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Resumen

La tesis “Aplicacion grafica y animacion en 3D para software
educativo” nace a raiz de mejorar la calidad en los recursos
multimedia para software educativos del Ecuador, conside-
rando el avance tecnologico en el area de las artes visuales,
se ha propuesto implementar la técnica de la animacion en
tres dimensiones para captar de mejor manera la atencion,
facilitando el entendimiento y garantizando el aprendizaje del
usuario.

Para desarrollar la grafica se utilizan técnicas de animacion
usadas para )‘fl desarrollo de peliculas en tres dimensiones

aplicando el estilo cartoon para generar mas expresion en

los modelos.




Introduccion

La tesis se aplica en la creacion del proyecto de lengua y
literatura que sera impartido por el concejo provincial de la
prefectura del Pichincha que sera elaborado por la empresa

“IS Soluciones” de la ciudad de Cuenca (Ecuador).

El concejo provincial de la prefectura del Pichincha busca in-
troducir a los nifios de las escuelas fiscales y en especial a
los del area rural a las nuevas tecnologias y dar a conocer su

aporte a la educacion de la provincia.

IS Soluciones es una empresa que se dedica al desarrollo de
software educativo multimedia como una de las pocas em-
presas a nivel nacional que desarrolla este tipo de productos
con una experiencia de mas de cinco afios ademas de contar

con personal altamente calificado.

Is soluciones cumplié los requerimientos que demandaba el
concejo provincial del Pichincha para el desarrollo de este pro-

ducto y decidio adjudicarles el contrato.




Software Educativo de Lengua y Literatura
de 6to a 10mo de Educacion Basica

El proyecto consta de las siguientes etapas de elaboracion:

- Etapa pedagodgica.- bonde profesores de las pro-
vincias del Pichincha y del Azuay se encargaran de realizar los
maodulos educativos que son los temas, contenidos y objetivos
gue se deben tratar y alcanzar en cada modulo, la metodolo-
gia de juego que se debe utilizar y el eje transversal de cada

una de las unidades a realizar.

- Etapa de programacion.- Es la parte progra-
mable de los juegos y la navegacion sobre la interfaz del
software, que seré realizada por ingenieros de sistemas que

laboran en la empresa.

- Etapa de diseno.-es la parte grafica del software

que se divide en cuatro partes:

El guion Multimedia, realizado por los disefiadores de la
empresa en donde se detalla la forma de navegacion, carac-
teristicas generales de la estructura del software, juegos y

actividades a realizar por el usuario.

La gréafica de la interfaz del usuario, que es disefio y
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animacion vectorial acomparfiada de imagenes que serviran
para dar la estética y estilo a la navegacion del software, serd
realizado por un disefiador gréfico especializado en el area de

creacion de interfaces y animacion 2D.

El desarrollo de la interfaz gréfica usa motivos y formas de la
cultura Jama Coaque, por peticion del Consejo Provincial del
Pichincha, ya que dentro de las huevas competencias entre-
gadas a los gobiernos provinciales esta la de rescatar valores
culturales, estando la prefectura aplicando este concepto en
todos sus productos gréficos ligados a cultura, no podia ser el
software Lengua y Literatura de 6to a 10mo de basica una ex-
cepcion. Los artes, formas, colores y conceptos de estructura
y animacion de elementos gréaficos como logotipo, titulos tie-
nen que se aprobados por el departamento de comunicacién
del consejo provincial, siendo ellos quienes ponen las condi-

ciones para el manejo de estas formas dentro del software.

La grafica y animaciones en 3D sera el ambito de de-
sarrollo del estudio de mi tesis, por lo que se realizaré sin
la intervencion de ninguna otra persona o disefiador, para lo
cual debo elaborar personajes, escenarios, objetos, guiones

e storyboards que estaran inmersos en los guiones generales



de cada unidad. Los cuales después serviran para generar las
imagenes que complementaran la linea gréafica del software.

Los juegos educativos, que es la etapa en la que se unen
la programacioén y la grafica 3D para formar escenarios en los
gue interactuara el usuario para aprender los temas de lengua
y comunicacion. Los juegos seran realizados por ingenieros en
sistemas, una persona encargada del disefio grafico bidimen-

sional y las animaciones y graficos 3D por mi persona.

El software educativo necesita de un estilo de grafica para
llevar a cabo el objetivo general que es ensefiar la materia
de lengua y literatura a los nifios de las escuelas que dirige el

gobierno de la prefectura del pichincha.

La empresa ha propuesto y los representantes de la
prefectura han aceptado que el desarrollo de la gra-
fica del software educativo se realice con la técnica
del 3D, ya que el impacto visual en la sociedad y en especial
en los nifios ha crecido enormemente gracias al auge del cine
y la television con las peliculas y series de animacién que
son presentadas en nuestros medios diariamente con esta

técnica.

Es el avance tecnolégico y las herramientas compu-

tacionales que hacen que nuevas técnicas de anima-
cién sean factibles en nuestro medio, permitiendo me-
jorar la forma y la funcién de las animaciones y los juegos para
el entretenido y mejor aprendizaje de nuestros nifios en las
escuelas. Es por esta razdn, y por el conocimiento que he ad-
quirido en la técnica del 3D, que se ha decidido implementar
en el software educativo de lengua y comunicacion para 6to a

10mo de educacion basica, el disefio tridimensional animado.

El area gréfica 3D del software de lengua vy literatura esta

formado por:

Pantallas de introduccion en cada unidad.

* Cadaunidad consta de:
- La animacion de introduccion.
- La animacion del objetivo a alcanzar.
- La animacion del objetivo alcanzado.
- La animacion de obtencion de la llave para

avanzar a la siguiente unidad.

* Las animaciones e imagenes que serviran para

realizar los juegos.

e Una animacion de fin del software.
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Objetivos

El objetivo general que persigue la tesis es aportar al de-
sarrollo de software educativo utilizando herramientas di-

gitales.

Los objetivos especificos son modelar y animar personajes
y disefiar escenarios como soporte pedagdgico y gréafico

dentro del desarrollo de software educativo.

Utilizar la animacion en tres dimensiones como técnica a

usar.

Adaptar el disefio a las actividades multimedia educativas

gue son parte del software.







o

SRt bl b buddtnddd hidh b b shbiv gl







1.1.- Analisis del Entorno



1.1.- Analisis del Entorno

Situacion Actual.- un estudio realizado por la em-
presa Is Soluciones en el afio 2009, indica que actualmente la
mayoria del software educativo elaborado en el Ecuador para
los nifios, no aprovecha el avance tecnoldgico, como ya ocu-
rre en otros paises para captar la atencion de los usuarios, se
proponen animaciones y grafica en 2d en la mayoria de ellos
siendo el impacto y la novedad los modelos y personajes en
3d que llegan a los nifios y jovenes diariamente por diferentes

medios.
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Diagnostico

Grafica implementada en el pais para
software educativo.- A continuacion se presenta

un cuadro del tipo de graficas que se han utilizado en los

software educativos en el Ecuador. Aporte de la empresa Is

Soluciones en el afio 2009.

Proyecto Ubicacién Herramienta Caracteristicas graficas
EDUFUTURO Provincia de | Software con los programas | llustracion, animacion 2d
Pichincha curriculares de 2do a 7mo
de Basica y otros.
IS Soluciones Ciudad de | Software Maria Rosa, | Stop Mation, llustracion
Cuenca orientado a nifos de 3 a 5 | Animacion 2d Vectorial.
anos
EDUFUTURO Provincia de | El tesoro de las 8 llaves, | llustracion y animacion 3D.
Pichincha para 5to de Basica.
Alianza por la | Ciudad de | Software Educativo Animacion 2d
Educacion Guayaquil
Silabas Provincia del | Campaiia de Alfabetizacion Animacion 2d
Azuay
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1.2.- Marco Teorico



1.2.1.- La comunicacion en
el diseno

Una caracteristica esencial del trabajo del disefiador esta dada

por la necesidad de mantener atencion constante sobre una serie
de niveles de variables interrelacionadas. Estos niveles pueden
esquematizarse en cinco categorias: comunicacion, forma, eco-

nomia, tecnologia y logistica.



La comunicacion es el area que da razon de ser al di-
sefio grafico y representa el origen y el objetivo de
todo trabajo.

Toda percepcion es un acto de busqueda de significado, y, en
este sentido, es un acto de comunicacién o de busqueda de
comunicacion. La funcién biologica de la percepcion visual es
la de proveer informacion acerca del medio ambiente en fun-
cion de asegurar la subsistencia. La percepcion en general y
la percepcion visual en particular no fueron desarrolladas para
gozar la belleza del ambiente sino para entenderlo, en otras
palabras, para interpretar los datos de los sentidos en funcién

de construir contextos significantes.

De esta manera la percepcion esta conectada con el mas po-
deroso de los instintos animales: el instinto de conservacion.
Teniendo esto en cuenta, y considerando que el hombre es
fundamentalmente visual, es facil entender la fuerza que los
mensajes visuales pueden tener, aungue su contenido no sea

importante: es el canal lo que concede la potencia.

Los psicdlogos de la Gestalt desarrollaron un avance sobre
los asociacionistas y mecanicistas al entender la percepcion
como fenémeno estructural y no como fenémeno aditivo. Sin
embargo, su atencién fue en un principio absorbida por pro-

blemas formales. Si bien el estudio de los aspectos organiza-

tivos de la percepcion tiene una importancia indiscutible en
el entendimiento del proceso perceptivo, es necesario ver a
estos aspectos como una busqueda de significado, y no solo
como un proceso de organizacion formal sin objetivo ulterior.
Podriamos decir que en el acto perceptivo hay dos compo-

nentes fundamentales:

1. Busqueda de significado

2. Encuentro.

De significado sobre la base de la organizacién de los esti-
mulos visuales en una configuracion significante (esta or-
ganizacion se hace fundamentalmente sobre la base de los
principios de segregacion e integracion, que relacionan y se-
paran componentes sobre los ejes de semejanza, proximidad
y cierre, las leyes basicas de la percepcion establecidas por la

escuela de la Gestalt).

La funcion significativa de la percepcion es esencial e inme-
diata en el proceso perceptivo. La falta de satisfaccion de esta
funcion significativa genera tension, ansiedad, miedo, fatiga,
0 aburrimiento, de acuerdo con las circunstancias. Esta fun-
cion significativa, a veces mas racional y objetiva, a veces mas
emotiva, siempre actla.

Toda forma genera una respuesta, sea ésta cognitiva o0 emo-
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cional. De aqui la importancia del control que ejerza el dise-
flador sobre el aspecto significativo de los componentes que
selecciona para sus disefios (no solo sobre el aspecto estético)
y sobre las configuraciones que usa para organizar esos com-
ponentes.

Pensar que organizacion visual es una cosa y significado es
otra cosa independiente, es perder de vista la esencia del di-
sefio de comunicacion visual, al menos en una gran cantidad
de casos dentro de la profesion.

En algunos casos la organizacién visual de los componentes
puede no tener funcion significativa sino sélo la de facilitar ac-
ceso a la informacion, como por ejemplo en horarios, catélo-
gos, programas y otros ejemplos de disefio para informacion.
Se dice que la percepcion implica busqueda de sentido y orga-
nizacion de estimulos en una configuracion significante. Este
es un proceso de interpretacion, ya que percibir es actuar
.Percibir no es recibir-informacion visual pasivamente. Percibir
implica buscar, seleccionar, relacionar, organizar , establecer
conexiones, recordar, identificar, jerarquizar, evaluar, apren-
der e interpretar. Cuanto mas organizados los estimulos, tanto
maés fécil la interpretacion. De aqui la importancia de la perti-
nencia y la organizacién de los componentes visuales usados
en un mensaje grafico.

La concentraciéon de disefiadores como Tschichold y Midiller

Brockmann en la funcién comunicacional de sus organizacio-
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nes visuales explica la importancia de estos disefiadores en la
historia del disefio grafico. La simplicidad de sus disefios esta
basada en un estricto criterio de seleccion de componentes
significantes, seguido de una incuestionable dedicacion a la
organizacion logica y estética de esos componentes en fun-
cion de obtener la mayor claridad posible en el mensaje.

La seleccién de los componentes determina en gran medida
el aspecto semantico del disefio. La organizacion de los mis-
mos puede reforzar este aspecto, pero su cometido esencial
es sintactico, es decir, es el de presentar los elementos signifi-
cantes en un orden acorde con los requerimientos perceptua-
les en funcion de facilitar el procesamiento y la comprension
del mensaje.

Lo que seguidores de Tschichold y Mller-Brockmann no re-
conocieron al imitar sélo el estilo visual de los maestros y apli-
carlo a distintas funciones y significados, es que el estilo visual
siempre expresa un contenido. No es posible crear un estilo
visual neutro. No es posible disefiar tipografia neutra o arre-
glos tipogréficos neutros. Si el disefiador mantiene siempre el
mismo estilo en toda circunstancia, ciertos contenidos van a
contradecir su forma de presentacion.

La seleccion de componentes en un disefo, entonces,
debe ser apropiada al contenido del mensaje. La orga-
nizacion de los componentes en un disefio tiene la funcion de

establecer claras relaciones de jerarquia, inclusion, conexion,



secuencia y dependencia entre esos componentes, y, conse-
cuentemente, la de facilitar la construccion de un significado.
En la medida en que el significado de una pieza de disefio
es el producto de la interpretacion del mensaje por parte del
receptor, es indispensable mantener presente la importancia
de evaluar la eficacia de los mensajes mediante técnicas que
permitan, de una manera o de otra, medir su claridad y efec-
tividad comunicacional. Sin suficiente atencién prestada a la
forma en que el publico recibe el disefio, todos los esfuerzos
iniciales pueden transformarse en indtiles, aunque una serie
de teorfas indiquen gran posibilidad de éxito. Una estrategia
de disefio debe verse como una hipétesis de trabajo, que, si
bien puede estar basada en experiencia y en teoria nacida en
el propio campo o en ciencias auxiliares, debe confirmarse
mediante la evaluacion de su implementacion. La semitica,
la retdrica y la teoria de la percepcion por un lado y los es-
tudios de mercado, psico-sociolégicos y educacionales por el
otro, proveen importante informacién para la elaboracion, de
hipétesis y el desarrollo de estrategias. La evaluacion en dise-
fio provee la oportunidad de confirmar o rechazar hip6tesis y
ayuda a desarrollar la teoria del disefio y a enfrentar futuros
proyectos con una posibilidad mayor de desarrollar una estra-
tegia exitosa.

Una serie de principios pueden extractarse de estas Ultimas

lineas:

diagnodstico




1. Todo elemento visual tiene significado.

2. Todo ordenamiento visual tiene significado.

3. Todo significado presupone un orden.

4. Todo orden esta basado en principios visuales
de integracién y segregacion.

5. Los principios visuales de integracion y segrega-
cion se basan en semejanza, proximidad y cierre (0
continuidad, también llamado buena forma).

6. Todo mensaje visual esta constituido por dos ni-
veles: formay significacion.

7. La significacion de un mensaje se realiza me-

diante un proceso de interpretacion.

Significado e interpretacion

La interpretacion de un mensaje comprende dos niveles: el

capitulo 1

nivel denotado y el nivel connotado. La denotacion representa
aspectos relativamente objetivos de un mensaje, constituidos
por elementos de caracter descriptivo o representacionales de
una imagen o de un texto.

La connotacion representa aspectos relativamente subjetivos
de un mensaje, y tiene capital importancia cuando el disefio
intenta actuar sobre reacciones emotivas, como en el caso de
los mensajes persuasivos. En el proceso connotativo el recep-
tor participa més activamente en la construccion del significa-
do que en el proceso denotativo. Un mensaje connotado esta
construido en parte por el disefio grafico y en parte por las
experiencias individuales del receptor, que pueden predecirse
en la medida en que participan de las experiencias conocidas
por el grupo de publico a que se dirige el mensaje.

A manera de ejemplo, un plato con frutas pintado por un pin-




tor flamenco del siglo XVII es un plato con frutas para noso-
tros y para mucha gente; ese es el mensaje denotado. Los
mensajes connotados, en cambio, pueden ser variados: para
algunos este plato es simbolo de abundancia, para otros es
simbolo de hedonismo, para otros de vanidad, para otros es
una buena o una mala pintura, una muestra de falta de ima-
ginacion o el simbolo de una sociedad materialista. Para todos
es un plato con frutas.

A pesar de que las imagenes son mas susceptibles de generar
una gran cantidad de mensajes connotados que los textos, es
también posible descubrir que un texto, a causa de su estilo y
de su contenido puede generar diferentes interpretaciones a
nivel connotativo dependiendo del lector.

Lo que para un lector sofisticado puede parecer aburrido, un
lector de otro grupo puede encontrar sofisticado. Lo que sue-
na a ingenieria para el lector comin puede sonar como un
hato de mentiras para un ingeniero. El perfil del piblico es un
elemento indispensable a tener en cuenta en el proceso de
disefio, no sdlo en relacién con imagenes y estilo, sino tam-
bién en relacion con texto, y particularmente en funcién de
controlar , en la mayor medida posible, el nivel connotativo
de los mensajes.

El mensaje denotado es, entonces, méas controlable y objetivo
gue el connotado. Ambos pueden ser previstos hasta cier-

to punto por el conocimiento de cddigos de los receptores,

diagnéstico

pero la previsibilidad del mensaje connotado es siempre mas
incierta, ya que mientras que las denotaciones se deben en
general a convenciones culturales aceptadas, las connotacio-
nes estan méas conectadas con la vida personal del individuo.
Esto requiere del disefiador un estudio detallado de la posible
respuesta emotiva que ciertas formas de lenguaje, ciertos
contextos, ciertos canales, ciertas imagenes, o cualquier otro
aspecto de la presentacion de los mensajes visuales, pueda
generar en los receptores buscados. S6lo mediante un cons-
tante proceso de evaluacion y verificacion es posible para el
disefiador mantener cierto control sobre el efecto de los men-
sajes connotados en el proceso de comunicacion.

Aungue el terreno del lenguaje denotativo parezca al princi-
pio mas simple, es necesario entender que lo que es cla-
ramente denotativo para el disefiador puede no ser
claramente denotativo para el publico. Hay estructuras
relacionantes mentales que es posible usar sin percibirlas y
gue pueden hacer aparecer como evidente un mensaje que
requiere cierto contexto ausente en el receptor buscado. Es-
tas faltas de convenciones compartidas, tales como leer una
historieta de izquierda a derecha o entender un plano de corte
de la corteza terrestre, pueden llevar a una total incomunica-
cion entre el receptor buscado y el disefiador.

La dificultad de obtener denotaciones claras y precisas me-

diante el uso de imagenes aparece claramente ejemplificada
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en el disefio de simbolos gréficos para la informacion del pu-
blico, en los que el porcentaje de reconocimiento es general-
mente inferior a lo esperado por los disefiadores.

La importancia de ejercer control sobre el desarrollo de los
mensajes connotados esta reforzada por el bajo nivel de con-
ciencia que acomparia la recepcion de esos mensajes y, con-
secuentemente, por el peso que éstos tienen en la generacion

de respuestas emotivas.

El mensaje final -La interpretacion desarrollada por el recep-
tor- es una unidad cognitiva/femotiva/operacional que solo
puede dividirse en diversos componentes con el fin de estu-
diar su estructura. La experiencia del receptor es un continuo
que puede predecirse solo dentro de un margen de incerti-

dumbre.

El contexto

Un elemento que requiere tratamiento aparte dada su im-
portancia en el proceso de elaboracion del significado de los
mensajes es el contexto. Esta es una palabra que encierra va-
rios significados y es necesario analizarla para poder utilizar el
concepto en forma operativa, ya que ninglin mensaje ocurre

fuera de contexto.

=Contexto perceptual: el medio visual en el que se pre-
senta el mensaje.

= Contexto cultural: el medio cultural del pablico recep-
tor, sus valores y costumbres, sus cédigos y actitudes.

= Contexto de origen: el contexto formado por los otros

mensajes producidos por el mismo emisor .

= Contexto de clase: el contexto creado por los men-




sajes de la misma clase y posiblemente generados por di-
ferentes emisores. Por ejemplo: mensajes educacionales,
mensajes comerciales, mensajes regulatorios, etc.

= Cada uno de estos grupos constituye una clase.
= Contexto formal/estilistico (estético): el contexto
formado por el estilo visual de las comunicaciones graficas
contemporaneas.

=Contexto de medio: El contexto creado por el medio
de comunicacién (canal) utilizado (TV, poster, libro, revis-
tas, etc. En otro nivel més detallado: una revista en parti-
cular, un programa especifico de television, etc.)

= Contexto de calidad técnica: el contexto creado por
el desarrollo técnico de los diferentes niveles del mensaje

en cuestion en comparacion con similares niveles en otros

mensajes.

= Contexto de lenguaje: el contexto formado por el len-
guaje cotidiano y escrito.

= Todos estos contextos influyen en el mensaje y
participan en el proceso de interpretacion.

« |a comunicacion visual como evento

Nota bibliografica:
Garcia Torres, Milko. Compilacion de contenidos del libro

“Disefio gréafico y comunicacion”, de Jorge Frascara.




1.2.2.- Percepcion

La percepcion puede hacer referencia a un conocimiento, a una

idea o a la sensacion interior que resulta de una impresion mate-

rial hecha en nuestros sentidos. @




El hombre adquiere conciencia de si mismo y del mundo que
le rodea por medio de sus sentidos. A partir de los estimulos
recogidos por los sentidos el hombre DESCUBRE, ORGANI-
ZA y RECREA la realidad, adquiriendo conciencia de ella por
medio de la PERCEPCION. Estamos en esto con los filosofos
empiristas, aunque los recientes avances de la genética y el
estudio del comportamiento animal nos vislumbren posibles
fuentes innatas de conocimiento, y tengamos que reconside-

rar la postura de los filosofos metafisicos.

No nos preocupan ahora estos problemas fundamentales de
la sicologia experimental sobre si hay otras fuentes de conoci-
miento, o si la percepcion es una de las caracteristicas innatas
del organismo, o el resultado de las interacciones del individuo
en su medio, como estudia R. H. Day. Tampoco el proceso
seguido en el aprendizaje que, segun J. J. Gibson, va de lo in-
definido a lo definido y no de la sensacion a la percepcion. No
se aprende a tener percepciones, sino a diferenciarlas; y esto
lo apoya la moderna biologia teérica diciendo que al principio
sera vaga, general, desorganizada y amorfa, para articularse

y diferenciarse progresivamente.

Conviene dejar sentado desde el principio la facil confusion
existente entre ESTIMULO y PERCEPCION, més acentuado

en la tradicion historica que en los modernos conceptos que

eluden marcar lineas claras de limites entre SENSACION y
PERCEPCION, por existir grandes polémicas sobre el tema.

El estimulo pertenece al mundo exterior y produce un pri-
mer efecto 0 sensacion en la cadena del conocimiento; es de
orden cualitativo como el frio, el calor, lo duro, lo gelatinoso,
lo rojo, lo blanco... Es toda energia fisica, mecanica, térmica,
guimica o electromagnética que excita o0 activa a un receptor
sensorial. La percepcion pertenece al mundo individual inte-
rior, al proceso psicolégico de la interpretacion y al conoci-

miento de las cosas y los hechos.

Identificar la realidad por las impresiones que se pro-
ducen en nuestros sentidos es una de las mas firmes
evidencias de la misteriosa perfeccion de la mente
humana. La diferencia entre las sensaciones recibidas y la
realidad del mundo fisico que nos rodea, la explica la sicolo-
gia, aunque estan implicadas otras muchas ciencias, como la

geometria, la fisica o la biologia.

Este tema es tan fundamental para el arte que constituye su
propia esencia. Si nos referimos a un arte visual como la pintu-
ra, no cabe duda que se hace para ser visto. El analisis de esta
visién normalmente se realiza sobre un plano, donde caben
representadas las formas de un mundo material o imaginado,

de otras dimensiones que las propias de la superficie que las
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contiene. Este fendmeno, que presenta un continente me-
nor gue el contenido, es un permanente desafio que aborda
resueltamente el artista de todos los tiempos. En el campo
del pintor se producen los més tensos conflictos, ya que su
actividad se extiende no sélo a la percepcion de las formas del
espacio sino que ha de representarlas mediante codigos con-
vincentes sobre el plano. Se mueve en el continuo dilema del
conocimiento racional de los objetos y la captacién visual de
los mismos; entre representar las cosas “como son” o como
“se ven”, entre la presentacion de estimulos y sensaciones, y
los resultados obtenidos por la percepcion. Las formas fisicas
de los objetos pugnan con las formas proyectivas de la re-
presentacion de los mismos; asi, los objetos circulares como
ruedas, platos, vasos..., rara vez se ven como circulos y casi
siempre como eclipses cambiantes con las que se identifican

facilmente.
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Definicion de las percepciones

Percepcion es la impresion del mundo exterior alcanzada ex-
clusivamente por medio de los sentidos. La percepcion es una
interpretacion significativa de las sensaciones.

Limitando el estudio de las percepciones solo al campo visual,
diremos que, es la sensacion interior de conocimiento aparen-
te que resulta de un estimulo o impresion luminosa registrada

en nuestros ojos.




El acto perceptivo, aunque cotidiano y realizado con automa-
tismo, no es nada simple y tiene mdltiples implicaciones, pues
es evidente que el mundo real no es lo que percibimos por la
visién, y por ello se precisa de una interpretacion constante y
convincente de las sefiales recibidas.

En la percepcion visual de las formas hay un acto
Optico-fisico que funciona mecanicamente de modo
parecido en todos los hombres. Las diferencias fisiologi-
cas de los érganos visuales apenas afectan al resultado de la
percepcion, y eso que, tamarfio, separacion, pigmentacion y
otras muchas caracteristicas de los ojos, hacen captaciones
diferenciadas de los modelos. Su mecéanica funcional, inspec-
cionando por recorridos superficiales y profundos, rapidos o
lentos, itinerarios libres y obligados, los intervalos del parpa-
deo o el descanso por el “barrido” de los ojos, producen una
informacion précticamente idéntica en todos los individuos de
vista sana. Las diferencias empiezan con la interpretacion de
la informacién recibida; las desigualdades de cultura, educa-
cién, edad, memoria, inteligencia, y hasta el estado emaocio-
nal, pueden alterar grandemente el resultado. Porque se trata
de una lectura, de una interpretacion inteligente de sefiales,
cuyo cadigo no esté en los ojos sino en el cerebro. Estas for-
mas o imégenes se “leen” a semejanza de un texto literario,
unas férmulas matematicas o una partitura musical, y de igual

manera tiene su aprendizaje, requiriendo una gramatica que
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explique sus leyes y profundice el sentido de la lectura.

Sélo muy recientemente, y tal vez por la enorme profusion
de imégenes que fabrica y consume el hombre actual, se
esta cayendo en la cuenta de lo incompleta que es la edu-
cacion escolar para enfrentarse - con discernimiento racional

y preparacion técnica - a la continua informacion, y también

manipulacion visual, de nuestra época. El desprecio o aban-




dono para abordar con rigor este campo, esta produciendo
retrasos irrecuperables en la utilizacién beneficiosa de los lo-
gros técnicos conseguidos en la confeccidn y propagacion de

imagenes visuales.

La Gestaltpsychologie

Son los psicologos alemanes de principios del siglo XX, W.
Kohler, K. Kofika, Lewin, y Wertheimer, que agrupados con
el nombre de gestaltpsychologie (que puede traducirse como
“teoria de la estructura” o de la “organizacion”, también y muy
aceptada como “teoria de la forma” o “configuraciéon™) quie-
nes primero sientan una solida teorfa filosdfica de la forma.
Nace esta nueva teorfa como una reaccion a la sicologia
del siglo XIX, que explicaba la vida animica soldando ideas,
pensamientos y sentimientos entre si, manteniendo un aso-
ciacionismo que explicaba la organizacion de los todos y las
funciones de sus partes. Quizas siguio el ejemplo de otras
ciencias, como la Fisica y la Quimica que dividian los cuerpos
en moléculas y atomos, o la Fisiologia, que aislaba drganos y
los disociaba en tejidos y células, generalizandose este méto-
do cientifico de andlisis de los elementos en la sicologia.
Rompe la Gestalt con esta tradicion cientifica, declarando
que la realidad psiquica es unitaria, y por ello Unicamente
comprensible si se la enfoca en su “conjunto estructural”.

Se declaraba insuficiente la sicologia de los elementos y se
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abordaba una PSICOLOGIA DE LOS CONJUNTOS, de las
ESTRUCTURAS, de las FORMAS. Las estructuras globa-
les pueden presentar una articulacion interior de partes o
miembros que tienen funciones determinadas en el todo.
La correspondencia que se establece entre unas parte y la
totalidad de la forma no se mantiene cuando esa parte se
traslada a otro conjunto. UNA PARTE EN UN TODO ES
ALGO DISTINTO AESA PARTE AISLADA O EN OTRO
TODO. La Gestalt tiene como base de la percepcion que “el
todo es mayor” (Kéhler asegura que €l no dijo “mayor”, sino
“diferente”) que la suma de las partes”. La frase la aclara
Kohler, gran apasionado de la musica, cuando dice que una
composicién musical es algo mas que las notas musicales
de la que esta formada.

La repercusion de esta importante escuela, no sélo en la
sicologfa sino en otras muchas ramas de la ciencia, lo ates-
tigua que a los veinticinco afios de iniciarse, su literatura

sobrepasaba el medio millén de publicaciones.

Cita Bibliogréfica:

La Percepcion. [En Linea]. Disponible en web: < http://personal.
us.es/jcordero/PERCEPCION/Cap01.htm >.
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1.2.3.- Leyes de la Gestalt

Las leyes de la percepcion fueron enunciadas por los psicologos

de la gestalt,(Max Wertheimer, Wolfgang Kohler y Kurt Koffka);
guienes en un laboratorio de psicologia experimental observaron
gue el cerebro humano organiza las percepciones como totalida-
des (Gestalts) de acuerdo con ciertas leyes a las que denomina-

ron “leyes de la percepcion”. @




Estas leyes enuncian principios generales, presentes en cada
acto perceptivo demostrando que el cerebro hace la mejor or-
ganizacion posible de los elementos que percibe, y asimismo
explican cémo se configura esa “mejor organizacion posible”
a través de varios principios: Las leyes de la gestalt. Posterior-
mente estas leyes y la mirada, ya no de una percepcién en un
momento sino del universo cognoscible como una totalidad,
fueron tomadas por diversas disciplinas en ambitos tan di-
versos como la comunicacion, la arquitectura, la sociologia, la
psicologia social, la ecologia, y otras. La frase de Kohler, en su
momento cuestionada, “El todo es diferente de la suma de las
partes” sintetiza lo sostenido por los experimentalistas acerca
de que percibimos totalidades y que cada parte pierde el valor
gue tiene en el contexto y posiblemente sus cualidades al ser

retirada del mismo.

No es dificil si pensamos, por ejemplo, que el filamento de una
ldmpara incandescente perderia sus atributos y su finalidad si
es retirado de la misma. Esta idea de mirar el mundo a través
de la dptica de las totalidades, configuraciones complejas o
gestalts no es original de la psicologia de la gestalt, sino que
muchas civilizaciones antiguas veian a la naturaleza como un
todo vivo en el que cada elemento estaba relacionado con los
demas de una manera decisiva para el todo y para sus com-

ponentes. Esto sera retomado por Kurt Lewin, quien estudiara

las dinamicas presentes entre los componentes de un campo,
y aplicara estos conceptos originalmente de topoloigia a los
grupos humanos. Y posteriormente surgird la Teoria general
de los sistemas que ira un poco mas alla y la idea continuara
evolucionando al abrigo del paradigma actual del pensamien-
to complejo que hoy dia estas ideas nos permiten manejar
conceptos como el de ecosistema, donde un pequefio acto
puede alterar draméticamente un sistema completo (gj. teoria
del caos: evento de la mariposa).

En un principio las leyes de la percepcion fueron aplicadas ma-
yormente a lo visual, aungue Koéhler habla en su libro “psicolo-
gia de la forma” de las gestalts usando el ejemplo de acordes
musicales. La configuracion de las percepciones auditivas por
tanto también responde a las mismas leyes y posiblemente
sean aplicables a otras vias de percepcion.

Estas enunciaciones fueron fundamentales para desentrafiar
el funcionamiento de la psique, partiendo de la base de que
la percepcion es la via de adquisicion del conocimiento del
mundo y por lo tanto determinante en el posterior desenvolvi-
miento y configuracion de la psique. Como percibimos sienta
las bases y signa definitivamente cémo pensamos, ya que
lo primero que se nos presenta es la percepcion y el primer
desafio es interpretar esa percepcion.

Para hacer esta interpretacién habra personas que continua-

mente nos estén explicando qué significa eso que percibimos,
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organicen para nosotros ese “caos” y lo aclaren, ayudandonos
a discriminar, nominandolo, estableciendo jerarquias e inte-
rrelaciones entre el mundo conocido y cada nuevo concepto.
Definir, jerarquizar y convalidar 6 disconfirmar las percepcio-
nes tanto las propias (autopercepciones) como las de lo exter-
no es un arduo trabajo que sin duda da cuenta de la relacién
gue vamos estableciendo con el ambiente.

zNos ensefian -como dice Castaneda-, una “descripcion del
mundo” que pasa a ser la interpretacion valida de nuestro
mundo y sienta las bases de lo que llamaremos “la realidad”.
Conforme crecemos, las percepciones se convierten en to-
talidades cada vez mas complejas, a las que se incorporan
elementos tanto externos como internos, dando lugar al pen-
samiento de un adulto. Esto contituye - volviendo a Casta-
neda- el dialogo interno que sostenemos permanentemente
con nosotros mismos que describe todo lo que existe para
nosotros, incluidos nosotros mismos. El modo Unico en que
cada uno organiza sus percepciones determinara de algin
modo cOmo organizard de adulto sus pensamientos y por lo
tanto su experiencia de la realidad. Por eso este es el punto
de partida, porque una percepcion cadtica implicara caos en
las representaciones de lo percibido y en los procesos de pen-
samiento.

Por ultimo las leyes de la gestalt no actdan de modo indepen-

diente, aunque se las enuncie por separado; actlian simulta-
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neamente y se influencian mutuamente creando resultados,
en ocasiones dificiles de prever, estas leyes se ajustan tam-
bién a las variables tiempo y espacio (variables subjetivas) y
como sucede con las personas que se entrenan para captar el

arte abstracto, son sensibles al aprendizaje.

Ley general de la figura y fondo

Figura, es un elemento que existe en un espacio o “campo”

destacandose en su interrelacién con otros elementos.



Fondo: Todo aquello que no es figura, es la parte del campo
gue contiene elementos interrelacionados que sostienen a la

figura que por su contraste tienden a desaparecer.

La percepcion se efectlia en forma de “recortes”; percibimos
zonas del campo perceptual en las que centramos la aten-
cion y a las que llamamos “figura” y zonas circundantes que
guedan justamente en un plano de menor jerarquia a la que
denominamos “fondo”. Este fenémeno tiene que ver con la
anatomia del ojo, cuya retina en su zona central posee una
mayor cantidad de receptores que en la zona periférica lo que
ofrece una zona de mayor definicion. de la misma forma fun-
ciona la conciencia, con un foco al que llamamos “figura”.

El conjunto figura-fondo constituye una totalidad o

gestalt.

Esto significa que no existe figura sin un fondo que la sus-
tente (@unque el fondo justamente esté constituido por un
espacio vacio. Segun el lugar donde posemos la atencion
pueden emerger diferentes figuras desde lo que antes era
fondo. Por ejemplo, en una obra teatral podemos mirar a la
primera actriz y hacer figura en toda ella, o en un detalle de
su traje, pero también podemos al instante siguiente cambiar

a un detalle del decorado que sera a nueva figura y la primera
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actriz pasara a ser parte del fondo. En ocasiones el conjunto
esta compuesto por estimulos de igual intensidad como es el
caso de los perfiles y el céliz que vemos a la izquierda, y en
ocasiones los campos difusos e inestructurados o cambiantes
dificultan la posibilidad de aislar y percibir una figura, es decir
de diferenciar figurafondo.

Esto muchas veces nos sucede frente a situaciones en las
gue no podemos hacer figura y aislar un componente porque
varios de ellos se nos imponen o ninguno. La percepcion de
campos inestructurados o difusos provoca un efecto deses-
tructurante sobre la psiquis, confunde. Como sucede con las
obras de arte abstracto, siempre intentamos darle un ordena-
miento y una interpretacion conforme a la propia experiencia.
En esta caracteristica se basan los psicodiagndsticos como el
Rorschach. La percepcion subliminal serfa la percepcion de
aquella parte del fondo que nunca llega a hacerse figura, por
lo tanto no es susceptible de atencion. Sin embargo el fondo
sostiene a la figura, por lo tanto los elementos del fondo es-
tan presentes en la percepcion aungue nunca emerjan como
figura.

Esto puede observarse en las ultimas dos laminas, en las que
la figura puede ser el quijote o los ancianos, sin embargo hay
rostros ocultos en la composicion que si no se hacen figura de

todos modos seran percibidos subliminalmente.
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Ley general de la buena forma
(simpilicity) (organizacion)
Los elementos son organizados en figuras lo mas simétricas,

regulares y estables que sea posible.

La ley de la buena forma se basa en la observacion de que
el cerebro intenta organizar los elementos percibidos de la
mejor forma posible, esto incluye el sentido de perspectiva,
volumen, profundidad etc. El cerebro prefiere las formas in-
tegradas, completas y estables. Esta ley de alguna manera
involucra a otras leyes, ya que el cerebro prefiere también
formas cerradas y /o continuas o simétricas (ley del cierre; ley
de la continuidad), con buen contraste (figura- fondo) es decir,
definidas. Esta ley se expresa en un nivel del pensamiento

cuando rechazamos algo o alguien inacabado o defectuoso.

A4
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Hay personas que al ver una casa la imaginan con todas las
mejoras que harfan y otras solo ven “lo que se ve”. Cada uno
tiene una tendencia a la busqueda de buenas formas en lo
que percibe,

A veces intentamos definir aquello que no esta definido, poner
rétulos, y/o encasillar es una forma de intentar dar una forma
acabada a algo que no la tiene; porque lo difuso o ambiguo
transmite la sensacion de es desconocido y esto despierta
cierta inquietud y/o malestar al ser percibido como un campo
difuso, donde no hay figuras claras. Como ver un plato entero,
y verlo roto en pedazos, muchas veces el primer impulso al
levantar los trozos es unirlos para recobrar la percepcion del
todo, la buena forma. En las figuras de al lado la percepcion
intenta resolverlas en cosas conocidas como un elefante o
unas columnas aungue no lo son. Asi en la Gltima figura por
ejemplo solo tiene sentido si miramos una parte de la figura,
la inferior o la superior, pero cuando intentamos organizarla

como un “todo” entonces aparece la dificultad.

Ley del cierre o de la completud

Las formas cerradas y acabadas son mas estables visualmen-
te, lo que hace que tendamos a “cerrar” y a completar con la
imaginacion las formas percibidas buscando la mejor organi-

zacion posible.



Las formas abiertas o inconclusas provocan incomodidad y
existe una tendencia a completar con la imaginacién aquello
gue falta. En esto se basan algunos funcionamientos psiqui-
cos, por ejemplo cuando con algunos indicios saco una con-
clusion aunque no haya percibido la totalidad de los detalles
de la situacion. Percibo por ejemplo un triangulo, aunque de
hecho no esté alli. La ley de cierre asimismo nos mueve a que,
cuando una persona se interrumpe, intentemos concluir su
frase. Por ejemplo: “si ahora yo... “ Esta frase deja la sensa-
cién de que algo falta y el deseo de saber qué sigue, se trata
de la ley de cierre expresada en el ambito psiquico, a veces
cobra la forma del prejuicio (Un completamiento imaginario

gue requiere desinformacion). Lo mismo ocurre al oir una
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melodia que no resuelve. Las formas abiertas invitan a ser
cerradas, por eso quedan mucho més presentes los finales
abiertos. ALLPORT y POSTMAN (1947) en su estudio sobre
el rumor lo definen como algo inacabado, difuso o ambiguo
y el proceso de rumor es un proceso en que se busca segun
ellos una mejor “gestalt” algo mas significativo, mas completo
coherente y con mas significado como respuesta a una situa-
cion confusa, y dentro de ese proceso se van ensamblando

hip6tesis que develen o completen lo que falta.

La posicion relativa de los diferentes elementos incide sobre la

Ley del contraste

atribucion de cualidades (como ser el tamafio) de los mismos.
En el terreno de lo psiquico esta ley de la percepcion se uti-
liza para hacer comparaciones entre diferentes situaciones y

contextos.



En este sentido aunque los valores absolutos (medidas) se
mantienen, el explorar los valores relativos puede hacer que
una situacion cobre un valor diferente al modificar lo puntos
de referencia. En la terapia sistémica el recurso llamado “re-
framing” responde a la ley de contraste. Si por €j. la pérdida
del trabajo, se compara con otras situaciones menos impor-
tantes, por (perder el tren, olvidar hacer un llamado), enton-
ces cobra una relevancia casi dramatica, y si, en cambio, se
la compara con situaciones mas graves como perder la salud,
0 perder a un ser querido, entonces no parece tan grave.
El concepto de “relativizar” comparar con situaciones peores,
funciona en base a la ley del contraste. Otro ejemplo podria
verse en personas que, teniendo una pobre autovaloracion,
necesitan rodearse de personas que perciban como inferiores
en algin aspecto para, por contraste, sentirse mas importan-

tes.

Ley de la proximidad

capitulo 1

los elementos tienen a agruparse con los que se encuentran
a menor distancia.

En general se tienden a considerar como “un todo” o un con-
junto al que se atribuyen conexiones a aquellos elementos
gue estan mas proximos. Suponemos que las personas que
conviven, por ejemplo, estan afectivamente proximas, Existen
diferentes calidades de distancias: fisicas o concretas, emo-
cionales, intelectuales, de clase, etc. Tendemos a homologar
y a superponer: si estamos cerca fisicamente pensamos que
también lo estamos afectivamente; o si nos queremos (proxi-
midad afectiva) entonces pensamos que deba haber acuerdo
en todo (proximidad intelectual). La multidimensionalidad im-
plica percepcion de las profundidades, y es un proceso poste-

rior a la percepcion plana.

Ley de la similaridad
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Los elementos que son similares tienden a ser agrupados.
Los elementos similares tienen a verse como el mismo ele-
mento, como conjuntos que se pueden separar claramente
del resto.

En el terreno psiquico intentamos organizar “mapas” que nos
orienten en un mundo que desconocemos agrupando a veces
individuos, situaciones, objetos o hechos. Incluso es lo que
hace que reconozcamos una palabra mal escrita y compren-
damos lo que quiere decir. (ver ejemplo). La ley de la similari-
dad tiene la importante funcion de hacernos familiar el mundo
desconocido. Asi, un objeto grande con ruedas que jamés he
visto antes, es considerado un vehiculo de alguna clase, y lo
agrupo mentalmente en esa categoria. Esta ley es la base de
las categorizaciones que hacemos, y suele ser un obstaculo
cuando se trata del &ambito de lo humano ya que desde esta
ley tendemos a generalizar y a universalizar a partir de rasgos,
tomando a veces “la parte por el todo” (otro fundamento del

prejuicio).

Tomado de:

Las Leyes de la gestalt. [En Linea]. Disponible en web: <http://Awvww.
iea.edu.ar/archivos/Gestalt.pdf>.
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1.2.4. El color

El color es un atributo que percibimos de los objetos cuando hay
luz. La luz es constituida por ondas electromagnéticas que se pro-
pagan a unos 300.000 kilémetros por segundo. Esto significa que

nuestros ojos reaccionan a la incidencia de la energia y no a la

materia en si. &




El disefiador no esta, abandonado a su libre albredrio al tratar
con el color. Existen normas, que hacen que algunas combi-
naciones de color sean armoniosas y otras discordantes. Y
a parte debe mirarse en la forma en que el color afecta a
nuestro comportamiento y nos sugiere ideas, lo cual posibilita
al disefiador al uso del color en el disefio para manipular sus
cualidades

El color es la impresion producida al incidir en la retina los
rayos luminosos difundidos o reflejados por los cuerpos. Al-
gunos colores toman nombre de los objetos o sustancias que
los representan naturalmente. Orientado al espectro solar o
espectral puro, cada uno de los siete colores en que se des-
compone la luz blanca del sol: rojo, naranja, amarillo, verde,
azul turquesa y violeta. Del color se desprende una division
que serian los primarios, tomandolos como base colores natu-
rales, amarillo, rojo y azul y los secundarios que serian los que
surgen como mezcla de estos que son el naranja, el verde y

el violeta.

Sistemas de definicion del color

Para definir los colores con los que trabaja un programa de-
terminado, existen tres modelos principales: color RGB, color
HSV y CMYK. Ademas, existen sistemas comerciales de de-
finicion de colores, como el sistema Pantone. En el sistema
Pantone existe una serie de colores que se obtienen mediante

mezclas predeterminadas de unas tintas proporcionadas por

el fabricante. Para conseguir los resultados esperados es im-
prescindible disponer de un libro de muestras de esos colores
sobre papel satinado y papel no satinado. Los colores pantone
se simulan en pantalla y tienen una equivalencia en CMYK
solamente en parte.

Muchos programas de disefio incorporan utilidades completas
de gestidn del color, para asegurar una correcta visualizacion
en pantalla, y una correspondencia entre los colores del mo-
nitor y los que se imprimen, puesto que hay mucha diferencia
entre los colores que aparecen de forma aditiva (por luz emiti-
da, como en el monitor) o de forma sustractiva (a partir de luz
reflejada, en materiales impresos o cualquier objeto).

En el sistema RGB, el color se define en términos de luz cro-
maética: es decir, una mezcla de luz roja, verde y azul que, en
combinacion, da todos los colores-luz como los de la pantalla
0 los focos de un escenario. Combinando los tres valores ob-
tenemos todos los colores posibles. Un valor de (0,0,0) supo-
ne negro, el maximo valor en cada uno da luz blanca.

Otro sistema con tres parametros para definir el color es el
sistema HSV (hue, saturation, value). Los tres parametros es-
tan relacionados con los del sistema RGB. El tinte (hue) es el
color de partida; saturacion significa qué concentracion tiene
el pigmento y el valor supone una tonalidad més o menos
oscura.

El sistema CMYK, de Cyan, Magenta, Yellow, BlacK, define los

colores de forma aditiva, tal como funciona una impresora de
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inyeccion de tinta o una imprenta comercial de cuatricromia.
El color resulta de la superposicién o de colocar juntas gotas
de tinta semitransparente, de los colores cian (un azul), ma-
genta (un color rosa intenso), amarillo y negro. El sistema es
aditivo, a diferencia de los anteriores, y aqui (0,0,0,0) es blanco
puro (el blanco del papel).

El color en pantalla e impreso es muy diferente, y la gama de
colores que se puede representar, es muy distinto. Los siste-
mas de gestion de color en pantalla permiten que al menos
los colores simulados en pantalla se parezcan lo méximo a los

que se obtendran a la hora de imprimir.

Influencia del Color

La apreciacion de los colores se basa en una coordinacion
complicada de procesos fisicos, fisiologicos y psicoldgicos, tie-
ne una gran afinidad con las emociones, es una ciencia pero
también una filosofia profunda.

Newton fue el primero que, por medio de un prisma de cristal,

descompuso la luz.

w
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Cada sensacion cromética es uniforme e indivisible, sélo pue-
de ser descrita por medio de las propiedades apreciadas de
forma directa.

Las propiedades mas importantes que tiene son:

. Tono.
. Intensidad.
. Luminosidad y claridad

En la clasificacion natural de los colores se sistematiza su des-
cripcién y cada color ocupa en el llamado cuerpo cromético,
un lugar determinado que depende de la igualdad o desigual-
dad del color respectos a otros seis de referencia Estos colo-
res son: amarillo, rojo, verde, y azul mas el blanco y el negro,

y se ordenan asi.

Psicologia del Color.- Los colores nos ayudan a
mostrar el verdadero “YO” porque igual que sucede en la
naturaleza, revelamos quienes somos verdaderamente por
los colores que llevamos.

Los colores estan cargado de informacion y es una de las ex-




periencias mas penetrantes que todos tenemos en comin y
por ello este constituye una valiosa fuente de comunicadores
visuales.

El color tanto el de la luz como el del pigmento se comporta
de manera Unica, pero nuestro conocimiento del color en la
comunicacion visual va un poco mas alla de nuestras obser-
vaciones, ante él.

El color tiene tres dimensiones. Primero el matiz es
el color en si o croma y hay mas de cien matices como
colores, cada matiz tiene caracteristicas propia, existien-
do tres matices primarios o elementales: amarillo, azul
y rojoy cada una representa cualidades fundamentales
cuando estos se asocian en mezclas se obtienen nuevos
significados.

La estructura cromética se compone de colores primarios y
secundarios.

La segunda dimension del color: es la saturacion que se
refiere a la pureza de un color respecto al gris ya que es
simple casi primitivo, carece de complicaciones y es muy ex-
plicito, estd compuesto de matices primarios y secundarios,
cuanto mas intenso y saturado es la coloracién de un objeto
visual mas cargado de expresion o0 emocion esta.

La tercera dimension es el brillo, que va de la luz a la
oscuridad.

Cabe destacar que tan importante es el contraste o visibilidad

diagnéstico
de los colores individuales como sobre la armonizacion.

Negro con rojo: poder fisico.

Negro con rosa: poder social.

Negro con amarillo: poder intelectual.

Gris: color de la renunciacion, se asocia con el miedo.
Amarillo: favorece la claridad mental y los procesos logicos,
facultad del razonamiento

Amarillo Palido: mente clara, asimila bien los hechos.
Amarillo Brillante: revela todo un intelecto.

Naranja: utilidad, movimiento, actividad, alegria, bienestar,
compafierismo, creatividad, libera frustraciones y miedos.
Rojo: valor, fuerza, activa emociones y deseos sexuales,
energizante, determina salir adelante.

Violeta: eleva todo lo espiritual y hermoso, purifica y limpia,
proporciona poder.

Indigo: espititu del poder, gran purificador, conocimiento
puro.

Azul: lealtad, confianza, rayo del alma, de la paz y la sereni-
dad, amor por la belleza en todos los aspectos.

Verde: rayo del equilibrio, beneficia al sistema nervioso, ayu-

da a relajarse, rayo del dar y recibir.
Cita Bibliogréfica.

Moreno Mora, Victor Manuél. Universidad de Londres, Psicologia del
Colory la Forma.
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1.2.5.- El Dibujo

El concepto de dibujo es una técnica lineal que representa en dos @
dimensiones un objeto o una idea, utilizando la mano para hacer-
lo @in en el computador). Por lo general se usa el papel como

soporte, y el [apiz como instrumento.

] T




El dibujo es un modo de comunicarse sin utilizar las
palabras, ya que no depende del idioma para ser compren-
dido, podemos contar una historia mediante dibujos, como
ocurre con los comics.

Hay muchos tipos de dibujo: el dibujo a mano alzada (croquis,
del natural, caricatura, artistico), el dibujo técnico (geométri-
co, arquitectonico, con plantillas, industrial), el dibujo por or-
denador o digital (realizado con los diferentes programas de
dibujo).

Concepto de dibujo y su historia:

Los primeros dibujos se encuentran en las cavernas, y provie-
nen de la prehistoria, 0 sea que el dibujo es anterior a la escri-
tura, y de hecho, las primeras formas de escritura empleaban
el dibujo como simbolo.

El concepto de dibujo de las figuras de las cavernas era un
tanto diferente al que tenemos ahora, pues se creia que era
una forma de magia, y con ellos se trataba de contar una
historia de vida, para que se cumpliera en la realidad, lo que
los dibujos representaban.

Desde entonces, el hombre no ha dejado de dibujar.

Materiales de dibujo
Materiales de dibujo son todos los objetos que se emplean

para realizar un dibujo, como el papel (Que es el soporte), y el

l&piz (que es el instrumento). Entre los instrumentos de dibujo,
el mas comun es el lapiz, y hay una gran variedad, dependien-
do de la dureza de su grafo (blandos y duros) y de la presen-
tacion que puede ser un lapiz comun, o un lapiz mecanico. La
dureza del grafo esta indicada por un nimero y una letra. La
letra nos indica si es duro (H), o blando (B), y el nimero nos
da el grado de dureza que tienen respectivamente, y comien-
za en “2”, pues el uno se indica con la letra sola, por ejemplo:
el lapiz méas duro es el 2H, uno intermedio es el HB, que no es
ni blando ni duro, el mas blando es el 7B.

El dibujo a mano alzada es aquel que se realiza sin emplear
ninguna herramienta auxiliar, sino que se hace con la mano y
el lapiz u otro instrumento similar. También se lo conoce como
dibujo a pulso. Este dibujo no se hace a escala, pero mantiene
las proporciones. En él se emplean todas las técnicas de dibu-
jo, como sombreado, claroscuro, texturado, etc.

El dibujo es la representacion lineal bidimensional de una fi-
gura, que se realiza a mano. Existen diversas técnicas de di-
bujo: dibujo a mano alzada, dibujo técnico, dibujo asistido por

ordenador.

El dibujo a mano alzada
Si bien todo el dibujo se realiza a mano, incluso el dibujo asis-
tido por ordenador, pues para hacerlo (a menos que emplee-

mos un programa comandado por la voz) debemos emplear
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las manos; la particularidad del dibujo a mano alzada, esta
dada precisamente, como su nombre lo indica, en que debe
realizarse con la mano alzada. Es necesario tener libertad de
movimiento en la mufieca para realizar este dibujo, para tra-
zar las lineas, aunque en ocasiones, se emplea un truco que
consiste en apoyar la mano sobre el papel y deslizarla a lo
largo de la hoja, para conseguir lineas més rectas, evitando
gue la mano tiemble.

También se conoce esta técnica como dibujo a pulso, porque
no emplea ninguna herramienta auxiliar, excepto el lapiz (0
rotulador, carbon, crayon, pastel, rapidégrafo, Mouse, etc.) y
la mano.

El dibujo a mano alzada no se hace a escala, pero mantiene
las proporciones, para obtenerlas, se emplean trucos simples

como tomar medidas con el brazo extendido, ayudandonos

con el lapiz, y estas medidas son trasladadas a la hoja.

Tipos de dibujo a mano alzada:

= Dibujo del natural: es el dibujo que copia los objetos di-

Dentro de la técnica de dibujo a mano alzada distinguimos i . ) L
rectamente, mediante la observacién. En este tipo de dibujo,

varios tipos: dibujo del natural, dibujo artistico, croquis, cari- . )
P J I q se trabaja con el modelo en frente, no se hace de memoria, y

catura. . o .
se intenta copiar fielmente el objeto.

= Croquis: el croquis es un tipo de dibujo rapido y eficaz, cla-

= Dibujo artistico: se refiere al dibujo que sirve para expre- i L i
ro, preciso, sintético, captura todos los detalles importantes,

sar ideas, sentimientos, emociones. El artista dibuja las cosas . ~
pero de una manera eshozada, sin detenerse en pequefieces

no como son, sino como las siente. Es un tipo de dibujo que L
gue no aportan datos Utiles.

requiere de un talento innato.
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El técnico: es el procedimiento utilizado para representar to-
pografia, trabajo de ingenieria, edificios y piezas de maquinaria,

que consiste en un dibujo normalizado.

La utilizacion del dibujo técnico es importante en todas las ra-
mas de la ingenieria y en la industria, y también en arquitectura
y geologia.

Debe indicar los materiales utilizados y las propiedades de las
superficies. Su proposito fundamental es transmitir la forma y
dimensiones exactas de un objeto. Un dibujo en perspectiva
ordinario no aporta informacion acerca de detalles ocultos del
objeto y no suele ajustarse en su proporcion real. El dibujo téc-
nico convencional utiliza dos 0 mas proyecciones para repre-
sentar un objeto. Estas proyecciones son diferentes vistas del
objeto desde varios puntos que, si bien no son completas por
separado, entre todas representan cada dimension y detalle
del objeto.

La vista o proyeccion principal de un dibujo técnico es la vista
frontal o alzado, que suele representar el lado del objeto de ma-
yores dimensiones, debajo del alzado se dibuja la vista desde
arriba o planta. Si estas proyecciones no definen completamen-
te el objeto, se pueden afiadir mas; una vista lateral derecha o
izquierda; vista auxiliares desde puntos especifico para mostrar
detalles del objeto que de otra manera no quedarian expues-

tos; y secciones o cortes del dibujo de su interior.
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= Caricatura: es un retrato que exagera o distorsiona la fi-
sonomia del modelo. La técnica usual consiste en distorsionar
los rasgos mas marcados de la persona, los que la distinguen.
En general se emplea con fines humoristicos, y puede resaltar
rasgos que no son llamativos en la persona, pero que se iden-
tifican con caracteristicas de su personalidad.

La caricatura es un retrato que exagera y distorsiona los as-
pectos fisicos de una persona con un objetivo humoristico,
aungque y en una menor medida, también, el quehacer o
actividad que una persona realiza puede ser el objeto de la
caricatura. Por ejemplo, si se trata de un deportista, muchos
caricaturistas, ademas de resaltar exageradamente los rasgos
fisicos de este, suelen agregarle algiin elemento o presentarlo
en el contexto por el cual se convirtid en un personaje reco-
nocido.

La técnica de la cual se sirve la caricatura sera entonces
agrandar aquellos rasgos mas salientes de una persona (la-
bios, ojos, nariz, patillas, cabello) y exagerarlos al maximo para

causar comicidad o la representacion de algin defecto moral.

La lHustracion

La estética narrativa de la ilustracion es la que com-
para y hace hermanos de fondo a ésta y el comic. El
comic ejerce una influencia innegable en la ilustracion. El tomo

completo de un comic ha de resumirse en la portada.

96

Toda una secuencia de vifietas se puede narrar en una sola
imagen ilustrada, y a su vez, se puede decir que cada vifieta
es una ilustracion, pues recoge un tiempo real transcurrido en
una sola imagen. Es por ello que casi todos los ilustradores
tratan igualmente el arte del comic y viceversa: casi todos los
dibujantes de comics crean ilustraciones.

En definitiva, la ilustracion se trata de un dibujo iconico-gréfico
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destinado normalmente a la difusion masiva en copias meca-
nicas idénticas entre si sobre soporte plano y estatico.

La ilustracion, como ya se ha dicho, es un medio de comu-
nicacion visual creado para las masas. La bibliografia que el
estudio de este modo de comunicacion (la fotografia, el cartel,
el comic, la ilustracion, la television, etc) ha generado a lo lar-
go del siglo XX es inmensa, incluso mayor que la de algunos
géneros artisticos tradicionales, y sin embargo, la Historia del
Arte ha permanecido en cierto modo ajena a este fendmeno,
y ello a pesar del desarrollo de algunas metodologias que po-
dian haberse manifestado mas afines, como ha Historia Del
Arte Social.

La ilustracién es un campo fantastico donde puede desarro-
llarse un arte figurativo de altisima calidad y con un amplio
espectro de modalidades. Cada artista puede ejercerlo a su
manera; desde el clasico concepto de la ilustracién como in-
terpretacion visual, generalmente de un escrito, a la libre crea-
cién de un universo propio de un terreno tal vez méas cercano

a la pintura.

Los Dibujos Animados

En las décadas de 1950 y 1960 Walt Disney Productions se
convirtié en una de las mayores productoras cinematogréafi-
cas, y sus creaciones duran hasta hoy, y de seguro lo seguiran

haciendo. Todo esto le permitio crear el primer largometraje

diagnéstico

animado de todos los tiempos, Blancanieves y los siete enani-
tos (1937) Mientras todo esto pasaba en América, y en Euro-
pa la animacion daba grandes saltos sin precedentes, el ruso
Ladislas Strarevich creaba “La Batalla de las Cucarachas”, fue
la primera pelicula de mufiecos “virtuales”. Asf termina una
parte de la historia de la animacion.

Es entonces cuando debemos mencionar al “pixel” el llamado
como la “unidad de los dibujos animados”; “un pixel (del in-
glés picture element, es decir, “elemento de la imagen”) es la
menor unidad homogénea en color que forma parte de una
imagen digital, ya sea esta una fotografia, un fotograma de
video o un gréfico.”

Me atrevo a decir que ese ha sido el mayor aporte para la
creacion de dibujos animados, ya que a esta técnica se la ha
explotado por muchas personas de tal manera que han sido
creados miles de series de dibujos animados, con una gran
variedad de contenidos, llegando asi, los dibujos animados, a

convertirse en una industria.

Ancho en pixeles

sajaxyd ua oy
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A pesar de avanzados programas de computadora que permi-
ten lograr el movimiento tan deseado de un dibujo, la mano
del dibujante, el arte y creatividad del animador, siempre sera

imprescindible

El Proceso de la animacion con dibujos

En la década de 1930, Disney introdujo un proceso de produc-
cién sistematizado para peliculas animadas que rapidamente
se convertiria en el modelo del género. En primer lugar, un
equipo especializado de guionistas y dibujantes, entre ellos
el director, desarrollaba el guién; a continuacion, se reali-
zaban bosquejos aproximados de las tomas, se grababa la
banda sonora y se minutaba. El fotograma de inicio de todos
los movimientos relevantes se anotaba en una tabla, en la
que también constaba el punto exacto en el que cada soni-
do comenzaba y acababa. Este método era el utilizado por
los animadores, que hacian dibujos exactos de la posicion de
los personajes cuando estaban detenidos (posiciones claves
0 extremos). Las imagenes intermedias, que proporcionan el
movimiento real en la pantalla, las realizaban otros dibujantes
en papel; a partir de estos bocetos se filmaba la accion com-
pleta fotograma a fotograma para obtener la llamada prueba
del lapiz. Después de proyectar la serie para comprobar la
suavidad de la animacion y corregir posibles errores, se tra-

zaban los dibujos en hojas de celuloide y se coloreaban por la
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parte de atras. Mientras tanto, otros especialistas realizaban
los fondos de las diferentes escenas en papel; finalmente, se
sujetaban las correspondientes hojas de celuloide y fondos a
la mesa de animacion y se fotografiaban fotograma a foto-

grama.

Tipos de Dibujos Animados

Hasta la actualidad se han desarrollado una infinidad de di-
bujos animados, muchos de éstos dirigidos a publico adulto,
con contenidos variados, por lo que se los ha clasificado en:
Comicos, Educativos, para Publico Adulto, etc. Por las técnicas
usadas, el que resalta es el Anime, por lo cual vamos a ver de

qué se trata.

El Anime

Se denomina Anime a los dibujos animados de procedencia
japonesa que nacieron en el siglo XX, caracterizados por la
técnica de dibujo de personajes a mano combinado con la
animacion en computadora, transmitidos en televisién por tra-
mas en capitulos; generalmente el anime nace de historietas
0 comic japonés llamado “manga”, generalmente las historias
de manga que logran un gran éxito se las lleva a la television
en anime. Los primeros trabajos en anime corresponden al
afo 1918 y la primera animacion hablada en largometraje,

aparecié en 1932. En aquellos afios, no pocas historietas japo-



nesas fueron trasladadas al dibujo animado (anime), aunque
la industria sdlo tomd impulso en los afios “60. El contenido
del anime es muy variado, pero casi siempre se basa en la
ciencia ficcién, o con robots gigantes, personas que vuelan
y con super poderes, o en sexo como el hentai. El anime es
dirigido para un publico que va desde los cuatro afios hasta

personas de la tercera edad.

Cita Bibliografica:
El Dibujo. [En Linea]. Disponible en web: <http://www.dibujosinfan-

tiles.org/aprender-a-dibujar/concepto-de-dibujo.php>.
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El Storyboard

Un storyboard o guion gréfico es un conjunto de ilustraciones
mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guia para
entender una historia, previsualizar una animacién o seguir la
estructura de una pelicula antes de realizarse o filmarse.

Un storyboard es esencialmente una serie grande de vifietas
que ordenan la narracion de los hechos de una pelicula. Se
utiliza como planificacion previa a la filmacion de escenas y
secuencias; en €l se determina el tipo de encuadre y el angulo
de vision que se va a utilizar. Sirve cdmo guia al director, no
obstante este puede desglosar y segmentar su filmacion sin

seguir estrictamente el orden ldgico de la trama.

El story se leera de izquierda a derecha, de forma horizontal.
La hoja, que se usa de manera apaisada, presenta en total
cuatro paneles, cada uno con sus correspondientes cuadros

para: imagen, dialogo, accion y notas.

Tamafio A4.- Se ha elegido el formato A4 porque es de uso
comun en todo el mundo y se puede fotocopiar o faxear sin

emplear maquinas especiales.

La informacién escrita.- Arriba y debajo de los cuadros
destinados a las imagenes, se ubican las “cajas” para: dialogo,

accién y notas, donde se asentara por escrito toda la informa-
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cién que se estime necesaria.

La caja de imagen.- Este es el espacio destinado para el
dibujo que ilustrara el plano. Sus proporciones son 4:3. La
marca mas oscura en el borde izquierdo indica los limites del
borde derecho del campo en el caso de usar el formato 16:9.
Arriba sobre su izquierda hay una caja para consignar el nd-
mero de plano. A su derecha, otra para anotar su duracion. La
duracion se anotara en segundos y fotogramas (por ejemplo:
8+4, equivale a 8 segundos y 4 fotogramas) 6 directamente

en fotogramas.

La caja de didlogo.- Este espacio es para escribir el dialogo
y, de ser necesario, en la mitad inferior se incluird su traduc-
cién. Tiene las mismas proporciones de la caja de imagen, lo
gue le permite ser usado como continuacion del dibujo cuan-

do necesitamos ilustrar una panoramica vertical, o diagonal.

La caja de accion.- Este espacio es para describir la accion
(y su traduccion de ser necesaria). También sus proporciones
son iguales a las de la caja de imagen, lo que permite usarlo
para ampliar el espacio del dibujo al ilustrar panoramicas ver-
ticales o en diagonal.

En este espacio se indican también: los fundidos o transicio-
nes especiales, los movimientos de camara, movimientos del

fondo, la entrada y salida de los personajes y se describen sus



acciones.

La caja de notas.- Este espacio es para hotas como: Efec-
tos especiales al fimar o componer, notas sobre la musica y
para la notacion final del slugging (se denomina asf a la des-

composicién del timing de un plano o secuencia).

Las Panoramicas.- Como el formato de la hoja esté dividido
en una combinacion de rectangulos iguales, las panoramicas

pueden dibujarse empleando dos o varios de ellos.

Para los encuadres muy extensos.- Si se necesita mas
espacio para un plano determinado, por ejemplo para esta-
blecer un zoom largo, o una panoramica extensa, se pueden
utilizar cuatro (0 hasta nueve) cuadros simultaneamente, di-
bujando sobre los cuadros de dialogo y accion, sin necesidad

de alterar las proporciones del encuadre.

Nota Bibliogréafica:

Séaenz Valiente ,Rodolfo. Como Hacer un Buen Guidn para Animacion,
Jornadas de Animacion. Cérdoba, Argentina.
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1.2.6.- Tres dimensiones

En computacion, las tres dimensiones son el largo, el ancho y lq,'

la profundidad de una imagen. Técnicamente hablando el Unico

mundo en 3D es el real, la computadora solo simula gréficos en

3D, pues, en definitiva toda imagen de computadora sélo tiene
dos dimensiones, alto y ancho (resolucion).En la computacion
se utilizan los graficos en 3D para crear animaciones, gréaficos,

peliculas, juegos, realidad virtual, disefio, etc.




Creacion de graficos en 3D

El proceso de la creacion de gréficos tridimensionales comien-
za con un grupo de formulas matematicas y se convierte en
un gréfico en 3D. Las formulas matematicas (junto con el uso
de objetos externos, como imagenes para las texturas) des-
criben objetos poligonales, tonalidades, texturas, sombras,
reflejos, transparencias, translucidez, refraxiones, iluminacién
(directa, indirecta y global), profundidad de campo, desenfo-
ques por movimiento, ambiente, punto de vista, etc. Toda esa
informacién constituye un modelo en 3D.

El proceso de transformacion de un modelo en 3D hacia una

imagen 3d es llamado renderizacion (rendering).

Por lo general, la computadora debe contar con una placa
aceleradora de 3D para la renderizacion de graficos en 3D. La
placa aceleradora es un dispositivo que ayuda al microproce-
sador a la realizacion de la renderizacion, pues suele ser un
proceso pesado.

El resultado de una renderizacién puede ser una imagen 3d

estatica 0 una animacion 3d.

Aplicaciones
Algunas aplicaciones para la creacién y disefio de gréficos en
3D son Maya, 3D Studio Max, Lightwave 3D, Softimage XSlI,

Bryce, POV-Ray, Blender, etc. Estas aplicaciones entran dentro

de la categoria de CAD.

En tanto, los juegos en 3D son innumerables. Para facilitar el
desarrollo y visualizacion de juegos en 3D (y otras aplicacio-
nes), existen APIs que facilitan estos procesos:

= OpenGL

= Direct3D (subconjunto de DirectX)

« RenderMan

Animacion 3D

En computacion, una animacion 3d hace referencia a un tipo
de animacioén que simula las tres dimensiones. Se trata de
la descripcién de los objetos de un modelo 3d a lo largo del
tiempo. Para que exista animacion, esa descripcion debe va-
riar en algo con respecto al tiempo: movimiento de objetos y
camaras, cambio de luces y formas, etc.

Puede tratarse de una animacion que se renderiza en tiempo
real cuando se esta ejecutando, 0 una animacién que utiliza
tres dimensiones pero ya ha sido renderizada previamente,
por lo tanto sélo se trata de un video.

La principal diferencia entre ambas radica en el momento de
renderizado de la animacion, es decir, el proceso de convertir

las formulas mateméaticas en imagenes digitales.

En la primera, la animacion se renderiza en tiempo real, con-

sumiendo gran cantidad de memoria y procesamiento. Para
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que este tipo de animacién sea posible, muchas veces es ne-
cesaria una placa aceleradora de graficos que ayude al micro-
procesador. Este tipo de animacion se utiliza especialmente en
juegos en 3d, donde el dinamismo, la velocidad y la necesidad

de diferentes angulos y movimientos, es fundamental.

En la segunda, la animacién del modelo en 3d se renderiza
primero, y luego se puede visualizar como un video digital. El
trabajo pesado se realiza una sola vez y luego se puede eje-
cutar como video, lo cual no consume mucho procesamiento.
Ejemplos de este tipo de animaciones son las peliculas y dibu-

jos animados en tres dimensiones.

La raiz latina de la palabra “animar” significa “otorgar vida”.
Por animar no estamos simplemente desplazando un
objeto o una forma sino que a través de una accion

que le hacemos realizar le estamos confiriendo vida.

A priori podemos pensar que es el mismo movimiento el que

obra el milagro, pero no nos dejemos engafiar, el movimien-
to por si mismo, desprovisto de un sentido, sera incapaz de
comunicar vida a algo inanimado. Entonces, podemos afirmar
que si bien la animacion es movimiento, el movimiento en si
Nno es necesariamente animacion. Mover y animar no resultan
sinénimos. Animar es representar una actuacion mediante el

movimiento; es cargarlo de emocion.

64
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La animacion por lo tanto no busca necesariamente
imitar la realidad sino construir una accion significa-
tiva y expresiva. Inclusive en los casos que se trabaje para
entornos de simulacién o efectos visuales donde la imagen
obtenida debe mezclarse con la grabada ante un escenario y
unos actores reales, siempre contaremos con un cierto grado
de abstraccion que va a obligar a que la animacion busque
resaltar los aspectos mas significativos del comportamiento
de esos objetos, bien sea siguiendo unas leyes fisicas mas
cercanas a las que se corresponden con el mundo real o bien
sea trabajando en un mundo fantastico més cercano al car-
toon donde los cuerpos desafian la gravedad y las leyes de
la aceleracion y la inercia. Y las herramientas no son ajenas a
estos principios, que parecen interesar mas a los animadores

gue a los técnicos, ya que estan disefiadas pensando en esos

objetivos finales de la animacion, la busqueda de la expresion

a través del movimiento y el tiempo.

Cita Bibliogréafica:

Tres Dimenciones. [En Linea]. Disponible en web: <http://www.
alegsa.com.ar/Dic/3d.php>.




Tipos de animacion.

Animacion clasica.- Bajo este apelativo podemos
englobar todas las técnicas y sus variantes que han existi-
do hasta la irrupcion de las técnicas digitales. Basicamente la
animacion clasica crea una secuencia de imagenes en base

a dibujos, pinturas o fotografias de objetos (técnica que se

conoce con el nombre de stop motion).
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Animacion por ordenador.- El surgimiento de la
imagen generada por computadora rapidamente hizo pensar
a los dibujantes tradicionales como las nuevas técnicas infor-
maéticas les podrian ayudar a aliviar buena parte de la mecé-
nica de su lento y tedioso proceso de trabajo. El animador
fija determinadas posiciones clave o keyframes de cualquier
objeto de la escena y el ordenador calcula cada una de las

posiciones intermedias. Basicamente esta operacion es una

PErMEeT (MR RN
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traslacion de los procesos tradicionales que se realizan en la
animacion clasica. El animador més experimentado crea solo
las posiciones y dibujos clave de la figura.

Los animadores menos experimentados se encargan de rea-
lizar los dibujos entre esas posiciones clave, proceso que se

conoce como interpolacion.
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Animacion procedural.- Es un tipo de animacion
gue utiliza un método algoritmico con el que se calculan las
variables que definen el movimiento de objetos, de camaras o

cualquier otro elemento de la escena.

Principalmente la animacion procedural esta detras de los
entornos interactivos en 3D generados en tiempo real como
pueden ser los simuladores. Si queremos ver por ejemplo
como un modelo de un barco se comporta bajo unas deter-
minadas condiciones de navegacion, bastaria con introducir
diversas variables que nos permita el simulador (velocidad de
navegacion, altura del oleaje, velocidad del viento, etc.) y el al-
goritmo de animacién calcularia el movimiento del cuerpo, en
este caso el barco, seguiin haya sido programado y teniendo
en cuenta diversas caracteristicas del modelo. En este caso

la labor de animacién recae mas que en un clasico artista del

dibujo en un programador que disefia el algoritmo basandose

en datos reales del comportamiento de los cuerpos.

Cita Bibliografica:

Tres Dimenciones. [En Linea]. Disponible en web: <http://www.aleg-
sa.com.ar/Dic/3d.php=>.
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1.2.7.- Personajes

Para conseguir una buena animacion es necesario que el per-

sonaje como modelo de 3D cumpla una serie de requisitos que
permitan al animador controlar con fiabilidad cada una de sus
partes. Para lograrlo se necesita efectuar el character setup que
es un conjunto de tareas que predisponen al modelo para su

correcta utilizacion. @
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Animacion de Personajes

Para conseguir una buena animacién es necesario que el per-
sonaje como modelo de 3D cumpla una serie de requisitos
gue permitan al animador controlar con fiabilidad cada una de
sus partes. Para lograrlo se necesita efectuar el character se-
tup que es un conjunto de tareas que predisponen al modelo
para su correcta utilizacion. Al igual que una marioneta, el per-
sonaje digital necesita una estructura que confiera estructura
y forma a las diferentes partes y una serie controles en puntos

precisos para poder conseguir los movimientos.

Aungue una persona sola pueda encargarse de todas las
tareas que llevan desde el modelado hasta la animacion,
generalmente en una produccion profesional el trabajo se
distribuye entre diversos especialistas. Los primeros bocetos
conceptuales sobre el disefio de un personaje son dibujos e
ilustraciones que permiten visualizar la forma, y peculiaridades
que tendra después. Sobre eso bocetos realizados por el equi-
po artistico y que a veces se acompafian de pequefias escul-
turas, los modeladores construyen la geometria del personaje

respetando tamario, proporciones y estilo formal.

Este modelo es recogido por un director técnico que se con-
vierte en intermediario entre los artistas modeladores y los

animadores, que en inglés se conoce como character setup

artist o creature developer. Su mision es crear el esqueleto,
los controles y determinar la forma en que deformara la malla
(la cobertura) creada por los modeladores, esta tarea se de-

nomina también rigging.



La estructura 6sea del personaje se crea construyendo un
esqueleto a base de huesos (bones) que son elementos que
se vinculan (Unen) automaticamente de forma que al contro-
lar o mover uno se mueve el otro. Un conjunto de objetos
vinculados recibe el nombre de cadena. Una cadena, como
pueden ser los huesos de una mano, se puede vincular a otra,
el brazo, y asi construir modelos de cadenas complejas. Salvo
aquellos programas que trabajan con modelos exclusivamen-
te de librerfa y que estan mas indicados para la animacion que
el modelado, todos poseen herramientas para la creacion de

huesos, cadenas y la manipulacion de las jerarquias.

La cadena tiene una jerarquia, es decir hay un objeto que se
comporta como padre y el resto como hijos. Si movemos al
padre los hijos se mueven tras €él. En este punto aparece un
término muy comun en el 3D y que parece en cualquier mo-
dulo de animacion, la cineméatica o kinematics. Cinematica es
el movimiento de una cadena vinculada o emparentada. Se-
gun el tipo de cinematica el padre determinara el movimiento
de los hijos o viceversa, los hijos controlaran al padre. En este
Gltimo caso se habla cinemética inversa o inverse kinematics.
Veamos un ejemplo: la cadena de un brazo estd compuesta
por el brazo como padre, tras él el antebrazo y después la
mano, que a su vez tiene varias cadenas por cada uno de los

dedos.

capitulo 1

Conseguir una posicién para un brazo flexionado por ejemplo
obliga a mover el brazo, después el antebrazo y por Gltimo
la mano. Si invertimos el sentido de la jerarquia, cinematica
inversa, podremos conseguir un tipo de animacion aplican-
do un control mas intuitivo y parecido a los movimientos que
efectuamos en la realidad. Bastaria con mover la mano para
que ésta tirase del resto de las articulaciones hasta conse-
guir la posicién correcta. Los movimientos de las cadenas se
realizaran utilizando una u otra opcién dependiendo de los

problemas de cada caso concreto.
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Una vez creada la estructura del personaje es necesario afia-
dirle los controles.

Los controles son sistemas de ejes que permiten transformar
los elementos del personaje en cada uno de los ejes, X, Yy Z
segun varias posibilidades: posicion

(desplazamientos), rotacion (giros) y escalado (cambios de ta-
mario). En todas las aplicaciones se encuentran menus
con los controles para cada parte del personaje e

incluso existe la posibilidad de agrupar diversos

controles bajo un mismo efecto de transformacion

con el fin de simplificar la animacion.

El esqueleto, ya dispuesto con controles que permiten su
animacion, es solo eso un esqueleto, y es necesario en un Ulti-
mo paso adjuntarlo a al malla para que realmente se convier-

ta en un personaje con capacidad verdadera de movimiento.

La malla formada por los poligonos envolvera al esqueleto. Y
podremos aplicarle un cierto grado de incidencia en la defor-
macion segun los huesos que afecten a

varias zonas de la malla. Pro ejemplo: la flexion de una pierna
produce una deformacion en al rodilla. Los poligonos y veérti-
ces correspondientes a la rodilla se veran afectados por los
huesos del muslo y la pantorrilla. El reparto de su influencia

no es necesariamente a un 50 por ciento sino que se pude
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modificar y hacer que por ejemplo, el muslo influya mas que
la pantorrilla en la deformacion.

Tras esta operacion el setup del personaje ha finalizado y esta
listo para su entrada en escena, es el momento de comenzar

a animar.
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En proceso de animacion esté altamente estandarizado en los
entornos de 3D. La animacion se realiza mediante un menu
gue recuerda las cartas de rodaje de los animadores clasicos

de dibujos animados.

Es una linea de tiempo, timline (en cada aplicacion recibe un
nombre especifico, en 3ds max se le denomina Trackbar, pero
preferimos denominarla timline por ser un calificativo gené-
rico de uso tanto en 3D como en la edicion de video) donde
se sitlian los fotogramas clave y se visualizan los elementos
del personaje que han sido modificados en sus valores de
posicién, rotacion y escalado. Se puede introducir los valores
totales de la animacién en frames o segundos. Se cuenta con
la posibilidad de introducir los keyframes o fotogramas clave
de forma manual o bien autométicamente.

Para realizar esto Ultimo bastar con posicionarnos en cualquier
punto del timeline y realizar un movimiento en el personaje.
Asi se ha generado ya un keyframe con el registro de los valo-

res de las modificaciones que hemos hecho en los controles.

Los keyframes se pueden borrar, copiar, desplazar asi como
también modificar los tiempos totales de la animacion. Igual-
mente podemos posicionarnos en cualquiera de los keyfra-
mes realizados para retocar la animacion modificando la po-

sicién del personaje bien sea manipulando directamente los

76
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controles o cambiando los valores numeéricos. Esta operacion
se puede hacer en el timeline o en las curvas de animacion
(motion graph) cada uno de los pardmetros si queremos ha-

cer una modificacion precisa de un elemento.

Los ordenadores resuelven las tareas méas repetitivas y ace-
leran procesos y cambios en las técnicas pero la capacidad
expresiva de la animacion parte principalmente de la obser-
vacion del movimiento de los cuerpos en la naturaleza y su

correcta aplicacion al sentido dramatico de la escena.

Cita Bibliogréafica:

Cuadrado, Alfonso. ”Introduccion a la animacion para 3d”, Universi-
dad Rey Juan Carlos.
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Principios de la animacion

Vamos a sefialar algunos de los principios que siguen estando

presentes en las mejores animaciones en 3D de nuestros dias.

Compresion y extension.- También conocido
COmo encogimiento y estiramiento, este principio se suele uti-
lizar principalmente en estilos cercanos al cartoon, aungue no
necesariamente.

Podriamos definirlo como la manipulacion de la forma fisica

del objeto o personaje para realzar una accion o movimiento.
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Entrada y salida lenta.- Las leyes de la inercia nos
recuerdan que la aceleracién de un cuerpo para pasar del
estado de reposo a su maxima velocidad debe realizarse en
un tiempo determinado, que dependera de la naturaleza de
su masa. Igualmente la desaceleracion debe ser proporcional
al peso de forma que la entrada o cese del movimiento se

reducird cuanto mas liviano sea el objeto.

AcciOn superpuesta.- cualquier objeto y mas atin

los personajes al realizar una accién ponen en movimiento

diagnéstico

muchas partes de su cuerpo aunque todas ellas estén supe-
ditada al movimiento principal. El ejemplo més natural de este
principio es caminar. La direccion, forma y estilo de caminar
afectara no solo al movimiento de las piernas sino que pondra
en juego también el torso, el balanceo de los brazos, de la
cabeza y por supuesto la direccion de la mirada del perso-
naje. Aungue el espectador perciba al personaje caminando
como una unidad armonica, podemos observar detenidamen-

te como cada una de las partes de su cuerpo tiene un ritmo

distinto. Esto es lo que se conoce como accion superpuesta.
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Movimiento en arco.- Rara vez encontramos en la ¢t Bibliografica:

naturaleza movimientos puros rectilineos. Ademas de la dife- Cuadrado, Alfonso. ”Introduccién a la animacion para 3d”, Universi-

rencia de tiempo y ritmo, el movimiento de cada una de las ~ dad Rey Juan Carlos.

partes de un personaje tiende de forma natural, a realizar una

trayectoria en forma de curva.




La animacion facial.

Si algo centra la atencion del espectador de un cortometraje,
de una pelicula o incluso de un videojuego es el rostro de
los personajes ya que es el terreno privilegiado de la expre-
sion. Por ello controlar la animacion facial es controlar casi el
ochenta por ciento del personaje.

El rostro es una de las partes mas complejas de la anatomia
humana.

Basicamente podemos distinguir entre las partes Oseas, el
craneo, la mandibula y los numerosos musculos que estan
sujetos a ellos. Cincuenta y tres son los musculos que se en-
cargan de construir las expresiones faciales. Estas se sitGian
a medio camino entre formas universales basicas y aquellas
que estan codificadas por las diferentes culturas.

Las posibilidades de configuracion fisica del rostro podrian
ser entonces infinitas pero de forma general se parte de seis
emociones basicas que a su vez presentan una configuracion
morfoldgica del rostro para representarlas: felicidad, tristeza,
colera, miedo, sorpresa y repugnancia.

Cuando en la fase de concepcion artistica se crean los prime-
ros bocetos del personaje se dedica especial atencion a su
expresion facial y se realizan dibujos para visualizar su rostro
bajo esas seis emaociones basicas. Las aplicaciones de 3D pre-
sentan menus que agrupan controles del rostro para crear o

potenciar directamente las expresiones fundamentales.

diagnéstico
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De esta forma si sabemos que para plasmar una expresion

de felicidad tendriamos que abrir la boca del personaje, tirar
de ambas comisuras de los labios para esbozar una sonrisa,
subir las cejas y cerrar ligeramente los parpados, en lugar
de realizar estas operaciones por separado se pueden aso-
ciar a un mismo control y por ello simplificar el trabajo de la
animacion. Estos controles estan realizados de formaque se
complementan con sus opuestos. Asi tendriamos un control
que partiendo de una posicién intermedia con el rostro sere-
no, en reposo iria hacia un lado a la felicidad gradualmente
hasta un maximo y por el otro hacia la tristeza. Igualmente
sucede con los cambios en la morfologia de la boca para
representar el habla segin las posiciones de los labios, boca

y lengua para las vocales y consonantes en sonidos basicos.

Aunque existen programas especificos o plugins que permi-
ten analizar una voz pregrabada y crear automaticamente la
animacion bucal, esta tarea debe siempre retocarse manual-
mente no sélo por las incorrecciones de estos programas o
maodulos de andlisis y sincronizacion sino también porque es
necesario modificar la morfologia de la boca o los labios se-
gun las necesidades expresivas del personaje en la escena.

La complejidad de elementos que entran en juego en la ani-
macion facial aumenta al entrar en juego el centro de grave-
dad fundamental de un rostro, los ojos. Los ojos establecen

no solo el mayor potencial expresivo sino que se van a cons-
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tituir en la cabeza de la jerarquia de la expresion facial. Ellos
gobiernan el resto de elementos del rostro y van por delante
generalmente en le timing de los movimientos complejos de
la cabeza. A menudo se encuentran personajes digitales que
parecen anodinos aungue presenten una excelente mode-
lado, movimientos y texturas y es porque no se ha sabido
utilizar la mirada como fuente primaria de la expresion, el

resultado no es un personaje, es un monigote.

Los 0jos son un microcosmos dentro del ya de por si com-
plejo rostro. El animador tendra que tener en cuenta las suti-
lezas de movimiento del globo ocular, el tamafio de la pupila
y la dilatacion o contraccién del iris. Y todo ello asociado al

parpadeo y al refuerzo expresivo que proporcionan las cejas.
La animacion facial es el terreno critico donde en los Ultimos
afos se han debatido los mejores desarrollos técnicos del
3D, espacialmente en las herramientas para la captura del
movimiento (que se tratan en el siguiente capitulo) y en la
creacion de texturas que imiten los diversos niveles de trans-

parencia y pigmentacion de la piel.

Conseguir un rostro altamente realista es el desafio maximo

de la imagen generada por ordenador.

Cita Bibliogréafica:

Cuadrado, Alfonso. ”Introduccion a la animacion para 3d”, Universi-

dad Rey Juan Carlos.



La captura de movimiento

La Captura de Movimiento es el proceso de obtencion y
grabacion del movimiento de un actor, animal u objeto, re-
gistrando su posicion y orientacion en el espacio fisico tridi-
mensional, no mediante imagenes, tal y como lo hace una
camara de video, sino mediante coordenadas espaciales. La
captura de movimiento (también la denominaremos con su
acronimo inglés, mocap, de motion capture) es una técnica
auxiliar de la animacion, que permite ahorrar trabajo y es-
fuerzo a los animadores mediante la aplicacion directa del

movimiento de un actor a un personaje digital.

El propdsito de la utilizacion de la captura de movimiento
no es solo econémico en el sentido de mejorar la relacion
tiempo/esfuerzo y pro lo tanto coste en al produccion sino
también dotar de un gran realismo a los movimientos de los
personajes.

Esta intencién no nace s6lo con los medios digitales sino que
es tan antigua como la animacion misma. Dos de los ani-
madores mas sobresalientes, Walt Disney y Max Fleischer
fueron conscientes de que la aceptacion popular, y por tanto
industrial, del dibujo animado, pasaba por abandonar el tra-
bajo experimental cercano a la vanguardia artistica, y acer-
carse a los cadigos visuales y narrativos del cine real.

Fleischer observé que cuando un dibujante trataba de plas-
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mar el movimiento de una parte del cuerpo imaginaba las
distintas posiciones para cada fotograma con el fin de re-
crearlo, pero esta forma de trabajar no siempre garantizaba
que el artista supiera visualizar sin ningdn referente previo,
la exactitud de concordancia entre el desplazamiento de la
forma y el tiempo en la pantalla. Para facilitar la labor de
imitacion de los seres humanos Fleischer cre6 en 1917 el

sistema denominado Rotoscopia.

Cita Bibliogréafica:

Cuadrado, Alfonso. ”Introduccion a la animacion para 3d”, Universi-
dad Rey Juan Carlos.
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1.3.- Homologos



1.3.1.- Homologos

Para que el andlisis esté completo es necesario revisar los ele- l'
mentos y formas que tienen los objetos y personajes creados

por otras empresas, a continuacion se presentan las fichas que [I

simplificarén el estudio de los mismos. g




Ficha de Analisis.

Homélogos 3D:

Nombre:
- FORMA
o] Estilo ---- Surrealista, Cartoon, Hiperrealista.
o] Tipo de Modelado --- Organico, ortogonal, mixto.
o] Texturizado --- Color plano, Textura, Materieles complejos, Materiales Basicos.
0 lluminacion --- Global, Interior.
o] Personaje, objeto, Entorno.
- FUNCION
0 Personalidad ---- Bueno, Malo, etc.
0 Carécter, Emociones ---- Introvertido, extrovertido--- Felicidad tristesta
0 Movimiento --- Dindmico, estatico
- TECNOLOGIA
0 Software Nativo
o] Software Complementarios
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Ficha de Analisis.

Homélogos 3D:
Nombre: POCOYO

- FORMA
o] Estilo ---- Cartoon, Dirigido a nifios
o] Tipo de Modelado  --- Organico.
o] Texturizado --- Colores planos.
0 lluminacion --- Global.
o] Personajes y objetos
- FUNCION
0 Personalidad ---- Buenos
0 Carécter --- Felices, positivos, optimistas
0 Movimiento --- Dindmico
- TECNOLOGIA
o] Son personajes con una cantidad baja de

poligonos y colores planos, este tipo de personajes son de
facil elaboracion, la renderizacion seria rapida por lo que se

gana tiempo de trabajo y movilidad en escena.
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Este es un claro ejemplo de que no necesariamente modelos
dirigidos para nifios no pueden gustar a los jovenes o adul-
tos. Es su forma minimalista combinada con la inocencia de
los nifios junto con una animacion basada en un sistema ci-

nematico normal de huesos lo que los hace tan peculiares.
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Ficha de Analisis.

Homélogos 3D:

Nombre: Fynal Fantasy

- FORMA
o] Estilo ---- Hyperrealista, jovenes adultos.
o] Tipo de Modelado  --- Organico.
0 Texturizado --- materiales complejos.
0 lluminacion --- Global.
o] Personajes y objetos
- FUNCION
0 Personalidad ---- Buenos, malos
0 Caracter --- Todos
0 Movimiento --- Dindmico
- TECNOLOGIA
o] Personajes creados para juegos y pelicu-

las de ultima generacion, altamente detallados pero con un

tiempo de renderizado bastante alto y tecnologia de punta.

o2

Este tipo de modelos son impactantes y del agrado de cual-
quier persona, Se necesita de mucho tiempo para crearlos
debido al nivel de detalle, por lo genaral son bastantes per-
sonas quienes lo realizan y trabajan en computadoras de ul-
tima generacion que renderizan en granja, es decir en varias

computadoras al mismo tiempo conectadas en red.






Ficha de Analisis.

Homélogos 3D:
Nombre: Naruto

- FORMA
0 Estilo ---- Cartoon. Todo publico.
o] Tipo de Modelado  --- Organico.
0 Texturizado --- materiales Basicos.
0 lluminacion --- Global.
o] Personajes
- FUNCION
0 Personalidad ----  Comico
0 Carécter --- Serio
0 Movimiento --- Dindmico
- TECNOLOGIA
o] Personaje de complejidad media no nece-

sita de maquinas potentes para su elaboracion y animacion.

capitulo 1

Este tipo de personajes son los mas adecuados cuando se
quiere lograr un equilibrio entre tiempo de realizacion, calidad
y tecnologia, lo que hay que hacer es elegir la proporcion que
gueremos para nuestros personajes ya que en base a eso
se le dan diferentes tipos de animacion. Utiliza texturas para
dar detalle, lo que ahorra tiempo de modelado y memoria al

computador.
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Ficha de Analisis.

Homélogos 3D:

Nombre: The Krall

- FORMA
0 Estilo ---- Surrealista.
o] Tipo de Modelado  --- Organico.
o] Texturizado --- texturizado complejo.
0 lluminacion --- Global.
0] Personajes, Mounstruos.
- FUNCION
o] Personalidad ---- Malo, Agresivo.
0 Carécter --- Serio.
0 Movimiento --- Dindmico
- TECNOLOGIA
o] Personajes con una densidad de poligonos

altisima, El beneficio es que todos los detalles son modelados
por lo que el nivel de realismo es bastante bueno. personaje
creado para peliculas, por lo que la renderizacion sera de solo

una vez.
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Ficha de Analisis.

Personaje cartoon orientado a nifios, éste seria uno de los
Homélogos 3D: mejores ejemplos para crear los personajes del software, por
Nombre: Luxology su nivel medio de datalle en el modelado y por utilizar tex-

turas para identificacion de objetos, al igual que la forma de

manejar las proporciones, el trabajo puede ser realizado de

- FORMA
0 Estilo - Cartoon, Todo publico. manera répida por una persona.
o] Tipo de Modelado  --- Organico.
0 Texturizado --- texturizado basico.
0 lluminacion --- Global.
o] Personajes.
- FUNCION
0 Personalidad ---- Bueno, Feliz.
0 Carécter --- Animado.
0 Movimiento --- Dindmico
- TECNOLOGIA
o] Personajes con densidad de poligonos

media capaz de rendizarse con normali
dad en una computadora con requisitos

medios para 3d.
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Ficha de Analisis.

Personaje cartoon orientado a jovenes, lo que destaca de

Homdlogos 3D: este ejemplo son las proporciones corporales tan lejanas de

Nombre: Freak lo real, no dejan de verse como humanos.
- FORMA
o] Estilo ---- Cartoon, Todo publico.
o] Tipo de Modelado  --- Organico.
o] Texturizado --- texturizado complejo.
0 lluminacion --- Global.
o] Personajes.
- FUNCION
o] Personalidad ---- Bueno, Feliz.
0 Caréacter --- Animado.
0 Movimiento --- Dinamico
- TECNOLOGIA
o] Personajes con densidad de poligonos

media capaz de rendizarse con normali
dad en una computadora con requisitos

medios para 3d.



diagnostico
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Primera idea de disefo.

Reflejo de la cultura.- El Ecuador se caracteriza por tener
variedad de culturas, cada una de ellas se destaca por mane-
jar vestimentas y costumbres diferentes, razén por la cual una
idea de disefio de personajes para el software seria que los

personajes reflejen las culturas del Ecuador.

Deberia realizarse un estudio de las culturas existentes en

nuestro pais al igual que las prendas de vestir de cada una.
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Segunda idea de diserio.

Contar la historia.- El Ecuador se ha formado como pais
durante muchos afios y tiene innumerables historias por las
cuales es lo que conocemos hoy por Ecuador.

La idea es mediante personajes vestimenta y escenarios,
mostrar el Ecuador con las historias mas representativas del

mismo.

Se deberia contar con la ayuda de expertos en el tema para

lograr recrear los hechos Ecuatorianos.
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Tercera idea de diseino.

Diversidad e Identificacion.- El Ecuador es un pais que
es facilmente influenciado por las tendencias y consumos de
otros paises, es por un mundo globalizado que podemos te-
ner objetos y vestimentas de cualquier pais.

Es por lo que esta idea no muestra personajes que se identi-
fiquen indumentariamente a ninguna cultura Ecuatoriana, se
deberfa manejar vestimentas de jovenes normales de Ecua-
dor, por lo que se pretende crear un sentimiento de pertenen-
cia en el usuario. Personajes que sean o que se vistan como

ellos.

Se crearan personajes de razas diferentes para crear un am-
biente de igualdad en el software, al igual que los objetos y

escenarios en donde se desarrollen actividades.

Esta idea es la elegida para desarrollar todo elemento 3D en

el software educativo.

capitulo 2



programacion







2.2 .- Partidos de Diseno



7

'-. ¢ ', o SRR o W= > =y

{
1 -

2.2.1- Concretar el Proyecto 9 | S Sk

Después de finalizada la investigacion tedrica, la siguiente etapa del disefio

es la definicion del proyecto, a continuacion se presenta la manera en que

se van a realizar las animaciones y modelos 3D para el software educativo. '4"

(X




Al mundo tridimensional de la computadora podemos llevar
cualquier tipo de forma color o textura que veamos en el
mundo real o que nos podamos imaginar, es por esta razon
que para la realizacion de los personajes entornos y objetos
fue necesario analizar las formas y los colores que utilizan

otras técnicas orientadas a la realizacion de estos proyectos.

Segun el blog académico de la catedra de expresion, en el
programa de Disefio Gréfico de la Universidad de Narifio.
El Dibujo y las Artes Graficas desde una visién académica.
Dentro de los géneros de llustracion esta el infantil, que
abarca un gran campo en el que cuenta la edad de los lec-
tores 0 en nuestro caso los usuarios del software, este tipo
de ilustracién provee una interpretacion clara y legible del
tema o argumentacion de acuerdo a la obra (narrativa, pe-
dagdgica, etc.).

Por esta razén para la elaboracion de la linea gréfica de
personajes en 3D, se interpretara y se modelara algunos
de los personajes ilustrados de la primera entrega del soft-
ware educativo que fue distribuido por el concejo provincial
de la prefectura del Pichincha, siendo el objetivo crear una
tipologia con el software anterior en lo que a personajes se
refiere, mostrando el avance tecnolégico y funcional del
nuevo software.

Dentro de los estilos graficos tenemos al estilo Cartoon,

gue es el equivalente en espafiol a dibujos animados, es

el estilo de ilustracion y animacion que mas se utiliza para
llegar a los nifios, podemos justificar esto por los ejemplos
diarios que tenemos en nuestros medios visuales como son
la television y las peliculas animadas, como vemos los nifios
estan acostumbrados a este estilo llamativo que utiliza la
exageracion de las formas y de proporciones corporales,
ejemplos claros para utilizar este tipo de estilo en los mo-
delos 3D que seran elaborados para el software, por lo que
se realizé el analisis pertinente de homologos de modelados
3D, llegando a la conclusion de que deberia ser un tipo de
modelado que impacte a los nifios no siendo ni muy sencillo
por lo que el target es de 10 a 14 afios y ellos estan en
contacto visual diario con modelos 3D con nivel de hipe-
rrealismo bastante alto, ni muy elaborado porque llevaria
mucho mas tiempo de produccion y tecnologia con costos
maés elevados para poder hacerlo, lo que si se considera
es que deben tener movilidad bastante dinamica y flexible,
con expresiones gestuales para cautivar el aprendizaje del

software en los nifos.

Con respecto a la cromética que se usara en el software,
como son entornos completos en los que se desarrollan ac-
ciones de los personajes los colores estan definidos en si
por el objeto existente mismo, por ejemplo, en la unidad
uno el eje transversal es el medio ambiente, por lo que la

naturaleza no podra ser de otro color que las tonalidades de
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verdes, al igual que con otros elementos, lo que se manejara
de forma sistematica es la saturacion del color ya que en el
documento “Influencia del Color en el Aprendizaje” de la Uni-
versidad Dr. “Rafael Belloso Chacin” de Venezuela, Cétedra:
Estrategias para el Aprendizaje en el Contexto de la Innova-
cion Educativa. Nos dice que cuanto més intenso y saturado
es la coloracion de un objeto visual méas cargado de expresion
0 emocion esta. Razon por la cual la saturacion va a ser mas
intensa en los colores de los modelos, se utilizara el concepto
de la psicologia de los colores para transmitir felicidad, tran-
quilidad y vitalidad al usuario, se utilizara también el contraste

de colores para llamar mas la atencion del usuario.

Para realizar la movilidad de los personajes me voy a basar
en el documento” Introduccion a la animacion para 3d” de
Alfonso Cuadrado de la Universidad Rey Juan Carlos. Por lo
que el tipo de animacion va a ser mediante keyframes por ser
maés rapida y eficaz que la animacion directa, Para conseguir
una buena animacion se necesita efectuar el character setup
gue es un conjunto de tareas que predisponen al modelo para

su correcta utilizacion.

Se va a utilizar los principios de la animacion explicados en el
documento los cuales son:
. Compresion y extension

. Entrada y salida lenta
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. Accién superpuesta

. Movimiento en arco

Estos garantizaran una mejor animacion Cartoon por ser las
técnicas utilizadas por los animadores profesionales.

Se pretendera alcanzar una iluminacion global exterior realista
para asemejar mas el 3d al mundo real ya que al desarro-
llar las animaciones en un espacio tridimensional el cerebro
humano esta acostumbrado a percibir las luces y sombras,
ademas es una técnica utilizada por las mejores peliculas de
animacion en 3D para publico infantil.

Las animaciones deberan durar un tiempo similar al de los
guiones hablados creados para cada unidad, y seran renderi-
zadas a 12 frames por segundo para reducir espacio en disco
y para que el programa pueda reproducir las animaciones con
fluides, el programador tendra la libertad de cambiar la veloci-

dad de reproduccion de los mismos.

Para la correcta puesta en escena, recorridos y planos de ca-
mara se realizar4 un storyboard donde se establecera con
antelacion las animaciones, esto garantizara calidad y ahorro
de tiempo al momento de realizar las animaciones en 3D. Para
lograrlo de manera eficaz me baso en el documento “Como
Hacer un Buen Guion para Animacion” por Rodolfo Saenz Va-

liente. Jornadas de Animacion. Cordoba. Argentina.



El programa para realizar el 3d serd 3D Studio Max 2010, por
lo que es uno de los programas que desarrolla todo el pro-
ceso de creacion de una escena 3d que van desde el mode-
lado al renderizado, no se escogid otro programa porgque en
cualquier programa de 3d se puede llegar a tener los mismos
niveles de calidad y tiempo de produccion en el trabajo, es el
conocimiento y los afios de estudio con este programa que
me permite realizar el trabajo de manera répida y eficaz.

De igual manera sucede con el programa de edicion de ima-
genes photoshop ya que sera de utilidad para realizar las tex-

turas e imagenes necesarias para el software.

Los frames que forman las animaciones seran renderizados
en imagenes JPG de alta calidad, para luego ser montados
en flash, razon por la cual los programadores utilizan Action
script 2 de Adobe flash para realizar el software, la resolucion
serd de 800x600 pixeles debido a que los monitores de las
escuelas son de maximo 1024x768 pixeles, ademas no puede
ser de més resolucién porque mientras a menor resolucion
gue tenga que renderizar una computadora menos tiempo se
demora la maquina en terminar la animacion, por lo que se

optimiza el tiempo de trabajo.

En la medida que sea posible los tiempos de animacion de
las unidades se realizaran en funcion de los requerimentos de

las personas encargadas del desarrollo general del software.
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3.1.- Técnicas de Diseno 3D



QB.l.l.— Técnicas de Disefno

Todos los elemento 3D del software educativo pasan por los @

siguentes pasos de elaboracion:

Anélisis y Bocetaje, Modelado, Texturizado, lluminacion, Anima-

cién, Renderizacion. Por lo que se detalla en que consiste cada (4"

uno de estos pasos. g




Andlisis
Al ser un Software Educativo orientado a nifios de 10 a 14
anos se analizo las ilustraciones y animaciones existentes en

los medios para este target.

Son la television y los videojuegos los elementos principales
por lo que los nifios tienen concepcidn de lo que es divertido
para ellos, por lo que se estudié las ilustraciones y modelos
de personajes existentes para desarrollar la formas necesa-
rias para que se acople a la idea del software que es la de
mantener la atencion del usuario para comprobar el correcto

aprendizaje de la materia en el nifio.

Bocetaje

Se creo las vistas ortogonales de los personajes que serviran
de plantillas para su utilizacion en la etapa de modelado. Estas
deben ser imagenes ilustradas con las siluetas y elementos

caracteristicos de cada personaje u objeto.

Debemos crear 5 personajes los cuales van a interactuar uno
en cada unidad, segun los estudios pedagogicos se crearan
personajes de razas y estilos diferentes para cubrir la igualdad
de genero.

Los escenarios y objetos seguiran la linea cartoon y van de

acuerdo a la estética de los personajes.
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Se realizd bocetos de prueba para sacar las proporciones fi-

sicas de las extremidades y del rostro que tendran los perso-
najes.

Se crearon los storyboards para generar las escenas de ani-
macion.

Se bocetaron los posibles personajes para el software.
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Ejemplo de como se realizd los storyboards para generar las

secuencias de animacion.

Unidad 1, El Medioambiente.
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Ejemplo de un personaje Secundario.
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Modelado

En esta etapa se conciben los elementos 3D mediante un
software de computadora el cual me permitird mediante una
malla poligonal la creacién de los personajes por lo que se
tuvo en consideracion la forma, densidad y distribucién de po-
ligonos que tendran los modelos ya que esto definira en las
etapas posteriores el flujo de trabajo en el espacio virtual y la

correcta animacion de los elementos.

<
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Comenzamos el modelado del personaje desde un peque-
fio plano o cubo mediante la técnica de extrusién, de esta
manera podemos obtener modelos organicos controlando y
manejando a nuestra disposicion la distribucion de la malla.
En este caso es el personaje de la unidad uno del software
gue se gener6 simulando la raza negra, razén por la cual los
rasgos caracteristicos en este modelo son los labios gruesos

la nariz ancha y las rastas en el cabello.

Se modela Unicamente la mitad del personaje para luego

completarlo copiandolo simétricamente.



disefno

El crear la malla de esta manera nos da la facilidad de que en
la etapa de animacion el personaje pueda parpadear y mover
la boca sin que se note mayor deformidad en los poligonos
de la piel, la cantidad de vertices son adecuados ya que se
maneja un equilibrio entre apariencia de los modelos con res-
pecto al peso que puede llegar a tener si se realiza con de-
masiados vertices, esto harfa que sea mas dificil ajustar la piel

al esqueleto del personaje ,ademas la computadora trabaja

mas lento con modelos de alta densidad.
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El modelo una vez terminado y adjuntado los detalles como

son los ojos el pelo los dientes y la lengua se aplica un modifi-

cador que suavisa la malla, dando como resultado un aspecto

mas organico y agradable.




Texturizado

En esta etapa se crean los colores y las texturas para realizar
los materiales que seran colocados en los elementos, se pre-
tende llegar a un nivel de materialidad medio para mostrar
realismo en los mismos, ya que son una de las razones que

influyen en los tiempos de renderizacion.

Se utilizan colores saturados y contrastantes para generar un
ambiente vivo e infantil.

Un mismo modelo puede tener varios colores texturas y ma-
teriales por lo que se crearon materiales compuestos que son
asignados mediante indices relacionados con el material y el

modelo.

Un color plano o una textura asignada a un modelo mediante
un material puede variar su color, saturacion y brillo depen-
diendo de la iluminacion que se este usando, subexponien-
dose o sobrexponiendose dependiendo de el tipo de luz o del
tipo de color que emita la luz al igual que la distancia a la que

sea colocada esta con respecto a los objetos.

El color de los objetos cambiara tambien por influencia de los
colores que existan en el entorno, esto es porgue los mate-
riales utilizados tiene la capacidad de reflejar y emitir rayos

de luz.
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Los colores planos estan definidos por una caracteristica es-
pecial lamada falloff, cualidad que muestra un degradado de
color en los modelos organicos cambiando los valores de to-

nalidad en las partes tangenciales a la vista o a la camara.

Con falloff Sin falloff

144




Se puede dar color y textura a un elemento asignandole una

imagen, en las propiedades de los materiales podemos pro-

gramar las caracteriaticas del mismo, la opcion bump es bas-
tante usada en los materiales cuya modificacion es la de dar
relieve a las imagenes, que es un calculo matematico en las

sonbras visible cuando se renderiza una imagen.
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lHluminacion

en un render, por 1o que se us6 el tipo de iluminacion global  €on puntos indirectos donde sea necesario.

que simula la luz del sol para obtener buena calidad de imé&-

genes.




capitulo 3

Animacion Q>

En esta etapa se generan los movimientos de todos los ele- /*\
rd bt

mentos, lo que determina un movimiento es la interpolacién f \

entre posicion y posicion, por lo que solo tenemos que gene-

rar poses en el personaje para crear la animacion.

Para generar los movimientos de un personaje no solo es
necesario modelar la piel, ya que en una malla resulta casi
imposible interpretar los movimientos del cuerpo humano por
mas parecida que esta sea si no se le adjunta un esqueleto
gue conste de movimientos jerarquicos y cinematicas en sus

huesos.

las cinematicas y cinematicas inversas nos permiten mover
las extremidades de los esqueletos de tal manera que sean lo

mas parecido posible a los de los humanos o animales.

Se puede crear esqueletos para interpretar cualquier ser vi-
viente en la naturaleza, también se pueden crear esqueletos

para dar vida a cualquier mounstro o ser fantasioso, lo Unico

gue tenemos que hacer es dar rienda suelta a nuestra ima-

ginacion.
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El siguiente paso es la adicion de la malla poligonal o piel del
personaje al esqueleto, para lo cual vamos a programar los
vértices de la malla para que sigan a los huesos del esquele-
to mediante valores porcentuales que hacen que la malla se
estire y contraiga de manera gradual con los movimientos de

los huesos.

De esta manera y con mucha practica y pruebas de movi-
miento se logra una correcta manipulacion de la malla por los
huesos sin que esta tenga deformaciones no deseadas.

El color rojo indica un valor del 100% en el seguimiento del

vertice al hueso, la degradacion al color amarillo indica una

capitulo 3

aproximacion del 50 % y el color azul el 1%, un vertice sin
color indica que no tiene relacion de movimiento con dicho

hueso. Un vertice puede ser asignado a mas de un hueso.




El siguiente paso es realizar los controles para la animacion

facial del personaje, para que un personaje pueda mover el

rostro se realizan copias de la piel del personaje y se remodela

la parte del rostro, haciendo de cada copia un gesto humano

gue realizamos cada instante como son la risa el asombro
el susto o la tristeza, mientras més gestos modelemos mas
expresividad tendran los personajes a la hora de animar, ob-

teniendo asi una combinacion casi infinita.




Renderizado

Es el calculo matematico que hace la computadora de los
elementos que componen nuestra escena, para generar la
imagen final, tomando en cuenta los parametros de ilumi-
nacion global y la interpretacion de las caracteristicas de los
materiales y las formas modeladas, aqui es donde definimos
la resolucion que va a tener nuestra imagen al igual que la
calidad, el control de exposicion de la luz y es donde se define
también el directorio donde se guardara la imagen o secuen-

cia de imagenes.

Estos son los pasos que se utilizaron para crear todos los per-
sonajes y objetos en tres dimensiones que encontraremos en

el software educativo.
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3.2.- Desarrollo del Proyecto






3.2.1.- Unidad 1

A continuacion vamos a presentar a detalle el desarrollo para |¢,
crear la unidad para los alumnos de sexto de basica cuyo eje

transversal es el medioambiente o ecologia. D

X



Unidad uno, El medioambiente.

En este primer médulo nos introducimos en la historia contan-
do sobre el Sauce Llorén, una especie de arbol, que por una
grabe enfermedad esta en peligro de extincion en el oriente
Ecuatoriano; es entonces cuando con Elena buscamosz ayu-
dar a esta especie. Para hacerlo tendra que llegar donde vive
el Buho sabio quién tiene la cura para la enfermedad que esta

agobiando a los Sauces del Oriente y Sierra Ecuatorianos.

La Unidad numero uno llamada medioambiente o ecologia, es
para los alumnos de sexto de basica, ésta al igual que todas
las unidades esta formada por cuatro modulos que son jue-
gos independientes que el alumno debera pasar en secuencia

a lo largo de todo el afio lectivo.

Fué necesario crear dos personajes secundarios, el buho sabio
y el arbol padre de la naturaleza, El buho sabio se encuentra
en una casa de madera que esta en los arboles donde indica
que al llegar donde él conseguiras la formula secreta para cu-
rar al arbol enfermo el cual nos cuenta que se siente mal por
la contaminacion que realizan las personas en la naturaleza.

cuando el buho entrega la formula Elena lo lleva donde el

arbol enfermo.
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Esta es la manera en la que se realizd la escena de la unidad
uno, A continuacién se presenta una secuencia de renders
por pagina cuya intension es mostrar graficamente como es

la animacion de introduccion de la unidad.
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Esta secuencia de imagenes nos indica la animacion de intro-
duccién donde se presenta Elena y nos muestra que debemos
llegar a la casa donde vive el buho sabio quien nos dara la

formula para curar al viejo arbol.
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Los arboles del bosque estan muriendo, sélo el Sr.
Buho Sabio tiene la cura para salvarlos, pero
primero tienes que llegar hasta su casa, y para ello
necesitas abrir el baul que contiene el mapa de su
ubicacion.

Si realizas correctamente algunas actividades,
podras abrir el badl que te permitira iniciar el
recorrido, para salvar el bosque.

Introduccion al juego uno de la unidad uno.
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Captura del primer juego de la unidad uno

Esta es la primera de cuatro

momﬁhwqxpmﬂﬂri
seguir avanzando...

Los arboles del bosque estan muriendo, soélo el Sr.
Buho Sabio tiene la cura para salvarlos, pero
primero tienes que llegar hasta su casa, y para ello
necesitas abrir el baul que contiene el mapa de su
ubicacion.

Si realizas correctamente algunas actividades,
podras abrir el baul que te permitira iniciar el
recorrido, para salvar el bosque.




Para poder recorrer el rio tienes
que completar 10aclertos Si
cometes 5 errores, tendras que
regresar al punto de partida.

Segun el mapa, tenemos que ir por el rio Quijos, .
lo mejor es hacer rafting ya que no tenemos
tiempo que perder. Pero el recorrido esta lleno
de obstaculos, para poder superarios, deberas
probar tus conocimientos sobre sujetos, verbos
y predicados.

Tendras que tomar las banderas con las
respuestas correctas, esquivar las rocas y las
respuestas incorrectas.

iMucha suerte!

Instrucciones

Introduccion al juego dos de la unidad uno.
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El clima de los Gltimos afios............
calentamiento global.

Captura del segundo juego de la unidad uno

1
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e : Hola, soy el Sr. Buho Sabio, y para
ra i - llegar a mi casa tienes que recorrer
' y &) en bicicleta por el valle de Quijos,
pero ten cuidado, el camino esta
lleno de retos, y para poder
4 superarlos tendras que responder
a preguntas sobre reglas
ortograficas.

B) rencsne |
> BT

Introduccion al juego tres de la unidad uno.
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Las palabras agudas llevan siempre
la tilde en la penultima silaba.

_|Verdadero _ |Falso

Captura del tercer juego de la unidad uno
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y ordena
las actividades desarrolladas para
llegar a la casa del Sr. Baho Sabio.
Escribe un relato de minimo cien
caracteres sobre las aventuras vividas.

Atris

Luego de superar duros recorridos y haber
aprobado las actividades, has conseguido
llegar a la casa del Sr. Buho Sabio.

Para que el Sr. Buho Sabio te entregue el
remedio, y salvar a los arboles enfermos,
deberas ordenar correctamente las imagenes
de las aventuras vividas, y a través de un

relato, contarle por qué necesitas de su ayuda y
todo lo que has hecho para llegar a su casa.

D

Introduccion al juego cuatro de la unidad uno.



las activi d para

llegar a la casa del Sr. Buho Sabio.

Escribe un relato de minimo cien
sobre las aventu

Tuve que leer atentamente
textos con entfonacion y ritmo, y
realizar las actividades
propuestas correctamente. De
esta forma pude abrir el badul
gue contenia el mapa para llegar
a tu casa.

@ Imprimir ]@ Guardar ]

Captura del cuarto juego de la unidad uno
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Hemos terminado los cuatro modulos, Se hace la entrega de la formula
a Elena ésta a su vez le entrega al arbol para que se recupere. El buho
sabio hace la entrega de la llave para avanzar a la siguiente unidad, con

esto finalizan el afio lectivo los alumnos de sexto de bésica.







3.2.2.- Unidad 2

A continuacion vamos a presentar a detalle el desarrollo para |¢'

crear la unidad para los alumnos del séptimo de bésica cuyo eje D

(X

transversal es el Ecuador.




En séptimo la presentacion tendra como tema un gran ra-
lly Ecuatoriano, nos muestra ciertas regiones del Ecuador y
la ruta que nuestros competidores tendran que avanzar, te-
nemos a Rosita personaje con el que vamos a participar, y
una explicacion sobre las diferentes regiones del Ecuador que

atravesaremos.
También estaran identicadas las diferentes rutas.

MODULO 1 Ruta Sierra “"Pichincha ™ - Costa
MODULO 2 Ruta Costa — Galapagos
MODULO 3 Ruta Galapagos — Oriente
MODULO 4 Ruta Oriente - Sierra “Pichincha®

En cada una de estas rutas se ensefiara los contenidos espe-
cicados en el guion pedagdgico, En cada momento antes de
partir cada una de las rutas tendremos una lectura especica
del lugar, con videos y caracteristicas especiales de cada una
de las regiones del Ecuador, como links externos o ventanas
pop up que iran formando parte de una enciclopedia tipo wi-

kipedia que tendremos dentro del software.
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En esta unidad el personaje principal es Rosita, una nifia de 13
afnos que le gusta mucho los coches de madera, Rosita es de
raza blanca y su compafiero de carreras Luis lo acompaniara.
Rosita lleva como vestimenta un overoll jean utilizado co-
munmento por las jovenes, lo que hace de rosita al igual que
todos los personajes no ser un distintivo cultural, ya que se

manejan apariencias globalizadoras.
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Esta es la introduccion de la unidad dos, dirigido a estudiantes de septimo de bésica, Rosita se presenta y nos dice que debemos

culminar los modulos con éxito para obtener la copa de oro llegando en primer lugar en el rally Ecuatoriano.
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capitulo 3

Un gran desafio se ha presentado para ti, buscar el primer puesto en
la Vuelta a la Repiblica del Ecuador.

i rri err: r ir Aqui comienza la primera de cuatro
Tendras que _real Zar un recorrido por tierra, mar y aire de nueslro i e
hermoso pais, sorteando las dificultades que se presenten y mm-wulmhwh-l

poniendo a prueba tus conocimientos.
Existen varias etapas dentro de esta carrera que deberas ir ganando
para llegar a la meta final.

La primera etapa comesponde al trayecto Pichincha — Guayas
utilizando un coche de madera, y tendras que realizar paradas
obligadas en Santo Domingo de los Tsachilas y el Los Rios.

Pero el camino no es facil, deberas demostrar tus conocimientos en

los usos de las lefras, sindnimas y anténimos. Ademas, tendras que
contestar a las preguntas que se te formulen.

jAdelante que td lo lograras!

Introduccion al juego uno de la unidad dos.
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| Usa correctamente las letras j,g. ®0® 0600600

| Bl primer tramo corresponde a 100 kin
enire Pichncha y Sanio Domingo de los
Tsdchilas, para elio tienes un tiempo de
45 segundos

te...er

Captura del primer juego de la unidad dos.



capitulo 3

D
> B

192

iPreparate! Luego de un merecido descanso en Guayas, la Vuelta a

Esta s la segunda etapa que
la Republica del Ecuador, continia con la competencia en bote. bt

dabord

npl para la
umq«- te llewe hacia el siguiente
n uas

La segunda etapa consisle en navegar el Océano Pacifico, desde la
costa ecuatoriana a las Islas Galapagos.

No sdlo tendrds que estar atento a las dificultades del trayecto,
también, deberas demostrar tus conocimientos en los usos de las
letras, plurales y diminutivos, raices y morfemas. Ademas, tendras
gue contestar a las preguntas gue se te formulen.

iVamos que si se puede!

Introduccién al juego dos de la unidad dos.



il :

- | Usa correctamente las letras m,n. ® 000600
El primer tramo a las Istas Galipagos.
" i tu‘wﬂam&mmﬂ&wﬁtmm
para ello lienes
i...vento s hempo

00:42:60

Captura del segundo juego de la unidad dos.
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capitulo 3

Luego de conocer las maravillas de las Islas Galdpagos, tienes que
regresar a la competencia y lo haras surcando el espacio aereo de EStasx In Infitin st G

nuestro pais. deberas completar, para ohtener la
Hawve gue e Heve hacia el sigulente
nivel...

iSube a tu aeroplano! Ahora la Vuella a la Repablica comprende la
ruta desde las Islas hacia la Amazonia Ecuatoriana,

‘:' Instrucciones | En esta tercera etapa, al igual que en las dos anteriores, deberas

demostrar tus conocimientos ortograficos, sinonimos, antonimos,

9 raices y morfemas, y contestar a las preguntas que se te formulen.

Estamos a la mitad de la competencia. {No te rindas!

P

N

\\W7Z

SR

R ki s ikl

Introduccion al juego tres de la unidad dos.
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Sinoémimo
El primer frama del viaje al Oniente

comesponde a un recormido de 125 km,
hermosura
segundos.

Captura del tercer juego de la unidad dos.



Instrucciones

?

3

Introduccion al juego cuatro de la unidad dos.
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Un gran desafio se ha presentado para ti, buscar el primer puesto en
la Vuelta a la Republica del Ecuador.

Tendras que realizar un recorrido por tierra, mar y aire de nuestro
hermoso pais, sorteando las dificultades que se presenten y
poniendo a prueba tus conocimientos.

Existen varias etapas deniro de esta carrera que deberas ir ganando
para llegar a la meta final.

La primera etapa corresponde al trayecto Pichincha - Guayas
utiizando un coche de madera, y tendrds que realizar paradas
obligadas en Santo Domingo de los Tsachilas y el Los Rios.

Pero el camino no es facil, deberas demostrar tus conocimientos en
los usos de las letras, sinonimos y antonimos. Ademas, tendras que
contestar a las preguntas que se te formulen.

jAdelante que tu lo lograras!

capitulo 3

Aqui comienza la primera de cuatro
etapas gue deberds completar, para
obtener la llave gue te lleve hacla el
siguiente nivel...




El primer tramo del regreso a Pichincha
corresponde @ 150 km, para elio ienes
um tempo de 60 segundos.

Captura del cuarto juego de la unidad dos.
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Hemos terminado los cuatro modulos, Rosita ha quedado en
primer lugar y como recompenza recibe la copa de oro y la
entrega de la llave para avanzar a la siguiente unidad, con esto

finalizan el afio lectivo los alumnos de séptimo de basica.
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3.2.3.- Unidad 3

A continuacion vamos a presentar a detalle el desarrollo para N'

crear la unidad para los alumnos del octavo de bésica cuyo eje D

(%)

transversal son los continentes.



Tenemos una animacion inicial en la que tres protagonistas  En esta unidad Juan es el cantante principal acompafado de
de nuestra historia forman una banda y tendran que empezar  dos de sus compafieros, Juan esta

a tocar, y vigjaran por los todos los continentes, después de

correr la animacion, tenemos una pantalla introductora don-

de esta una lectura que nos habla sobre los continentes que

contara con links a cada uno de ellos para tener mayor deta-

lle, un linck con instrucciones de la actividad multimedia y la

dinamica que tendra a todo lo largo del software.
MODULO 1 Concierto 01 - América

MODULO 2 Concierto 02 - Europa

MODULO 3 Concierto 03 - Africa

MODULO 4 Concierto 04 - Asia

Lectura sobre - Oceania.
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Esta es la introduccion de la unidad tres, dirigido a estudiantes

de octavo de basica, Juan se presenta y nos dice que junto a
su banda tienes que dar conciertos por todo el mundo para

asi ser los mejores y conseguir el tan afamado disco platino.
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capitulo 3

¢ Te gusta la musica? Seguro que si, y ahora
tienes la oportunidad junto con tu banda, de
demostrar al mundo entero, el talento
ecuatoriano.

En esta nueva aventura, el objetivo es realizar
una gira por cuatro continentes, cumpliendo
los diferentes retos y haciendo vibrar al publico
asistente.

El primer concierto se lo realizara en nuestro
continente, en América.

jAdelante y demuéstrales tu talento!

Introduccion al juego uno de la unidad tres.
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disefno

AMERICA 0000

Encuentra 5 errores y corrigelos.

Ameérica es el segundo continente mas grande del mundo,
después de asia. Ocupa gran parte del emisferio Occidental
de la Tierra. Se extiende desde el océano Glacial Artico por
el norte hasta el cabo de Hornos por el sur, en la confluencia
de los océanos Atlantico y Pacifico que delimitan al
continente por el este y el oeste, respectivamente.

Con una superficie de 42.044.000 km2,es la segunda masa
de tierra mas grande del planeta, cubriendo el 8,3% de la
superficie total del planeta y el 30,2% de la tierra emergida, y
ademas concentra cerca del 12% de la poblacion humana.

Debido a su gran tamaiio y sus caracteristicas geograficas,
América es dividida tradicionalmente en América del Norte,
Ameérica Central, las Antillas y América del Sur. Algunos
geografos consideran a America Central y a las Antillas
como una subregion dentro de America del Norte.
Atendiendo a sus caracteristicas culturales, se distinguen
ameérica Anglosajona, el Caribe no latino, y América Latina.

La redaccion del texto
continua con errores,
jcorrigelos!

Captura del primer juego de la unidad tres.
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capitulo 3

o -

I | Concierto Europa, es el segundo de
- para alcanzar |a llave que te lleve al . B e

Luego del espectacular concierto brindado en
América, la siguiente parada en tu gira es

Tus fans esperan por ti, ya que escucharon

del éxito alcanzado en tu primer concierto.
.Sigue adelante!

Introduccion al juego dos de la unidad tres.
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Contestar

A que paises afectado la Migracion?

¢Cuales son los factores por lo que los ecuatorianos emigran?
_|Conocer ofras cuidades

_|Falta de empleo
_|Pobreza

| Visitar a sus familiares

¢Cuantos son los candidatos presidenciales que hablan del
problema de la Migracion?

_15

|2

_|Ninguno

©) oo D) o

Captura del segundo juego de la unidad tres.
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capitulo 3

‘Concierto Asia, es el tercero de
cuatro conciertos que debes
para alcanzar la llave que te lleve al

Cada vez tu fama se extiende por
todo el Mundo. Ahora te
‘ requieren en Asia, las entradas

estan agotadas, y tu publico
espera tu llegada.

iSorpréndelos con tu talento!

t i
| -

e . _i_ L y e -—-""""1 -
D) oo
o A A i ¥ T [ ——— - i 1

Introduccion al juego tres de la unidad tres.
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o “LBale
XXX

| CONCIERTO EN ASIA
I Cancién: Origenes
. Mo
-
ddola:

| PUNTAJE

Captura del tercer juego de la unidad tres.
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capitulo 3

Asia fue otro éxito para tu banda, tu
fama ha llegado a todos los rincones
del Mundo y Africa no es la excepcion.

Este es tu ultimo concierto, estas muy
cerca de cumplir con el objetivo de
realizar cuatro paradas exitosas en tu
gira que te permitira conseguir la llave
para el siguiente nivel.

iSuerte en tu nuevo concierto!

Su v ) JR—
: D Instrucciones [ean =

=y

R 0

Introduccion al juego cuatro de la unidad tres.
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® ®0 0 0

Antes d&:ﬂc}lubm concierto,

M)
9

L)
I3
-

D v )

En esta reto deberas llenar un crucigrama para esto, primero debes
seleccionar el espacio que deseas llenar y automaticamente el juego te
mostrara todos los espacios que contienen la misma letra luego debes
escoger una desde el menu izquierdo y veras como se llenan todos los
espacios sefialados la letra seleccionada. Continua asi hasta completar
todas las palabras. jMucha Suerte!

Captura del cuarto juego de la unidad tres.
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Hemos terminado los cuatro modulos, Juan y su banda han

tenido un éxito total en su gira mundial y en reconocimiento a

ello reciben el famoso disco platino y se hace la entrega de la

llave para avanzar a la siguiente unidad, con esto finalizan el

ano lectivo los alumnos de octavo de basica.







3.2.4.- Unidad 4

A continuacion vamos a presentar a detalle el desarrollo para lq,'

crear la unidad para los alumnos del noveno de basica cuyo eje D

X

transversal es la diversidad.



Tenemos una animacion en la que Pablo nos dice que hemos
sido elegidos editores de un periodico y somos responsables
de las noticias que en este se van a publicar tendremos que
informar correctamente, para ello tendremos que revisar
cada una de las secciones que componen nuestro periodico,
este es nuestro primer dia y tenemos que tener listo todo

para la primera edicion bajo nuestra supervision.

Esta es la explicacion de la actividad multimedia que tendre-
mos antes de empezar para poder entender el concepto de
las actividades que tendremos que realizar, luego de la ani-
macion tendremos links a las diferentes secciones que con-

forman nuestro periodico.
MODULO 1 Seccion Internacional
MODULO 2 Seccion Nacional
MODULO 3 Seccion Deportes

MODULO 4 Seccion Variedades

Juego multimedia opcional.
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Esta es la introduccion de la unidad cuatro, dirigido a estudian-
tes de noveno de basica, Pablo se presenta y nos dice que
debemos culminar los modulos con éxito para demostrar que

podemos ser el emejor empleado del afio.







‘ 9 10 %

Tienes que leer el comunicado de
mnsa.lwguraaluarunmmn,
eﬂableoer esquemgjrala -

Escolar.

jQué noticia! Te han informado que eres el nuevo
Editor del Periédico Escolar.

Todos tus comparieros esperan lo mejor de ti.
Tendras que trabajar paso a paso para redactar,
diagramar y publicar las mejores noticias.

El primer reto consiste en leer un comunicado de
prensa y luego redactar, diagramar y publicar tu
propio comunicado.

iSuerte, y demuestra lo que sabes!

B) oo |

Introduccion al juego uno de la unidad cuatro.




COMUNICADO DE PRENSA

El transbordador Discovery a su llegada al Centro Espacial
Kennedy, en Florida, luego de haber permanecido dos
semanas en el espacio.

El transhordador espacial Discovery aterrizé este martes
en el Centro Espacial Kennedy, en Florida, tras cumplir una
mision de dos semanas para abastecer a la Estacion
Espacial Internacional, donde por primera vez en la historia
hubo cuatro mujeres en el espacio.

La mision de control de la Nasa le dio a los astronautas del
Discovery permiso para aterrizar a las 13H08 GMT, tras
varias postergaciones el lunes y el martes mas temprano,
debido a lluvia y niebla en el area.

El acoplamiento Discovery-1SS unié durante 10 dias a 13
tripulantes de Estados Unidos, Rusia y Japén. Cuatro de
ellos eran mujeres, la cifra mas elevada de mujeres en el
espacio en la historia.

Durante su mision, los astronautas del transbordador
trasladaron e instalaron un nuevo tanque de amoniaco en la
Estacién Espacial Internacional (ISS, por sus siglas en

Captura del primer juego de la unidad cuatro.
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Tienes que leer el comunicado de

& [
2 B
Uz) eeaueme |
D) Ve |

- o

- % Imprimir




Por tu buen desempefio has sido
elegido para corregir los errores
de tus colegas ¢ Deseas ver la
primera noticia ahora?

©) v
>

Introduccion al juego dos de la unidad cuatro.




A partir de hoy, con la [ palabra 4 ] del acuerdo ministerial
correspondiente, los ganaderos [ palabra 2]1$ 0,39 como
[ palabra 1 ] base por cada [ palabra 6 ] de leche y las
industrias lacteas [ palabra 3 ] fijar libremente el valor de
sus productos, segun [ palabra 5 ] Margoth Hernandez,
subsecretaria de Ganaderia.

Selecciona la opcién correcta para el espacio de la palabral

[ precio ] [ podran ] [ informé

[ publicacion J [ recibiran ] [ litro

Captura del segundo juego de la unidad cuatro.
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Tienes que leer el comunicado de

prensa, luego realizar un resumen,

establecer el esquema P:"'a.. -
e F

Ahora necesitamos una noticia
para la seccion deportiva, tienes
que leer un comunicado, luego
redactar, diagramar y publicar tu
propio comunicado.

jAdelante, qué tu puedes!

(D) oo

Introduccion al juego tres de la unidad cuatro.




disefno

1. Ingrese el titulo de la noticia.

2. Redacta la noticia. 3. Selecciona la imagen.

Imagen4

> I

Imagen3

D) o

Captura del tercer juego de la unidad cuatro.



Entretenimiento Tienes ue alaborar ol roa do
PINTISfO M CHU (Rt go Ui

SO LD ENTesEST tendras que repartirio.
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Bs0 Lo HOAS oO|Do
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G oo
Para finalizar hay que poner el toque de )
entretenimiento al periédico, debes T
incorporar algunos elementos para que Q

los lectores puedan jugar y divertirse.

iVamos adelante!, estas cerca de concluir
el periodico. g Revari

Introduccion al juego cuatro de la unidad cuatro.




Horizontal

1. Estudiar, Mostros
4. Empezar, Ellos
6. Cenar, Vosotros
8. Desayunar, El

9. Llegar, Nosotros

Vertical

2. Terminar, Viosotros
3. Salir, Usted

5. Comer, Nosotros
7. Jugar, Yo

£) Crcoare |
@) Hepoc |
T

k) oo |
-_
< IS

) o

Captura del cuarto juego de la unidad cuatro.



Hemos terminado los cuatro modulos, Pablo ha sido sin duda

un trabajador exepcional, por lo que ha logrado ganar el titulo
de empleado del afio, se hace la entrega de la llave para avan-
zar a la siguiente unidad, con esto finalizan el afio lectivo los

alumnos de noveno de bésica.
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3.2.5.-Unidad 5

A continuacion vamos a presentar a detalle el desarrollo para |¢'

crear la unidad para los alumnos del décimo de basica cuyo eje D

transversal es la democracia.

T e AT W

L bl g Bt P b




En esta animacion junto a Pedro, se busca mostrar que se
acercan las elecciones para presidentes de la escuela y
tenemos que inscribir nuestra candidatura y avanzar

paso a paso para las elecciones, con publicidad debates
etc. todo mostrando nuestros conocimientos sobre
literatura y sobre la nueva constitucion del Ecuador,
introducir a los nifios a un mundo en que normalmente

se encuentran ajenos, mostrando la politica como un
concurso de los mas capases y llevando todo desde un

lado muy cultural.

Mantendremos el eje transversal “'La Constitucion™
MODULO 1 Inscribir la candidatura

MODULO 2 Camparia

MODULO 3 Debate

MODULO 4 Votacion

Juego multimedia opcional.
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Esta es la introduccién de la unidad cinco, dirigido a estudian-
tes de décimo de basica, Pedro se presenta y nos dice que
debemos ayudarlo para que los alumnos confien en él para

obtener sus votos para asi ser el presidente de la institucion.
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Bleceionth

vora
por Pedro

Geccont PEDRD

Fresdente, !

vote
por Pedro




capitulo 3

Tus compafieros han estado hablando de tus condiciones
de lider y de companerismo, ¥ han decidido proponerte para
Presidente del Colegic. T qué opinas T, pestas listo para
afrontar tan importante desafio? Seguro que si aceptaris.

Para poder llagar a la Presidencia, tendras que trabajar
fuerte &n tu campana, poniends a prueka tus conocimientos

an Lengua y Literatura.

El primer paso @5 prepararie para ser un buaen candidato;
doberas leer un lexto y respender a algunas preguntas.

jAdelante qué tu ko lograras!

Introduccion al juego uno de la unidad cinco.
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200008

COMPLETE LA LECTURA

£ Dué tirming 3 UHIES pArD denarInar o fégimen
de gotierns gue s& funda en una transferencia del
poder sobarano o puebln?

correctamonts, dobos leer
atentamante &l laxis, con
anianacian y ritme,
Pronuncia las palabras con
claricad w toma on cuania
loe mignas do puniuacian.

Captura del primer juego de la unidad cinco.



AFICHE PUBLICITARIO PARA LA CAMPANA DE PEDRO

v ¥ VW
1.- Escoge e color.

2.~ Escoge la folo,

“A N

3.- Escoge e estogan,
VOTA POR PEDRO
PEDRO FRESIDENTE

¥ CRED EN PEDRO
PEDRD LA SOLUCION

4 .- Impaime tu afiche.

% —

Introduccion al juego dos de la unidad cinco.
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disefno

AFICHE PUBLICITARIO PARA LA CAMPANA DE PEDRO

2.- Escoge la foto,

A PT

3.- Escoge el eslogan,
YOTA POR PEDRO
PEDRO PRESIDENTE
Y0 CREQ EN PEDRO
PEDRO LA SOLUCION

4.» Imprime tu afiche.

% Impsimir

il

Captura del segundo juego de la unidad cinco.
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capitulo 3

Un mements clave del proceso elecclonario
ha llegado. Un debate con el otro candidato
gue sl lo ganas, aumentards tu popularidad,

Tienes que responder a las preguntas que se
presenten, en el tiempo indicado, caso
contrarnio tu rival lo hara.

Introduccion al juego tres de la unidad cinco.
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'_EH"CI'ﬂNMI.'I'IFLE:
Splecciona la frase escrta sin ermoves,

P i il el ol Ol e
coriutat i e L it e L

AT

v v VW

Mo sé ha qué hora vendra mi amigo
Mo 58 he qué ora vendra mi emigo
Mo sé a gué hora vendra mi emigo
| Mo =& a qué hora vandra mi hamigo
| Hinguna

|___ Todas las anteriores

—

Captura del tercer juego de la unidad cinco.



capitulo 3

El dia decisive ha llegado. Hoy los
estudiantes se acercaran a depositar su

voto, y para que sea a tu favor, y no de tu
rival, deberas contestar correctamente las
preguntas que se te presenten.

iTa puedes!, demuestra tus conocimientos.

Introduccion al juego cuatro de la unidad cinco.
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disefno

E'EGIIE

=Tl

—

|

Captura del cuarto juego de la unidad cinco.



Hemos terminado los cuatro modulos, Pedro se ha ganado

la confianza de los alumnos y consiguié ser el presidente de
la institucién, se hace la entrega de la llave para avanzar a la
siguiente unidad, con esto finalizan el afio lectivo los alumnos

del décimo de basica.
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Conclusion

La animacién 3d es un campo del disefio que esta revolucio-
nando la metodologia de impactar visualmente a las perso-
nas, con el desarrollo de esta tesis he aprendido aparte de
trabajar en equipo, que el disefio no se rige por la habilidad
gque tengamos de hacer las cosas sino es el saber disefiar
para cumplir con las normas del trabajo que en la mayoria de

las veces esta en funcion del tiempo y de la cantidad.

El disefio cada vez tiene mas puertas para su desarrollo, el
3d es una propuesta de disefio que esta avanzando a pasos
agigantados, es por eso que pienso que en la facultad de di-
sefio gréfico el profundizar en esta materia seria un beneficio
a los estudiantes a la hora de proponer disefios innovadores

y modernos.
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