnico y dibujo asistido por computadora CAD.
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A partir del andlisis de habilidades realizado, se puede identificar las necesidades que
requieren los alumnos mejorar, asi mismo es evidente que no es posible dar por sentado
algun parametro o fase de la instruccion, al contrario, es esencial presentar estrategias
para ejemplificar cada criterio desde un enfoque basico, que gradualmente explaye cada
tema. Finalmente se destacan los siguientes puntos en relacion a los aspectos que

requieren soporte.
Perspectiva

¢ Identificar correctamente la técnica de método de caja.
¢ Identificar y usar los diferentes elementos del sistema de perspectiva.

Trazado de lineas

e Ejercicios para facilitar la fluidez en el trazado de lineas.
e Describir los diferentes tipos de peso de linea y uso respectivo.

Sombreado

e Interpretacion de una fuente de luz y direccién sobre un objeto.

e Trazado de achurado para delimitar areas y superficies sombreadas.

3.5 ldentificacion de necesidades de los usuarios.

Esta fase consiste en agrupar las necesidades que los alumnos deben desarrollar
o reforzar para completar la instruccién, esta etapa se basa en la integracion de cada
necesidad observada y la etapa que le corresponde dentro del andlisis de la instruccion
para completar cada fase. La Tabla 7 contempla tres aspectos; la tarea principal, la cual
es el objetivo de la instruccién, obtenido del andlisis del caso, los cinco procedimientos
para llegar a cabo la tarea de acuerdo al andlisis de las habilidades de los usuarios y por
ultimo las necesidades que los alumnos requieren reforzar sobre cada procedimiento

conforme al analisis de habilidades.
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Tabla 7

Agrupacién de las brechas por cada procedimiento

Tarea Procedimientos Necesidad

Realizar el boceto Trazado del soporte 1. Cémo ejercitar la mano antes de
en sistema de bocetar

perspectiva de un Trazado del esqueleto 2. Los elementos del sistema de
mobiliario en perspectiva

madera (silla) 3. La manera de emplazar y usar los

puntos de fuga

Trazado del volumen 4. Trazar lineas fluidas
5. Como extruir las caras

Refinacién 6. La diferencia entre los distintos
tipos de lineas

Sombreado de carasy 7. Hacer el achurado de una cara
superficies 8.Los diferentes tipos de sombra
9. Que caras se deben sombrear

Fuente: Propia (2022).

De la tabla anterior se identificaron nueve necesidades los cuales se agruparon
de acuerdo a la etapa a la cual pertenecen dentro de la instruccién, una vez se han
identificado las destrezas que requieren una mejora, estas servirdn de base para la
formulacion de los objetivos de aprendizaje, los cuales seran las metas especificas, que

los alumnos alcanzaran dentro de un periodo de tiempo determinado.

En conclusion, la fase de Andlisis del modelo ADDIE ha permitido identificar las
necesidades de los alumnos para el desarrollo del proyecto. Ahora, en la fase de Disefio,
se dard inicio a la planificacion y disefio detallado de la solucion de capacitacion, lo que
implica la definicion de los objetivos de aprendizaje especificos, la seleccion y disefio de
las estrategias y métodos de ensefianza, y el establecimiento de la secuencia de las

actividades de aprendizaje.
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3.6 Requerimientos del contenido.

Para llevar a cabo la etapa de disefio, se presenta la serie de requerimientos en
relacién a lo planteado en el segundo capitulo referente al disefio instruccional con el fin
de que el contenido cumpla con las expectativas y necesidades de los estudiantes y

otros interesados.

e Contenido del curso: El objetivo principal de la instruccion es reforzar las
habilidades de bocetaje de los alumnos, y satisfacer esta necesidad es esencial
para el éxito del proyecto.

o Definir los objetivos de aprendizaje: Deben ser claros, especificos, y describir
los conocimientos, habilidades y destrezas que se espera que los estudiantes
adquieran.

e Duracion del curso: La duracion del curso debe ser suficiente para cubrir todo el
contenido necesario, pero también lo suficientemente corta para no interferir
con otros compromisos de los alumnos.

¢ Formato de ensefianza: Se debe especificar el formato en el que se impartira,
asi como las estrategias de instruccion que se tomaran en cuenta.

¢ Distribucion del contenido. Es importante especificar la cantidad de videos,
ejercicios y contenido practico que se incluira en el curso.

¢ Plataforma de video: Debe proporcionarse sobre una plataforma de video
tutoriales en linea para que los alumnos puedan acceder a los videos desde
cualquier lugar y en cualquier momento.

3.7 Objetivos de Aprendizaje

Los objetivos de aprendizaje son declaraciones que especifican lo que los
alumnos sabran o podran hacer como resultado de una actividad de aprendizaje. (Biggs
2011). Los obijetivos describen el resultado previsto de la experiencia de aprendizaje y
proporcionan un marco claro para disefiar y evaluar la instruccion, al definir los objetivos
de aprendizaje, se pueden identificar los temas y subtemas que se deben cubrir en el

contenido.

La formulacion de cada objetivo se basa en dos aspectos, el nivel de desempefio
y el contenido de aprendizaje, el primero se basa en la taxonomia propuesta por Bloom
(1964) en el libro Taxonomy of Educational Objectives. De acuerdo a Anderson y

Krathwohl (2001), dicha taxonomia consta de seis niveles de complejidad cognitiva
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(grado de procesamiento mental requerido para realizar una tarea o actividad particular),
dispuestos en un orden jerarquico. Los niveles incluyen recordar, comprender, aplicar,
analizar, evaluar y crear. Cada nivel representa un tipo diferente de procesamiento
cognitivo y los objetivos de aprendizaje se pueden desarrollar en cada nivel para

promover diferentes tipos de resultados de aprendizaje (Tabla 8).

Mientras que el segundo es la declaracion de la habilidad que el alumno recibira
de acuerdo Morrison et al. (2001) quienes identifican seis tipos principales de contenido
que se abordan generalmente en entornos educativos. Estos tipos de contenido son
hechos, conceptos, procesos, procedimientos, principios y actitudes. Los hechos y los
conceptos proporcionan una base de conocimiento sobre la que los alumnos pueden
desarrollar, mientras que los procesos y procedimientos proporcionan habilidades
practicas que se pueden aplicar en situaciones del mundo real. Los principios ayudan a
comprender las reglas y leyes que rigen el tema, mientras que las actitudes ayudan a
dar forma a valores y creencias relacionadas con el tema. El propdsito de identificar estos
seis tipos de contenido es proporcionar un marco integral y efectivo para lograr los

objetivos de aprendizaje (Tabla 9).
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Tabla 8

Niveles de taxonomia de Bloom

Nivel

Habilidad intelectual

Recordar

Comprender

Aplicar

Analizar

Evaluar

Crear

Este nivel implica la capacidad de recordar o recuperar
informacion previamente aprendida. Por ejemplo, recordar
hechos, definiciones y procedimientos.

Este nivel implica la capacidad de comprender e interpretar
informacién. Por ejemplo, explicar conceptos, resumir
informacién y traducir ideas a palabras propias.

Este nivel implica la capacidad de usar o aplicar informacion en
situaciones o contextos nuevos. Por ejemplo, aplicar un
procedimiento a una situacion nueva o hacer conexiones entre
diferentes piezas de informacion.

Este nivel implica la capacidad de desglosar la informacién en
sus partes componentes y comprender las relaciones entre
esas partes. Por ejemplo, la identificacion de patrones, el
analisis de datos y la evaluacién de argumentos.

Este nivel implica la capacidad de emitir juicios sobre la calidad
o el valor de la informacién o las ideas. Por ejemplo, tomar
decisiones basadas en evidencia y desarrollar criterios para
evaluar el desempefio.

Este nivel involucra la capacidad de generar nuevas ideas,
productos o soluciones basadas en informacién o conceptos
existentes. Por ejemplo, el disefio de un nuevo sistema, la
creacion de una obra de arte o el desarrollo de una nueva
teoria.

Fuente: Elaboracion Propia adaptado de Anderson y Krathwohl (2001)
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Tabla 9

Tipos de contenido de aprendizaje

Tipo de contenido

Definicién

Hechos

Conceptos

Procesos

Procedimientos

Principios

Actitudes

Informacion que es verdadera y verificable que da
respuesta a preguntas como: ¢quién?, ¢donde? y
¢cuando? Los hechos se muestran, se exponen o se
indican. Por ejemplo, fechas histéricas o principios
cientificos.

Ideas amplias o categorias que sirven para organizar y
comprender la informacién que se definen con una palabra
o término, responden la pregunta: ¢ Qué es?, por ejemplo,
“boceto”

Secuencias de pasos 0 acciones que producen un resultado
deseado. Por ejemplo, un experimento cientifico o una
receta de cocina.

Instrucciones paso a paso para completar una tarea o
resolver un problema. Por ejemplo, una ecuacion
matematica o un programa de computadora.

Reglas o leyes generales que rigen el funcionamiento de las
cosas. Por ejemplo, leyes de la fisica o los principios del
comportamiento ético.

Disposiciones o valores que dan forma a nuestras creencias
y comportamientos. Por ejemplo, el respeto por la
diversidad.

Fuente: Elaboracion Propia adaptado de Morrison et al. (2001).

Utilizando la informacion planteada y con base en los nueve conocimientos

necesarios que se recabaron durante el andlisis de tareas se generaron los siguientes

objetivos de aprendizaje. Para formular cada objetivo de aprendizaje, primero se

identificd el nivel de dominio cognitivo que es apropiado para el objetivo que desean

lograr. Luego a partir de los seis tipos de contenido se identificaron los conocimientos y

habilidades que se requieren para lograr el objetivo (Tabla 10).
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Tabla 10

Planteamiento de los objetivos de aprendizaje

Conocimiento Objetivo de Nivel de Tipo de contenido
necesario aprendizaje conocimiento
1. Cémo ejercitar la Aplicar los Aplicar Proceso
mano antes de ejercicios de
bocetar calentamiento

previo a cada

sesion de bocetaje
2. Los elementos Comprender los Comprender Concepto
del sistema de elementos del
perspectiva sistema de

perspectiva
3. La manera de Aplicar los Aplicar Proceso
emplazar y usar los diferentes
puntos de fuga elementos que

conforman el

sistema de

perspectiva
4. La diferencia Comprender los Comprender Concepto
entre los distintos diferentes tipos de
tipos de lineas linea de acuerdo a

su funcion
5. Trazar lineas Utilizar la técnica Aplicar Proceso
fluidas adecuada para el

trazo fluido de

lineas
6. CoOmo extruir las  Aplicar el método Aplicar Proceso
caras de caja para

construir un

mobiliario
7. Hacer el Aplicar la técnica Aplicar Proceso
achurado de una para el achurado
cara de areas

sombreadas
8. Los diferentes Reconaocer la Recordar Concepto

tipos de sombra
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9. Qué caras se Aplicar la Aplicar Proceso
deben sombrear secuencia para

proponer una

fuente de luz e

identificar las caras

y superficie a

sombrear

Fuente: Propia (2022).

En resumen, utilizar los niveles de dominio cognitivo de Anderson y Krathwohl y
los seis tipos principales de contenido de Morrison, Kemp y Ross para formular objetivos
de aprendizaje es esencial en el desarrollo del contenido de refuerzo, puesto que
garantiza que los objetivos estén alineados con las brechas que los alumnos requieren

reforzar.
3.8 Secuencia

De acuerdo a Merril (2002), la secuenciaciéon de los objetivos de aprendizaje es
una parte esencial de la estructuracién de un contenido de disefio instruccional, debido
a que se trata de organizar los objetivos de aprendizaje en un orden légico y significativo
para facilitar el proceso de aprendizaje a los alumnos. Merrill, sefiala que existen varias
estrategias cuando se secuencian los objetivos de aprendizaje, incluyendo: requisitos

previos, complejidad y el contexto. En seguida se describe cada una.

Requisitos previos: Existen objetivos de aprendizaje pueden basarse en otros,
lo que requiere que los alumnos tengan un cierto nivel de conocimientos o habilidades
antes de pasar al siguiente objetivo. Se deben identificar y considerar los requisitos

previos al establecer la secuencia de los objetivos de aprendizaje.

Complejidad: Los objetivos de aprendizaje deben organizarse en una secuencia
l6gica, comenzando con objetivos simples y avanzando hacia los de mayor complejidad.
Esto permite desarrollar gradualmente la comprension de las habilidades, para evitar

empezar con objetivos complejos de manera temprana.

Alineacién con los resultados de acuerdo al contexto: La secuenciacion de
los objetivos de aprendizaje debe alinearse con los resultados generales del aprendizaje
del curso. Esto asegura que el contenido sea coherente y que los alumnos puedan ver

como cada objetivo encaja en el panorama general del tema.
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En este caso el factor determinante en la sucesion de cada objetivo de
aprendizaje dentro de la instruccién fue mediante la jerarquizacion de pre requisitos. Asi
el resultado de la secuenciacion es una estructura de contenidos en la cual a cada tema
le corresponden los objetivos de aprendizaje especificos que contribuyen al
cumplimiento del propésito general de la instruccién. Para ello se organizaron los
objetivos de aprendizaje partiendo de la habilidad cuyo requisito es esencial para el
cumplimiento del resto, que es lo relacionado al trazado de lineas, posteriormente los
objetivos relacionados a la perspectiva, seguido de los objetivos acerca del método de

caja y finalmente los que se relacionan con el sombreado.

Esta secuencia se fundamenta en que la comprension de las lineas en los
bocetos proporciona la base para comprender la perspectiva, que a su vez proporciona
la base para entender el método de caja y finalmente, como la luz y la sombra afectan la
percepcién de la profundidad en el boceto de un objeto. Asi mismo este orden general
de temas (linea, perspectiva, método, sombreado) es semejante al que tienen los cursos
presentados en el estado del arte, asi como el programa de estudios de la asignatura
“bases del dibujo”. Por ultimo, se presentan los objetivos de aprendizaje organizados en

prerrequisitos y asi mismo agrupados en cuatro temas. (Tabla 11).

Tabla 11

Secuencia de objetivos de aprendizajes

Objetivo de aprendizaje Categoria

1. Utilizar la técnica adecuada para el trazo Calentamiento
fluido de lineas

2. Aplicar los ejercicios de calentamiento previo

a cada sesion de bocetaje

3. Comprender los diferentes tipos de linea de

acuerdo a su funcién

4. Comprender los elementos del sistema de Sistema de perspectiva
perspectiva

5. Aplicar los diferentes elementos que

conforman el sistema de perspectiva

6. Aplicar el método de caja para construir el Construccion del mobiliario
mobiliario
7. Reconocer la diferencia entre las caras Sombreado

sombreadas y la sombra proyectada
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8. Aplicar la secuencia para proponer una
fuente de luz e identificar las caras y superficie
a sombrear

9. Aplicar la técnica para el achurado de areas
sombreadas

Nota: De arriba hacia abajo, ordenado de menor a mayor requerimiento. Fuente: Propia (2022).

En conclusion, la secuenciacion de los objetivos de aprendizaje es un
componente critico del disefio instruccional que sirve para garantizar que los alumnos
puedan desarrollar conocimientos y habilidades previos de una manera ldgica y

progresiva.

3.8.1 Estructura del contenido. A partir de dicha secuencia, se generaron los
temas y ejercicios correspondientes para lograr cada objetivo de aprendizaje propuesto,
de esta forma, la ordenacion del contenido de dividié en cuatro ejes, que es semejante
a las categorias de la tabla de secuencia, sin embargo, el nimero de ejercicios por tema
varia en funcién de la cantidad de ejercicios requeridos para llegar al objetivo de la
instruccién, resultando en un total de 11 ejercicios. Por ultimo, los ejercicios
correspondientes a cada tema provienen de la informacién planteada por diversos
autores en cuanto al bocetaje, la cual de igual forma se presenta en el capitulo dos de
este trabajo. La Tabla 12 ilustra el orden de cada tema y los respectivos ejercicios, asi

como una descripcion del contenido de cada uno.

Tabla 12

Secuencia de temas y ejercicios

Contenido Descripcién

Tema 1 Calentamiento El tema ejemplifica y describe los aspectos
esenciales para la 6ptima fluidez y calidad
en el trazado de lineas

Ejercicio 1.1 Movimiento del brazo 1. El ejercicio presenta la técnica adecuada
para realizar los movimientos del brazo al
trazar lineas

Ejercicio 1.2 Ejercicios de 2. El ejercicio ejemplifica diversos ejercicios

calentamiento para el trazo de lineas fluidas y sin
restricciones

Ejercicio 1.3 Clasificacion de lineas 3. El ejercicio ilustra los diferentes tipos de
lineas que se utilizan al bocetar

Tema 2 Sistema de perspectiva El tema describe e ilustra los aspectos
esenciales del sistema de perspectiva en el
bocetaje
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Ejercicio 2.1 Definicién del sistema
de perspectiva

Ejercicio 2.2 Elementos del sistema
de perspectiva

Ejercicio 2.3 Construccién de cubos

Tema 3 Construccion del mobiliario

Ejercicio 3.1 Definicion del método
de caja

Ejercicio 3.2 Aplicacion del método
de caja

Tema 4 Sombreado

Ejercicio 4.1 Definicion de las
sombras y areas sombreadas
Ejercicio 4.2 Método para el
sombreado de caras y superficie

Ejercicio 4.3 Técnica de achurado

4. El ejercicio explica que es el sistema de
perspectiva y las tres vertientes principales;
frontal, oblicua y aérea

5. El ejercicio examina las caracteristicas
principales del sistema de perspectiva
oblicua

6. El ejercicio ejemplifica el uso del sistema
de perspectiva oblicua mediante el trazado
de cubos

El tema detalla y muestra la definicion y
proceso del método de bocetaje de caja.

7. El ejercicio explica la definicion y
secuencia del método de caja.

8. El ejercicio ilustra los pasos de trazar el
soporte, esqueleto, volumen y refinacion.

El tema ejemplifica y describe las
caracteristicas del sombreado de caras y
superficies

9. El ejercicio explica la diferenciacion entre
las caras sombreadas y la superficie
sombreada

10. El ejercicio ejemplifica el proceso para
interpretar una fuente de luz para generar
las caras sombreadas y superficie
sombreada

11. El ejercicio ilustra la técnica para achurar
los dos tipos de sombra

Fuente: Propia (2022).

3.9 Estrategia instruccional

Teniendo definido el arreglo de la instruccion, se prosigue a proponer la 6ptima
combinacién de dos aspectos del disefio instruccional para la ensefianza de la
instruccioén; el enfoque para la entrega de contenidos y la seleccion de las estrategias de
instruccién. Para ello se realiz6 un analisis de la estrategia instruccional de los cursos
presentados durante el estado del arte, correspondiente al segundo capitulo, con el

motivo de tener una referencia en relacion a otros contenidos de bocetaje especificos

(Tablas 13a-13c).

140



Tabla 13-a

Estrategia instruccional del curso Sketching automocién

Curso: Sketching automocién

Entregas de contenido.
Aprendizaje autodirigido. El curso se aloja en una plataforma desde la cual el
alumno puede acceder al contenido en cualquier momento.

Estrategias de instruccion.

Expositivo.

Presentaciones. La mayoria del contenido se basa en videos donde el autor realiza
los ejercicios de cada leccidn, mientras relata lo que esta realizando, incorpora
imagenes las cuales complementan para dar ejemplos precisos.

De aplicacion.

Demostracién-practica. El autor realiza ejercicios y pide a los espectadores que
sigan los mismos pasos, al final de cada leccién presenta ejercicios adicionales
como repaso.

Fuente: Propia (2022).

Tabla 13-b

Estrategia instruccional del curso Técnicas de dibujo para disefio industrial

Curso: Técnicas de dibujo para disefio industrial

Entregas de contenido.

Aprendizaje autodirigido. El curso se aloja en una plataforma desde la cual el
alumno puede acceder al contenido en cualquier momento.
Estrategias de instruccion.

Expositivo.

Presentaciones. La mayoria del contenido se basa en videos donde el autor relata la
actividad que se aprecia en la pantalla en ese momento, ademas agrega
animaciones como complemento al explicar una definicién.

De aplicacion.

Demostracién-practica. El autor realiza paso a paso la demostracién, al final
presenta ejercicios para seguir practicando por cuenta propia.

Material de apoyo. Dentro de la plataforma esta la opcién de descargar contenido
adicional, en este caso el autor complementa el curso con plantillas de bocetaje e
imagenes de referencia, como adicién a los ejercicios que lo requieren.

Fuente: Propia (2022).

Tabla 13-c

Estrategia instruccional del curso: Sketching conceptual para arquitectura y disefio
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Curso: Sketching conceptual para arquitectura y disefio

Entregas de contenido.

Aprendizaje autodirigido. El curso se aloja en una plataforma desde la cual el
alumno puede acceder al contenido en cualquier momento.
Estrategias de instruccion.

Expositivo.

Presentaciones. La mayoria del contenido se basa en videos donde el autor relata la
actividad que se aprecia en la pantalla en ese momento, ademas presenta imagenes
de diferentes tipos de objetos al dar ejemplos.

De aplicacion.

Demostracion-practica. El autor realiza la secuencia del ejercicio y pide a los
espectadores realicen los mismos pasos.

Material de apoyo. Dentro de la plataforma esta la opcidén de descargar contenido
adicional, en este caso el autor comparte imagenes de referencia de bocetos
arquitectonicos y un paquete de pinceles para el software Photoshop, que los
alumnos usaran durante algunos ejercicios.

Fuente: Propia (2022).

De manera general se aprecia que los tres cursos presentan el mismo tipo de
entrega de contenido, el enfoque le permite al alumno revisar el contenido en el momento
que lo requiera, asi como repetirlo las veces que sea necesario. Mientras que para las
estrategias de instruccion los tres casos utilizan la presentacién como método expositivo,
debido a la amplia variedad de componentes multimedia que se pueden integrar, en
cuanto a los métodos de aplicacion, predomina la demostracion-practica puesto que
facilita la explicacion de la tarea al repetir lo que el autor realiza. Por Gltimo, tanto el curso
técnicas de dibujo industrial como el curso sketching conceptual para arquitectura y
disefio, tienen la opcién de descargar contenido adicional para continuar el desarrollo de

los ejercicios o adicionales. La Tabla 14 resume las caracteristicas de cada contenido.
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Tabla 14

Resumen de la entrega de contenidos

Curso Sketching Técnicas de dibujo Sketching conceptual
automocion para disefio para arquitecturay
industrial disefio
Entregas de  Aprendizaje Aprendizaje Aprendizaje autodirigido
contenido autodirigido autodirigido
Estrategias  Expositivo: Expositivo: Expositivo:
de Presentaciones Presentaciones Presentaciones
instruccién De aplicacién De aplicacién De aplicacion
Demostracion-  Demostracion-practica Demostracion-préctica
practica Material de apoyo para Material de apoyo para el
el trabajo trabajo

Fuente: Propia (2022).

Derivado de la combinacion de estrategias analizadas y en vista de la semejanza
en cuanto a la estrategia de cada curso, se planted la siguiente compaosicién para realizar
la entrega de contenidos de la instruccion. Como estrategia de presentacion se definié
el aprendizaje autodirigido y para las estrategias de instruccién se seleccionaron tres
tipos; presentaciones, el cual pertenece a los métodos expositivos, asi como
demostracion-practica y material de apoyo como parte de los métodos de aplicacion. A

continuacion, se describe cada apartado en la Tabla 15.
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Tabla 15

Estrategia instruccional para el material multimedia

Titulo: Técnicas esenciales de bocetaje

Entregas de contenido

Aprendizaje autodirigido. El contenido del material audiovisual se aloja en una
plataforma dedicada al servicio de alojamiento de videos, en este caso bajo el sitio
web YouTube a través del cual los alumnos interesados podran acceder al
contenido.

Estrategias de instruccién

Expositivo.

1. Presentaciones. La explicacion de la instruccién se entregard mediante una
combinacién de diferentes recursos multimedia, donde la fuente principal sera
mediante videos que narran cada leccién. Mientras que las imagenes, animaciones u
otro tipo de archivo servirdn a modo de complemento.

De aplicacion.

2. Demostracion-practica. Durante cada leccién se presentara la secuencia para
llevar a cabo el proceso, el cual el alumno podra emular por cuenta propia, asi como
ejercicios de practica como complemento.

3. Material de apoyo. Se proporcionara contenido adicional mediante un enlace
alojado en el sitio web, el cual los interesados podran descargar para complementar
la actividad de cada leccion, dicho material consta de plantillas de bocetaje, ver
Anexo G.

Fuente: Propia (2022).

3.10 Plan de contenidos

Finalmente, a modo de resumen se creo el plan de contenidos, el cual contempla
los requerimientos del proyecto que anteriormente se plantearon y resume las etapas de
disefio previamente analizadas, ademas integra aspectos generales relacionados como
es; publico objetivo, los recursos materiales, tecnoldgicos, asi como bibliografia de
consulta. Posteriormente este plan seré la guia durante la etapa de preproduccion tanto
para la preparacion como la elaboracién de los diversos guiones que permitiran ilustrar

el contenido, la Tabla 16 despliega el plan de contenido.
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Tabla 16

Plan de contenido para la instruccién de bocetaje

Titulo

Técnicas esenciales de bocetaje

Objetivo general

Al final de este contenido los alumnos deben ser capaces de realizar bocetos de
exploracién con un nivel de complejidad cuatro de acuerdo a la escala de McGown.

Publico objetivo
Todos los alumnos de la carrera Ingenieria en Disefio de la UTM

Recursos materiales

Mesa de trabajo con espacio suficiente para dibujar
Hojas de papel blanco tamafio carta

Boligrafo de color negro o azul

Recursos tecnoldgicos
Computadora o smartphone
Conexién a internet

Acceso a la plataforma de YouTube

Temal

Calentamiento

Objetivos de aprendizaje

Al final de este tema los alumnos deben ser capaces de:
e Utilizar la técnica adecuada para el trazo fluido de lineas
e Aplicar los ejercicios de calentamiento previo a cada sesion de bocetaje
e Comprender los diferentes tipos de linea de acuerdo a su funcion

Ejercicio 1.1

Movimiento del brazo

Directriz

Presenta la técnica adecuada para realizar los movimientos del brazo al trazar lineas

Ejercicio 1.2

Ejercicios de calentamiento

Directriz

Ejemplifica diversos ejercicios para el trazo de lineas fluidas y sin restricciones

Ejercicio 1.3

Clasificacién de lineas

Directriz

llustra los diferentes tipos de lineas que se utilizan al bocetar

145



Tema 2
Sistema de perspectiva

Objetivos de aprendizaje
Al final de este tema los alumnos deben ser capaces de:
o Comprender los elementos del sistema de perspectiva
e Aplicar los diferentes elementos que conforman el sistema de perspectiva

Ejercicio 2.1

Definicion del sistema de perspectiva

Directriz

Explica que es el sistema de perspectiva y las tres vertientes principales; frontal,
oblicua y aérea

Ejercicio 2.2

Elementos del sistema de perspectiva

Directriz

Examina las caracteristicas principales del sistema de perspectiva oblicua

Ejercicio 2.3

Construccion de cubos

Directriz

Ejemplifica el uso del sistema de perspectiva oblicua mediante el trazado de cubos

Tema 3
Construccion del mobiliario

Objetivos de aprendizaje
Al final de este tema los alumnos deben ser capaces de:
Aplicar el método de caja para construir un mobiliario

Ejercicio 3.1

Definicion método de caja

Directriz

Explica la definicién y secuencia del método de caja

Ejercicio 3.2

Aplicacion de método de caja

Directriz

llustra los pasos de trazar el esqueleto, volumen y refinacién

Tema 4
Sombreado

Objetivos de aprendizaje
Al final de este tema los alumnos deben ser capaces de:
o Identificar la diferencia entre las caras sombreadas y la sombra proyectada
e Aplicar la secuencia para proponer una fuente de luz e identificar las caras y
superficie a sombrear
e Aplicar la técnica para el achurado de areas sombreadas
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Ejercicio 4.1

Definicion de las sombras y areas sombreadas

Directriz

Explica la diferenciacién entre las caras sombreadas y la superficie sombreada

Ejercicio 4.2

Método para el sombreado de caras y superficie

Directriz

Ejemplifica el proceso para interpretar una fuente de luz para generar las caras
sombreadas y superficie sombreada

Ejercicio 4.3

Técnica de achurado

Directriz

llustra la técnica para achuras los dos tipos de sombras

Estrategias instruccionales
Aprendizaje autodirigido. El contenido se aloja en una plataforma desde la cual el
alumno accede al contenido.

Estrategias de instruccion

Presentaciones. De los temas, mediante la combinacién de diversos recursos
multimedia.

Demostracion-practica. Para cada ejercicio que requiere ejemplificar paso a paso.
Material de apoyo. Recursos adicionales descargables como contenido adicional
durante los ejercicios.

Fuentes de referencia

Robertson, S. (2013). How to draw: Drawing and sketching objects and environments
from your imagination. Desingstudio

Henry, K. (2012). Drawing for product designers. Laurence King Publishing

Way, M. (1991). Perspective drawing. Omega

Valcke, T. (2012). Basic sketching techniques for the industrial designer

Fuente: Propia (2022).

3.11 Conclusiones del Capitulo

Durante el presente capitulo se realizaron diversos analisis con el motivo de
esclarecer las pautas para el desarrollo del bocetaje de mobiliario, asi como identificar
las competencias de los propios estudiantes frente al tema. De manera que el contenido
empata en cuanto a cémo se realiza la instruccién y en las necesidades que requieren

los alumnos para llegar a la meta.
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Asi mismo en este capitulo el uso de disefio instruccional fue relevante puesto
gue permitié adecuar el contenido al perfil de los estudiantes, de modo que, al aplicar el
disefio instruccional, se pudo adaptar el contenido de la instruccion a las necesidades y
de los estudiantes de ingenieria en disefio, de forma que se logre una mayor eficacia y
eficiencia en el proceso de aprendizaje. Ademas, el disefio instruccional permitié
optimizar el tiempo de aprendizaje, ya que al describir los objetivos de aprendizaje se

definieron los contenidos clave que se presentaron en el material multimedia.

Se espera que la implementacion generada a través del disefio instruccional en
el contenido de los videos instructivos de bocetaje permita a los estudiantes de Ingenieria
en Disefio adquirir habilidades y técnicas de bocetaje de manera mas efectiva y
satisfactoria. Ademas, con la implementacién de este enfoque pedagdgico, se busca
ofrecer a los estudiantes una experiencia de aprendizaje significativa y enriquecedora en

el area de bocetaje.

En el siguiente capitulo de la tesis, se utilizara la informacion generada en este
capitulo como base para la creacion de los videos instructivos de bocetaje. Mediante el

uso de la multimedia y la produccién audiovisual.
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CAPITULO 4
PROCESO DE DISENO

En el presente capitulo se expone el proceso de preproduccién, produccion y post
produccion del producto audiovisual que corresponde a la etapa de “desarrollo” del
modelo ADDIE, la cual se prosigue una vez se elaboré el plan de contenidos. Asi como
en dicho plan se presenta la distribucion de los temas en cuatro bloques, se sigui6 el

mismo orden para la realizacién de cuatro videos,

Para ejemplificar el proceso y evitar extender en exceso el documento, durante
este capitulo se presentara el desarrollo de la produccién audiovisual correspondiente al

primer y cuarto tema; calentamiento y sombreado.
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4.1 Preproduccién

4.1.1 Guion instructivo. Se realiz6 empleando una plantilla especifica, como se
muestra en el Anexo H, la cual consta de cinco columnas: nimero y nombre de
secuencia, numero de escena, voz en off (instruccion), descripcion general de la imagen
en movimiento y tiempo aproximado. A continuacion, primero se desglosa el guion
instructivo correspondiente al primer video, el cual pertenece al tema de calentamiento
(Tabla 17).

Tabla 17

Guion instructivo correspondiente al primer video

Titulo: Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 1 Calentamiento
Contenido: Guion instructivo
Duracién aproximada: 03 minutos y 19 segundos

Secuencia Escena Voz en off Imagen en Tiempo
movimiento aprox.
O]
1. 1 Para los siguientes Manipulacién 14
Materia- ejercicios ocuparemos dos de hojas de
les materiales, como soporte papel

usaremos hojas blancas
tamafio carta. O bien,
pueden imprimir y utilizar
las plantillas disefiadas
para cada ejercicio.
Recomiendo colocar al
menos 5 hojas debajo para
tener mayor comodidad al

bocetar.
2 Mientras que para realizar Manipulacién 11
los trazos usaremos de boligrafos

boligrafos en color negro
o azul marino. De esta
forma evitamos el uso del
borrador y quede
registrado cualquier

linea.
2. 3 De forma tradicional Escribiendo 10
Posicidn utilizamos la mufieca como letras en
del brazo eje para realizar los mayusculas

movimientos de escritura.
Y al momento de dibujar
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Empleamos el mismo
movimiento provocando
lineas cortas y difusas.

Lo ideal es emplear todo Dibujando 12
el brazo partiendo desde utilizando
el hombro como eje de como pivote el
giro. Y a la vez bloquear hombro
el movimiento de la
muheca. Esto nos va a
permitir tener mayor
control sobre el peso que
ejercemos al dibujar y
realizar trazos largos y
suaves
3. Ahora aplicaremos esta técnica Trazando 20
Ejercicios en una serie de ejercicios que lineas
de también nos serviran de rectas
calenta- calentamiento antes de empezar hacia
miento a bocetar. diferentes
Primero tomaremos en cuenta direcciones
las siguientes indicaciones.
Traza las lineas con una
presidén normal,
Una vez que coloques el
boligrafo en la hoja no lo
levantes hasta terminar la
linea. Realiza una linea
rapida y segura. Trata de
acabar cada ejercicio en un
minuto
Secuencia Voz en off Imagen en  Tiempo
movimiento  @Prox.
(s)
3. El primer ejercicio consiste Trazando 20
Ejercicios en trazar lineas rectas de lineas
de manera horizontal, para rectas de
calenta- lograrlo haremos un movimiento forma
miento de vaivén de izquierda a horizontal
CONT. derecha, tratando de hacer las

lineas lo mé&s pegadas posible,
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4.
Conclusio-

152

11

si de pronto se enciman, lo
dejamos y seguimos adelante.
Es importante no rotar la
hoja, porgque corresponde a
otro movimiento. Este
ejercicio lo realizaremos
hasta finalizar llenar la
hoja.

Una vez hayamos acabado, ahora
trazaremos lineas rectas de
manera vertical de arriba
hacia abajo. De igual forma
que el ejercicio anterior no
se puede rotar la hoja y
terminaremos hasta completar
la hoja.

Ahora trazaremos lineas en
adngulo, primero hacia la
derecha, puede que el
ejercicio les resulte facil ya
que es la posicidén mas cdmoda
del brazo para dibujar. Al
igual que los ejercicios
anteriores rellenaremos toda
la hoja. Luego continuaremos
con el trazo de lineas en
adngulo hacia la izquierda, y
contrario al ejercicio
anterior puede que se
dificulte debido a que es la
posicién mas incdmoda para el
brazo, aunque es igual de
esencial para emplear todos
los musculos del mismo.

Para finalizar esta serie de
ejercicios de calentamiento,
trazaremos lineas curvadas al
unir tres puntos. Para ello en
una hoja blanca trazaremos
puntos aleatoriamente o bien
podemos utilizar la plantilla
lista con varios puntos.
Primero selecciona tres puntos
sobre los cuales realiza un
movimiento curvo que sea
rédpido y seguro, podemos hacer
curvas muy cerradas, abiertas
o0 bien remarcar alguna curva
que ya hayamos hecho. Durante
este ejercicio puedes rotar la
hoja.

Como conclusidén si tienes
dudas sobre los resultados que

Trazando
lineas
rectas de
forma
vertical

Trazando
lineas
rectas en
angulo

Trazando
curvas al
unir 3
puntos

Comparacidn
de

12

29

28

07



nes de
ejercicios

5. Tipos 10
de lineas

obtuviste en los ejercicios
puedes consultar la guia
adjunta para conocer los
errores comunes y las posibles
soluciones.

Ahora conoceremos los cuatro
tipos de linea que ocuparemos
en el bocetaje. Primero estén
las lineas de construcciédn,
que son aquellas que nos
sirven de referencia mientras
bocetamos, estas lineas tienen
un peso ligero, por lo que no
ejercemos mucha presién al
hacerlas. Luego estéan las
lineas de objeto, las cuales
son las que definen la forma
del objeto, estas lineas se
trazan con una presidédn normal.
También estdn las lineas de
contorno, las cuales
dibujaremos cuando hayamos
trazado por completo el objeto
y como su nombre lo indica
bordean todo el contorno de la
figura, se realizan con una
presién fuerte o repasando
sobre las lineas.

ejercicios
Yy
plantillas

Dibujando 36
lineas con
diferente
presioén

Tiempo total

aproximado: 03:19 m

Fuente: Propia (2023).
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Ahora se desglosa el guion instructivo que pertenece al cuarto video, el cual se

refiere a el tema de sombreado (Tabla 18).

Tabla 18

Guion instructivo correspondiente al cuarto video

Titulo: Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 4 Sombreado
Contenido: Guion instructivo
Duracién aproximada: 02 minutos y 59 segundos

Secuencia Escena Voz en off Imagen en Tiempo
movimiento aprox.
)
1. Intro- 1 Son elementos que dan Proceso de 7
duccidn mayor realismo a los trazado de
bocetos en perspectiva, sombras
realzando la profundidad y
volumen.

2 En el boceto se reflejan Seflalar 28
tres elementos. Las &reas cada tipo
iluminadas son las caras de sombra
donde la fuente de luz sobre un
impacta en el objeto, boceto
estas caras se dejan en
blanco. Mientras que las
dreas sombreadas son las
caras opuestas en relacién
a la direccidén de la luz.

Por ultimo, la sombra

proyectada es el &rea

oscurecida que se refleja

en una superficie, en este

caso el plano de tierra.

Estas 4reas se rellenan

con una trama de lineas

paralelas en angulo.
2. Conside- 3 Para poner en practica Recreacién 26
raciones todos los elementos de todo el
preliminares anteriores, haremos un proceso de

ejercicio que consiste en sombreado
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trazar las areas
sombreadas y sombra
proyectada sobre la silla
del ejercicio anterior.
Antes de empezar tendremos
en cuenta las siguientes
indicaciones.

Primero dibuje todas las
lineas con una presién



3. Trazado
de &areas
sombreadas

4

suave, de modo que sirva
de guia.

De igual forma en este
ejercicio puede rotar la
hoja de papel.

Para simular el plano de
tierra primero trazaremos
dos lineas paralelas a la
linea de horizonte, que
crucen con el grosor de
cada pata en su base.
Luego ubicamos la posicidn
de la luz, la cual en este
caso serd arriba a la
izquierda de la ubicacién
de la silla. Desde aqui ya
obtendremos las caras
sombreadas que son las que
se encuentran opuestas a
la direccidén de la luz.
Después trazaremos lineas
en angulo paralelas a la
direccidén de la luz
partiendo desde cada
vértice de la silla hasta
el plano de tierra.

Ahora trazaremos una linea
que una todas las
intersecciones que
obtuvimos, empezaremos el
contorno con la pata del
extremo izquierdo, primero
remarcaremos la unién de
la linea de tierra con la
direccidén de la luz,
después prolongamos una
linea hasta la siguiente
interseccidén, de ahi
seguiremos el contorno.
Luego prolongamos una
linea hasta la siguiente
unién que es la de la pata
posterior, y seguiremos
paralelamente hasta donde
se une el tope del
respaldo. Después
prolongamos una linea
hasta donde se interseca
del otro lado el respaldo,
finalmente, desde ahi
trazamos una linea hasta
unir con la primera pata.

Trazado
del
ejercicio,
lineas de
tierra y
direccidn
de la luz

Trazado de
la unidén
de todas
las
intersecci
ones de la
fuente de
luz con el
plano de
tierra en
cada
vértice

33

40
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4., Achurado

5. Despedida

6

7

Para rellenar las &reas
sombreadas y sombra
proyectada utilizaremos un
achurado de lineas en
diagonal a la derecha,
primero trazaremos las
dreas sombreadas, Sin
importar el orden de cada
cara que escojamos para
sombrear, procuraremos que
estas lineas sean lo més
uniforme y pegada una con
otra sin salirse de la
cara. Después vamos a
achurar la sombra
proyectada de igual forma
en angulo hacia la
derecha, sin embargo,
estas lineas seran un poco
mads espaciadas y tendréan
una inclinacién mayor a la
del primer achurado, de
forma que se diferencie
cada area.

De esta forma concluimos
esta serie de videos
cortos para conocer las
técnicas esenciales para
el bocetaje de un
mobiliario.

Trazado 37
del

achurado

en las

caras del
mobiliario

Boceto 8
final de

la silla

en

perspectiv

a y las

areas
sombreadas

Tiempo total aproximado: 02

:59m

Fuente: Propia (2023).

4.1.2 Guion técnico y storyboard. Como se mencioné durante el capitulo dos,

en el apartado de multimedia, ambos guiones se correlacionan para representar primero

de manera Grafica cada escena planteada en el guion instructivo, seguido de los

aspectos técnicos que involucra durante la ejecucion en el rodaje del video. Para tal

efecto se utilizé la siguiente plantilla, como se observa en el Anexo I, la cual consta de

los siguientes elementos: boceto de la escena, secuencia, escena, descripcion general,

contenido de la escena, plano de composicion, iluminacion y movimiento de camara.

A continuacién, primero se desglosa el guion técnico y storyboard (Figuras 56 -

66) correspondiente al primer video, el cual pertenece al tema de calentamiento.
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Figura 56

Tema 1, escenal

5

1

Secuencia: 1. Materiales Escena: 1

Descripcidn general: Manipulacién de hojas de papel.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa las manos persona, un
escritorio de fondo, mientras estd manipulando con las manos hojas de papel
blancas y hojas de papel con las plantillas impresas.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 57

Tema 1, escena 2

Secuencia: 1. Materiales Escena: 2

Descripcién general: Manipulacion de boligrafos.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa las manos de una
persona, un escritorio de fondo, mientras esta manipulando con las manos varios
boligrafos.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estético

Fuente: Propia (2023).
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Figura 58

Tema 1, escena 3

Secuencia: 2. Posicion del brazo Escena: 3

Descripcién general: Escribiendo letras en mayusculas.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
y las manos de una persona escribiendo letras en mayuscula sobre una hoja de
papel.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cdmara: Estético

Fuente: Propia (2023).

Figura 59

Tema 1, escena 4

Secuencia: 2. Posicion del brazo Escena: 4
Descripcién general: Dibujando utilizando como pivote el hombro.
Contenido de la escena: Imagen en movimiento, de una persona de espaldas,

enfatizando el movimiento del brazo desde el hombro, donde se aprecia que esta
trazando lineas.

Plano de composicion: Primer plano picada
lluminacién: Picada Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 60

Tema 1, escena 5

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento  Escena: 5

Descripcion general: Trazando lineas rectas hacia diferentes direcciones.
Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona realizando el trazo de lineas rectas.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cadmara: Estético

Fuente: Propia (2023).

Figura 61

Tema 1, escena 6

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento Escena: 6

Descripcién general: Trazando lineas rectas de forma horizontal

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona realizando el trazo de lineas rectas de manera horizontal.
Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estético

Fuente: Propia (2023).
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Figura 62

Tema 1, escena 7

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento  Escena: 7

Descripcion general: Trazando lineas rectas de forma vertical

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona realizando el trazo de lineas rectas de manera vertical.
Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estéatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 63

Tema 1, escena 8

5w,

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento Escena: 8

Descripcidn general: Trazando lineas rectas en angulo

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
y una persona realizando el trazo de lineas rectas en angulo.

Plano de composicion: Primer plano picada

lluminacién: Picada Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 64

Tema 1, escena 9

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento Escena: 9

Descripcion general: Trazando curvas al unir 3 puntos

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona realizando el trazo de lineas curvadas mientras pasa por
tres puntos.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 65

Tema 1, escena 10

Secuencia: 4. Conclusiones Escena: 10

Descripcién general: Comparacién de ejercicios y plantillas

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona sujetando una hoja de guia y una plantilla resuelta.

Plano de composicién: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 66

Tema 1, escena 11

pr

Secuencia: 5. Tipos de lineas Escena: 11

Descripcién general: Dibujando lineas con diferente presion.

Contenido de la escena: imagen en movimiento, de un escritorio de fondo, las
manos de una persona presentando cada tipo de linea.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Ahora se desglosa el guion técnico y storyboard que pertenece al cuarto video

(Figuras 67 — 73), el cual se refiere al tema de sombreado.
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Figura 67

Tema 4, escena 1

i

Secuencia: 1. Introduccion Escena: 1

Descripcién general: Proceso de trazado de sombras.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
una persona realizando el achurado de un area sombreada.

Plano de composicion: Primer plano picada

lluminacién: Picada Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 68

Tema 4, escena 2

Secuencia: 1. Introduccion Escena: 2

Descripcidn general: Sefalar cada tipo de sombra sobre un boceto.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
una persona ejemplificando cada peso de linea y el uso sobre un boceto.

Plano de composicién: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 69

Tema 4, escena 3

Secuencia: 2. Consideraciones Escena: 3

preliminares

Descripcion general: Recreacion de todo el proceso de sombreado

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
timelapse de las manos de una persona haciendo todos los pasos para generar las
areas de sombra.

Plano de compaosicion: Primer plano picada

lluminacién: Picada Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 70

Tema 4, escena 4

Secuencia: 3. Trazado de areas Escena: 4

sombreadas

Descripcién general: Trazado del ejercicio, lineas de tierra y direccién de la luz
Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona dibujando las lineas de la direccion de la luz y las lineas
correspondientes al plano de tierra.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cdmara: Estético

Fuente: Propia (2023).
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Figura 71

Tema 4, escena 5

Secuencia: 3. Trazado de areas Escena: 5

sombreadas

Descripcion general: Trazado de la unidn de todas las intersecciones de la fuente
de luz con el plano de tierra en cada vértice

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona uniendo con un solo trazo cada vértice que formara el
contorno del area sombreada.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cdmara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 72

Tema 4, escena 6

Secuencia: 4. Achurado Escena: 6

Descripcion general: Trazado del achurado en las caras del mobiliario

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona dibujando lineas en angulo hacia la derecha para rellenar
tanto las caras como el area sombreada.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 73

Tema 4, escena 7

Secuencia: 5. Despedida Escena: 7

Descripcion general: Boceto final de la silla en perspectiva y las areas
sombreadas.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
una hoja con el boceto resultante de los ejercicios previos.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

4.2 Produccion.

La serie de videos de “técnicas esenciales de bocetaje”, dentro de la etapa de
produccion fue realizado en un cuarto de estudio propio del autor, dentro del cual fue
adaptado un espacio para acomodar el equipo a utilizar, asi como el area donde se

realizan los bocetos. Tal como se muestra en la Figura 74.
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Figura 74

Espacio de trabajo para la realizacion de la grabacién audiovisual

Fuente: Propia (2023).

4.2.1 Videocamara. Para todo el proceso de grabaciéon se utiliz6 una camara de un
smartphone, puesto que actualmente poseen una calidad excepcional casi similar a una
camara réflex digital (DSLR), en este caso se utiliz6 un IPhone 13, el cual cuenta con
dos camaras de 12 MP, de gran angular y ultra gran angular, la primera cuenta con una
apertura de f/1.6, mientras que la segunda posee una apertura de f/2.4 y angulo de
vision de 120°. Mientras que el contenido se grabd a una resolucion HD de 1920x1080

a 60fps (fotogramas por segundo) en formato mp4.

4.2.2 lluminacién. Durante todo el proceso de produccion se trabaj6 con luz natural. Es
por ello que el area de trabajo se ubicé junto a una ventana de grandes proporciones
para que ingresara la mayor cantidad de luz posible, asi, de esta forma evitar sombras
muy contrastantes que resten calidad al video, en la Figura 75 se muestra una

comparacion al usar una luz natural contra una fuente de luz artificial.
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Figura 75

Pruebas de iluminacion

partta7 pacn s bosie 0 okrros dela carer delng

Perspectiva a 2 puntos de fuga M

a. b.

Nota. En la imagen a. se aprecia una sombra difuminada, gracias a la luz natural. En
la imagen b. Se coloc6 una fuente de luz artificial, provocando que se note la fuente de luz y las
sombras en un tono muy obscuro. Fuente: Propia (2023).

4.2.3 Audio. Se utilizé un micréfono de solapa de la marca ELE-GATE con un rango de

frecuencia de 65 Hz-18 KHz y una salida de minijack de 3,5 mm.

4.2.4 Proceso de filmacion. Durante la produccion de los videos se utilizé en todo
momento tanto el guion instructivo como el guion gréafico y técnico, asi como se propuso
cada escena, incluyendo las especificaciones técnicas se realizaron todas las tomas
requeridas para culminar todo el material necesario. A continuacion, se muestran las
escenas obtenidas resultado del guion gréafico y técnico las cuales muestran el resultado
de la grabacién y la semejanza que poseen comparado con el guion gréafico y las
especificaciones otorgadas en el guion técnico. Primero las escenas correspondientes
al primer video (Figuras 76-86), seguido de las escenas que se relacionan al cuarto

video.
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Figura 76

Tema 1, escenal

Secuencia: 1. Materiales Escena: 1

Descripcién general: Manipulacion de hojas de papel.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa las manos persona, un
escritorio de fondo, mientras est4 manipulando con las manos hojas de papel
blancas y hojas de papel con las plantillas impresas.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cadmara: Estético

Fuente: Propia (2023).

Figura 77

Tema 1, escena 2

& Plantilllas :

& Lagiceros negro 0 arul

Secuencia: 1. Materiales Escena: 2

Descripcién general: Manipulacion de boligrafos.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa las manos de una
persona, un escritorio de fondo, mientras esta manipulando con las manos varios
boligrafos.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cdmara: Estético

Fuente: Propia (2023).
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Figura 78

Tema 1, escena 3

Secuencia: 2. Posicion del brazo Escena: 3

Descripcion general: Escribiendo letras en mayusculas.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
y las manos de una persona escribiendo letras en mayuscula sobre una hoja de
papel.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 79

Tema 1, escena 4

Secuencia: 2. Posicion del brazo Escena: 4

Descripcién general: Dibujando utilizando como pivote el hombro.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, de una persona de espaldas,
enfatizando el movimiento del brazo desde el hombro, donde se aprecia que esta
trazando lineas.

Plano de composicion: Primer plano picada

lluminacién: Frontal Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 80

Tema 1, escena 5

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento Escena: 5

Descripcion general: Trazando lineas rectas hacia diferentes direcciones.
Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona realizando el trazo de lineas rectas.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 81

Tema 1, escena 6

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento Escena: 6

Descripcién general: Trazando lineas rectas de forma horizontal

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona realizando el trazo de lineas rectas de manera horizontal.
Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 82

Tema 1, escena 7

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento  Escena: 7

Descripcién general: Trazando lineas rectas de forma vertical

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona realizando el trazo de lineas rectas de manera vertical.
Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 83

Tema 1, escena 8

= : AN
Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento Escena: 8
Descripcion general: Trazando lineas rectas en angulo

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
y una persona realizando el trazo de lineas rectas en angulo.
Plano de composicion: Primer plano picada

lluminacién: Picada Movimiento de camara: Estatico
Fuente: Propia (2023).
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Figura 84

Tema 1, escena 9

Secuencia: 3. Ejercicios de calentamiento Escena: 9
Descripcién general: Trazando curvas al unir 3 puntos
Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,

las manos de una persona realizando el trazo de lineas curvadas mientras pasa por
tres puntos.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital
lluminacién: Cenital Movimiento de cadmara: Estético

Fuente: Propia (2023).

Figura 85

Tema 1, escena 10

-

— W

S

Secuencia: 5. Conclusiones Escena: 10

Descripcién general: Comparacién de ejercicios y plantillas

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona sujetando una hoja de guia y una plantilla resuelta.
Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cadmara: Estético

Fuente: Propia (2023).
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Figura 86

Tema 1, escena 11

Secuencia: 4. Tipos de lineas Escena: 11

Descripcién general: Dibujando lineas con diferente presion.

Contenido de la escena: imagen en movimiento, de un escritorio de fondo, las
manos de una persona presentando cada tipo de linea.

Plano de compaosicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Ahora se desglosa el resultado de grabacién que pertenece al cuarto video (Figuras 87
— 93), el cual se refiere al tema de sombreado.
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Figura 87

Tema 4, escena 1

=N

c-m‘:é SON LAS SOMBRAS? :
B R NS S

Secuencia: 1. Introduccion Escena: 1

Descripcion general: Proceso de trazado de sombras.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
una persona realizando el achurado de un area sombreada.

Plano de compaosicion: Primer plano picada
lluminacién: Picada

Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 88

Tema 4, escena 2

Secuencia: 1. Introduccion Escena: 2

Descripcién general: Sefialar cada tipo de sombra sobre un boceto.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
una persona ejemplificando cada peso de linea y el uso sobre un boceto.

Plano de composicion: Primer plano cenital
lluminacién: Cenital

Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 89

Tema 4, escena 3

Secuencia: 2. Consideraciones Escena: 3

preliminares

Descripcién general: Recreacion de todo el proceso de sombreado

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
timelapse de las manos de una persona haciendo todos los pasos para generar las
areas de sombra.

Plano de composicion: Primer plano picada

lluminacién: Picada Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 90

Tema 4, escena 4

Secuencia: 3. Trazado de areas Escena: 4

sombreadas

Descripcién general: Trazado del ejercicio, lineas de tierra y direccién de la luz
Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona dibujando las lineas de la direccion de la luz y las lineas
correspondientes al plano de tierra.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cdmara: Estético

Fuente: Propia (2023).
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Figura 91

Tema 4, escena 5

Secuencia: 3. Trazado de areas Escena: 5

sombreadas

Descripcién general: Trazado de la unién de todas las intersecciones de la fuente
de luz con el plano de tierra en cada vértice

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona uniendo con un solo trazo cada vértice que formara el
contorno del area sombreada.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

Figura 92

Tema 4, escena 6

Secuencia: 4. Achurado Escena: 6

Descripcién general: Trazado del achurado en las caras del mobiliario

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
las manos de una persona dibujando lineas en angulo hacia la derecha para rellenar
tanto las caras como el &rea sombreada.

Plano de composicion: Primer plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de cdmara: Estatico

Fuente: Propia (2023).
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Figura 93

Tema 4, escena 7

Secuencia: 5. Despedida Escena: 7

Descripcion general: Boceto final de la silla en perspectiva y las areas
sombreadas.

Contenido de la escena: Imagen en movimiento, se observa un escritorio de fondo,
una hoja con el boceto resultante de los ejercicios previos.

Plano de composicion: Primerisimo plano cenital

lluminacién: Cenital Movimiento de camara: Estatico

Fuente: Propia (2023).

4.3 Postproduccién

4.3.1 Desarrollo. Por ultimo, se cre6 el guion de edicion y montaje, con el motivo
de servir como referencia previa al integrar todos los materiales audiovisuales dentro de
un software de edicion de video. Para este guion se utilizé la plantilla ubicada en el Anexo
J. La cual consta de la informacién general del video, asi como la distribucion de las

pistas de audio, descripcion del metraje y duracion (Tablas 19 y 20).

Tabla 19

Guion de montaje correspondiente al primer video

Titulo: Técnicas esenciales de bocetaje: Calentamiento.
Género: Videotutorial
Duracién: 04 minutos y 35 segundos

Audio Voz en off Descripcién Duracion (s)
Fade in: Titulo tema 4
Fade in: Materiales 3
Voz en off: escena 1 Escena 1. Manipulacion de 17

hojas de papel
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Voz en off: escena 2 Escena 2. Manipulacién de 10
boligrafos
Fade in: Posicion del brazo 3

Voz en off: escena 3 Escena 3. Escribiendo letras 13
en mayusculas

Voz en off: escena 4 Escena 4. Dibujando 15
utilizando como pivote el
hombro

Deriva — Fade in: Ejercicios de 3
Fluir calentamiento

Voz en off: escena 5 Escena 5. Trazando lineas 6
rectas hacia diferentes
direcciones

Voz en off: escena 6 Escena 6. Trazando lineas 36
rectas de forma horizontal
Cuadro congelado: Pausade 5
video

Voz en off: escena 7 Escena 7. Trazando lineas 12
rectas de forma vertical
Cuadro congelado: Pausade 5
video

Voz en off: escena 8 Escena 8. Trazando lineas 27
rectas en angulo
Cuadro congelado: Pausade 10
video

Voz en off: escena 9 Escena 9. Trazando curvas al 31
unir 3 puntos
Cuadro congelado: Pausade 5
video

Voz en off: escena 10 Escena 10. Comparacion de 11
ejercicios y plantillas
Fade in: Tipos de lineas 3

Voz en off: escena 11 Escena 11. Dibujando lineas 53
con diferente presion
Créditos 5
Logo UTM 3

Fuente: Propia (2023).
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Tabla 20

Guion de montaje correspondiente al cuarto video

Titulo: Técnicas esenciales de bocetaje: Calentamiento.

Género: Videotutorial

Duracion: 04 minutos y 36 segundos

Audio Voz en off Descripcion Duracion (s)

Fade in: Titulo tema

4

Fade in: Introduccién 3
Voz en off: escena 1 Escena 1. Proceso de trazado 10
de sombras
Voz en off: escena 2 Escena 2. Sefialar cada tipo 29
de sombra sobre un boceto
Fade in: Proceso de 3
sombreado
Voz en off: escena 3 Escena 3. Recreacién de todo 12
el proceso de sombreado
Voz en off: escena 4 Escena 4. Trazado del 48
ejercicio, lineas de tierra 'y
direccion de la luz
Cuadro congelado: Pausade 5
video
Voz en off: escena 5 Escena 5. Trazado de la 60
uniéon de todas las
intersecciones de la fuente de
luz con el plano de tierra en
cada vértice
Cuadro congelado: Pausade 5
Low tree — .
Come V|deo_
back Fade in: Achurado 3
Voz en off: escena 6 Escena 6. Trazado del 70
achurado en las caras del
mobiliario
Cuadro congelado: Pausa de
video 5
Voz en off: escena 7 Escena 7. Boceto final de la 11
silla en perspectiva y las
areas sombreadas
Créditos 5
Logo UTM 3

Fuente: Propia (2023).

Para la integracion de todo el material grabado en video, las pistas de audio de

la voz en off, musica y los recursos graficos adicionales se utilizé el software Filmora

(Figura 94), como editor de video.
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Figura 94

Pantalla principal del software Filmora

Fuente: Propia (2023).

El software Filmora tiene una interfaz intuitiva lo que facilita el proceso de edicion
de video, en esencia consta de dos canales, uno dedicado a colocar pistas de audio de
cualquier tipo, mientras el otro enfocado para afiadir pistas de video o imagenes, de esta

forma el contenido se fue colocando de manera como se encontraba en los guiones.

De igual forma, como recurso adicional para identificar cada capitulo y contenido
en general, se disefié una serie de cortinillas (Figura 95), la primera contendria el Titulo
general del contenido y el tema general, mientras que la segunda segmentaria cada
ejercicio. Asi mismo los videos pertenecientes a cada tema se diferenciaron afiadiendo

un color distinto a cada uno.
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Figura 95

Colores para cada tema del contenido

TECNICAS DE BOCETAJE

TEMA 1: CALENTAMIENTO

MATERIALES
TECNICAS DE BOCETAJE

EJERCICIO 3

TECNICAS DE BOCETAJE

TEMA 3: METODO DE CAJA

EJERCICIO 4
ANTES DE COMENZAR

TECNICAS DE BOCETAJE

TEMA 4: SOMBREADO

ACHURADO

Nota. Tema 1: azul, tema 2: amarillo, tema 3: rojo y tema 4: morado. Fuente: Propia (2023).
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Una vez contemplado todos los archivos necesarios se realizé la disposicion de
cada uno en el software Filmora, tal como se muestra en las Figuras 96 y 97. De igual
forma los videos resultantes se exportaron en formato mp4, en una relacion 16:9

(panoramico), a una resolucion de HD de 1920x1080 a 60fps.

Figura 96

Captura de pantalla de Filmora correspondiente al primer video

Fuente: Propia (2023)

Figura 97

Captura de Filmora correspondiente al cuarto video

Rapido 2.00x

Fuente: Propia (2023)
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4.3.2 Implementacion. La siguiente etapa de la metodologia ADDIE se
denomina implementacion, la cual consta de compartir y disponer a los alumnos el
material previamente desarrollado. En este caso el contenido se publico en la plataforma
digital de YouTube (Figura 98), desde la cual se puede acceder a los cuatro videos
disponibles, ademéas como parte de las estrategias de aprendizaje, cada video tiene un
enlace dirigido a Google Drive desde el cual se puede descargar de manera opcional las

plantillas correspondientes a cada ejercicio.

Figura 98

Captura de pantalla de la plataforma de YouTube donde se encuentran alojados los videos

_— wx —
= @Youube Buscar Q ¢ Q
(A Inicio
= Ordenar
& shons
= Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 1 Calentamiento
(31  Suscripciones P
TECNICAS DE BOCETAJE TEGNICAS DE BOCETAJE Yo G - 0 visalizaciones « hace 1 dfa
TEMA 1: CALENTAMIENTO s
4:34
& siblioteca
@ Historial Técnicas est les de bocetaje. Tema 2 Perspectiva
TECNICAS DE BOCETAJE  Yves Gm « 0 vi 1
n . .
[ wis videos Técnicas esenciales P
©  Vermistarde de bocetaje
l Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 3 Método de caja
=5 Técnicas esenciale... Yves Gm = |TECNICAS DEBOCETAJE Yves Gm - Ovisualizaciones - hce 1 dis
v Mostrar mds Piblica 7:00
4videos 0 visualizaciones Actualizado hoy
Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 4 Sombreado

Suscripciones 5 —  [TECNICAS DEBOCETAJE Yues G« O visualizaciones -

> Reprodueirt.. 4 Aleatorio L=

Sin descripcion

Fuente: Propia (2023)

4.4 Enlace al contenido multimedia

A continuacion, se muestran los enlaces que redirigen a contenido resultante de
las etapas previas de una grabacion audiovisual, dichos vinculos se enlazan a la
ubicacion del contenido alojado en YouTube. De igual forma se puede acceder
escaneando el cédigo QR contiguo. Por ultimo, se recomienda ver el contenido en la
mayor calidad posible (1920x1080 a 60fps).
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Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 1 Calentamiento
Enlace: https://youtu.be/ZaplhibM2Fw

7

3 92%%

Cdédigo QR ig ,.i;:.!uf:s "

Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 2 Perspectiva

Enlace: https://youtu.be/QiK5Ef0jSoQ

Caddigo QR

Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 3 Método de caja

Enlace: https://youtu.be/tpISRAANOWS

Cdédigo QR

185



Técnicas esenciales de bocetaje. Tema 4 Sombreado

Enlace: https://youtu.be/51tXwN_8kMw

Cddigo QR

4.5 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo, se han detallado las etapas de preproduccion, produccion y
postproduccion necesarias para el desarrollo de una serie de videos instructivos de
bocetaje para alumnos de la Ingenieria en Disefio. A través de la revision de diversas
fuentes tedricas y la aplicacion practica de estas etapas en la produccién de los videos,
se ha logrado identificar la importancia de la planificacion, la organizacion y la calidad
del contenido para garantizar una experiencia de aprendizaje satisfactoria para los

usuarios.

La preproduccion permitié plasmar los objetivos y el enfoque de los videos, asi
como la seleccion de los recursos y herramientas adecuados para la produccién. Durante
la produccion se realizaron grabaciones y se aplicaron técnicas para la optimizacion del
contenido, y en la postproduccion se realizaron ediciones y correcciones para garantizar

la calidad final del producto.

Estas etapas son fundamentales para la creaciéon de materiales educativos de
calidad, y se espera que la serie de videos desarrollados sean una herramienta Gtil para
el aprendizaje del bocetaje dentro de los usuarios. En el siguiente capitulo, se
profundizara en la evaluacion de los resultados obtenidos a partir de la aplicacién de la
multimedia, para poder realizar una reflexion critica sobre el proceso y los resultados

obtenidos.
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CAPITULO 5
EVALUACION

En este capitulo se expone la ultima etapa del modelo ADDIE, que consta de
evaluar el material multimedia, de manera que se confirme la serie de objetivos de
aprendizaje planteados en el plan de contenido. Para ello, se implemento6 el método de
evaluacion sumativa, la cual es posterior a la ejecucion del material multimedia. Se
utilizaron dos estrategias, primero el constatar el logro de los objetivos de aprendizaje a
través de la transferencia de conocimientos, al valorar los resultados obtenidos por el
boceto final al realizar los ejercicios del material audiovisual, seguido de una encuesta

tipo para conocer las impresiones por parte de los participantes.
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5.1 Préactica 3

Consistio en la proyeccion del material multimedia (Figura 99), a partir del cual
realizaron los ejercicios correspondientes a cada tema. De igual forma, teniendo en
cuenta que el objetivo principal es el desarrollo del boceto, se evalu6 el resultado
obtenido de los ejercicios tres y cuatro, los cuales conforman el bocetaje de un mobiliario,

y la adicién de sombras de caras y superficie.

Figura 99

Proyeccién de los videos a los alumnos

Fuente: Propia (2023).

Este fue llevado a cabo dentro de las instalaciones de la Universidad Tecnologia
de la Mixteca, en la planta alta del taller de textiles, lugar que fue facilitado por el profesor
Armando Lépez Torres, de igual modo, debido al diferente horario escolar de cada grupo,

ambas sesiones se realizaron el mismo dia a diferente hora (Figura 100).
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Figura 100

De izquierda a derecha, estudiantes de los grupos 703-Ay 703-B

Fuente: Propia (2023)

5.1.1 Procedimiento. La estructura consistié en dos etapas, primero mediante
una introduccién sobre el objetivo de la prueba, seguido de la proyeccién de los videos

y desarrollo de los ejercicios (Figura 101).

Figura 101

Alumno realizando los ejercicios durante la sesion

Fuente: Propia (2023).

5.1.2 Generalidades. A cada alumno se les entreg6 siete hojas blancas tamafio
carta con caracteristicas especificas para practica (Anexo F y K). Mientras que el resto
de indicaciones referente a la practica, se siguieron tal cual se fueron presentando en

cada video.
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5.1.3 Observaciones generales durante la practica. A lo largo de los cuatro
ejercicios se not6 que la mayoria de los estudiantes realizaron la técnica adecuada para
la posicion del brazo, los videos se presentaron conforme el orden del plan de contenido,
durante los ejercicios del primer video, el video fue pausado de forma que los alumnos
pudieran realizar cada actividad en el tiempo establecido, asi sucesivamente por cada
actividad. Mientras que para los ejercicios restantes se presentaba todo el segmento del
ejercicio y después se volvia a proyectar una segunda ocasion o tercera ocasion. El
tiempo total transcurrido durante la practica para cada grupo fue de alrededor de 60
minutos. A continuacion, se desglosan las observaciones por cada ejercicio

correspondiente a cada tema.

Ejercicio 1. Trazo de lineas rectas y curvas a partir de tres puntos. Se dispuso
de cinco plantillas, de las cuales cuatro sirvieron para trazar lineas rectas en diferentes
direcciones y ultima para el trazo de curvas que unen tres puntos. Para cada uno se
estableci6 el tiempo limite a un minuto, lo cual fue un lapso mas que suficiente debido a
gue todos terminaban cada plantilla transcurridos 45 segundos, teniendo en cuenta que
esta serie de ejercicios tiene el objetivo de impactar en la calidad de linea, la mayoria
presentd excelentes resultados en el trazo de lineas rectas de forma horizontal, vertical
y en angulo derecho, sin embargo 70% de los participantes aln presenta deficiencias en
el trazo de lineas en angulo hacia la izquierda, dado que no es una posicién y direccién

habitual para trazar lineas (Figura 102).
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Figura 102

Resultado un participante del primer ejercicio.

Lineas horizontales paralelas

Nota: Excelente resultado un participante del primer ejercicio, de trazo de lineas rectas
horizontales. Fuente: Propia (2023).

Ejercicio 2. Trazo de cubos en perspectiva. Este ejercicio impacta en la
identificacion y uso de la perspectiva, para tal efecto se dispuso de una plantilla con la
integracién de la linea de horizonte y dos puntos de fuga, sobre la cual trazaron un prisma
basico, que es el cubo, seguido de dibujar la mayor cantidad de cubos en todo el espacio
disponible de la hoja, en este ejercicio se aprecié que los todos alumnos trazaron cubos
en diferentes posiciones de manera correcta , y ademas hicieron uso correcto de la
variacion de pesos de lineas, usando un peso tenue para las lineas de referencia y un

peso fuerte para el contorno visible del cubo (Figura 103).
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Figura 103

Resultado de un participante del segundo ejercicio

\y

Nota: Adecuado resultado del ejercicio tres, trazo de cubos en perspectiva. Fuente: Propia (2023).

Ejercicio 3. Trazo de un mobiliario. Para este ejercicio se les presentd una
plantilla que contiene la linea de horizonte, la ubicacién de los puntos de fuga y la altura
de la caja, con estos elementos los alumnos resolvieron el boceto del mobiliario
basandose en las generalidades del método de caja. Inclusive hubo tres participantes
que decidieron no utilizar la plantilla y aun asi obtuvieron un destacado resultado. Para
ambos grupos, la serie de videos correspondiente a este tema fue repetido tres veces,
debido a las variaciones de tiempo que tiene cada alumno al bocetar. Al final los
resultados en la mayoria reflejan una amplia similitud respecto a lo presentado en el
video, y a la vez resalta el cada aspecto de bocetaje que individualmente poseen los

participantes (Figura 104).

Ejercicio 4. Trazo de sombra proyectada y caras sombreadas. El Gltimo ejercicio
no requirié una plantilla adicional, este se basé en el resultado del tema previo, a razén
de que es la continuidad para integrar todos los aspectos que alberga un boceto de
exploracion y alcance de nivel cuatro de calidad. Similar a los videos presentados en el
ejercicio anterior, cada video fue repetido tres veces con el mismo propdsito. Durante el
desarrollo del ejercicio, los alumnos no presentaron ningun inconveniente durante cada
paso, a pesar de que puede ser el ejercicio de mayor complejidad debido a todas las
condiciones que se deben tener en cuenta. Por Gltimo, el proceso de achurado fue

relativamente sencillo siguiendo las indicaciones (Figura 104).
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Figura 104

Resultado de un participante del ejercicio 4y 5

Nota: Excelente resultado del ejercicio 4 y 5, construccion de un mobiliario y sombreado. Fuente:
Propia (2023)

5.1.4 Evaluacidon de los resultados. Como se menciond, para evaluar las
habilidades de dibujo de los participantes al bocetar, se basé en el resultado conjunto de
los ejercicios tres y cuatro, asi mismo se utilizo la serie de métricas presentadas durante

las practicas 1y 2 (Tabla 6).

5.1.5 Resultados generales. En total se alcanzé un promedio de 12.80 puntos
entre las cuatro métricas, lo cual es un 44% mayor en relacion al resultado derivado de
la segunda préctica (8.88 puntos), lo cual refleja el amplio avance que consiguieron los
participantes una vez interactuaron con el material multimedia. En seguida se desglosan

los resultados por cada parametro (Figura 105 y 106).
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Figura 105

Comparativa general de promedio obtenido durante cada evaluacién

12.80
Practica 3
Practica 2 8.88
Practica 1 7.32
0 2 4 6 8 10 12 14 16

Nota: En la grafica se aprecia el contraste entre la Ultima practica, respecto a las anteriores.
Fuente: Propia (2023).

Figura 106

Resultados promedio por cada métrica

Aspecto

Sombreado

Trazado de linea

. 3.68
Perspectiva

Fuente: Propia (2023).
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Perspectiva. Este indicador resulté con el mayor alcance, registrando un total de
3.68 puntos, a causa de que, al indicar la ubicacion de los puntos de fuga, resulta
comprensible la direccion de las lineas que conforman cada cara del mobiliario, sin
embargo, en el resultado de cinco trabajos se observé algunos detalles en algunas
partes del mobiliario, principalmente el motivo es el olvido de trazar completamente la

prolongacion de las lineas desde la interseccion hasta el punto de fuga (Figura 107).

Figura 107

Resultado de 2 participantes obtenidos en cuanto a la perspectiva

Nota: De arriba a abajo, el primer boceto (participante 1) dirige correctamente las lineas hacia los
puntos de fuga, mientras que el segundo boceto (participante 2) no todas las lineas convergen
en un punto de fuga. Fuente: Propia (2023).
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Trazado de linea. Dicho apartado se colocé en el segundo de mayor alcance con
un promedio 3.28 puntos, el aumento se relaciona principalmente a dos razones, primero
a razon de la correcta identificacion de los diferentes pesos de linea que se utilizan en el
bocetaje se puede distinguir de manera concisa el contorno del mobiliario, las caras, las
zonas que representan un tipo de sombra y todo el conjunto de lineas que se utilizé para
la generacién del boceto. Aunado a ello, se aprecia el uso del hombro como pivote en el
amplio trazo de lineas largas y fluidas. Aun asi, todavia se presenta en algunos trabajos
una presion fuerte al trazar cualquier tipo de lineas, debido a que la presién comun que
tienen para sujetar el boligrafo es muy fuerte, mientras que en otros casos algunas lineas
presentan un movimiento tembloroso, lo cual es a causa de la transicion que presenta
emplear el trazo de lineas mediante la articulacion de todo el brazo, no obstante, ambas
situaciones pueden mejorar realizando una practica continua del primer ejercicio (Figura
108).

Figura 108

Resultado de 2 participantes obtenidos en cuanto al trazado de lineas

Nota: De izquierda a derecha, el primer boceto (participante 1) posee lineas fluidas, mientras que
el segundo (participante 2) presenta un trazo sesgado y poca soltura. Fuente: Propia (2023).

Sombreado. Esta métrica obtuvo un puntaje de 2.76 puntos. Lo cual la sitia en
un nivel bueno, los resultados muestran un amplio entendimiento de cémo proponer y
acotar las areas sombreadas. En cuanto a la construccion del &rea sombreada a pesar
de la complejidad que supone realizarlo, el 60% los participantes realizaron de manera

acertada el trazo del mismo. Mientras que, en el achurado de dichas areas, el 45% de
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los participantes presentd algunas fallas, a razén de que en los trabajos se observa un
achurado realizado de manera rapida y con lineas poco uniformes. No obstante, al igual

que las indicaciones anteriores, basta proseguir el desarrollo de la técnica (Figura 109).

Figura 109

Resultado de dos participantes en cuanto al sombreado

Nota: De izquierda a derecha, el primer boceto (participante 1) identifica correctamente las caras
y area sombreada, mientras que el segundo (participante 2) posee un achurado irregular. Fuente:
Propia (2023).

Aspecto. Alcanz6 un promedio de 3.34 puntos, los bocetos al tener una mejora
en todas las métricas anteriores presentan un entendimiento apto para el nivel de
bocetaje que se evalla en esta practica, ademas resalta a la vista la variedad de
resultados que se obtiene debido a que en el bocetaje se puede percibir el trazo Unico

que confiere cada alumno al boceto (Figura 110).
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Figura 110

Resultado de dos participantes obtenidos durante la practica

Nota: En general, el resultado de ambos participantes refleja el objeto de referencia. Fuente:
Propia (2023).

5.1.6 Conclusiones de la practica. La presentacion del material multimedia a
los alumnos, y la interaccion mediante el desarrollo de los ejercicios planteados, tanto
en la explicacion general de cada proceso como la demostracion mediante cada prueba,
sirvié de referencia para que los alumnos replicaran lo observado durante los videos y
por ende se observa un incremento significativo en el desarrollo de la habilidad de
bocetaje. Finalmente, la funcionalidad del contenido se vio reflejado en los alumnos,
quienes al observar el resultado que obtuvieron, y en contraste con el de las practicas
previas, expresaron el agrado por percibir lo ameno que puede resultar el bocetaje una
vez que se conocen y emplean los recursos clave. Finalmente, el avance reflejado por
los alumnos deja en claro el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje propuestos
para cada tema, que derivaron de las carencias observadas durante la primera y

segunda evaluacion.
5.2 Encuesta hacia los participantes.

Se aplico una serie de preguntas con el motivo de percibir el grado de satisfaccion
posterior a la realizacion de la serie de actividades. Para tal efecto se disefid una
encuesta con 7 preguntas en total, y a la vez utilizando la escala de Likert para responder

a cada una.
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Pregunta 1: ¢Los temas fueron de su agrado? El 54.5% de los participantes (13
personas) se mostraron de acuerdo con los temas presentados, mientras que el 45.5%
(12 personas) estuvieron totalmente de acuerdo. Se muestra que de manera muy

positiva fue aceptado los temas dispuestos.

Figura 111

Gréfica de la primera pregunta para evaluacion a los participantes

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

45.5% Parcialmente
de acuerdo

54.59
o En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

Fuente: Propia (2023).

Pregunta 2: ¢Comprendié con facilidad las instrucciones dadas para cada
ejercicio? Para el 72.7% de los participantes (18 alumnos) se consideran totalmente de
acuerdo, mientras que al 18.2% les parece de acuerdo y finalmente 9.1% (2 personas)
se identifican parcialmente de acuerdo. Aqui se muestra que la mayoria considera de

manera positiva la facilidad con la cual fue presentado el material audiovisual.

Figura 112

Graéfica de la segunda pregunta para evaluacion a los participantes

9.1%

Totalmente de
acuerdo

18.2% De acuerdo

Parcialmente
de acuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

72.7%

Fuente: Propia (2023).
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Pregunta 3: ¢ Los ejercicios que se emplearon en cada una de los temas fueron
faciles de repetir? El 72.7% de los encuestados lo considera totalmente de acuerdo,
mientras que el 27.3% esta de acuerdo. Esta pregunta confirma semejante a la anterior

que las instrucciones dadas para realizar cada ejercicio fueron claras.

Figura 113

Gréfica de la tercera pregunta para evaluacion a los participantes

Totalmente de
acuerdo

27.3%
De acuerdo

Parcialmente
de acuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

72.7%
Fuente: Propia (2023).

Pregunta 4: ¢Los ejercicios planteados fueron de su interés? El 90.9% de los
participantes (23) esta totalmente de acuerdo con la serie de ejercicios propuestos. Esto

resulta importante puesto que los alumnos se mostraron satisfechos con la serie de

actividades.

Figura 114

Gréfica de la cuarta pregunta para evaluacion a los participantes

9.1%

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo

Parcialmente
de acuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

90.9%

Fuente: Propia (2023).
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Pregunta 5: ¢Cree que en este momento sus habilidades en el proceso de
bocetaje han mejorado? La opinién por parte de los participantes se dividio en tres ideas,
63.6% (16 participantes) se considera de acuerdo, 27.3% (7 personas) estan
parcialmente de acuerdo, y 9.1% (2 personas), se consideran totalmente de acuerdo. Si
bien los resultados durante la practica resultaron satisfactorios, el constante esfuerzo

permitira mantener un 6ptimo nivel de bocetaje.

Figura 115

Grafica de la quinta pregunta para evaluacion a los participantes
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Totalmente de
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de acuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo

63.6%

Fuente: Propia (2023).

Pregunta 6: ¢ Volveria a usar las herramientas que aprendié? El 63.6% de los
estudiantes (16) se considera totalmente de acuerdo, mientras que el 36.4% (9) esta de
acuerdo en volver a utilizar el material. Esta pregunta muestra el interés de los alumnos
por volver a observar el contenido, de modo que puedan seguir practicando, por lo cual

resulta muy conveniente la disposicion del mismo en la plataforma de YouTube.
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Figura 116

Graéfica de la sexta pregunta para evaluacion a los participantes
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Fuente: Propia (2023).

Pregunta 7: ¢ Cree que es importante lo que aprendié en el curso puede ayudar
en su desempefio académico? Finalmente, el 54.5% (13 participantes) lo considera muy
importante, 36.4% (10 alumnos) importante y el 9.1% indic6 que parcialmente
importante. De esta pregunta resalta que los alumnos si consideran importante el uso

que genera el bocetaje dentro del ambiente académico.

Figura 117

Gréfica de la séptima pregunta para evaluacioén a los participantes

9.1%

. Muy importante

Importante

Parcialmente
importante

36.4% De poca
importancia

. Sin importancia

54.5%

Fuente: Propia (2023).
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5.2.1 Conclusiones de la encuesta. Como se aprecia en los resultados
obtenidos, fue muy favorecedora la opinidén vertida por los alumnos quienes de forma
mayoritaria identificaron positivamente tanto la serie de temas y ejercicios vertidos en el
material audiovisual como el hecho que representa el bocetaje en desarrollo formativo
como Ingeniero en Disefio, teniendo en cuenta que el material estara disponible en una
plataforma publica, desde la cual tendran acceso al contenido las veces que consideren
oportuno. Finalmente se afiadié una pregunta abierta desde la cual los alumnos podrian
verter una sugerencia o comentario, donde se encontrd6 una observacion, la cual se
referia a que seria agradable considerar otros ejemplos de bocetaje para otras
asignaturas. Si bien este contenido se enfocd en bocetaje de mobiliario, teniendo en
claro los conceptos presentados en cada tema se puede redirigir al bocetaje de algun

otro producto.
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CONCLUSIONES

La habilidad de bocetaje es fundamental en el desarrollo formativo de los alumnos
de disefio, no solo para validar la creatividad en la etapa de ideacién. En realidad, el
bocetaje implica una amplia variedad de aspectos de dibujo que tienen como fin plasmar
de manera clara y precisa una idea en un soporte fisico. Los alumnos deben tener en
cuenta que el bocetaje no es simplemente una serie de trazos aleatorios a mano alzada,
sino que requiere de la aplicacion de técnicas y habilidades especificas. EI manejo
adecuado de la perspectiva, el trazo de lineas precisas y la aplicacién del sombreado

son solo algunos de los aspectos que deben considerarse en el bocetaje.

La creacion de herramientas que beneficien el aprendizaje y ensefianza de la
habilidad de bocetar, enfocado en las necesidades de los estudiantes, promueve el
interés por el dominio de esta herramienta mientras se realiza en un entorno practico y
accesible. De este modo, el contenido complementario para la habilidad de bocetaje se
adentra en la realizacion de un material audiovisual que se enfoca en el entendimiento y
demostracion del proceso de bocetaje enfocado hacia el disefio de producto, en este
caso de una silla. Si bien, el contenido presentado se apega en el hecho de mostrar los
aspectos esenciales de bocetaje y la puesta en practica mediante un ejemplo, recae en
el alumno el adquirir un mayor dominio en cuanto al uso de esta herramienta, a través

de la practica continua.

Durante el proceso de creacién del material de refuerzo, se aplicé la metodologia
ADDIE de manera rigurosa, lo que permitié abordar cada una de las etapas de manera
estructurada y eficiente. Desde el inicio del proyecto, se puso especial atenciéon en
analizar el nivel de experiencia de los estudiantes para adaptar el material a sus
necesidades y habilidades, lo que se tradujo en un material de calidad que logré cumplir

con todos los objetivos de aprendizaje propuestos.

A pesar de que inicialmente se habia contemplado que el material multimedia
solo incluiria la etapa de preproduccion, en la que se elabor6 el guion instructivo, técnico
y grafico, se decidié dar un paso mas alla y llevar a cabo la grabacion audiovisual. Esta
decision fue acertada, ya que permitié crear un material multimedia completo y de alta
calidad, que fue bien recibido por los alumnos y se encuentra disponible en una

plataforma para usarse en cualquier momento y lugar.
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Es importante destacar que el material multimedia desarrollado no solo se enfoca
en la presentacion de contenidos, sino que también se integra con la metodologia de
disefio instruccional. Esto garantiza que los alumnos tengan una experiencia de
aprendizaje efectiva, en la que se les proporcionan los recursos necesarios para adquirir
los conocimientos de manera clara y sencilla. Ademas, es esencial seguir mejorando y
refinando estas técnicas y estrategias de ensefianza, para asegurar que los estudiantes
tengan las habilidades necesarias para enfrentar los desafios una vez que egresen de

la carrera Ingenieria en Disefio.

Por dltimo, la serie de objetivos que se presentaron desde el principio del
documento fueron satisfactoriamente completados. Para identificar las necesidades y
requerimientos de los alumnos se realizaron diversos analisis que implican conocer las
habilidades que poseian. La informacién generada fue medular para generar los
objetivos de aprendizaje, los cuales convergieron en el desarrollo del plan del contenido,
posteriormente se realizaron todos los procesos técnicos que involucran una produccion
audiovisual, para finalmente culminar en la serie de videos conforman el complemento

en la practica de bocetaje.

Verificacién de objetivos

El objetivo general de este trabajo fue el disefiar el contenido de material
multimedia empleando el método de disefio instruccional ADDIE para el curso

complementario en la practica de bocetaje.

La realizacion de esta investigacion derivo en el disefio, produccion y evaluacion
de un contenido audiovisual acerca de una serie de temas y ejercicios que completan la
formacion de los alumnos de la carrera Ingenieria en disefio, en cuanto a las habilidades
de bocetaje de producto se refiere. Asi mismo para llegar a tal soluciéon se detallaron una
serie de objetivos especificos, los cuales se describen enseguida, asi como la manera

que se desarroll6 cada uno.

1. Conocer las necesidades y requerimientos de los estudiantes para el desarrollo

del bocetaje de una silla.

Se realiza el analisis del caso, de la instruccién y de habilidades para crear un
marco del alcance del contenido, asi como el identificar la situacion de los participantes

referente al bocetaje de un producto, tal como se muestra dentro del tercer capitulo.
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2. Analizar, el contenido y estructura de diferentes cursos, materiales
bibliograficos y manuales relacionados al desarrollo del bocetaje de productos de

madera.

Se describen los aspectos de dibujo que se involucran en la habilidad manual de
bocetar, asi como aspectos propios para el bocetaje de objetos, tal como se observa en

el segundo capitulo.

3. Unificar la informacién recabada y estructurar el proceso de preproduccién del

material multimedia.

Partiendo del plan de contenidos se desarrolla el guion instructivo, técnico y
grafico que engloban el proceso de preproduccién, adicionalmente se realiza la
grabacion e integracion de la serie de videos como resultado de producto multimedia,

asi como se presenta a lo largo del cuarto capitulo.

4. Evaluar el desempenfo de los estudiantes previo y posterior a la interaccién con

el contenido del material multimedia.

Se proyectd y evaluo los resultados obtenidos por los participantes posterior a el
desarrollo de los ejercicios, y se compar6 el resultado general en relacion a la primera 'y
segunda evaluacién, ademas se les realiz6 una encuesta de reaccion en cuanto al

contenido multimedia. Tal como se relata durante el quinto capitulo.
Aportaciones

Al tener por cumplido todos los objetivos abordados durante este trabajo, se
deriva en una coleccion de aportaciones referentes al uso de la metodologia ADDIE para
el disefio de una instruccién, el conocer el amplio espectro que involucra el bocetaje y la

serie de etapas que involucra para una produccién audiovisual.

e Creacion de un material audiovisual, el cual se encuentra alojado en una
plataforma publica, desde el cual los alumnos de cualquier semestre de la
carrera Ingenieria en Disefio pueden acceder para visualizar los ejercicios las
veces que les sea necesario.

e La habilidad de bocetaje parte del conocimiento y practica de diferentes
aspectos de dibujo cuya unién hace posible la comunicacion de ideas.

e Eltrabajo realizado durante los diferentes capitulos de este proyecto puede
servir como referencia para el desarrollo de proyectos basados en el modelo
ADDIE vy el disefio instruccional.
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Este proyecto ademas describe las etapas que integran la preproduccion,
produccion y postproduccién para la realizacion de un material audiovisual.

Posibilidad de crear contenido similar relacionado al bocetaje de otro tipo de
objetos o areas de disefio que integran la Ingenieria en Disefio, asi como la
realizacion de una version del material audiovisual orientado al nivel cinco de
calidad de bocetaje.
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Anexo B

Universidad Tecnologica de la Mixteca
Clave DGP 509394
Ingenieria en Diseiio

e PROGRAMA DE ESTUDIOS

[ NOMBRE DE LA ASIGNATURA

| Bases del Dibujo

CICLO | CLAVE DE LA ASIGNATURA [ TOTAL DE HORAS

Primer re | 035012 [ 85

OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DE LA ASIGNATURA

Conocer y aplicar los principios del dibujo como una técnica particular de expresion que le permitan desarrollar imagenes
que describan ideas a partir del uso de técnicas de observacion y analisis del contexto por medio de uso de herramientas
diversas.

TEMAS Y SUBTEMAS

1. Percepcion
1.1 Observacion
1.2 Visualizacion
1.3 Abstraccion
1.4 Dimensiones

2. Morfologia
2.1 Teorias morfoldgicas
2.3 Clasificacion de las formas

3. Elementos del dibujo
3.1 Delimitacion espacial
3.2 Punto, linea, plano y volumen

4. Bocetos
4.1 Bosquejo
4.2 Estudio
4.3 Bocetaje

5. Claroscuro y valores tonales
5.1 Calidad de luz
5.1.1 Luz natural
5.1.2 Luz artificial
5.1.3 Sombra propia
5.1.4 Sombra proyectada
5.2 Posicion de la luz
5.3 Valor
5.3.1 Escala de valor
5.3.2 Alto contraste

6. Modelos de dibujo
6.1 Dibujo de objetos y modelos
6.2 Objetos naturales
6.3 Objetos manufacturados
6.4 Dibujo figura humana

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Exposicion de tema por parte del maestro con participacion de los estudiantes. Ejercicios diarios y asignacion de trabajo
extra-clase a los estudiantes

CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACION Y ACREDITACION

Al inicio del curso el profesor debera indicar el procedimiento de evaluacion, que debera comprender, evaluaciones
parciales que tendran una equivalencia del 50% de la calificacion final y un examen ordinario que equivaldra al restante
50%.

Las evaluaciones podran ser escritas y/o practicas y cada una consta de un examen tedrico-practico, tareas y proyectos. La
parte practica de cada evaluacion debera estar relacionada con la ejecucion exitosa y la documentacion de la solucion de
problemas sobre temas del curso.

Pueden ser consideradas otras actividades como: el trabajo extra clase y la participacion durante las sesiones del curso.
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El examen tendra un valor minimo de 50%, las tareas, proyectos y otras actividades, un valor maximo de 50%.

BIBLIOGRAFIA (TIPO, TITULO, AUTOR, EDITORIAL Y ANO)

Basica

1. Martin Roig, Gabriel. Las bases del dibujo. Editorial Parramon. Barcelona. (2014)

2. Aragdn R., Mariano. . Las bases del dibujo. Editorial Vinciana. México. (2001).

3. Braunstein, Mercedes. Las bases del dibujo. Editorial Parramon. Barcelona. (1999).

4. Eissen, Koos; Steur, Roselien. Bocetaje, las bases. Editorial Bispublisher. Barcelona, Espaia, 2011.

De consulta

1. Acha, Juan. Teoria del Dibujo. Editorial Coyoacan. México 1999.

2. Canal, Maria Fernanda. Dibujo a mano alzada para arquitectos. Editorial Parramon. Barcelona. (2011).
3. Brenda Hoddinott. Dibujo para dummies. Editorial Planeta S.A.U. USA. (2013).

4. Swann, Alan. Creacién de bocetos gréficos. Editorial Gustavo Gilli. México, 1990.

PERFIL PROFESIONAL DEL DOCENTE

Licenciatura en artes visuales, artes plasticas o disefio grafico, con el posgrado en Diseflo, preferentemente doctorado en
Artes gréficas o visuales, y con la experiencia minima como docente es de un 1 ano.

Vo.Bo. Autorizd
1.D. Eruvid Cortés Camacho Dr. Agustin Santiago Alvarado
Jefe de Carrera Vice-Rector Académico
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Anexo C

Profesores investigadores adscritos al Instituto de Disefo
Hca. Cd. de Huajuapan de Ledn, Oaxaca.

Fecha: / /

Nombre:

Area de formacion:

1). En el desarrollo de un proyecto ¢ considera importante el desarrollo de la etapa de bocetaje? ¢ Por qué?

2). En el desarrollo de un proyecto de alguna asignatura que imparte, ¢ usted solicita a los alumnos que
realicen bocetos como parte del proceso de disefio o los alumnos lo hacen por cuenta propia?

3). Cuando usted solicita bocetos a los alumnos, ¢ qué criterios usted espera ver en el bocetaje de los alumnos?

4). En general, ¢los alumnos realmente reflejan tales elementos en el boceto o presentan carencias?

5). En caso de haber deficiencias, écudles son las carencias recurrentes?

6). En caso de notar deficiencias ¢ Usted realiza alguna actividad adicional para motivar a los alumnos a mejorar
la calidad de sus bocetos?

7) ¢Qué nivel de herramientas de dibujo considera suficientes para el desarrollo de un boceto por parte de los
alumnos?

1. Lapiz o boligrafo sobre hojas de papel, es decir un boceto monocromatico
2. Colores, marcadores, gises pastel, o cualquier otro elemento que brinde color
3. Boceto digital realizado por medio de una Tablet (Ipad) o tableta digitalizadora

8). ¢ Usted toma en cuenta al boceto como una etapa tinica o como una serie de etapas para la refinar y
clarificar una idea?

9). ¢De acuerdo a la clasificaciéon de Valcke (2012) en qué nivel sitta el tipo de boceto que espera o solicita a
los alumnos?

Gracias por tu participacion y seriedad al responder. Tu opinion es muy importante.
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Anexo D

Profesores investigadores adscritos al Instituto de Disefo

Hca. Cd. de Huajuapan de Ledn, Oaxaca.

Fecha: ___/ /

Nombre:

Area de formacion:

SECCION 1 PLAN DE ESTUDIOS

En la asignatura elementos basicos del disefio el primer tema El proceso creativo y las técnicas de creatividad
tiene subtemas relacionados a la creatividad y técnicas para generar y evaluar ideas, a partir de este punto, la
asignatura bases del dibujo a través de su objetivo:

Conocer y aplicar los principios del dibujo como una técnica particular de expresion que le permitan desarrollar
imdgenes que describan ideas a partir del uso de técnicas de observacion y andlisis del contexto por medio de
uso de herramientas diversas.

¢Tienen el propdsito de ensefiar el bocetaje como un tipo de dibujo para externalizar, presentar y comunicar
ideas? O ¢La asignatura se enfoca en la ensefianza del dibujo de manera general y entre los tipos de dibujo se
encuentra el bocetaje?

¢Cual es el objetivo de cada tema presentado en el temario y como se lleva a cabo en la practica?

e Percepcion

e Morfologia

e Elementos del dibujo

e Bocetos

e Claroscuro y valores tonales

e Modelos de dibujo
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SECCION 2 BOCETAJE

¢Como se imparte el bocetaje dentro de la asignatura? (que ejercicios se realizan, que caracteristicas se tienen
en cuenta)

¢Qué elementos usted considera necesarios para el proceso de bocetaje?

¢Para el proceso de bocetaje de objeto, sigue algun método en especifico?

¢Usted considera que el boceto es una etapa Unica o consta de una serie de etapas para la refinar y clarificar
una idea?

¢Qué materiales y herramientas considera suficientes para el proceso de bocetaje?

¢Los temas de bocetaje tienen relacion con el tipo de bocetaje que realizaran los alumnos en materias
posteriores?
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Anexo E

Hoja de trabajo para la primera y segunda practica de bocetaje

Practica de bocetaje
Dirigida a alumnos de la Carrera de Ingenieria en Disefio

Nombre Grupo

Realiza en el siguiente espacio el boceto correspondiente en base al objeto presentado.

El/la que suscribe, , otorga permiso y sin limite de temporalidad para que el
trabajo realizado pueda aparecer publicado en el contenido de la tesis, asi mismo se compromete a resguardar,
mantener la confidencialidad y no hacer mal uso de la informacion presentada.
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Anexo F

Plantillas de ejercicios de calentamiento para las practicas dos y tres.
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Anexo G

€Jerciclos.

Material de apoyo para el desarrollo de los
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Anexo H

Plantilla para el guion instructivo.

Imagen en Tiempo

Secuencia Escena Voz en off e
movimiento | aprox. (s)
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Anexo |

Plantilla para el guion técnico y grafico

(Espacio para imagen)

Secuencia:

Escena:

Descripcion general:

Contenido de la escena:

Plano de compaosicion:

lluminacion:

Movimiento de camara:
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Anexo J

Plantilla para guion de montaje.

Titulo:

Género:

Duracion:

Audio

Voz en off

Descripcién

Duracién (s)
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Anexo K

Plantillas para la realizacién de la practica 3.
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