





En el siguiente trabajo se recoge el proceso
de disenio y creacion de una coleccion de
maquillgje llamada “Pintame Bonito”
inspirada en la marca Dsitroller y sus
respectivas aplicaciones.
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“Pintame bonito” surge de la inquietud por unir
el diseno digital con el mundo del maquillaje,
explorando cé6mo un producto cotidiano puede
transformarse en una experiencia visual,
emocional y artistica. La idea nace de la
inspiracién en la marca Distroller, que marco la
infancia de muchas personas con su estilo
irreverente, colorido y lleno de energia. El
proyecto busca retomar esa esencia grafica y
aplicarla al disefio de maquillaje, de manera que
no solo cumpla con una funcién estética, sino
que también evoque recuerdos y nostalgia en
quienes crecieron con la marca.

Este proyecto significa personalmente un
puente entre la creatividad del disero vy la
expresion individual a través del maquillaje.
Ademas de proponer un diserio innovador en 3D,
la intencion es transmitir un mensaje de alegria,
autenticidad vy conexion con la infancia,
permitiendo que los usuarios no solo adquieran
un producto de belleza, sino también un objeto
que despierte memorias y emociones.

En su desarrollo se han integrado varias
disciplinas aprendidas a lo largo de la carrerq,
tales como:

Modelado 3D y texturizado
Diserio de producto

Diserio editorial
Animacion

Branding e identidad visual







P
iINTRODUCCION







ABSTRACT

El presente proyecto consiste en el desarrollo de
una linea de maquillaje en 3D inspirada en la
estética visual de la marca Distroller, reconocida
por su estilo colorido, irreverente y lleno de
energia. La propuesta busca trasladar esos
elementos graficos al diserio de productos
cosmeéticos, generando una coleccion innovadora
que combine funcionalidad, identidad y nostalgia.

El objetivo principal es explorar el maquillaje
como un medio de expresion artistica y cultural,
mds alla de su uso estético, ofreciendo piezas que
transmitan alegria, autenticidad y que evoquen
recuerdos de la infancia en aquellas personas que
crecieron con la marca Distroller. A través de este
enfoque, se pretende generar una experiencia
emocional y visual que conecte con los usuarios
desde una perspectiva tanto personal como
colectiva.

Para el desarrollo del proyecto se aplicaron
distintas disciplinas aprendidas durante la
carrera, tales como modelado y renderizado 3D,
disefio de producto, branding, diseno editorial y
animacion, integrando un proceso creativo que
une lo digital con lo tangible. Este trabajo no solo
plantea la conceptualizacion de una linea de
maquillaje con fuerte carga estética, sino también
una reflexion sobre coémo el disefio puede
resignificar objetos cotidianos y convertirlos en
elementos de memoria, cultura y autoexpresion.



PRODUCTOS ESPERADOS

Desde el inicio del proyecto se
esperaba desarrollar una coleccion
completa de productos de maquillaje
en 3D, incluyendo:

o Empaques de rostro: paleta de
rostro con rubor, iluminador y
contorno.

« Paleta de sombras: con nueve
colores, cada uno con acabado
mate o satinados/brillosos.

 Glosses: con envases
transparentes, tapa con llavero y
cadena, y contenido simulado.

Imdgen 1: Referencia de lo que se esperaba de
entregable final para este proyecto

o Delineadores: cuerpo y tapa Recuperado  de:  https://hips.hearstapps.com/hmg-
modelados con detalles PreciSOS,  iuopiosstossemusiemesmnonio optieoeinio
incluyendo la punta vy la
proporcion correcta.

» Espejos: con mango y superficie
reflectante, siguiendo la estética
de la coleccion.

Todos estos productos se esperaban
digitalizados en 3D, con sus
respectivas texturas y colores, listos
para renderizar y presentar como
propuesta visual completa de la
coleccion.
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METODOLOGIA

En un inicio se comenz6 con la investigacion de
la marca Distroller, analizando sus productos,
estilo grdfico, paleta de colores, tipografias y
elementos  visuales caracteristicos. Se
realizaron fichas de referencia que permitieron
identificar los patrones recurrentes de la marca,
asi como los recursos visuales que transmiten
su esencid.

Posteriormente se investigaron distintas lineas
de maquillaje existentes en el mercado, tanto
nacionales como internacionales, estudiando
empaques, materiales, acabados, tendencias de
diseno y estrategias de branding. Esta fase
permiti6 detectar oportunidades de innovacion
y definir un estilo diferenciado para el proyecto.

Una vez concluida la investigacion inicial, se
procedi6 al desarrollo de conceptos graficos. Se
realizaron moodboards de inspiracién, lluvias
de ideas y bocetaje manual de posibles
empaques. A partir de estas propuestas se
seleccionaron las mds viables para ser
trasladadas al entorno digital.



Se continué con la fase de modelado 3D en
Blender, iniciando con formas bdsicas y pruebas
de proporcion. Posteriormente, se avanzo con la
aplicacién de texturas, patrones grdaficos vy
elementos inspirados en Distroller, cuidando
que cada diserio reflejara tanto funcionalidad
como estética visual. Con los modelos
terminados, se realizaron renders vy
animaciones cortas de los productos, pensadas
en formato promocional tipo reels para redes
sociales. Esta etapa incluy6 la creacién de un
entorno visual coherente con la identidad de la
marca y con la experiencia que se busca
transmitir. De manera paralela se trabajo en la
imagen corporativa de la linea, definiendo
logotipo, tipografias, paleta cromdtica vy
aplicaciones graficas para reforzar la identidad.

La fase final se enfocé en la preparacion de
materiales de presentacién, incluyendo la
maquetacion de un PDF con ficha técnicq,
cronograma, presupuesto y guia visual del
provecto, asi como la preparacién de una
presentacion expositiva para su defensa.



OBJETIVO GENERAL

Desarrollar una linea de maquillaje inspirada
en el arte mediante modelado y disenio 3D,
incorporando empaques innovadores
utilizando tecnologias de frontera para
fusionar estética, funcionalidad y experiencia
de compra en la industria cosmeética.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Investigar la relacion entre el arte, el
maquillaje v la tecnologia en el diserio de
productos cosméticos, explorando referencias
artisticas y tendencias actuales.

2. Disenar y modelar en 3D los productos de la
linea de maquillaje, asegurando que cada pieza
refleje una identidad visual Gnica inspirada en
la marca seleccionada.

3. Crear empaques personalizados que no solo
protejan los productos, sino que también sean
piezas estéticas vy coleccionables,
aprovechando el potencial del diserio vy la
impresion 3D.

L. Explorar el uso de tecnologias emergentes,
como la impresion 3D, la realidad aumentada
para pruebas virtuales 'y  materiales
sostenibles en la fabricacion de empaques
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CRONOGRAMA

1mes

FASE DE

PLANIECACION Inicio conceptual

3 meses

FASE DE Investigacion visual
INVESTIGACION y branding

L meses
FASE DE Disefio de —
productosy
DESARROLLO 3D
empaques
6 meses
Presentacion

Texturizado

Rendersy
material
visual
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Marco teorico.

2.1. Historia del modelado 3D y su
panorama actual.

En este apartado vamos a revisar
como ha ido transformdandose el
concepto de modelado 3D a lo largo de
la historia hasta la actualidad. El
modelado 3D tiene sus origenes en la
segunda mitad del siglo XX, cuando
los avances en la computacion
permitieron el desarrollo de
herramientas para la representacion
tridimensional. En la década de 1960,
pioneros como Ivan Sutherland
crearon programas como "Sketchpad”,
que introdujeron la posibilidad de
manipular objetos en un entorno
digital. Durante los anos 70 y 80,
empresas como Autodesk y Silicon
Graphics desarrollaron  software
especializado en modelado 3D, lo que
permitié su aplicacion en industrias
como la animacion, la ingenieria v la
medicina. En la década de 1990, con el
auge de las computadoras
personales, herramientas como 3D
Studio Max, Maya vy Blender
democratizaron el acceso al
modelado 3D, permitiendo a
diseriadores y artistas crear modelos
con mayor facilidad.

Con la llegada del siglo XXI, el
modelado 3D se consolidé en
diversas industrias, desde los
videojuegos hasta el cine y la
realidad virtual. La tecnologia de
escaneo 3D vy la impresion 3D
ampliaron sus aplicaciones en
campos como la medicina v la
moanufactura. En la actualidad, el
modelado 3D es una herramienta
fundamental en distintas
disciplinas.

La industria del entretenimiento, en
particular los videojuegos vy el cine,
ha visto una evolucion significativa
con la utilizacibn de motores
graficos avanzados como Unreal
Engine y Unity, que permiten la
creacion de mundos hiperrealistas.
Por otro lado, la impresiéon 3D ha
revolucionado la manufactura v la
medicina, permitiendo la creacion
de protesis personalizadas,
modelos anatéomicos y piezas
industriales con alta precision. El
diserio de productos también se ha
beneficiado con herramientas como
CAD (Computer-Aided Design), que
optimizan los  procesos de

produccion.



El auge de la realidad virtual v la
realidad aumentada ha impulsado el
desarrollo de modelos 3D

interactivos, utilizados en
simulaciones, educacion Y
experiencias inmersivas.

Tecnologias emergentes como la
inteligencia artificial también estan
influyendo en el modelado 3D,
facilitando la generacion
automatica de modelos y texturas.

Imdgen 2: imagenes modeladas en 3D, render
visual y vista de modelado para ediciodn.

Recuperado de: https://www.mstschool.mx/post/guia-
completa-del-modelado-3d

2.2. El concepto de belleza y el
origen del maquillaje.

En este capitulo hablaremos
basicamente de la belleza vy
conoceremos mas acerca del
maquillaje, que funcién tiene y cual
es su origen.

El concepto de Dbelleza ha
evolucionado a lo largo de la historia
y varia segun la cultura, la épocay las
percepciones individuales.
Tradicionalmente, la belleza ha sido
asociada con la armonia de las
proporciones, la simetria y ciertos
atributos fisicos que evocan salud y
juventud. Sin embargo, en la
actualidad, la belleza también se
percibe desde una perspectiva
subjetiva e inclusiva, abarcando la
diversidad y la expresion personal.

2.2.1. Origen del maquillaje.

El maquillaje tiene una historia
milenaria, con evidencias de su uso
desde las civilizaciones antiguas. En
Egipto, por ejemplo, se usaban
pigmentos naturales para resaltar los
0jos vy protegerlos del sol. En la
antigua Grecia y Roma, se aplicaban
productos derivados de minerales y
plantas para embellecer la piel
Durante la Edad Media, el maquillaje
estuvo asociado con la nobleza, y en
la era moderna se diversificé con la
industrializaciéon y el desarrollo de la
cosmetologia.
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El maquillaje ha sido utilizado a lo
largo de la historia no solo como una
herramienta estética, sino también
como un medio para aumentar la
confianza y el bienestar emocional.

sl
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filx.
Imdgen 3: ¢Cémo era utilizado el maquillaje en
egipto?

Recuperado de: https://www.nus.agency/wp-
content/uploads/elementor/thumbs/cosmetica-antigua-

pkvwhpe8zr6oazbzynbhx3bdxmigghz6ymuésq27hs.jpg

El maquillaje funciona a través de la
aplicacion de productos formulados
con ingredientes que pueden
modificar la apariencia de la piel, los
labios vy los ojos. Estos productos

pueden tener propiedades
hidratantes, protectoras Y
correctivas, dependiendo de sus

componentes. Ademds, el maquillaje
contempordaneo se ha desarrollado
con tecnologias avanzadas que
permiten mayor durabilidad, texturas
mas ligeras y formulas adaptadas a
distintos tipos de piel.

2.2.2. Categorias de maquillaje.

El maquillaje se divide en diferentes
categorias segun su funciéon y el area
del rostro donde se aplica:

1. Maquillaje para el rostro: — Base de
maquillaje - Corrector - Polvos
compactos o sueltos - Rubor -
[luminador y contorno

2. Maquillaje para los ojos: — Sombras
de ojos - Delineador - Mdscara de
pestanas - Productos para cejas

3. Maquillaje para los labios: — Labiales
— Brillo labial - Perfilador de labios

L. Maquillaje  especializado: -
Maquillaje artistico — Maquillaje de
aerografo - Maquillagje de alta
definicion (HD) - Maquillaje
waterproof - Maquillaje orgdnico vy
vegano

2.3 La influencia del empaque en
productos de maquillaje.

El empaque de los productos de
maquillaje  desemperia  un  papel
crucial en el proceso de compra del
consumidor. No solo protege y
conserva el producto, sino que
también influye en la percepcion de la
marcay en la decision de compra.



Un empaque atractivo, funcional y de
alta calidad puede incrementar
significativamente las ventas vy la
fidelidad del cliente. Los consumidores
suelen verse atraidos por productos
que no solo cumplen con sus
necesidades basicas, sino que también
ofrecen una experiencia estética y
sensorial agradable.

El disenio del empaque influye en la
percepcion del valor del producto,
generando una conexion emocional
con el consumidor. Un empaque
innovador, elegante y ergondmico
puede hacer que un producto destaque
en un mercado saturado.

foo®
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2.3.1 Caracteristicas claves de un
buen empaque de maquillaje

Para que un empaque de maquillaje
sea efectivo, debe cumplir con ciertas
caracteristicas esenciales:

— Atractivo Visual: Un disefio
llamativo, colores modernos y una
presentacion  sofisticada  pueden
captar la atencion del publico objetivo.
— Funcionalidad y Ergonomia: Debe
ser facil de manipular, abrir y cerrar,
asegurando la comodidad del usuario.
— Calidad y Durabilidad: Materiales
resistentes que protejan el producto y
prolonguen su vida util.

— Sostenibilidad: El uso de materiales
reciclables o biodegradables es un
factor cada vez mds valorado por los
consumidores.

— Identidad de Marca: El empaque
debe reflejar la filosofia y valores de
la marca, generando reconocimiento
y diferenciacion.

Imdgen 4 Colecciobn de maquillaje “Chicas

Superpodeorasa” x Sheglam.

Recuperado de: https://acdn-
us.mitiendanube.com/stores/001/912/154 /products/whatsapp-
image-2024-08-29-at-9-15-07-pm-
2a2bs524ed0064bcec91724.9879071979-1024-1024.jpeg



El mercado del maquillaje es altamente
competitivo, v el empaque puede ser
un diferenciador clave. Marcas de lujo
utilizan  diserios  exclusivos y
materiales de alta gama para reforzar
su imagen premium, mientras que las
marcas  accesibles  priorizan la
funcionalidad v la economia sin
sacrificar la estética. Ademds, las
tendencias actuales apuntan hacia
empaques personalizables y eco-
friendly para atraer a un publico mas
consciente del medio ambiente.

2.4. Blender como programa para
modelar.

Blender es un software de cédigo
abierto y gratuito especializado en la
creacion de grdaficos v animaciones en
3D. Su desarrollo comenzo en 1995 por
Ton Roosendaal y, desde entonces, ha
evolucionado hasta convertirse en una
de las herramientas mds potentes y
versdtiles para el modelado 3D, la
animacion, la escultura digital, la
simulacion de efectos fisicos, la edicion
de video y mas.

A diferencia de otros programas como
Autodesk Maya o 3ds Mag, Blender se
destaca por su accesibilidad, su
comunidad activa de desarrolladores
y usuarios, y su constante evolucion a
través de actualizaciones y mejoras
impulsadas por la Blender
Foundation.

2.4.1. Historia y evolucion de Blender

Blender comenzo como un software
interno para la empresa de animacion
NeoGeo. En 1998, se lanzé como una
herramienta independiente, pero fue
en 2002 cuando se convirtié en un
software de codigo abierto tras una
exitosa campana de crowdfunding
para liberar su cédigo fuente. Desde
entonces, Blender ha crecido
exponencialmente y ha sido adoptado
por artistas, diseriadores y estudios
de animacion en todo el mundo.

;@blender”

Imdgen 5: Logotipo de Blender.

Recuperado de:
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/3c/L
ogo_Blender.svg/2560px-Logo_Blender.svg.png
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Entre sus hitos mas
destacan:

- 2005: Implementacion del motor de
renderizado  Cycles, que ofrece
renderizado realista basado en trazado
de rayos.

— 2011: Primer corto animado oficial,

importantes

"Sintel", creado integramente con
Blender. - 2019: Lanzamiento de
Blender 2.8, una actualizacion

revolucionaria con una nueva interfaz
y mejoras en el flujo de trabajo.

- 2023 en adelante: Integracion de
inteligencia artificial y mejoras en
herramientas de  modelado v
texturizado.

2.4.2. Caracteristicas Principales de
Blender para Modelado 3D

Blender ofrece un conjunto de
herramientas avanzadas que lo
convierten en una opcion ideal para
modelado 3D. Algunas de sus
caracteristicas mds destacadas son:

1. Modelado Poligonal

El modelado poligonal es la técnica
mas comun en Blender, donde los
objetos se construyen mediante
vértices, aristas y caras. Blender
permite herramientas como:

— Extrusion: Para extender superficies
y crear formas complejas.

— Subdivision Surface: Para suavizar
modelos y mejorar detalles.

- Modifiers: Como Mirror, Bevel y
Array, que agilizan el proceso de
modelado.

2. Escultura Digital

Blender cuenta con un modo de
escultura digital que permite modelar
de manera orgdnica, similar al
modelado en arcilla. Incluye pinceles
personalizados, dindmica de malla y
niveles de detalle escalables.

3. Texturizado y Materiales

El sistema de materiales de Blender
usa Shaders PBR (Physically Based
Rendering) para crear superficies
realistas. Ademas, su editor de nodos
permite personalizar materiales con
combinaciones avanzadas de texturas
y efectos.

L. Renderizado

Blender incluye dos
principales de renderizado:
— Cycles: Un motor basado en trazado
de rayos que genera renders realistas.
— Eevee: Un motor en tiempo real,
ideal para previsualizaciones rapidas

y efectos visuales.
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5. Animacion vy Rigging

Blender ofrece herramientas
avanzadas de rigging (esqueletos v
controladores) para animar
personajes y objetos, ademds de un
editor de curvas para ajustar
movimientos con precision.

6. Simulacion de Fisica

Blender incluye sistemas de
simulacion para liquidos, humo, fuego,
tela y particulas, 1o que permite crear
efectos realistas para peliculas,
videojuegos y animaciones.

4.5.3. Uso de Blender en la Industria

Blender se ha convertido en una
herramienta esencial para
disefiadores y marcas que buscan
desarrollar envases innovadores,
realistas y funcionales antes de su
produccion fisica. Su capacidad para
modelado 3D, renderizado Y
simulaciones permite visualizar vy
optimizar los disefios antes de la
fabricacién, ahorrando costos vy
reduciendo errores en la produccion.

Blender ofrece multiples
herramientas que facilitan la creacion
de modelos 3D de envases de
maquillaje, permitiendo simular su
apariencia, materiales Y
funcionamiento. Entre sus funciones
mds destacadas para este tipo de
modelado se encuentran:

4.5.4. Ejemplos de Aplicacion en la
Industria

1. Fenty Beauty

La marca de Rihanna ha innovado en
envases con formas geométricas vy
acabados lujosos. Diseriadores han
usado Blender para conceptualizar
empaques como el Hexagonal Match
Stix, logrando una estética tinica.

I O

Imdgen 6: Empaque de iluminador Fenty Beuty
creado en blender.

Recuperado de:
https://damarbeauty.com/cdn/shop/products/s2173698-main-

zoom.webp?v=1680896404&width=1445



2. Dior Beauty

La linea de maquillaje de Dior ha
implementado visualizaciones en 3D
para empaques como sus bases en
frasco de vidrio v labiales de edicion
limitada. Blender ayuda a evaluar
como reflejan la luz y cémo se verdn en
displays de tiendas.
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Imdgen 7: Miss Dior Beuty coleccion

Recuperado de:  https://www.glowlab.mx/cdn/shop/files/IMG-
1659.webp?v=1729038176&width=1445

3. MAC Cosmetics

MAC ha utilizado herramientas de
modelado 3D para desarrollar sus
empaques recargables y sostenibles,
optimizando la produccion mediante
pruebas digitales antes de la

fabricacion fisica

Imdgen 8: Render promocional de cosmeticos MAC
Cosmetics.

Recuperado de:
https://m.maccosmetics.com.mx/media/export/cms/collections/s
f_powder_foundation/Frame%2010684-1.png

2.5. La marca Distroller

Distroller es una marca mexicand
fundada por Amparo Serrano en 2004,
caracterizada por su estilo grafico
irreverente, colorido y ludico. Desde
sus inicios, la marca se enfocé en
ofrecer productos con identidad
propia, fusionando diserio, narrativa
y cultura pop, generando asi
experiencias  unicas  para  los
usuarios. Su propuesta rompio con los
estandares tradicionales de juguetes y
productos infantiles, incorporando
humor, creatividad vy elementos
culturales mexicanos, 1o que permitid
que se convirtiera en un referente del
diserio contemporaneo en México.

Distroller no solo se percibe como una
marca de juguetes, sino como un
universo visual completo, que
combina  ilustracién, tipografia,
producto fisico y storytelling, creando
una experiencia integral para el
consumidor.
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Imdgen 9: Logotipo marca Distroller.

Recuperado de:
https://static.wikia.nocookie.net/cartoonnetwork/images/3/31/Lo
go_-_Distroller.png/revision/latest?cb=20150116171813&path-
prefix=es

2.5.1. Personajes iconicos de Distroller

2.1 Neonatos y K-Simeritos

Los Neonatos fueron los primeros
personajes emblemadticos de Distroller,
representando recién nacidos en
colores vivos con caracteristicas
unicas y accesorios que fomentaban el
juego v la imaginacion. Dentro de esta
linea destacan los  K-Simeritos,
pequenios bebés coleccionables que
simulaban rutinas de cuidado vy
atencidn, generando interaccion ludica
y educativa.

El diseno de estos personajes se
caracteriza por:
» Formas redondeadas y expresivas.
o Colores vibrantes que llaman la
atencion del publico infantil.
 Detalles graficos que refuerzan la
personalidad de cada figura.

— Extrusion: Para extender superficies
y crear formas complejas.

— Subdivision Surface: Para suavizar
modelos y mejorar detalles.

- Modifiers: Como Mirror, Bevel y
Array, que agilizan el proceso de
modelado.

2. Escultura Digital

Blender cuenta con un modo de
escultura digital que permite modelar
de manera orgdnica, similar al
modelado en arcilla. Incluye pinceles
personalizados, dinamica de malla y
niveles de detalle escalables.

3. Texturizado y Materiales

El sistema de materiales de Blender
usa Shaders PBR (Physically Based
Rendering) para crear superficies
realistas. Ademas, su editor de nodos
permite personalizar materiales con
combinaciones avanzadas de texturas
y efectos.

L. Renderizado

Blender incluye dos
principales de renderizado:
— Cycles: Un motor basado en trazado
de rayos que genera renders realistas.
— Eevee: Un motor en tiempo real,
ideal para previsualizaciones rapidas

y efectos visuales.
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Imdgen 9: Logotipo marca Distroller.

Recuperado de:
https://static.wikia.nocookie.net/cartoonnetwork/images/3/31/Lo
go_-_Distroller.png/revision/latest?cb=20150116171813&path-
prefix=es

2.5.1. Personajes iconicos de Distroller

2.1 Neonatos y K-Simeritos

Los Neonatos fueron los primeros
personajes emblemadticos de Distroller,
representando recién nacidos en
colores wvivos con caracteristicas
unicas y accesorios que fomentaban el
juego v la imaginacion. Dentro de esta
linea destacan los  K-Simeritos,
pequenos bebés coleccionables que
simulaban rutinas de cuidado vy
atencidn, generando interaccion ludica
y educativa.

El diseno de estos personajes se
caracteriza por:
» Formas redondeadas y expresivas.
o Colores vibrantes que llaman la
atencion del publico infantil.
 Detalles graficos que refuerzan la
personalidad de cada figura.

Estos personajes permitieron que
Distroller se consolidara como una
marca innovadora y disruptiva,
estableciendo un  estdandar de
creatividad en el mercado de juguetes.

2.5.2 Chamoy, Mole, Tinga y Berinaiz

Posteriormente, Distroller desarrollo
la linea de personajes Chamoy vy
Amiguis, incluyendo figuras como
Chamoy, Mole, Tinga y Berinaiz, que
representan diferentes
personalidades y estilos:

o Chamoy: lider y alegre.

« Mole: relajada y despreocupada.

« Tinga: creativa y sofiadora.

« Berinaiz: elegante y coqueta.

Imdgen 10: Referencia visual de personajes “Tinga,
Chamoy y Berinaiz”

Recuperado de:
https://i.pinimg.com/736%/f3/4.0/cf/f34.0cf7d62825359e50f1deb177

8387c.jpg



Estos personajes destacan por su
diserio detallado, uso de colores
llamativos y vestimenta distintiva,
permitiendo que los usuarios se
identifiquen con diferentes
personalidades y reforzando la
conexion emocional con la marca.

2.5.3. Disefio y estética de Distroller

El estilo grdafico de Distroller se

caracteriza por:

e Uso intenso del color, con
combinaciones  que  generan
impacto visual.

o Ilustraciones dindmicas Y
expresivas, con lineas que
transmiten movimiento vy
personalidad.

 Tipografias originales v
llamativas, que refuerzan la

identidad de los productos.

o Mezcla de elementos irreverentes
y tiernos, creando un equilibrio
entre diversion y atractivo visual.

Esta estética permiti6 que los
productos de Distroller no solo fueran
juguetes, sino también objetos de
coleccibn vy  expresion  artistica,
destacandose frente a la competencia
en diseno de productos infantiles.

Imdgen 11: referencia al estilo grdafico de la marca
Distroller.

Recuperado de:
https://i.pinimg.com/1200%/05/85/37/058537a5fcaobsdd73c62e75
abiccee9.jpg

2.5.4. Posicionamiento en Ila
industria

Distroller logr6é posicionarse en la
industria a través de:
« Innovacion en diseno de producto,

ofreciendo personajes
coleccionables con narrativa
propia.

o Creacién de universos visuales,
donde cada linea de personajes
tenia su propia historia y estilo.

o Conexi6bn emocional con los
consumidores, apelando a la
nostalgia y recuerdos de la
infancia.



Imdgen 12: Distroller en la industria, promocién a
productos variados.

Recuperado de: https://cdn.forbes.com.mx/2020/10/CIELITO-.jpg

Gracias a estas estrategias, Distroller
se consoliddé como un referente dentro
del diseno infantil en México y gand
reconocimiento internacional, siendo
un ejemplo de cémo el diseno graficoy
de producto puede generar identidad y
cultura visual.

2.5.5. Relevancia para proyectos de
disenio actuales

Para proyectos contempordneos, como
una linea de maquillaje en 3D,
Distroller representa una fuente de
inspiracion por:
o La creatividad en el disefio de
personajes y universos visuales.
« El uso del color y la forma como
elementos de identidad.
o La capacidad de generar conexion
emocional a través del diserio.

Aplicar estos principios en el diserio
de productos cosméticos permite
crear propuestas innovadoras que
combinan estética, funcionalidad vy
narrativa, ofreciendo experiencias
unicas al usuario y aportando valor
diferencial al drea del diserio.
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REFERENTES VISUALES

Para este proyecto, los referentes
visuales estdan inspirados en el estilo
estético de Sabrina Carpenter, que
combina elementos romadnticos,
dulces y femeninos con un toque
moderno vy glamuroso.

Se toman influencias visuales de
campanas de marcas como Rare
Beauty, Kylie Cosmetics vy Glossier,
que destacan por sus empaques
suaves, formas orgdnicas, colores
pastel y acabados glossy o satinados.
Conceptualmente, el proyecto gira en
torno a la idea de la autoexpresion a
través del maquillaje, con un
enfoque artistico y emocional.

EEROAT

i
< I

| LA L
5 T:xi

Imdgen 13: KYLIE Comestics

Recuperado de: https://media.fashionnetwork.com/cdn-
cgi/image/format=auto/m/8123/19bc/22e9/2cfy /64bf/83e8/9eb3
foc5a/639f/5b38/5b38.png

Imdgen 14: Flower Knows Strawberry Cupid Cake
Lip
Recuperado de:

https://flowerknows.co/cdn/shop/files/16488.jpg?
v=1756369552&width=1500

Imdgen 15: Perfume Glossier You Eau

Recuperado de:
https://www.beautyboxmerida.com/cdn/shop/files/s2814747-
main-zoom.webp?v=1732941846&width=2048
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BENCHMARKING

1. Nicky Blender

Especialidad: Arte 3D hiperestético [
belleza surrealista

Plataforma: Instagram |/ Behance |/
ArtStation

Descripcion:

Nicky Blender es un artista 3D conocido
por su estilo estético ultra pop, con
personajes femeninos de piel perfectaq,
miradas intensas y entornos de
fantasia. Usa colores pastel, texturas
brillantes y un enfoque en lo sensorial.
Aunque no crea productos reales, su
trabajo influye directamente en el
diserio de maquillaje, moda y tendencias
visuales.

Relevancia:
o Estilo muy cercano al universo
visual de Sabrina Carpenter
» Ejemplo claro de como el arte digital
puede inspirar diserio de producto
o Inspira en empaques, conceptos
visuales, direccién de arte y mood

Imdgen 16: Nicol Morena, artista 3D especialista en
Blender.

Recuperado de: https://encrypted-tbno.gstatic.com/images?
q=tbn:ANd9GcQr8WLqq6r8wx1MzECX5jRUOIVDE_dyFyusuwds

Imdgen 17: Trabajo de Nicky Blender en redes
sociales

Recuperado de: https://www.nickyblender.com/wp-
content/uploads/2024/03/Plastilina_art_nickyblender.png
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2.Ines Alpha

Especialidad: Maquillaje 3D / Realidad
aumentada / Arte digital
Plataforma: Instagram / Web propia

Descripcion:

Artista digital pionera en el concepto de
"3D makeup"”, fusiona tecnologia con
belleza. Sus creaciones son renders o
filtros con elementos flotantes,
brillantes, futuristas sobre el rostro. Su
trabajo se ha usado en modda, videoclips
y campanas editoriales.

Relevancia:
o Transforma el concepto tradicional
de maquillaje
« Su enfoque puede inspirar acabados
0 conceptos para productos fisicos
o Marca una tendencia en el cruce
entre arte digital y cosméticos

Imdgen 18: Ines Alpha, artista 3D de Blender.

Recuperado de: https://bideotikan.art/wp-
content/uploads/2023/10/INESALPHA_0343-2_HD_3D.jpg

Imdgen 19: Ines Alpha x Maxon

Recuperado de:
https://weareplaygrounds.nl/content/uploads/2024/08/ALP
HA_PAULINE_teknotribal_face_03-1000%1000.webp
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APORTES ORIGINALES

Este proyecto se distingue por su
capacidad de fusionar dos universos
creativos que, a primera vista,
parecen lejanos: el maquillaje v la
estética lndica y colorida inspirada en
Distroller. Lo original radica en
reinterpretar elementos visuales que
marcaron la infancia de toda una
generacion y llevarlos al terreno del
diserio de producto cosmeético, creando
asi una propuesta que no solo es
funcional, sino también emocional.

Lo que hace unico a mi proyecto es la
manera en que tomé persondajes V
elementos visuales ya existentes
como inspiracion, pero los
reinterpreté bajo mi propia vision de
diserio. A través del modelado en 3D, la
creacion de nuevas texturas y la
incorporacion de tonos de color que
considero madas adecuados Y
favorecedores, logré darles un estilo
renovado y adaptado al universo del
maquillaje.

Aunque la estética base proviene de la
marca Distroller, el aporte personal
radica en trasladar ese lenguaje
visual a un producto cosmético con un
enfoque innovador, ya que
actualmente no existe una
colaboracion oficial entre este estilo
grafico v el drea de maquillaje. Mi
propuesta explora c6mo estos
elementos pueden evolucionar hacia
un disefio funcional, emocional y
tangible, integrando un mercado
completamente distinto con un
acabado profesional y coherente en
3D.
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CREACION DE LA MARCA

BOCETOS

Los bocetos desarrollados en este
proyecto toman como referencia
estética y conceptual los personajes
originales de la marca Distroller, como
Chamoy, Tinga o Berinaiz. La intencion
es reinterpretar su estilo visual y
cromdtico para trasladarlo al ambito
del maquillaje en 3D, sin fines de
reproduccion comercial directa ni
plagio, sino como un ejercicio
académico y de diserio inspirado en un
referente cultural y estético reconocido.

Todas las texturas, variaciones grdaficas
y propuestas de producto fueron
creadas de manera original,
manteniendo unicamente la inspiracion
en la esencia visual de Distroller.
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Bocetos del logotipo inspirado en el original, idea
de colores y de patrones para el logotipo.
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Boceto del acomodo del nombre, modificciones a la
tipografia y elementos extra del logotipo.
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TEXTURAS

En esta fase se trabajaron las texturas
para el logotipo, desarrollando
versiones  propias que  aportan
originalidad al proyecto. Aunque las
texturas son creaddas por nosotros, se
tomo6 inspiracion de los logotipos
originales, asi como de sus colores
caracteristicos, para mantener una
conexion visual con la identidad de los
personajes vy la estética de la coleccion.
Este enfoque permite que el logotipo
conserve familiaridad y coherencia con
la linea de productos, a la vez que
aporta un toque unico y personalizado,
reforzando la identidad de la marca
dentro del proyecto.
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LOGOTIPO

La creacion de una identidad
corporativa es un elemento
fundamental para identificar la
marca y todo su conjunto de
productos. Partiendo del concepto
de la coleccién y transmitiendo los
valores de la misma, buscamos que
la imagen fuera reconocible y
atractiva para un publico joven-
adulto, evocando la esencia ludica y
colorida de Distroller.

Para el logotipo, nos inspiramos en
el disefio original de la marca,
manteniendo una estructura vy
estilo similar, pero desarrollando
texturas propias y originales que
aportan personalidad Y
diferenciacion a la coleccion.
Ademas, el nombre fue adaptado a
“Pintame Bonito”, reforzando la
idea de creatividad, diversién y
conexion emocional con la
nostalgia de los usuarios.
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VARIACIONES

Existen tres colores corporativos
para las distintas versiones de la
marca se cundaria (logotipo).

Estos pueden ser usados en
diferentes contextos y colores para
no perder visibilidad del logotipo,
cuentan con la misma paleta de
colores.

TIPOGRAFIAS

La tipografia que hemos empleado
es la Floraless Regular para titulos
y FF Amman Serif para el resto del
texto. Esta tiene un cardcter di
vertido, alegre e infantil. Con una
ade cuada  modificacion v
composiciéon de la misma hemos
creado el logotipo actual que forma
parte de la marca principal y
secundaria

iNTA
PiTAME

iNTA iNTA
K=

iNTA
PiTAME

Variaciones en color del logotipo.

iNTA
viTAME

Variacion en blanco y negro.
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COLORES CORPORATIVOS

Los colores corporativos que
conforman la marca principal son
varios. Esto es debido a todas las
tintas que lle van los propios
personajes. Ademds de los colores
anadidos para los elementos
graficos que complementan la
marcad.

HEX: #bgsffc HEX: #0dcyf9

HEX: #tfecfoo

HEX: #asffoo

HEX: #fe8400 HEX: #f72bad
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PROCESO DE DISENO

Se analizaron sus rasgos distintivos,
sus proporciones, los elementos
decorativos y la coherencia con el estilo
general de la linea.

Trabajamos con tres persondajes
principales, cada uno acompanado de
su mascota, explorando sus rasgos v
personalidades de manera detallada.
Durante este proceso, se extrgjeron
paletas de colores de cada personaje,
las cuales serdn utilizadas
posteriormente en el diserio de sombras
de ojos, envases y packaging. Este
enfoque nos permite mantener la
coherencia estética con los personajes
originales, asegurando que los
elementos del proyecto reflejen su
identidad de manera armoniosa Y
respetuosa.

Boceto primer persondaje “Chamoy”, junto con el
bocetaje de su mascota “Geko.

“Berinaiz” segundo personaje bocetado para el
proyecto, se extraen paletas de colores para su uso
posterior.

El tercer personaje bocetado es “Tinga” destacando
el elemento que diferencia a cada una.
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Cada personaje servird como base para
un producto distinto, permitiendo que
los colores, texturas vy diserio del
empaque reflejen su personalidad. Este
enfoque nos ayuda a generar und
coleccion concreta y equilibrada, donde
la identidad de cada personaje se
mantiene, pero todos contribuyen a la
estética global del proyecto.

Boceto de “Virgencita Plis” personaje de Distroller
en el que se separan sus elementos para poder

tener mds persongjes.
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PERSONAJES PRINCIPALES

PROCESO DE ILUSTRACION
AMIGUIS

Tras finalizar los bocetos de los perso
najes y haber conseguido un diserio del
que partir, comenzamos a plasmarlo en
digital. Los personajes los hemos
trabajado tan to en Photoshop como
Hlustrator, pero fi nalmente utilizamos
solo éste ultimo para conseguir el
resultado que queriamos. Comenzamos
a crear las distintas posi ciones del
cuerpo y expresiones de los personajes
para el corto animado y 1os cuentos.

Como parte del proceso de investigacion
visual, se realizaron ilustraciones 2D de
tres de los personajes mds
representativos de la marca Distroller:
Chamoy, Berinaiz vy Tinga. Estos
personajes fueron seleccionados debido
a su relevancia dentro de la linea
original de Amiguis de la Oti y al fuerte
impacto que tuvieron en la infancia de
toda una generacion.

BERINAIZ
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VIRGENCITA PLIS

La Virgencita Plis es uno de los
productos madas iconicos Y
representativos creados por Amparin
Serrano, fundadora de Distroller.

A diferencia de las representaciones
tradicionales, la Virgencita Plis se
caracteriza por su estética
caricaturesca, trazos simples, colores
brillantes y elementos decorativos
llenos de energia.

PERSONAJES SECUNDARIOS

GEKO

Geko forma parte del universo Distroller
porque aporta un elemento adicional de
juego, ternura Y complicidad,
complementando la  personalidad
traviesa, alegre y espontdnea de
Chamoy.

La inclusién de mascotas como Geko no
solo amplia el universo narrativo de
Distroller, sino que también refuerza el
vinculo emocional de los consumidores
con los personajes, creando un
ecosistema de amistad, diversion y
nostalgia que ha permitido que la marca
trascienda generaciones.
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CASH

Cash es el hurén inseparable de
Berinaiz, la amiga fashion y coqueta
dentro del universo Distroller.

En el mundo Distroller, su presencia
complementa la identidad de Berinaiz,
reforzando la idea de que cada
personaje tiene una mascota que no
solo los acompana, sino que simboliza
su cardcter y forma de ser.

BEMOL

Bemol es el fiel perro de Tingq, la amiga
sensible, artistica y conectada con el
mundo de la musica. Su nombre,
inspirado en la notacion musical,
resalta la personalidad creativa de
Tinga vy su manera de expresarse
través del arte.
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ELEMENTOS EXTRA

ILUSTRACION DE NOMBRES

Como parte del desarrollo visual de la
marca, se trabajo en la ilustracion 2D de
los nombres de cada producto. El
objetivo principal fue que los nombres
no solo funcionaran como un elemento
tipografico, sino que  también
transmitieran la esencia del universo
creativo que inspira este proyecto.

Esto permite que los empaques no sean
unicamente contenedores de los
productos, sino que se conviertan en
parte de la experiencia visual y
emocional del usuario.

IDENTIFICADORES

Los identificadores incluyen simbolos,
colores, tipografias y pequenos detalles
grdaficos que reflejan la personalidad y
caracteristicas de cada personaje.

Estos recursos servirdn como guia para
la aplicacion de la identidad de los
personajes en los distintos productos de
maquillaje, asegurando que cada
empaque, cada gloss, rubor, delineador
0 paleta transmita de manera clara y
consistente la esencia de quien lo
representa.

Qesinaiz

Destellos inpirados en Chamoy, mofio inspiprado
en Tinga y flor insporada en Berinaiz.
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3.4.1 PRODUCTOS Y EMPAQUES

BOCETOS

En esta fase de bocetaje de los
productos, comenzamos a integrar a los
personajes con productos de maquillaje
especificos.

El primer diserio corresponde a un
espejo, inspirado en el personaje
“Virgencita Plis” de Distroller. Durante
el proceso, exploramos como trasladar
la personalidad vy estética del personaje
al envase, prestando atencidon a detalles
visuales, colores vy formas que
refuercen su identidad.

Desarrollamos los disenios para los
gloss de labios, asignando un producto a
cada uno de los tres personajes
presentados. Cada gloss tiene un color y
estilo que refleja la personalidad y
paleta de su personaje correspondiente,
manteniendo la coherencia visual y
tematica de la coleccion.
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Boceto del espejo de mano presentado en la
coleccion, incluye material sugerido.
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Boceto de empaque de gloss, agregando el
elemento diferenciador a cada uno y la respectiva
paleta de colores.
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Se exploraron dos opciones de
presentacion. La primera consiste en un
“bundle”, donde los tres glosses se
agrupan en un solo empaque, ideal para
presentar la coleccion de manera
conjunta. La segunda opcién propone
que cada gloss tenga su caja individual,
destacando en la parte frontal al
personaje correspondiente.

En el siguiente boceto se definieron los
colores para los productos de rubor,
contorno e iluminador. Cada empaque
incluye dos tonos, organizados en un
diserio circular que permite
combinarlos facilmente y adaptarlos a
distintos tonos de piel. Los colores
seleccionados son versdtiles, pensados
para ofrecer opciones que funcionen en
diversas complexiones.

Ademds, los empaques estdn inspirados
en la mascota de cada personaje
presentado previamente en los glosses,
manteniendo la coherencia visual vy
tematica de la coleccioén, y reforzando la
conexion entre cada producto y su
personaje correspondiente.

— oo 3
Lipgles

Propuesta visual de ambos empaques tanto en
conjunto como individual para los glosses.

() Rooo ! Contomd [ llannode!

Boceto de rubor, iluminador y contorno, cada uno
cuenta como con un disefio diferenciador del
personaje principal de la coelccion.
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Imagen de referencia visual del empaque.
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se presentan los delineadores de labios
en tres tonos diferentes, distintos a los
de los glosses, pero seleccionados para
combinar armoniosamente con ellos.

Se incluyen tanto los bocetos del
producto mostrando cémo el diseno
refleja  la personalidad de cada
personaje y mantiene la coherencia
visual de la coleccion.

Ademads, se muestra la paleta de colores
correspondiente, la cual permite
visualizar las combinaciones posibles y
asegura que los tonos sean versdtiles y
complementarios dentro de la linea
completa de maquillaje.

Por ultimo, se presenta la paleta de
sombras, compuesta por nueve tonos
dispuestos en circulos. La paleta incluye

un espejo y ofrece variedad vy
versatilidad para distintas
combinaciones de maquillaje,

generando pop’s de color.
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Boceto de producto y propuesta de tonos de
delineador labial, se muestra la tapa que llevara
diseno aparte y a que persondaje hara referencia.
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Propuesta visual y de color de la paleta de
sombras.
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3.4.2 ILUSTRACION DE PRODUCTOS

ESPE]JO DE MANO

Este producto estd disefiado como un
accesorio prdctico y al mismo tiempo
simbalico, tomando como inspiracion a
la Virgencita Plis, uno de los iconos mas
representativos del universo Distroller.

El espejo busca transmitir la esencia
colorida, alegre y tierna que caracteriza
a este personaje, la intencidén es que no
solo sea un objeto funcional, sino
también un elemento que evoque la
cercaniq, el optimismo vy el estilo grafico
caracteristico de Distroller.

Esta  ilustracion  previa  permite
visualizar cémo se integrardn los
rasgos del personaje en el diseno, para
después traducirlos al modelado 3D con
mavyor claridad y coherencia.
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PALETA DE SOMBRAS

Esta ilustracién funciona como una guia
visual para la disposicion de los tonos y
su posterior desarrollo en el modelado
3D, asegurando coherencia entre el
concepto y la pieza final.

La selecciéon incluye tanto sombras
mate como sombras con acabado
brillante, permitiendo jugar con
diferentes texturas vy acabados. La
intencidén es crear un producto que no
solo sea funcional y adaptable «a
distintos estilos de maquillaje, sino que
también conserve la esencia divertida,
original y expresiva de Distroller

DELINEADOR LABIAL

La ilustracion presenta una
visualizacion previa de los productos,
donde cada tono se asocia a un
personaje en particular, generando una
conexion inmediata con el usuario y
reforzando la identidad de la linea. La
idea es que estos delineadores no solo
funcionen como un producto de
maquillaje practico y versatil, sino
también como un elemento narrativo
que permite llevar a los personajes a la
vida diaria a través del color.
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INDIVIDUALES DE ROSTRO

o Rubor: inspirado en la energia y
alegria de Geko, la iguana de
Chamoy, combina tonos cdlidos v
vibrantes que transmiten frescura y
dinamismo, ideales para aportar
vitalidad al rostro.

o Contorno: basado en la elegancia y
astucia de Cash, el huréon de
Berinaiz, incorpora matices neutros
y profundos que permiten definir el
rostro de manera natural v
sofisticada.

o Iluminador: reflejando la ternura y
brillo de Bemol, el perrito de Tinga,
ofrece tonos perlados y dorados que
evocan luz vy suavidad, resaltando
los puntos clave del rostro con un
acabado radiante.

Estas propuestas buscan fusionar el
mundo ludico y nostdalgico de Distroller
con la funcionalidad del maquillaje,
permitiendo que los usuarios disfruten
de productos unicos, divertidos Yy
altamente usables en su dia a dia.
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GLOSSES

Esta ilustracién en 2D funciona como
una guia previa para la creacion de los
tres glosses, cada uno con un tono y
personalidad distinta, ademds de
incorporar un llavero representativo de
su personaje. El desarrollo en esta etapa
permite visualizar como se integran los
colores, las formas y los detalles ludicos
antes de pasar al modelado 3D.

El propésito es lograr que cada gloss sea
mds que un cosmético: un objeto
coleccionable que conecte con la esencia
divertida y unica del universo de
Distroller, manteniendo un equilibrio
entre la funcionalidad del maquillaje y
el valor emocional y estético de sus
accesorios.
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3.4.44 MODELADO 3D

En esta etapa del proyecto se
presentan los primeros renders de
previsualizacion de cada producto.
Estas imdgenes permiten observar
como los bocetos e ilustraciones en 2D
se transforman en modelos
tridimensionales, mostrando
volumenes, proporciones, materiales
y acabados mds cercanos a la version
final.

El objetivo es evaluar la coherencia del
diserio, la integracién de texturas y
colores, asi como la viabilidad estética
de cada pieza antes de pasar a su
desarrollo definitivo.

Previsualizacion 3D paletas de rostro
(rubor, contorno, iluminador)

Previsualizacion 3D gloss inspirado en
Berinaiz

Previsualizacion 3D gloss inspirado en
Chamoy

Previsualizacion 3D gloss inspirado en
Tinga.
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Previsualizacién 3D delineador labial
en 3 tonos diferentes.

Previsualizacion 3D paleta de sombras
para ojos.

Previsualizacion 3D espejo de mano
inspirado en Virgencita Plis.
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IDEA

La idea de este proyecto surge a
partir de mi pasion por el maquillaje
y por las colecciones que las marcas
lanzan al mercado. Mis principales
referentes han sido ColourPop Vy
Sheglam, siendo esta ultima la
marca que, en mi opinién, ha
destacado por sus innovadores
lanzamientos de packaging.

Desde el momento en que se
menciond que debiamos trabajar en
un proyecto, decidi que seria en 3D,
ya que es la técnica que mds me
atrae visualmente y me permite
explorar de manera creativa el
mundo del maquillaje.

INVESTIGACION

Este proyecto comenzoé a
desarrollarse desde el octavo
semestre, trabajando en la temdtica
y seleccionando las herramientas
adecuadas para llevarlo a cabo. La
idea principal consistia en crear una
propuesta de  maquillaje 3D
inspirada en artistas pop. Aunque al
inicio me cost6 definir a qué artista
dedicaria la propuesta, finalmente
decidi que la principal inspiracion
seria Sabrina Carpenter.

El proyecto arrancéd con una fase de
investigacién: PDFs  llenos de
referentes visuales, moodboards,
andlisis y objetivos que marcaron el
rumbo. Lo que empezd como un
ejercicio muy tedrico fue
transformandose poco a poco en una
propuesta tangible y visual.

Analicé productos reales en el
mercado —sus aciertos y sus fallos—
siempre desde la mirada estética de
Sabrina Carpenter, v a partir de eso
construi la identidad visual y los
primeros bocetos de los productos
finales.




BOCETAJE Y CONTEXTUALIZACION

El proceso de bocetaje inici6 con
referencias de artistas pop como eje
principal de la propuesta. Sin
embargo, seis meses después se
tomé la decision de modificar la
tematica, lo que ocasioné un ligero
retraso en los tiempos de entregq,
aunque no representd un cambio
drdastico en el proyecto.

La razon de esta reestructuracion
conceptual se debid a que, de manera
personal, sentia que la propuesta
carecia de identidad al estar basada
unicamente en artistas pop. A pesar
de tratarse de un estilo que me atrae,
percibia una falta de elementos
suficientes para desarrollar un
proyecto solido. Buscaba una
tematica mds llamativa y versatil,
por lo que finalmente decidi

inspirarme en Distroller.

Este cambio permitié construir una
identidad mds clara y coherente, al
contar con un mayor nuamero de
personajes, recursos graficos vy
elementos narrativos para trabajar.

Ademads, la estética colorida y dindmica
de Distroller abri6 la posibilidad

de generar nombres originales para
los productos, ampliar las opciones
creativas y mantener una linea
visual mucho mds rica y atractiva
para el desarrollo del proyecto.

DESARROLLO PRELIMINAR

El primer elemento desarrollado fue
el logotipo, pieza clave para la
identidad del proyecto. Para su
construccion se buscé un nombre en
espanol que reflejara la estética, la
linea visual y el estilo caracteristico
de Distroller, manteniendo
coherencia entre la tematica elegida
y la propuesta grafica general.

Para la generacion de nombres
consideré inicialmente ideas
inspiradas en los propios personajes
y en frases relacionadas con la
tematica. Posteriormente, con apoyo
de herramientas de inteligencia
artificial, proporcioné los nombres
preseleccionados junto con el
contexto de la marca, lo que me
permitié obtener una vision mdas
amplia y enriquecida de posibles
opciones.
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Entre las propuestas surgieron
nombres como “Pintame coqueto” y
“Pintame  bonito”, los cuales
consideré adecuados y coherentes
conlaidentidad del proyecto.

En cuanto a los elementos graficos,
la intencion desde el inicio fue
trabajar con recursos visuales
llamativos, cargados de color y
formas dinamicas. Para el proceso
de bocetaje tomé como referencias la
coleccion de Sheglam x Rick y Morty
y la coleccion de ColourPop x Lizzie
McGuire. Esta ultima, en particular,
resultd una fuente clave de
inspiracion, ya que compartia un
estilo caricaturesco, vibrante v
colorido, ademds de presentar
productos de maquillaje con

caracteristicas muy similares a las
que habia planeado desarrollar.

EXPERIMENTACION DE DISENOS

Como se menciond en la etapa de
bocetaje, el proceso inici6 con el
desarrollo del logotipo. A partir de
este, se extrajeron las letras que lo
conformaban con el objetivo de
mantener coherencia en la linea
grafica. Aquellas letras que
coincidian con el diserio original se
conservaron, mientras que las que
no correspondian fueron
modificadas para evitar que se
percibieran fuera de estilo.

La identificacion del patréon
tipografico resultd relativamente
sencilla, ya que las letras presentan
un trazo mds grueso en
comparacion con lo que
coloquialmente se denomina los
“palitos” de las letras, los cuales
varian de delgado a ancho
dependiendo de cada cardcter. Las
letras mads sencillas de trabajar
fueronlaR,L, M, N, P eI, debido a la
claridad de sus formas dentro del
sistema grafico definido.
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Las letras que no estaban disenadas
en el logotipo original, como la A o
la 0 —esta ultima representada
mediante una espiral—, tampoco
resultaron dificiles de adaptar. El
objetivo fue mantener una linea
grafica congruente con el resto de
los caracteres, asegurando unidad
visual en todo el alfabeto.

Una vez definidas las letras que
componian el nombre, se procedi6
al acomodo tipografico. Este
consistié6 en desplazar las letras
para evitar una composicion
demasiado uniforme, logrando que
cada cardcter se presentara en
diferentes posiciones y, en algunos
casos, se empalmara con los
demads.

Al alcanzar un acomodo
visualmente atractivo Y
equilibrado, se consolidé la version
definitiva del logotipo sobre la cual
se continuo trabajando.

Se realizaron los ultimos ajustes
para dar inicio al trabajo con las
texturas, las cuales fueron
disefiadas en Illustrator tomando
como referencia el logotipo
original. Posteriormente, se
convirtieron en imdgenes para
facilitar su aplicacion mediante
madscaras de recorte en cada letra.
En total se generaron siete texturas
diferentes, distribuidas entre todas
las letras, por lo que algunas se
repiten dentro de la composicion.
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Durante esta etapa del proceso fue
necesario experimentar con la
asignaciéon de cada textura a las
distintas letras, evaluando cudles
combinaban mejor y como podian
integrarse armoénicamente con los
caracteres adyacentes. Este
procedimiento permitié6 alcanzar
un equilibrio visual y coherencia en
el conjunto tipografico.

Una vez finalizado el logotipo, lo
comparti con personas cercandas a
modo de encuesta, con el objetivo de
evaluar en qué medida reflejaba la
identidad de  Distroller. Este
ejercicio de retroalimentacién me
permiti6 identificar si el diseno
cumplia con su funcién principal:
transmitir de manera efectiva la
esenciay el estilo de la marca.

Ejemplo visual de las texturas.

DESARROLLO DE PRODUCTOS FINALES

Al iniciar el bocetaje de los
elementos que conformarian la
coleccion, parti de los primeros
dibujos que ya habia desarrollado,
los cuales planteaban la idea
general de los envases. Comencé
trabajando con el diserio del espejo,
que en un inicio consideraba una de
las piezas mds sencillas; sin
embargo, conforme avanzaba en el
proceso comprendi que resultaba
mads complejo de lo esperado, ya
que cada producto debia contar con
una identidad propia.

Finalmente logré completar los
bocetos de todos los componentes
de la coleccién: personajes,
mascotas y productos, cada uno con
una idea  general  definida.
Posteriormente, abri el programa
Hlustrator y comencé a digitalizar
el primero de ellos: Chamoy, una
murieca de cabello rizado y ojos
grandes. Este diserio representé un
reto por ser el inicial, pero a su vez
se convirtid en la base para
desarrollar las demds muriecas de
la coleccion.
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El proceso de realizacion de este
personaje inspirado en una imagen
existente comienza con el programa
de Adobe Ilustrator, usando figuras
basicas para despues con la
herramienta  buscatrazos  para
facilitar la creacion de la ilustracion,
se realiza por partes y hay pequernios
cambios en el personaje que faciliten
el uso en el packaging. En este
mismo proceso se obtiene la paleta
de colores definitiva.

De la misma manera se crearon 1os
demas personajes, siguiendo
referencias y poniendo detalles
conforme funcionaran para el
proyecto.

Siguiendo con los demas personajes
fue un poco mads rapido ya que se
contaba con una base y hay
elementos que se reutilizan como
cabeza, rostro, ropa. Lo que
continue haciendo fue darle a cada
una su identidad vy seleccionar la
posicion final.




PROCESO DE ILUSTRACION

Teniendo la primer parte de los
personajes creados comence con la
creacion del visual de productos
antes de modelarlos en 3D. En el
mismo  programa de Adobe
Ilustrator, se realizo la base de
como seria el producto, de la misma
manera se tomaron inspiracién de
empaques que ya hay en el
mercado, despues de realizar
diferentes opcioens visuales se
toma la desicion de cual sera el
final. Este proceso me sirvio
demasiado para poder visualizar
antes de llegar al proceso final y
evitar no tener una linea grafica
lista.

Para el personaje de la virgen se
uso una imagen de referencia para
su creacion y con otra imagen de
referencia se obtuvo la paleta de
colores y se hicieron varios
cambios en el color para poder
visualizar cudl contaba con una
coherencia vidual.

Para el personaje de la virgen se
uso una imagen de referencia para
su creacion y con otra imagen de
referencia se obtuvo la paleta de
colores y se hicieron varios
cambios en el color para poder
visualizar cudl contaba con una
coherencia vidual.




PROCESO DE MODELADO

Lo primero en lo que comencé a
trabajar fue en el desarrollo de las
paletas de rostro, iniciando por el
diserio del empaque. Para ello, tomé
como referencia una paleta que tenia
en casa, 1o que me permitio calcular el
tamano aproximado de las secciones
destinadas a las sombras, asi como
comprender el sistema de apertura y
cierre del envase.

En el modelado, utilicé un cubo
modificado para crear la base donde
irian las sombras, y un sequndo cubo,
igualmente modificado pero mads
delgado, para construir la cubierta.
Para el molde del rubor parti de un
circulo y, mediante la herramienta
Booleans, generé una diferencia entre
ambos elementos, obteniendo asi el
hueco circular donde posteriormente
se ubicaria el rubor.

El rubor lo realicé a partir de un
cilindro, al cual redimensioné sobre
el eje Z para hacerlo mds plano.
Luego lo dividi a la mitad con la
herramienta Knife, que utilicé por
primera vez y resulté muy prdctica,
ya que permite separar el objeto en
dos partes. Esto me facilité aplicar
dos colores distintos en un mismo
elemento v, finalmente, unirlos para
dar el acabado deseado.

8 o et et - B A1
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Para aplicar el color al rubor,
primero asigné un material base al
cilindro con un tono previamente
definido. Después ariadi un segundo
material, ingresé al modo edicidn,
seleccioné las caras
correspondientes a la segunda
seccion vy, mediante la opcién
Asignar, apliqué el nuevo color. De
esta manera logré integrar dos
colores en un mismo objeto,
consiguiendo un resultado visual
mads realista y atractivo.

Una vez establecida la base, pude
continuar con los siguientes dos
productos sin mayor complicacion.
Para el contorno, repliqué el mismo
elemento del empaque y apliqué el
mismo método de trabajo para
generar las divisiones de color.

Una vez establecida la base, pude
continuar con los siguientes dos
productos sin mayor complicacién.
Para el contorno, repliqué el mismo
elemento del empaque y apliqué el
mismo método de trabajo para
generar las divisiones de color.

La parte mds compleja surgio al
trabajar en el iluminador, ya que
buscaba obtener una textura con
acabado brillante. Para ello recurri a
un tutorial en YouTube y comencé a
trabajar en la ventana Shading,
construyendo una uniéon de nodos
que me permitiera simular dicho
efecto. Inicialmente segui las
indicaciones del tutorial para
comprender el proceso, pero
posteriormente fui experimentando
con cada nodo, ajustando
pardmetros como brillo, saturacion,
color, transparencia y metalicidad.

e e
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Después de aproximadamente cinco
intentos de prueba y error, logrando
modificar y repetir el procedimiento,
consegui finalmente la textura
brillante que buscaba, alcanzando un
resultado convincente y acorde al
propésito del disernio.
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Para finalizar este
incorporé un espejo en la parte
interior de la tapa. Este se realizd a
partir de un plano al cual se le aplico
una textura que simula el acabado
reflectante. El efecto se consiguid
asignando un color base blanco y

empaque,

ajustando el pardametro de
roughness, 1o que permitidé generar
reflejos tanto de las luces como del
entorno.

De esta manera conclui el desarrollo
de mis tres primeros empaques de
rostro.

Para comenzar el modelado de los
envases del gloss, tomé como
referencia uno de los empaques que
tenia en casa. Inicié la construccion
con un cilindro y, para la parte de la
rosca que sostiene la tapa, utilicé

nuevamente la herramienta
Booleans, esta vez con el propésito
de unir elementos y generar una sola
pieza. Posteriormente, apliqué una
textura con apariencia de widrio.
Cabe mencionar que este material se
visualiza correctamente unicamente
al renderizar en Cycles, mientras que
en la vista previa se percibe como
una  textura  transparente Y
ligeramente granulada.
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Para simular el contenido del gloss,
realicé una copia del envase original
y la modifiqué para qjustarla a la
misma proporciéon. A esta segunda
pieza le asigné también una textura
transparente y brillante, con el fin de
recrear la apariencia del producto
real.

Con el envase finalizado, pasé a
disefiar la tapa. En un inicio, habia
pensado en un disefnio sencillo,
compuesto unicamente por un
cilindro en la parte superior. Sin
embargo, al planear la incorporacion
de la cadena del llavero, me di cuenta
de la necesidad de anadir un
elemento extra en la parte superior
que sirviera de soporte.

Tras revisar diversas referencias,
opté por un diserio tipo llavero en el
que la tapa incluye una pieza que

funciona como enganche para
sostener la cadena. Esta pieza fue
integrada a la tapa, aplicandole la
misma textura para mantener
coherencia visual, mientras que la
cadena se model6 de forma que
cayera de manera natural.

Para lograr que la cadena tuviera
una caida mds natural y se ajustara
de manera orgdnica, utilicé el
modificador “Agregar Curva”.
Primero tracé la curva que definiria
la trayectoria de la cadena; luego
posicioné el elemento sobre ella,
seleccioné la curva y el objeto adopto
la forma previamente marcada. De
esta manera, la cadena no se veia
rigida y podia ajustarse de manera
fluida y realista.
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De esta manera, finalmente
completé los dos envases, cada uno
con sus respectivos materiales y
colores, los cuales permiten
identificarlos claramente dentro de
la coleccion.

Para modelar los delineadores, la
base de ambos elementos, tanto el
cuerpo del lapiz como la tapa, fue un
cilindro. En el cuerpo del lapiz, utilicé
extrusiones sucesivas, escalando
progresivamente para ir reduciendo
el tamano y dar forma a la punta. Me
guié visualmente de un ldapiz real,
observando cémo la punta se va
formando de manera automadtica al
girarlo, lo que permitié simular con
precision esta geometria.
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La punta del 1apiz se modeld también
a partir de un cilindro y se le asigné el
color correspondiente al producto.
Aunque su tamano era reducido v
casi imperceptible en el render final,
este detalle contribuye a la fidelidad y
realismo del diserio.

La punta del 1apiz se model6 también
a partir de un cilindro y se le asigno el
color correspondiente al producto.
Aunque su tamano era reducido y
casi imperceptible en el render final,
este detalle contribuye a la fidelidad y
realismo del diserio.

Para modelar el espejo, inicié
trazando el mango a partir de un cubo
en Blender. Posteriormente, realicé la
base en Illustrator siguiendo los
bocetos en 2D, utilizando una
cuadricula para asegurar que las
proporciones y alineaciones fueran
precisas. Este objeto se exporté como
SVG vy se import6 a Blender,
convirtiéndolo en una malla (mesh)
con el mismo grosor que el mango, lo
que permiti6 establecer la base del
producto.

ST

87



Después, modifiqué en Illustrator un
seqgundo plano para representar la
superficie del espejo, haciéndolo mas
pequenio segun las proporciones
deseadas. Este plano también se
exportdé como SVG e importé «
Blender. Una vez en el programa,
apliqué un material con propiedades
reflectantes, simulando el acabado de
un espejo real. Con esto, ya contaba
conlabase completa de mi producto.

Para comenzar a modelar la paleta de
sombras, tomé como base el mismo
modelo de la paleta de rostro y ajusté

sus dimensiones segun  las
proporciones necesarias. El primer
paso consistio en modelar los circulos
que representarian los colores. Las
sombras mate recibieron un material
sencillo, mientras que las sombras
satinadas o brillosas se trabajaron
con un material similar al del
iluminador, modificando sus
propiedades para que la textura de
glitter fuera mds gruesa, simulando
una escarcha y diferenciandose del
efecto del iluminador.

En estas sombras, el énfasis se coloco
principalmente en el color, mds que
en los brillos, para asegurar que se
percibieran como pigmento sélido.

e p—

Una vez definidos los nueve colores,
realicé una copia y los uni utilizando

la  opcion Join. Posteriormente
apliqué el modificador Booleans para
recortar los circulos dentro del
cuadrado que conformaba la paleta.
Finalmente, coloqué cada sombra
individualmente en la posicién
correspondiente, asegurando que
coincidiera con los huecos generados
por la operacion Booleans.
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De esta manera, todos los elementos
de la coleccibn se encuentran
modelados y listos para recibir los
detalles finales. Hasta este punto,
cada objeto cuenta con sus
respectivos texturas vy colores,
permitiendo avanzar hacia la fase de
acabado y renderizado.
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CONCLUSIONES

REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

Durante el desarrollo de este
provecto, aprendi «a combinar
investigacion, bocetaje y modelado 3D
para crear una coleccion coherente y

visualmente atractiva. Fue
especialmente enriquecedor
experimentar con materiales vy

texturas en Blender, explorar nodos
para simular acabados como glitter y
espejo, v trabajar con herramientas
como Booleans, Knife y modificadores
de curva, que me permitieron dar un
aspecto mds realista y orgdanico a los
productos.

Lo que funciono bien en el proceso fue
la planificacién paso a paso,
comenzando con bocetos Y
referencias, v avanzando hacia la
digitalizacion y modelado de cada
elemento. También fue muy util la
experimentacion con materiales y la
iteraciébn constante, ya que me
permitié ajustar colores, texturas y
formas hasta lograr un resultado
satisfactorio.

Si tuviera mds tiempo, mejoraria la
optimizacion de los modelos vy la
exploracion de detalles adicionales,
como texturas mds complejas para
los empaques vy un acabado aun mds
realista en los objetos brillosos.
También dedicaria mds tiempo «
probar diferentes composiciones para
los productos vy a perfeccionar la
interaccion de luces y sombras en los
renders finales, buscando un
resultado mdas  profesional vy
visualmente impactante.
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