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RESUMEN EN ESPANOL:

El presente proyecto propone la revalorizacién de personajes tradicionales ecuatorianos
mediante el uso de herramientas contemporaneas como la ilustracién digital y el modelado 3D.
Como caso de estudio se trabaja con el personaje “Don Evansto”, figura inspirada en el
Chullita quitefio, simbolo de identidad urbana y orgullo local. Mediante el proceso
metodolégico basado en Ambrose y Harris, se los utilizé como punto de partida para la
elaboracién de una propuesta visual que combina el disefio grafico, la cultura popular y la
estética contemporanea. El personaje fue reinterpretado bajo el estilo de las figuras Funko Pop,
reconocidas por su alto impacto visual y valor coleccionable, con el fin de conectar con
audiencias jévenes y fomentar el interés por el patrimonio intangible.

El proceso creativo incluye fases de investigacion, boceto, ilustracion digital, modelado
tridimensional y disefio de empaque. Este ultimo retoma elementos icénicos del Quito
tradicional para complementar la narrativa visual. La propuesta no solo busca conservar una
figura representativa de la cultura quitefia, sino también abrir una nueva via para la difusion del
patrimonio cultural desde el disefio y la tecnologia. A través de esta integracién entre lo
tradicional y lo digital, se promueve el rescate de historias locales desde un enfoque innovador,
educativo y estéticamente atractivo.

PALABRAS CLAVE:

Don Evaristo, Personaje tradicional, Ilustracién digital, Modelado 3D, Cultura urbana, Figura
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ABSTRACT:

This project proposes the revaluation of traditional Ecuadorian characters through the use
of contemporary tools such as digital illustration and 3D modeling. As a case study, we
work with the character "Don Evaristo”, a figure inspired by the Chullita of Quito, a
symbol of urban identity and local pride. Through the methodological process based on
Ambrose and Harris, they were used as a starting point for the elaboration of a visual
proposal that combines graphic design. popular culture and contemporary aesthetics. The
character was reinterpreted in the style of Funko Pop figures, recognized for their high
visual impact and collectible value. in order to connect with young audiences and
encourage interest in intangible heritage.

The creative process includes phases of research, sketching, digital illustration, three-
dimensional modeling, and packaging design. The latter takes up iconic elements of
traditional Quito to complement the visual narrative. The proposal not only seeks to
preserve a representative figure of Quito culture, but also to open a new way for the
dissemination of cultural heritage from design and technology. Through this integration
between the traditional and the digital, the rescue of local stories is promoted from an
innovative, educational and aesthetically attractive approach.

KEYWORDS

Don Evaristo. Traditional character, Digital illustration, 3D modeling, Urban culture, Funko
Pop figure.
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REVALORIZACION DE PERSONAJES TRADICIONALES ECUATORIANOS A
TRAVES DE LA ILUSTRACION Y MODELADO 3D DEL PERSONAJE “DON
EVARISTO” INSPIRADO EN EL “CHULLITA QUITENO”

RESUMEN EN ESPANOL:

El presente proyecto propone la revalorizacion de personajes tradicionales ecuatorianos
mediante el uso de herramientas contemporaneas como la ilustracion digital y el modelado 3D.
Como caso de estudio se trabaja con el personaje “Don Evaristo”, figura inspirada en el Chullita
quitefio, simbolo de identidad urbana y orgullo local. Mediante el proceso metodoldgico basado en
Ambrose y Harris, se los utilizd como punto de partida para la elaboracion de una propuesta visual
que combina el disefio grafico, la cultura popular y la estética contemporanea. El personaje fue
reinterpretado bajo el estilo de las figuras Funko Pop, reconocidas por su alto impacto visual y
valor coleccionable, con el fin de conectar con audiencias jovenes y fomentar el interés por el

patrimonio intangible.

El proceso creativo incluye fases de investigacion, boceto, ilustracion digital, modelado
tridimensional y disefio de empaque. Este tltimo retoma elementos iconicos del Quito tradicional
para complementar la narrativa visual. La propuesta no solo busca conservar una figura
representativa de la cultura quitefia, sino también abrir una nueva via para la difusion del
patrimonio cultural desde el disefio y la tecnologia. A través de esta integracion entre lo tradicional
y lo digital, se promueve el rescate de historias locales desde un enfoque innovador, educativo y

estéticamente atractivo.

PALABRAS CLAVE:
Don Evaristo, Personaje tradicional, Ilustracion digital, Modelado 3D, Cultura urbana, Figura

Funko Pop.



ABSTRACT:

This project proposes the revaluation of traditional Ecuadorian characters through the use of
contemporary tools such as digital illustration and 3D modeling. As a case study, we work with the
character "Don Evaristo", a figure inspired by the Chullita of Quito, a symbol of urban identity and
local pride. Through the methodological process based on Ambrose and Harris, they were used as a
starting point for the elaboration of a visual proposal that combines graphic design, popular culture
and contemporary aesthetics. The character was reinterpreted in the style of Funko Pop figures,
recognized for their high visual impact and collectible value, in order to connect with young

audiences and encourage interest in intangible heritage.

The creative process includes phases of research, sketching, digital illustration,
three-dimensional modeling, and packaging design. The latter takes up iconic elements of
traditional Quito to complement the visual narrative. The proposal not only seeks to preserve a
representative figure of Quito culture, but also to open a new way for the dissemination of cultural
heritage from design and technology. Through this integration between the traditional and the
digital, the rescue of local stories is promoted from an innovative, educational and aesthetically

attractive approach.

KEYWORDS:

Don Evaristo, Traditional character, Digital illustration, 3D modeling, Urban culture, Funko Pop

figure.
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INTRODUCCION

Planteamiento del problema

En la actualidad distintos personajes representativos de la cultura popular ecuatoriana
han perdido presencia, las nuevas generaciones desconocen de las mismas, esto se debe a la
escasa produccion de contenido visual y audiovisual que se desarrolla para mantener la
presencia de dichos personajes . Un gran ejemplo de lo antes mencionado, es el emblematico
“Don Evaristo”, un personaje que se caracteriza por su personalidad econdémica, que fue
interpretado por el reconocido actor ecuatoriano Ernesto Alban Mosquera y es considerado un

personaje iconico del siglo XX en Ecuador (Collantes , 2013).

Alban destacd en el teatro, especialmente en la critica humoristica y la comedia
costumbrista que retrata la realidad del pais con elementos de cotidianidad, urbanismo y
politica, caricatura creada por Edgar Cevallos Rosales, quien durante muchos afios representd
con humor el ingenio la identidad del quitefio tradicional. Es evidente que el personaje posee
un vasto valor simbolico, pero el escaso y deficiente material grafico actualizado, evita que su
presencia se mantenga vigente. Asimismo la carente promocion del personaje provoca que la
herencia y transmision de su significado cultural se desarrolle mediante las nuevas narrativas
visuales. Este vacio refleja una necesidad urgente de rescatar y reinterpretar este tipo de
personajes desde el disefio grafico y las tecnologias emergentes para revivir la identidad del
personaje, ya que Don Evaristo, un icono representativo del Chulla quitefio, que mediante sus

mensajes de cultura y civismo alentaba a los ecuatorianos al cambio por un pais mejor.
Problema cientifico

(Como contribuir a la revalorizacion de la identidad cultural quitefia mediante el uso del

modelado 3D aplicado al personaje de Don Evaristo?
Preguntas cientificas o directrices

1. (Cudl es el origen y la relevancia cultural del personaje Don Evaristo en el contexto

quitefio?



(Qué técnicas de modelado 3D pueden utilizarse para revalorizar un personaje
tradicional desde una perspectiva contemporanea?
(Como puede el modelado 3D contribuir a la difusion y preservacion de personajes

1coOnicos ecuatorianos?



OBJETIVOS

Objetivo general

Revalorizacion de personajes tradicionales ecuatorianos a través de la ilustracion y modelado
3d del personaje “don evaristo” inspirado en el “chullita quitefio, mediante un formato
ilustrado y modelado 3D que hara uso de la resina, en un empaque moderno y atractivo, que
cautive a varios grupos generacionales, para revivir mediante una nueva propuesta a la figura
del popular Quitefio. Promoviendo asi la identidad cultural y fortaleciendo las habilidades
técnicas en el proceso de creacion visual y audiovisual mediante el método de Ambrose y

Harris en conjunto con una campana transmedia.

Objetivos especificos

e Investigar el origen, evolucion y significado cultural del personaje Don Evaristo dentro

de la gréafica urbana ecuatoriana.

e [lustrar a el personaje Don Evaristo a través de recursos fisicos y digitales

e Disefiar el Don Evaristo mediante modelado 3D, respetando su esencia tradicional y
valor simbdlico.

e Obtener un modelo tridimensional fisico mediante impresioén en resina, mostrando a

detalle el personaje con un disefio de forma tangible y funcional.

e Crear un modelado 3D del personaje, junto a un disefio de empaque narrativo que

refuerce su difusién como icono cultural.



Justificacion

Es innegable que en los ultimos anos la carente promocién y desvalorizacion de los
arquetipos culturales locales han creado que las nuevas generaciones desconozcan de su
impacto y valor cultural (Gutiérrez & Nufiez, 1998). Con la creciente globalizacion y
predominancia de narrativas culturales de paises extranjeros, personajes tan significativos
como el "Chullita Quitefio”, corren el riesgo de ser postergados al olvido o en su defecto

formar parte de los personajes del pasado.

Como dice Mordini (2006) respecto a la globalizacion y la pérdida de la identidad *“ no
hay duda de que una de las més significativas es la intensa aceleracion del fendémeno de la
pérdida de “identidad individual” que aflige practicamente a todas las denominadas
sociedades “avanzadas” desde ya hace cierto tiempo”. En consecuencia, esta situacion
minoriza el patrimonio inmaterial, y limita las oportunidades de crecimiento para que las
industrias creativas locales, y asi creen contenido con una esencia local y significado

auténticos.

La pérdida progresiva de la identidad cultural se ha convertido en un fenémeno que
genera conflictos sociales y culturales, especialmente en contextos donde los medios digitales
y redes sociales establecen modelos culturales y extranjeros que son adaptados a las personas
mediante las tendencias globales (Rodriguez Hernandez, Palma Zapata, Gonzéalez Sarmiento,
& Ramirez Torres, 2021). Parte de los efectos negativos que inciden en esta pérdida se
encuentran en el desconocimiento de la riqueza cultural local, la depreciacion de los simbolos
culturales y la falta de representaciones contemporaneas que conecten con las nuevas

generaciones. (Michel, 2020)

En este contexto, pasa a ser importante rescatar personajes tradicionales como Don
Evaristo, quien se convierte en una herramienta eficaz para contrarrestar la desmemoria
cultural. Don Evaristo, figura emblematica del “chulla quitefio”, que no solo representa las
costumbres y actitudes propias del Quito colonial, sino que adicionalmente es el representante
simbolico de critica social e incluso considerado por algunos como “el primer rebelde

politico” de origen ecuatoriano (El comercio, 2011).



El desarrollar y difundir la identidad cultural permite a los pueblos y comunidades
reconocerse en sus origenes, lo que fortalece el sentido de pertenencia y proyecta su vision en
el futuro. (Jiménez, Le6n, Ocana, & Romero, 2023). Tomando en cuenta esta perspectiva, la
creacion de un modelo 3D de Don Evaristo es una oportunidad de interconectar el pasado con
los lenguajes visuales contemporaneos, forjando productos con esencia y significado, y que
posean atractivos que llamen la atencién y contengan elementos educacionales, la memoria
urbana y la cultura popular (Ferrero, 2017). Esta propuesta se fundamenta en el auge del
coleccionismo de figuras como los Funko Pop, cuya estética y popularidad ha logrado

posicionarse dentro de la cultura mundial, mediante c6digos visuales actuales.

El desafio que se genera en torno a la identidad cultural ha provocado que se plantee el
convertir ese patrimonio en un producto coleccionable. Con un mercado exigente la propuesta
factible que atrae a distintas personas sin importar su edad son las figuras coleccionables
llamadas Funko Pop (Redondo, 2019). Las figuras poseen una esencia de coleccion lo que las
convierte en el atractivo ideal para mantener viva la cultura e identidad, dandole un formato
actual y fisico, que apertura un mundo de nuevas ensefianza y reconexion con la identidad.
Esto nos permite entrar en campos como el merchandising cultural, crear coleccionables
especializados y expandirnos a areas como el turismo o la educacion (Zufiga, de la Cruz, &

Pravia, 2023).

En definitiva, el proyecto busca conservar una figura emblemadtica del Quito colonial, a
la vez que hace uso de herramientas del disefio grafico y disefio tridimensional. De esta
manera, se contribuye al fortalecimiento de la cultura ecuatoriana y se incentiva la valoracion

de lo propio, en una sociedad que poco a poco olvida sus referentes.



CAPITULO I: MARCO TEORICO

Antecedentes

Los personajes iconicos forman parte del patrimonio cultural urbano, ya que son la
representacion viva de su gente, su historia y sus costumbres. En la ciudad de Quito, uno de
los mas emblematicos es el Chullita quitefio, una figura tradicional que data del siglo XX y
encarna el mestizaje y el orgullo ciudadano. Este personaje resaltaba por su vestimenta
elegante, su carisma y su amor por la ciudad. Cabe destacar que el personaje no surge de
relatos ni leyendas, mas bien es parte del imaginario colectivo de la capital ecuatoriana. Su
presencia en fiestas, canciones y relatos callejeros ha contribuido a su permanencia como

simbolo cultural (El comercio, 2016).

Con este simbolo e identidad en la década de los 30 se crea un personaje que acoge la
esencia quitefia ¢l “chullita”, pero ademas cuestiona el sistema politico de la época,
infundiendo patriotismo y educando a sus ciudadanos. Esta figura de Don Evaristo en un
inicio fue interpretada por el actor Ernesto Alban y posteriormente fue caracterizado en un
dibujo 2D que simpatizaba con la audiencia (Collantes , 2013)Actualmente, la presencia en
medios visuales de este personaje ha disminuido, pero continua siendo referenciada en eventos

tradicionales, obras artisticas y productos visuales.

Con la globalizacion presente, se han creado tendencias donde el modelo de figuras 3D
llamada Funko pop , cobran relevancia para los coleccionistas. Esta estética ha logrado
posicionarse dentro de la cultura visual global por su capacidad de reinterpretar iconos
historicos y populares con una apariencia compacta, carismatica y reconocible, lo que facilita
su apropiacion por parte de publicos jovenes y su difusion en entornos digitales y fisicos

(Diario de Valladoli, 2023)



Figura 1
Figuras Funko pop

Funkolandia (2016) jFlipalo! Aqui te contamos como hacer un Funko Pop! Personalizado [Fotografia].

Funkolandia(https://funkolandia.com/blog/flipalo-aqui-te-contamos-como-hacer-un-funko-pop/)

Dichas figuras son implementadas por empresas para crear conexion con publico
objetivo y de esa forma generar el interés por conocer mas sobre las caracteristicas y la

historia que envuelve al mismo.

Hlustracion digital

La ilustracion digital surge en los afos 60 como parte de la evolucion del dibujo
tradicional hacia los medios digitales (Drucker & McVarish , 2021). En un inicio estos fueron
generados por computadoras que no poseian softwares especializados y no es hasta los 2000
que se comienza a desarrollar tabletas digitales que facilitaban su técnica. No es hasta
mediados de los 80 que comenzd a ganar popularidad con el nacimiento del programa adobe,
el cual permite a los usuarios realizar ilustraciones con un estilo propio y plasmarlo en lo
digital (Criscuolo, 2024)

Figura 2

Tlustracion digital



\

Espid (2020) ;Cuales son las mejores 10 herramientas para ilustracion digital?

[Fotografia].(https://www.esdip.com/blog-escuela-de-arte/10-herramientas-para-ilustracion-di

gital/)

Las aplicaciones que tiene la Ilustracion digital se ha extendido a distintos campos como
medios publicitarios, editoriales, asi como de animacién y vectorizacion , en creaciones de

obras creativas y personajes animados.

El proceso de creacion de personajes pasa a ser una disciplina esencial para la elaboracion
de personajes que contengan identidad y comuniquen un mensaje mediante las emociones y
valores. Es asi que esta practica se ve reflejada en producciones audiovisuales como en el
cine, la ilustracion hasta los videojuegos, que son productos que combinan técnica graficas ,
conocimiento y cultural. Segiin Creacion digital (2021) “un personaje s6lido puede ser la
diferencia entre una historia memorable y una que se olvida rapidamente”, y es gracias a su

postura y constitucion que comunica su personalidad.

Para este proyecto la identidad y construccion visual del emblematico gdon Evaristo no
solamente busca representar la imagen amigable y tradicional del personaje Don Evaristo,sino
que también se busca darle una apariencia renovada mediante el 3D y el disefio narrativo de su

entorno.



Modelado 3D

Parte de las disciplinas mas completas que permite elevar un disefio a sus tres
dimensiones tenemos el 3D, que permite crear personajes. Por lo que crear personajes en 3D
implica trabajar no solo la forma y la anatomia, sino también la expresividad, la coherencia

con el concepto original y su viabilidad para ser animados o producidos fisicamente.

Figura 3 Modelado en 3D

Maxon (2022). 18 Tipos y técnicas de modelado [Fotografia].
(https://www.bing.com/images/search?view=detail V2 &ccid=5SKMnrfUE&id=107F9767DE14592ADE9047E693
7DB1AA4703134A&thid=OIP.5SKMnrfUEN1bDQmsOMVRIHwHaFE&mediaurl=https%3 A%2F%2Fmonstruo
sdeldiseno.com%2Fwp-content%2Fuploads%2F2021%2F 11%2Fprimitivas.jpg&cdnurl=https%?3)

Segun Animum 3D (2019 ) un personaje bien construido en 3D debe tener personalidad,
estructura, una silueta clara y elementos visuales que lo hagan Unico y funcional dentro de
cualquier entorno narrativo. El modelado de personajes es un punto de conexién entre el

concept art, la animacion, los VFX y la produccion para videojuegos (Frame Games, 2023)

Finalmente, uno de los mayores aportes técnicos de este proyecto serd la impresion en
resina del modelo tridimensional. La impresion 3D en resina permite obtener acabados de alta
resolucion, detalle fino y superficies lisas, lo cual la convierte en una de las tecnologias
preferidas para la creacion de figuras coleccionables, prototipos de disefio y piezas artisticas.
A través de este proceso, es posible transformar un modelo digital en un objeto tangible que

conserva la estética, escala y proporciones disefiadas en software 3D (Weerg, 2023)



Contexto:

En la época actual, la figura del chulla quitefio en las calles emblematicas de Quito se ha
convertido en recuerdo del orgullo capitalino y el significado de un buen ciudadano. Por lo
que para evitar que este personaje caiga en el olvido, se realiza la resignificacion mediante
algunas propuestas visuales, que se encuentran plasmadas en el presente proyecto a través de
un personaje inspirado en Don Evaristo , un arquetipo del Chullita, el cual serd modelado en
3D. El personaje estara acompafiado de un empaque grafico que simula las cajas troqueladas
de figuras coleccionables. Es asi que mediante un transformacion y actualizacion se mantiene

el valor simbolico y conectandolo con los lenguajes visuales del presente.



CAPITULO 11

METODOLOGIA

1. Diserio de investigacion:

El proyecto estaba basado en la metodologia propuesta por Ambrose y Harris
reconocida en el campo del disefio grafico y visual por su estructura clara, adaptable y
centrada en procesos creativos. La metodologia de Ambrose y Harris se destaca por estar
compuesta por siete etapas, siendo la primera su definicion; investigar; idear; prototipar;
seleccionar; implementar y por ultimo aprender (Ambrose & Harris, 2010).Referente a esta
tesis En el contexto de esta tesis, su uso permitird dar forma visual a un personaje
perteneciente al imaginario popular quiteio Don Evaristo, a través de ilustracion digital y
modelado 3D, respetando su identidad cultural, a la vez que se lo adapta a un formato

contemporaneo que conecte con audiencias jovenes.

La peculiaridad de esta metodologia es que facilita la integracion de referencias visuales
como lo es Funko Pop, una figura que se caracteriza por sus rasgos que lo hacen atractivo
(Fnac, 2024). El proyecto se apoya de esta metodologia desde su concepcion hasta la
impresion del personaje en resina por lo que se validan las referencias con las distintas etapas
culturales e iconograficas del pais. Por lo que, mediante este enfoque se busca llevar a cabo
los objetivos del disefio mediante una estrategia que asegure un impacto positivo en el publico

objetivo.

Respecto al contexto actual, hay que tener presente que las narrativas visuales dominan
el consumo cultural y las nuevas estrategias son la propuesta mas viable para rescatar las
historias tradicionales, pues las estrategias nuevas son el canal fundamental para la correcta
difusion y alcance de este proyecto. La revalorizacion de las historias ecuatorianas es el medio
fundamental para traer nuevamente a la vida a Don Evaristo. Como menciona el Gobierno de

Colombia (2025), "los personajes emblemdticos se convierten en personalidades



representativas de una entidad, son el punto central de referencia para muchos y que producen
la admiracion”. Es asi que la revalorizacion de la historia de un personaje tan simbolico como
lo es Don Evaristo necesita de una ilustracion digital que plasme el folclore urbano de la

ciudad por medio de una figura coleccionable.

Los recursos caricaturescos y estilizados, con disefios simplificados, sin necesidad de
perder su esencia y forma. Estas figuras se caracterizan por su capacidad de simplificar
estéticamente personajes sin perder su esencia, facilitando asi una conexién emocional directa
con publicos diversos. Gracias a sus rasgos distintivos como cabezas grandes, ojos redondos y
cuerpos pequefios los Funko Pop han logrado convertirse en un fenomeno global que fusiona
figuras distintivas con una personalidad y una calidad de coleccionismo. Como menciona
Fnac (2024) "coleccionismo basado en la “nostalgia”, en el deseo de reunir objetos

significativos de décadas pasadas"

Estas figuras Funko pop tienen un éxito comercial que genera un impacto tanto visual
como de coleccionismo, por lo que es el referente ideal para que Don Evaristo sea una figura
de recuerdo que a la vez crea un impacto por su personalidad y caracter, con un disefio

atractivo y animado (Wortev, 2023)

Tomando en cuenta el impacto de los funkos se hace un recurso util el representar a Don
Evaristo como una figura coleccionable Funko Pop con el objetivo de actualizar su estética 'y
posicionarlo como un personaje imaginario visual contemporaneo , que tiene una relevancia
educacional ante las generaciones z y milenial, quienes se encuentran marcadas por el mundo

de la globalizacion y son el foco esencial de la campafia (Repsol, 2024).

La ilustracion digital y el modelado 3D permiten representar este tipo de personajes con
un alto nivel de detalle y versatilidad, facilitando su aplicacion tanto en medios digitales como
en objetos fisicos coleccionables. Como explica (Instructables, 2025), el proceso de creacion
de una figura tipo Funko requiere una clara conceptualizacion estética, adaptabilidad de
proporciones y dominio técnico de software de modelado y texturizado. Por ello, el presente
proyecto no solo aborda la parte grafica, sino también la fisica, considerando la impresién 3D

como un recurso para materializar a Don Evaristo como un objeto cultural tangible.



El material en el que se pretende realizar a Don Evaristo en 3D es la resina, el cual
posee un alto detalle y acabado profesional que aporta un valor iconico y distintivo a la pisa
final, es asi que lo convierte en un objeto con un valor agregado. Segin Elegoo (2023) la
impresion 3D los objetos que son impresos en resina poseen una superficie mas elevada por lo
que su procesamiento posterior es menor, Ademas que este tipo de impresion es la mas

adecuada para disefios que poseen acabados complejos.

Por lo tanto, ahi recae la importancia de revalorizar historias ecuatorianas mediante los
distintos medios como la ilustracion y el modelado 3D, como menciona Huambo & Carmela
(2018) 1la revalorizacidon es mantener viva las diversas creencias y antepasados, por lo que
pasa a ser necesario un material grafico para llamar la atencion. Representar a Don Evaristo
desde una perspectiva joven y contemporanea genera que las nuevas generaciones conozcan,
descubran y se apropien de su herencia popular, asegurando su continuidad desde una

perspectiva innovadora.
A continuacion, se desarrolla cada etapa segln su aplicacion en el proyecto:

Tablal. Etapas de la metodologia Ambros y Harrys

ETAPAS ACTIVIDADES DESCRIPCION
Definir Determinar problema y | Se identificd la problematica de invisibilizacion de
objetivos personajes tradicionales y se planteé como solucion
una figura 3D coleccionable tipo Funko Pop.
Investigar Recopilar fuentes | Se analizaron referentes del personaje Don Evaristo,
visuales y culturales figuras de la cultura popular y ejemplos de disefio de
personajes en estilo coleccionable.
Idear Bocetaje y desarrollo | Se generan ideas de disefio, estilos, poses y
de conceptos visuales | estructura general del personaje.
Prototipado Modelado 3D inicial Se realiza un primer modelado digital del personaje
con base en los bocetos.




Seleccion Evaluacion y ajustes | Se analizé el prototipo, se identifican mejoras y se
del prototipo ajustan proporciones, detalles y narrativa visual.
Implementacion Renderizado y | Se optimizoé el archivo 3D, se generd el render final
preparacion del archivo |y se realizd una impresion en resina para validar el
final producto fisico y su potencial coleccionable.
Aprendizaje Evaluacion del proceso

Durante este proyecto se aprendi6 la importancia de
valorar y mantener vivos personajes culturales como
Don Evaristo. También se comprobé que la
creatividad y la tecnologia, especialmente el
modelado en 3D, permiten dar vida a la historia de
manera  atractiva. Ademds, se adquirieron
habilidades en disefio digital y prototipos para
impresion 3D, demostrando como combinar historia

y disefo para crear algo significativo y tangible.




CAPITULO III

PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO
Personaje y empaque:
Caracteristicas de la ilustracion digital del personaje y el empaque

e Boceto del personaje Don Evaristo en estilo Funko Pop y disefio preliminar del
empaque.

e Dibujo y vectorizacion de los elementos para lograr lineas claras, colores definidos y
composicion equilibrada.

e C(reacion de ilustraciones digitales que integran elementos culturales y simbdlicos del
Quito tradicional para enriquecer el disefio del empaque.

e Disefio del empaque en formato caja troquelada con ventana pléstica para exhibir la

figura sin abrir el paquete.

Explicacion:

Se realizard una ilustracion digital completa que incluye el re disefo inicial del personaje y el
empaque. Primero se haran bocetos para definir las formas y detalles principales, luego se
vectorizan para lograr una imagen de alta calidad y escalable. Las ilustraciones estan cargadas
de referencias culturales para conectar visualmente con la identidad quitefia, y serdn la base

grafica para el disefio final del empaque, listo para las impresiones.

El desarrollo del personaje Don Evaristo se realizard mediante una ilustracion digital que
integra un disefio cuidadoso del personaje en estilo Funko Pop, junto con el disefio preliminar
del empaque. Este proceso inicia con la elaboracion de bocetos a mano alzada para definir las
formas, proporciones y detalles mas representativos del personaje. Posteriormente, estos
bocetos seran vectorizados para lograr lineas claras, colores definidos y una composicion
armoniosa, garantizando una imagen de alta calidad, escalable y apta para diferentes

aplicaciones graficas (Ambrose, & Harris, 2015)

El hacer uso del estilo Funko Pop muestra la popularidad y efectividad que posee este estilo

para capturar la atencion de los publicos diversos, en especial el de las generaciones jovenes



que buscan una estética mas simple y con caracter , lo que ha desencadenado una compra

masiva en algunos paises de Latinoamérica (BBC, 2019).

Finalmente, El iconico Don Evaristo serd impreso en recina con las dimensiones de 15
cm de alto por 8 cm de ancho, con estas medidas se busca un equilibrio entre presencia fisica
y detalle, mostrando los elementos culturales y el atractivo disefio Funko Pop (Wortev,
2023)Esta impresion fisica servird como prototipo tangible del personaje y soporte para

futuras estrategias de difusion y comercializacion.

Diseiio grafico de empaque para la figura:
Caracteristicas del diseiio de empaque:

e Disefio grafico en una caja de cartdon, que posee un troquel con ventana pléstica (PET o
PVC), simulando una caja Funko Pop

e [llustraciones y elementos graficos basados en el personaje Don Evaristo y su esencia
quitena.

e Tipografia con personalizacion y composicion adaptada al formato coleccionable.

e Archivos editables y vectoriales , asi como documentos en formato PDF listos para

impresion y troquelado.
Explicacion:

Mediante un disefio grafico en formato de caja troquelada se trabajard un disefio visual
atractivo y amigable que incorpore ilustraciones del personaje con distintos colores que
llamen e inviten al usuario a adquirirlos. Adicional se incluird una ventana pléstica PET, la
que permitird a los usuarios ver la figura sin necesidad de abrir su empaque, aumentando la
visibilidad del embalaje (Boxpacking, 2024).El empaque esta inspirado y trazado bajo el
estilo Funko Pop que permite a los interesados coleccionar su figura, ya que la misma se
encontrara en una aja troquelada con venta PET y su respectiva ilustracion. Esta decision se
motiva en criterios funcionales proteccion y visibilidad del producto como estéticos, ya que el
empaque también actia como soporte grafico que complementa la experiencia visual del

personaje



Respecto a nivel grafico, se utilizaran ilustraciones digitales del personaje Don Evaristo,
se integrara elementos propios de Quito tradicional, como su vestimenta elegante, textiles y
colores relacionados a la tematica e identidad del personaje. Los recursos reforzaran el vinculo
entre el producto y su identidad cultural, siendo asi el empaque una extension narrativa del
personaje que lo complementa y lo expande en su universo visual. Para el proyecto la
composicion hara y su respectiva jerarquia visual en conjunto con las fuentes tipograficas
personalizadas son los complementos para la figura coleccionable, lo que hard que destaque y

por su disefio auténtico.

Como menciona (Wortev, 2023), el éxito de productos como Funko Pop recae en
elaborar una experiencia visual que posea elementos atractivos y coherentes entre la figura y
su empaque, lo que genera el vinculo emocional con carécter y sobre todo un valor simbdlico
adicional. En este sentido, el disefio del empaque va mas alla de un contenedor o recipiente
que tiene la figura, al contrario, representa un valor estético y patrimonial, pensado para su

exhibicidn tanto comercial como cultural.

Modelado 3D del personaje
Caracteristicas del modelado:

e Concepcion y planificacion del personaje 3D basado en la ilustracion digital en estilo
Funko Pop.

e Modelado base realizado en software como Maya, Blender o ZBrush, respetando las
proporciones estilizadas del estilo Funko.

e Esculpido digital detallado del rostro, vestimenta y accesorios tradicionales que
identifican a Don Evaristo.

e Aplicacion de texturas en Substance Painter, simulando materiales como tela, piel y
cabello.

e [luminacion de estudio y renderizado profesional en KeyShot o Blender Cycles para
obtener imagenes finales de alta calidad.

e Preparacion de archivos .obj/.fbx para impresion 3D en resina.



° Impresion del modelo en resina fotosensible de alta definicion, con una altura

aproximada de 15 cm y ancho de 8 cm.

Explicacion:

El personaje de Don Evaristo serd modelado tridimensionalmente bajo el estilo Funko
Pop, conocido por sus proporciones caricaturescas cabeza grande, cuerpo pequefio y su
capacidad de simplificar figuras reales manteniendo su esencia reconocible. A partir de la
ilustracion previamente desarrollada, se construird el modelo digital con herramientas
especializadas, cuidando que los elementos tradicionales quitefios (sombrero, bigote,

vestimenta urbana) se conserven como simbolos culturales claves en el resultado final.

Una vez completado el modelado, se aplicardn texturas estilizadas que simulen
materiales reales, como tela o piel, mediante Substance Painter, lo que permitira dotar de
riqueza visual al personaje. Luego, se renderizan iméagenes en alta calidad para presentacion.
Finalmente, el modelo sera impreso fisicamente en resina fotosensible, material que garantiza
alta precision en los detalles y durabilidad, permitiendo obtener una figura coleccionable con

valor cultural y estético (Impresora 3D, 2024)

Como senalan Instructables (2024) y Wortev (2023), el proceso de creacion de una
figura tipo Funko implica no solo habilidades artisticas, sino también planificacion técnica
para lograr un producto tangible y comercializable. Esta impresion 3D en resina transforma el
concepto digital en un objeto fisico que recupera, representa y proyecta el imaginario popular

quitefio en formatos contemporaneos.



CAPITULO IV

PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO
Metodologia Ambrose y Harris: Ilustracion

1. Definicion

El proyecto comenzd con la preocupacion de que personajes iconicos de la cultura quitefia,
como Don Evaristo, podrian perderse entre las nuevas generaciones. En un mundo donde la
informacion visual predomina y todo se mueve rapido, la tradicion corre el riesgo de
desaparecer.

Asi, se planted el objetivo de revitalizar a Don Evaristo mediante un disefio conceptual
atractivo, que conectara con jovenes y adultos interesados en la cultura local y el
coleccionismo. La idea era crear un personaje cercano, simpatico y memorable, capaz de

transmitir su historia y esencia cultural.

2. Investigacion

Para comprender mejor al personaje y su contexto, se realiz6 un recorrido por la historia de
Don Evaristo, creado por Ernesto Alban y Alfonso Garcia Mufoz. Se estudié su papel como
simbolo del “chulla quitefio”, esa figura critica, picara y llena de humor que retrata la vida
urbana y politica de Quito.

Ademas, se recopilaron referencias visuales de la ciudad colonial, su arquitectura, sus colores
y tradiciones. También se analizaron referentes contemporaneos, como las figuras Funko Pop
y las producciones de Pixar, que combinan la caricatura con un toque entrafable y cercano.
Esta etapa permitio tener un panorama claro para que el disefio reflejara tanto la identidad

cultural como un lenguaje visual moderno.

3. Generacion de ideas

Con toda la informacion recopilada, comenzaron a surgir ideas sobre como representar a Don
Evaristo. Se propuso rescatarlo como una leyenda viva, no solo un recuerdo teatral. La
propuesta fue transformarlo en una figura coleccionable tipo Funko Pop, con accesorios
simbolicos como el baston magico y las “estampas quitefias”, invitando a la interaccion y la

reflexion.



El tono buscado era nostalgico y picaresco, y el estilo visual se inspird en Pixar y en el Quito
moderno. Durante esta etapa se exploraron multiples conceptos, colores y expresiones hasta

definir cuales transmitian mejor la esencia del personaje.

4. Desarrollo
Aqui se consolidaron las ideas en un disefio concreto. Se elabord un brief que definia los
objetivos visuales y narrativos: el personaje debia ser cercano, reconocible, simpatico y

reflejar la tradicion quitefia con un toque moderno.

Brief de disefio — Don Evaristo
Nombre del proyecto: Disefio conceptual y modelado 3D de Don Evaristo — figura
coleccionable
Objetivo:
Revalorizar a Don Evaristo, inspirado en el ‘“chullita quitefio”, mediante ilustracién y
modelado 3D. Crear un personaje atractivo para varias generaciones, con figura en resina y
empaque moderno, fortaleciendo la identidad cultural quitefia y las habilidades técnicas en
disefio visual y audiovisual, aplicando la metodologia de Ambrose y Harris y una campafa
transmedia.
Publico objetivo:

e Generaciones millennials y Z, Jovenes y adultos de 18 a 40 afios interesados en

cultura, historia y humor.

e C(Coleccionistas de figuras y objetos culturales.

e Personas que valoran productos con significado social y cultural.
Mensaje principal:
Don Evaristo representa al quitefio auténtico: critico, picaresco y divertido. Su humor y las
“Estampas Quitefias” muestran que la critica social puede ser amable y que cuidar la ciudad es
un acto de orgullo.
Tono y estilo:
Cercano, nostalgico y picaresco, con vestimenta clasica: sombrero ladeado, chaleco, corbata

gastada y baston.



Elementos clave:
® Rasgos iconicos: sombrero, chaleco, baston.
e Accesorio de “Estampas Quitefias” para interaccion.
e Referencias al legado cultural de Ernesto Alban y Alfonso Garcia Mufioz.
Paleta de colores y justificacion:
e (Calidos y terrosos: cercania, nostalgia y tradicion.
e Verdes oscuros: conexion con la naturaleza andina y la cultura local.
e La combinacion busca equilibrar tradicién y modernidad, atractiva para jovenes que
valoran autenticidad y raices culturales.
Inspiraciones:
Funko Pop con lineas simples y expresivas, Pixar un estilo caricaturesco y entrafiable, y Quito
colonial con su arquitectura, calles empedradas, balcones coloridos.
Aplicaciones previstas:
Figura en resina tipo Funko Pop, ilustraciones, reels, contenido para redes sociales y

productos complementarios como libretas de estampas, camisetas y postales.
Moodboard

Para el disefio de Don Evaristo se elaboré un moodboard amplio, explorando diversas paletas
de colores y referencias visuales de la Quito colonial, el estilo Funko Pop y producciones
Pixar. Después de analizar varias opciones, se eligieron tonos calidos y terrosos combinados
con verdes oscuros, que transmiten cercania, nostalgia y conexion con la naturaleza andina,

logrando que el personaje se perciba familiar y atractivo para distintas generaciones.

En cuanto al estilo, se optd por una mezcla de lineas simples y expresivas al estilo Funko Pop,
un toque caricaturesco entrafiable inspirado en Pixar, y para el escenario elementos culturales
del Quito colonial que evocan la tradicion y la historia de la ciudad. Finalmente, se definieron
formas y proporciones equilibradas, manteniendo los rasgos iconicos del personaje sombrero
ladeado, chaleco, baston y expresiones picarescas, de manera que fuera reconocible,

simpatico, garantizando fidelidad a su esencia y atractivo visual.



Figura 4. Moodboard de inspiracion para el disefio de Don Evaristo.

Personaje

Escenario y accesorios

Fuente: Elaboracion propia a partir de imagenes recopiladas de internet.



Loré
Se defini6 ademas el loré de Don Evaristo como guardidn invisible de la ciudad, con un baston
magico que se ilumina cuando alguien falta al respeto a Quito, reforzando su historia y

personalidad.

Don Evaristo, el chulla eterno y guardian del buen vivir

Nombre: Don Evaristo Corral y Chancleta

Edad: 72 afos (Nacié en 1912 y murié en 1984), pero su mirada sigue viva en cada esquina
de Quito.

Lugar simbdlico de nacimiento: Una banca de la Plaza del Teatro.

Viste: Chaleco, leva gastada, y zapatos viejos pero bien lustrados, sombrero ladeado y corbata
que ya vio mejores dias.

Dicen que en tiempos donde el teatro era solo para la élite, aparecidé un hombre con el
sombrero ladeado, chaleco gastado y una lengua que no perdonaba... pero hacia reir. No era de
Quito, venia de Ambato, pero entendia tan bien a los capitalinos, que termino siendo su voz
mas certera, su espejo mas ironico.

Ernesto Albdn Mosquera no solo se puso un disfraz. Le dio alma a un personaje que se
volveria leyenda: Don Evaristo Corral y Chancleta. El tipico chulla quitefio, ese empleado
publico que caminaba con aires de grandeza, aparentando tenerlo todo, cuando en realidad
tenia lo justo... y mucho orgullo.

Don Evaristo no solo sacaba carcajadas. También decia lo que nadie se atrevia. Se burlaba de
los politicos, de la doble moral, del quitefio que vive de apariencias. Lo hacia con humor, con
elegancia y sin pelos en la lengua. Por eso el pueblo lo amaba.

Las historias que contaba escritas por Alfonso Garcia Muioz se convirtieron en las Estampas
Quitenas, pequenias obras que retrataban la ciudad tal y como era: orgullosa, contradictoria,
entrafable.

Durante cinco décadas, Don Evaristo recorrid el pais llevando consigo un pedazo de Quito:
calles empedradas, romances de esquina y criticas disfrazadas de risa. Y cuando Ernesto
partio, el pueblo lo llor6 como a uno de los suyos. Hoy su estatua reposa en la Plaza del
Teatro, como si aun estuviera esperando la siguiente funcion.

Pero la historia no terminé ahi.



Historia complementaria

Cuentan que al morir, Don Evaristo no encontr6 descanso. Su amor por Quito era tan grande,
que la Virgen del Panecillo, conmovida por su espiritu, lo llamé y le dio una nueva mision. Le
entrego un baston magico, que brilla cada vez que alguien se porta mal con la ciudad.

Desde entonces, dicen que Don Evaristo vaga entre murales, plazas y parques. Que se aparece
entre faroles, en las sombras de un trole, o en las esquinas donde la ciudad olvida lo que vale.
Y que cuando alguien rompe una banca, tira basura o grita sin razon... su baston se enciende.

No para castigar, sino para despertar.

Hoy, Don Evaristo no es solo parte del pasado. Es leyenda viva. Es el guardian invisible del
Quito que soflamos: uno mas amable, mas justo, mas humano. Uno donde reir también es una

forma de cuidar.

Prototipado

En esta etapa se comenzaron a crear los primeros bocetos, buscando darle vida a Don Evaristo
y capturar su esencia. Se probaron distintas posturas, gestos y accesorios, tratando de reflejar
su caracter picaresco, su humor elegante y ese aire tan propio del chullita quitefio que todos
reconocen.

Figura 5. Primeros bocetos del personaje Don Evaristo.

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Se eligi6 la primera opcion para continuar con el desarrollo del personaje, ya que representaba
de manera fiel a Don Evaristo y se ajustaba al estilo caracteristico de los Funko Pop. A partir
de alli, se comenzaron a bocetar las primeras tres expresiones y vistas del personaje como se
puede observar en la Figura 6.

Figura 6. Bocetos de Don Evaristo: expresiones y vistas del personaje.

Fuente: Elaboracion propia, 2025
Se exploraron expresiones distintas del personaje, cuidando cada detalle para mejorar la
simetria y perfeccionar todas las vistas.

Figura 7. Bocetos de Don Evaristo: 10 expresiones y vistas del personaje pulidas.




Fuente: Elaboracion propia, 2025

Se empezaron a probar varias siluetas de Don Evaristo para decidir las posturas y

proporciones mas efectivas antes de agregar detalles, color o accesorios.

Figura 8. Siluetas exploratorias de Don Evaristo para definir postura y proporciones.
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Fuente: Elaboracion propia, 2025

También se exploraron variaciones de vestimenta para Don Evaristo, esto permitidé evaluar
cudl combinacion reflejaba mejor su personalidad picaresca, su estilo Funko Pop y la esencia

del chullita quitefio, asegurando coherencia visual y atractivo para el publico.

Figura 10. Variaciones de vestimenta y accesorios de Don Evaristo.

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Una vez elegida la vestimenta del personaje, en esta etapa se exploraron diferentes posturas,
combinando varias expresiones y accesorios propios de Don Evaristo. Esto permiti6 visualizar
como se comporta el personaje desde distintos angulos y situaciones, asegurando que cada
elemento ya sea su baston, sombrero se integraran de manera coherente con su personalidad y
el estilo Funko Pop.

Figura 9. Variaciones de posturas, expresiones y accesorios de Don Evaristo.

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Después de explorar varias variaciones de poses del personaje, se eligié finalmente una que
representara mejor la esencia de Don Evaristo, acompafiada de su accesorio mas iconico: el
baston tradicional. Se selecciondé también una expresion en la que el personaje se ve
ligeramente serio, sosteniendo el baston y una lupa, que simboliza su carécter critico y
observador, siempre atento a lo que sucede a su alrededor. La lupa refleja como Don Evaristo
analiza y cuestiona la realidad con humor y astucia, manteniendo su papel de voz critica y
picaresca de la cultura quitefia.

Figura 10. Seleccion de pose y accesorio de Don Evaristo: baston y lupa.

Fuente: Elaboracion propia, 2025



En esta fase, ademdas de vectorizar el personaje, desarrollamos tres propuestas de color para
Don Evaristo. Cada una buscaba resaltar aspectos distintos de su personalidad: una mas
apegada al estilo tradicional, otra explorando gamas alternativas en tonos verdosos, y una
tercera que apostaba por colores mas claros y calidos. Esto nos permitio analizar como el uso
del color transforma la percepcion del personaje, sin perder su esencia .

Figura 10. Propuestas de color de Don Evaristo.

Fuente: Elaboracion propia, 2025

En esta etapa también realizamos una propuesta de estilo diferente para Don Evaristo,
explorando un acabado tipo Pixar, con difuminados, degradados y un acabado mas
volumétrico. Esta prueba nos permitié visualizar como se veria el personaje con un

tratamiento mas cercano a la animacion 3D, con mayor realismo y detalle en sus formas.

Figura 11. Propuesta de estilo Pixar

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Sin embargo, finalmente se eligio la paleta de colores y optar por el estilo vectorial, ya que
resulta mas limpio, versatil y rapido de elaborar. Este estilo facilita mantener una identidad
clara y reconocible del personaje, ademas de ser mucho maés practico para adaptarlo a distintos
formatos y aplicaciones, sin perder calidad.

Figura 12. Flat colors del personaje en estilo vectorial

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Una vez definido el estilo vectorial y colores del personaje, se vectorizaron todas las
expresiones y vistas del personaje en Adobe Illustrator para pasarlas a limpio. Este paso
permitid transformar los dibujos iniciales en trazos precisos y uniformes, facilitando la

identificacion de proporciones, lineas y detalles importantes.

Figura 13. Vectorizacion de expresiones y vistas del personaje: Don Evaristo.

Fuente: Elaboracion propia, 2025



En esta etapa se enriquecieron las vistas del personaje afiadiendo detalles en el cabello que
aportan mayor textura y dinamismo, evitando que se perciba como una superficie plana, de
igual forma mejoramos la paleta de colores con colores mas luminosos, manteniendo su gama
original. Con estos ajustes, el personaje gana volumen y naturalidad, incluso dentro del estilo
vectorial. Finalmente, se aplico la paleta de color seleccionada en las fases anteriores,
consolidando la version definitiva de Don Evaristo, lista para ser utilizada en diferentes

contextos visuales y lista modelado en 3D.

Figura 14. Vistas del personaje con detalles en el cabello listas para modelar en 3D.

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Finalmente el escenario fue disefiado tomando como referencia la arquitectura y la atmodsfera
del Quito colonial, caracterizada por su riqueza cromadtica, balcones ornamentados y calles
empedradas llenas de historia. La paleta de colores vivos y contrastantes refuerza el aire
pintoresco y cultural de la escena, generando un fondo coherente con la personalidad de Don
Evaristo. Este entorno no solo contextualiza al personaje, sino que también transmite

identidad y autenticidad, enmarcandolo dentro de un espacio que refleja tradicion y viveza.



Figura 15. Escenario inspirado en el Quito colonial.
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Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 15. Colorizacién del escenario

Fuente: Elaboracion propia, 2025



5. Seleccion

Entre todas las propuestas, se eligi6é aquella que mejor equilibraba la fidelidad cultural con un
atractivo visual contemporaneo. Se prioriz6 la simplicidad de las lineas, los detalles iconicos
del personaje y la expresividad que transmite simpatia e ironia. Este disefio se consoliddé como

la version definitiva del personaje conceptual.

6. Implementacion

Con el disefio final listo, se aplicd en mockups digitales que mostraban cémo funcionaria en
diferentes soportes: ilustraciones, productos coleccionables, material promocional. Esto
permitié visualizar como la identidad del personaje podia adaptarse a distintos formatos y

canales de difusion, sin perder su esencia.

7. Evaluacion

El proceso demostré que es posible revitalizar un personaje cultural a través de un enfoque
visual moderno. Gracias al trabajo con el brief, moodboard y lore, se logré consolidar un
disefio que respeta la tradicion quitefia y, al mismo tiempo, resulta atractivo para las nuevas
generaciones. Este disefio conceptual sienta las bases solidas para su posterior materializacion

en 3D y futuras aplicaciones culturales y comerciales.
Metodologia Ambrose y Harris: Modelado 3D
1. Definicion

Para generar el modelado 3D nos basamos en la ilustracion anterior con un enfoque en las
generaciones z y millennials, por lo que nuestro personaje posee un modelado referencial en
las figuras coleccionables. El modelado se realizo en diferentes programas, ZBrush, Substance

Painter y Blender, para revivir el personaje de Don Evaristo.
2.Investigacion

Para realizar el modelado 3d el proyecto se basé en el moodboard, que posee imagenes tanto

de personajes con caracteristicas similares y texturas de nuestro personaje ilustrado.



Figura 16. Mood board 3D
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3.1deacion

Se realiz6 la postura en T, en la cual se se trabaja los prototipos de modelado en 3d para luego
darle vida al personaje y colocando una pose de accion, teniendo complicaciones al momento

de realizar el modelado de las extremidades del personaje.

Figura 17. Posturaen T

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Se colocé la postura final o de accion de Don evaristo



Figura 18. Proceso del disefio 3D

Fuente: Elaboracion propia, 2025
4. Prototipado

Una vez que tenemos a Don Evaristo con su pose y los objetos que lo acompanan modelados ,
se procedid a realizar sus respectivos high poly, low poly para cada extremidad del cuerpo.
Este proceso fue de vital ayuda para el modelado , ya que se optimizd el modelado y se
equilibrd la calidad para su impresion. Estos procesos se llevaron a cabo tomando en cuenta
criterios de proporcion, fluidez en la geometria y la correcta distribucion de poligonos del
personaje,para asi tener un resultado adecuado tanto para la fase de renderizado como para su

impresion en resina.



Figura 19. Proceso del disefio 3D cuerpo

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 20. cara Don Evaristo

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 21. Proceso del disefio 3D
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Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 22. Cejas y vigote

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 23. chaleco Don Evaristo



Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 24. camisa y cuello de camisa Don Evaristo

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 25. Baston Don Evaristo

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 26. Proceso del disefio 3D

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 27. Zapatos Don Evaristo

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 28. Lupa Don Evaristo

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 29. Ojo Don Evaristo

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 30. mano derecha Don Evaristo
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Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 31. Mano izquierda Don Evaristo
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Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 32. Proceso del disefio 3D

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 33. Sombrero Don Evaristo

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Se continud realizando sus respectivos uvs de cada objeto de don evaristo como se muestra en

las siguientes figuras



Figura 34. UVS pantalones

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 35. UVS baston

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 36. UVS camisa



Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 37. UVS chaleco

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 38. UVS ceja sy bigoyte



Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 39.Uvs Cara

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 40. UVS botones



Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 41. UVS nariz

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 42. Uvs manos



Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 43. UVS corbata

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 44. UVS lupa



OO/ B E L

p . ;“ S

- -

[ @O

B
Vi o
e @

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 45. UVS chaleco

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 46. UVS detalle sombrero
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Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 47. UVS zapatos

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 48. UVS abrigo

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 49. UVS ojos

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 50. UVS sombrero

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 51. UVS planta de los pies

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 52. UVS manos

Fuente: Elaboracion propia, 2025
5. Seleccion.

Después de realizar los distintos uvs que componen el modelado 3d, se continuo eligiendo

texturas que mas vida le dan al personaje. Como se aprecia en la figura #73

Figura 53. texturas personaje Don Evaristo.
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Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 54.
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Fuente: Elaboracion propia, 2025
6. Arte final.

Una vez terminado la textura de todo el prototipo de personaje, se colocd sus diferentes
detalles finales mismos que mejoran el aspecto visual del personaje y le dieron alta fidelidad.
Estos acabados se hicieron tomando en cuenta los materiales y pequefios elementos que
potenciaron la coherencia estética del modelo. Es asi que Don Evaristo en 3D alcanz6 un nivel
de determinacion Optimo para proceder a la fase de renderizado, es en esta etapa que se
generaron imagenes de alta calidad para asi poder imprimirlo y tener en cuenta todos sus

detalles.



Renders personaje Don Evaristo.

Figura 55. Render final pose diagonal derecho

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 56. Render final lateral derecho.

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 57.Render final de espalda.

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 58.Render final lateral izquierdo.

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 59. Render final diagonal izquierdo.

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 60.Render final pose frontal

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Detalles o texturas del personaje Don Evaristo.

Figura 61. Detalle bolsillo y saco

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 62. Detalles Zapatos

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 63. Vistas detalles zapatos y basta del pantalon.

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 64 Vista detalle cara Don Evaristo




Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 65.Detalle botones

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 66.Vista detalle de cuello y quijada

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 67.Vista detalle de mano y lupa

Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 68.Vista detalle de cabello




Fuente: Elaboracion propia, 2025

Figura 69. Vista detalle de ojos

Fuente: Elaboracion propia, 2025
Pose de accion y Final personaje Don Evaristo.
7. Aprendizaje

Tomamos la decision de ocupar esta pose de accion como la final para la impresion en resina,
ya que el personaje Don Evaristo investigaba daba criticas fuertes y reflexiones a nifos y
adultos, lo cual representa la lupa que tiene en su mano derecha y el basto es un simbolo
Quiteno acompanado de su sombrero y traje que siempre lo caracterizo, en esta ocasion nos

ayuda mucho el diseno FUNKO POP ya que también refleja su estatura q era muy conocida.



Figura 70.Malla de impresion personaje Don Evaristo

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Figura 71.Personaje 3D Don Evaristo impreso en resina.

Fuente: Elaboracion propia, 2025



Metodologia Ambrose y Harris: Empaque

1. Definicion

Para iniciar con el empaque del proyecto de titulacion , se definid correctamente ante la
esencia que queria transmitir, asi como la conexion con el producto 3D. Tras tener la
definicidn correcta de su empaque se procedid a buscar el estilo Funko pop que iba de acorde

con la representacion del personaje y su caracteristica de ser coleccionable.

El empaque busca tener un vinculo con las nuevas generaciones que buscan un personaje con
una historia y valor, es asi que un empaque con una ventana pléstica es una opcion que se
tomoé en consideracion. Los productos que se encuentran en el empaque deben proteger e
informar a quien adquiere el producto sobre las caracteristicas del contenido, en el caso de
Don Evaristo en 3D , ayuda que el consumidor pueda apreciar su figura Funko pop antes de su
adquisicion, ya que posee una ventana transparente que ayuda a dar un vistazo del personaje

sin necesidad de abrirlo.

2.Investigar

Para tener una vision mas clara y correcta sobre el empaque de la figura se elaboré un
moodboard con los empaques que posean el mismo concepto, estilo y estética del proyecto ,tal
como lo podemos apreciar en la Figura 1.

Figura 72
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Fuente. Elaboracion propia,2025

3.1dear

Se inici6 con bocetos simples que muestren la vision del empaque para Don Evaristo, este
empaque debia poseer una ventana plastica por lo que los primeros bocetos se enfocaron en la
distribucion de la caja.

Figura 73
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Fuente. Elaboracion propia,2025



Figura 74

Bocetaje propuesta dos de empaque
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Fuente. Elaboracion propia,2025

4.Prototipado
Con el maquetado correcto que va de acorde con el proyecto se comenzd a trazarlo en

ilustrador para su posterior impresion y colocar dos propuestas de colores que representen al

personaje, y con variaciones de poses.



Figura 75

Empaque vectorizado
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Fuente. Elaboracion propia,2025

Se elabor6 una propuesta con colores llamativos para el empaque como se muestra en la figura

76 pero después de un profundo analisis se determin6 que lo mejor era considerar la propuesta

inicial.



Figura 76

Empaque vectorizado

X oY

01S14vA3 NOa

Nota. Elaboracion propia,2025

5.Seleccion Tomando en cuenta todas las consideraciones respecto al disefio de la caja, y su
respectivo maquetado se decidi6 hacer uso del empaque que posee las imagenes 3D por lo que

se reemplazé cada imagen

Figura 78
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Fuente. Elaboracion propia,2025

Figura 79 Empaque lineas de doblez y corte
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Fuente. Elaboracion propia,2025
6.Implementacion
Para tener una imagen mas clara de como se verd ya impreso se elabord sus mock ups, estos

mocks ups poseen el empaque final desde una perspectiva posterior y frontal.



Figura 80 Mock up empaque ,vista posterior

——

Fuente. Elaboracion propia,2025

Figura 81

Mock up empaque ,vista frontal

Fuente. Elaboracion propia.2025



7.Aprendizaje

El desafio en la maquetacion del empaque fue encontrar un balance adecuado en el disefio, a
la vez que sea un elemento decorativo y que aporte informacion adicional del personaje. Sin
embargo, la elaboracion del moodboard ayudé a que no se pierda la vision inicial y sobre todo

el concepto, facilitando asi la materializacion de las ideas y orientando el proceso creativo.



Conclusiones

e Don Evaristo no es solo un personaje quitefio; representa parte de la historia y cultura
de la ciudad, y este proyecto muestra lo valioso que es preservar y mantener vivos
estos personajes.

e La creacion del Funko Pop en 3D demuestra que la historia puede contarse de manera
divertida y creativa, y que la cultura puede llegar a mas personas cuando se adapta a
medios modernos.

e FEl trabajo con modelado 3D permitid combinar la investigacion historica con la
creatividad digital, logrando una representacion fiel, estética y significativa del
personaje.

e [Este proyecto puede inspirar a otros a valorar la cultura local y explorar nuevas formas
de compartirla, evidenciando que tradicion, creatividad y tecnologia pueden ir de la

mano.

Recomendaciones

e Difundir mas personajes historicos quitefios mediante medios visuales modernos
(muiecos, ilustraciones, animaciones).

e Integrar educacion y coleccionismo: usar figuras como recurso pedagdgico para
ensefar historia local.

e Explorar tecnologias de impresion 3D o modelado digital para reproducir personajes
de manera accesible y atractiva.

e Contar con una computadora con tarjeta grafica adecuada, para facilitar y optimizar el
proceso de modelado en 3D.

e Utilizar programas de disefio 3D como ZBrush, Blender o Maya, que permitan
elaborar el personaje con precision y detalle.

e (onsiderar cuidadosamente los costos de impresion 3D y las horas de trabajo, para

planificar de manera realista la produccion del personaje.
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Anexos

Primeros bocetos de propuestas del personaje de Don Evaristo

Primeras 3 expresiones y vistas del personaje




Expresiones y vistas del personaje.




Propuestas de color del personaje

Escenario, inspirado en el Centro Historico de Quito.




Disefio de empaque
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DON EVARISTO

Dicen que, al morir, Don Evaristo

no encontr6 descanso. Fue la

Virgen del Panecillo

quien, conmovida por

su.amor por la ciudad, 5
lodevolvié alaviday le )
entreg su baston Q\) o
magico. Desde entonces, ~

vaga entre faroles, plazas,

murales y parques que

nuestra linda Capital, haciendo

brillar el bastén cuando alguien

va se comportaba mal logrando

que cambie de actitud. Hoy es

leyenda viva, gufa de los quitefios

con su espiritu protector del buen vivir!
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Vistas de personaje y expresiones coloreadas
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Mesa de trabajo de Photoshop de una propuesta de estilo de colorizacion del personaje
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Expresiones y poses del personaje siendo pulidas antes en Photoshop antes de vectorizar en

lustrador

Adobe Photoshop CC 2017
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Captura de pantalla de las expresiones finales del personaje.
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Captura de pantalla de la diagramacion final de las infografias
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Modelado 3D del personaje
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Captura del personaje dentro de Zbrush en postura final
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Personaje 3D texturizado










