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DISENO GRAFICO DE UN
PRODUCTO EDITORIAL
MULTIMEDIA PARA
EL APRENDIZAJE DE LA

ANIMACION

La animacion es una las técnicas mas utilizadas
para generar publicidad audiovisual debido a su
expresividad ante el cliente. Lamentablemente en el
medio no existe una ensefianza a profundidad de esta
herramienta disminuyendo por mucho la calidad de los
trabajos con contenido animado que se realizan a nivel
local y nacional. Mediante el uso del diseno editorial
y multimedia se busca fortalecer los conocimientos y
conceptos de esta herramienta. Este proyecto se enfoca
en la creacién de un manual interactivo con informacién
y ejemplos para el aprendizaje de esta técnica, asi
como también que sirva de guia en la produccién de un
trabajo de animacion.



J ____ABSTRACT ||

Topic: Use of mulumedia editorial design for learning animation

Title: |.IT.|.|1|'|I\. IJ-L'-‘I[__'IL ol a multimedia editorial |1||u,]'.||_'| LER ||.'.||'|1||'_-_,_I ammation

ABSTRACT

imimation 15 one of the most used techniques to generate audiovisual ads ertising due to
1% E'|I|__'|1 level of EXpression | I'.||-F|'.J‘.'|.|I|_'|:-_ In our environment there are no -._-_1._.\_|\_||: ]
|.r.|||l‘:11£! PrOREMms in this tool. which resulls n low .L|||_|i v animated-content ||.|'.\ made
al local and natonal levels

This project seeks o '~|I'l.'|1\;_'||1|.'|!'| the |.II.I'-\.||.'|.'.:._'_I.' and cond epls ol this toal |_|'r.'|,|:_"|'| the use
of editorial design. [t focuses on the creation of an interactive handbook with
information and examples for the leaming, and as a guide in the production processes of

amimation works
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Animation, Handbook, Knowledge. Learning, Technigues, Interactivity
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____INTRODUCCION ||

El siguiente proyecto nace de la necesidad que existe por la falta
de conocimiento que tienen los disefadores graficos sobre la
animacion, sus tipos y procesos, técnicas, etc. Se han revisado
algunos casos y se ha observado que no se tienen los conceptos
necesarios para enfrentarse a trabajos que requieran la realiza-
cion de esta herramienta audiovisual, y que han dado como re-
sultado productos que no siguen ningun proceso de elaboracion
y de baja calidad. Asimismo, tanto clientes como profesionales,
conocen muy poco sobre este tipo de trabajo, y lo consideran
como solo “mover cosas”, desmereciendo totalmente el esfuerzo
y tiempo que requiere realizar una animacion.

En Cuenca, existen varias personas que se dedican a realizar
trabajos audiovisuales, y aunque, la animacién no es un trabajo
bien remunerado, realizan esta técnica consiguiendo muy bue-
nos resultados ya sean experimentales o profesionales. Cuenca
es un mercado en donde la animacion esta en pafales, y se
necesitan de profesionales que sigan nuevos conceptos de pu-
blicidad audiovisual, para que esta técnica siga creciendo y el
mercado se amplie.

Mediante el internet, se pueden conseguir varios métodos para
aprender esta u otra técnica para publicidad audiovisual o multi-
media, pero la mayoria son cursos costosos y no estan al alcan-
ce de todas las personas. Es por esto que se pretende realizar
un manual que sirva de base para que las nuevas generaciones
aprendan y conozcan sobre animacién. Un manual que conten-
ga conceptos, tips, procesos, tipos y técnicas de animacion que
aporte al mejoramiento de las competencias profesionales en el
campo de la publicidad audiovisual.
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3.- Shrek, 2001 (Dream Works)

“Nuestro trabajo se lleva a cabo en el tiempo. Hemos tomado nuestros dibujos estaticos y los
hemos hecho saltar a una nueva direccion” (wiliams, 2002, pag.11). Por esta afirmacion de Williams,
la concepcidén del disefio como herramienta de graficos estaticos esta quedando un poco relegada.
El disefio grafico como herramienta para crear imagenes, textos o ilustraciones estaticas impresas,
es una concepcion de la carrera obsoleta.

En la era digital y tecnoldgica, pensar que se va a mantener este pensamiento de graficos
estaticos esta totalmente fuera de tiempo. El disefio avanza y se introduce tan rapido en los medios
audiovisuales como la television, el internet, el cine o los videojuegos, que disefar “graficos en
movimiento” es mas que necesario y se requieren conceptos, conocimientos y técnicas extras para
poder realizarlos; y una de estas técnicas es la animacion.




¢QUE ES

La Real Academia de la Lengua Espafola (2074, define a la
animaciéoncomo: “...procedimientodedisefarlos movimientos
de los personajes o de los objetos y elementos.”, también
varios autores la definen como “Accién y efecto de animar
o animarse”. Con estos conceptos podemos conocer una parte
de todo lo que engloba el término animacién: un conjunto de
imagenes, que al estar ordenadas de una manera especifica y
colocadas comunmente en un software de video, crean la ilusion
Optica de movimiento.

La palabra animacion, en nuestro caso de estudio, proviene
del griego “anima” que significa “dar vida’. Ademas, tiene
raices latinas “animus” que significa “otorgar vida”. El término
etimoldgico de la palabra animar tiene diferentes connotaciones,
pero la que mas se acerca a nuestra investigacion es el “actuar
sobre algo”.

“La animacién es hacer muchas cosas simples, juna a la
vez!; muchas cosas realmente simples y entrelazadas paso
a paso, una por una en un orden sensato” (Williams, 202, pag. 9).
Animar no es desplazar un objeto inerte o sin vida, el significado
es mucho mas complejo: otorgar vida y personalidad a un objeto
o forma con movimientos que tienen el objetivo de comunicar
una accion.

Los movimientos tienen unarazén de ser, y son hechos de manera
que cumplan con el objetivo. Por ende, podemos afirmar que

- animar y desplazar no son sinénimos. Animar es una accion mas
4.- Up, 2009 (Pixar) profunda, es representar una emocion mediante el movimiento,
es construir una accion significativa y expresiva para un objetivo

dado.




Primeras ex

La animacion es mucho mas antigua de lo que se puede pensar.
Es verdad que la animacion nace en su maxima expresion en la
década de 1920 cuando Walt Disney cred la que se convertiria
en la empresa de animacién mas grande de todos los tiempos
“‘Disney”, pero ya se realizaba esta técnica mucho antes de
que ocurriera todo esto. En la era de las cavernas hace mas de
3500 A.C., cuando se pintaban sobre las paredes, se dibujaban
animales con cuatro pares de extremidades para simular el
efecto de movimiento.

En el antiguo Egipto hace 1600 A.C. el templo de la Diosa Isis
tenia 110 columnas. Cada una de esas tenia pintada a la diosa
en diferentes posiciones; para los jinetes que pasaban a altas
velocidades, la diosa parecia moverse.

“Nuestros ojos retienen temporalmente la imagen de
cualquier cosa que hayan acabado de ver” (Roget, 1824, p13). La
escuela de animacion AnimationGym (2014, asegura que por esta
teoria se lograron crear los siguientes artefactos que dan ilusién
de movimiento.

-El Taumatropo: un disco (cartdén, papel, metal) sujetado por
dos cuerdas en los extremos horizontales del mismo. Un dibujo
en una cara del disco y en la otra el mismo pero en diferente

resiones de

5.- Pinturas rupestres, 5000 A.C.

posicion, al jalar las cuerdas, el disco gira, las imagenes se
mezclan y crean el movimiento

-El Fenaquitoscopio: Dos discos separados y alineados sobre
un vastago que gira. El primer disco tiene ranuras en los bordes
y el segundo una secuencia de imagenes. Al girar los discos y
mirar por las ranuras, crean la ilusion de movimiento.

-El Zootropo: una larga secuencia de imagenes se colocaban
dentro de un cilindro con ranuras, al girar el cilindro y mirar por
las ranuras se daba la ilusién de movimiento.

- El Praxinoscopio: al igual que el zootropo las secuencias de
imagenes se colocaban dentro de un cilindro , pero este contaba
con un juego de espejos colocados dentro del mismo formando
un circulo. Las imagenes se reflejaban en los espejos y al
girarlas se podia observar las primeras secuencias de accion
dramaticas.

-El Flipper Book o Flip Book: Consiste (aun se usa) en una
libreta con dibujos en secuencia, con la una mano se sostiene
la libreta y con la otra se abanican o “flipean” las hojas, creando
la ilusién de movimiento. Este fue la base para dar paso a la
animacion tradicional o animacién dibujo tras dibujo.



. ANIMACION ||

Todas las técnicas que han existido antes de la era digital. Es
crear secuencias de imagenes ya sea con dibujos, pinturas o
fotografias, creando asi, el movimiento.

Actualmente es el tipo de animacion mas utilizada. Con un
personaje u objeto digital, el animador se encarga de crear las
poses principales y las fija en los keyframes o fotogramas en la
7 - Animacion por computadora mediante un lépiz digital. escena en la que esta animando, mientras que el ordenador se
encarga de crear los intermedios o poses secundarias, facilitando
y minimizando por mucho el trabajo.

Es un tipo de animacion que se logra mediante un proceso
Ay AT algoritmico el cual calcula los movimientos de los objetos. Esto
se realiza con un programador, el cual se encarga de generar
los codigos de los algoritmos basandose en datos reales de los
comportamientos de los cuerpos.

8.- Animacién de particulas mediante software 3D.
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9.- El libro de la vida, 2014 (Real Effects Studios)




10.- The Art of Pixar, 2011

: Que es el
((DISENO EDITORIAL?]|

Para Rosas (2012), el disefio editorial es la rama del disefio grafico, que se especializa en la
maquetacion y composicion de distintas publicaciones (publicaciéon web). Entonces, el disefio
editorial nace de la necesidad de distribuir los elementos que conforman una publicacién, ya sea
impresa o digital. En este campo, el disefio se encarga de que los componentes tales como la
imagen, tipografia, etc., tengan coherencia en su distribucion, para cumplir con el objetivo principal:
comunicar.

Los profesionales que se especializan en el disefio editorial buscan mantener una coherencia
entre todas los componentes para mantener una armonia y lograr un producto mas funcional, ya
que “el diseno editorial es, sin duda alguna, una de las areas mas innovadoras y excitantes
del diseno en la actualidad” (zZappaterra, 2002, pag.8).




Partes y diseno

11.- Encuadernado artesanal de libros mediante hilos.

12.- Agenda con cubierta doble empastada.

“El libro es un modo de organizacion y presentacion de
multiples unidades de informacion” (Ambrose-Harris, 2006, pag.1). El
libro como elemento de disefio tiene como objetivo el comunicar
con todas sus partes. Al momento de diagramar, se debe tener
presente elementos como la maquetacion, formato, imagenes,
tipografia, etc.

Todas las partes del libro cumplen una funcién con la cudl buscan
beneficiar al adquieriente, alargar la vida util del producto e
innovar con nuevas formas de presentacién. Un libro es la union
de multiples que se relacionan.

.- Encuadernado antiguo realizado con cuero.
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Para Ambrose-Harris las consideraciones que hay que tomaren Por lo tanto, el formato es el elemento que define el tamano

cuenta al decidir el formato de libro son: y coste de la publicaciéon. El disefio debera adaptarse al
* Lacantidad de informacién formato escogido pensando no solamente en la publicacion,
+ Eltiempo de vida sino en aspectos medioambientales para reducir el desperdicio
« Publico al que se dirige y costes (2006, pag.10) innecesario del papel. El buen uso del formato sera un factor

determinante en la extension final de la publicacion.

19.- Revista con formato no tradicional.
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Se trata de la distribucion que se otorga a los elementos
dentro de una publicacion. “Consiste en tratar de equilibrar
elementos a través de las paginas: organizar las masas de
texto, las ilustraciones, los espacios en blanco, los titulos
y las fotografias, procurando encontrar la armonia de las

. ___DEL LIBRO ||

Margenes: “Son los espacios circundantes que se respetan
entre la caja y el borde de la hoja de papel. Pueden variarse de
acuerdo al diseno, pero siempre respetando la continuidad

[=§ - F-] = = —
del impreso.” (cabalceta, 2007, p4). LOS margenes ayudan a delimitar e —— '
los elementos dentro de una publicacion ya sea digital o impresa. e R e —

Columnas: “Las columnas se disenan para facilitar la lectura, e o B e ol

=
ks b e iown relaary L dii e Lo wine sl rrwangs,

en conjuncion con el tipo de tipografia que se va a usar. ' i e iy
Ademas, da un aspecto mas profesional a un documento”. o

ra e e desirint Provas jd trelsa k.
(Cabalceta, 2007,p4). Las columnas ademas de facilitar la lectura es un e X

Al L B

elemento que ayuda a mejorar la presentacion de las paginas de e e

una publicaciéon, haciéndolas mas estaticas o dinamicas. i [ Cum

partes con el todo” (Roman, 2007, publicacién web).

Depende de una muy buena disposicidn de los elementos en
el documento para que la lectura sea la correcta y mejore la
experiencia del usuario.

g
T -

Medianil: “Es un elemento de organizacion, es el espacio
que existe entre las columnas de texto para que de esta
manera el lector no tenga problemas al leer” (cabaiceta, 2007,p4).
El medianil sirve como espacio delimitador de las columnas,
ayudando a organizar de mejor manera los textos y simplicar la
lectura.

Linea Base: “Es la linea horizontal paralela al texto. Esta linea
es imaginaria y sirve para asegurar la alineacion del texto
en la composicion”. (cabaiceta, 2007,p4). Elemento que aunque no
sea visible para el lector, es muy importante para mantener la
alineacion deseada del texto en la publicacién.

Folios: “Es la informacidn existente en textos para explicar
en qué numero de hoja se encuentra el lector. En eI caso de
los periodicos también puede informar la seccidn”. (cavaiceta,
2007, p4). Elementos que pasan desapercibidos para el lector
en la mayoria de las veces, pero que constituyen una parte
fundamental para guiar e informar.

24.- Folios de una revista.
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App Store Automator Calculator Calendar Che Contacts Dashboard

FaceTime Font BEook Game Center

Mission Control Photo Booth i FQuickTime Player Reminders Safari Stickies

. 5

System Preferences TextEdit Time Machine

i
,;? "" 26.- Pantalla del menu de una MacBookPro desarrollada por la empresa Apple.
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I —
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El disefio multimedia es la herramienta que permite crear contenidos para los diferentes dispositivos
digitales que nos brinda la tecnologia actual. Asi como el disefio editorial ayuda a la creacion y
maquetacion de libros, revistas, entre otros, el disefio multimedia brinda las facilidades para la
innovacion de nuevas aplicaciones, programas o paginas web. “El principio multimedia indica
que ocurre una mejor trasferencia de la informaciéon empleando simultaneamnete imagenes,
animaciones y palabr as”’ (Mayer y moreno, 2009, publicacién web).

Cada producto digital creado sera utilizado por uno 0 mas tipos de personas, las cuales tienen
necesidades o capacidades diferentes. Es aqui donde el disefio multimedia nos ayuda a crear los
contenidos, distribuirlos y mediante elementos como la usabilidad, hacer que la experiencia de uso
por parte del usuario lo convierta en un gran producto digital.

s2 |




. INFORMACION ||

SegunToub, “laarquitecturadelainformaciénesdefinidacomo
el arte y la ciencia de organizar espacios de informacioén con
el fin de ayudar a satisfacer sus necesidades de informacion”
(2000). Es por esto que es importante saber que mientras mejor
esté estructurada la informacién, mejor experiencia se dara por
parte del usuario, mejorando la funcionalidad de la aplicacién.

La estética del producto multimedia debe valorarse al mismo nivel
que la funcionalidad. Un buen test para probar si la aplicacion
funciona, es hacer una prueba con el usuario, y anotar cuantos
clicks le toma llegar de un punto a otro dentro del producto
multimedia, evaluando como resultado no el numero conseguido,
sino mas bien la funcién de cada uno de estos para el usuario,
determinando si tuvo o no tuvo sentido cada click.

Para Hassan- Montero, “debemos entender que la usabilidad
de la aplicacion depende no solo del siefio del interfaz,
sino también de su arquitectura, en otras palabras, del
componente no visible del diseno” En un
producto multimedia, mientras mas accesible e intuitiva sea la
informacion, se considera mejor.

(publicacién web).

El éxito de un producto multimedia esta condicionado por la
manera en la que satisface las necesidades del usuario, mientras
mas facil sea de operary el usuario pueda buscar lo que necesita
con el menos esfuerzo posible, siempre sera mejor.

Audio, Texto, Video
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28.- Diferentes aplicaciones multimedia.
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29.- Pantalla de la enciclopedia virtual Encarta.

Interfaz, navegacion e

Dentro del disefio multimedia, cuando hablamos de funcionalidad,
nos estamos refiriendo al disefio de interfaz, que para Gui
Bonsiepe, “es un campo que los disenadores debemos
explotar a fondo” (1993. El disefo de Interfaz es el encargado
de que la aplicacion o producto multimedia funcione de la mejor
manera para el usuario.

Al hablar de un manual digital, esto llegaria a ser los botones
para avanzar o retroceder la pagina, los campos informativos
y todos los componentes que ayudan a que el producto sea
util para el usuario. En cuanto a la navegacion, no se trata de
nada mas que los lugares de la interfaz donde sera colocada
la informacion mediante el disefio. Cuando la interfaz y la
navegabilidad se complementan la una a la otra, comparten un
elemento en comun, la informacion, haciendo el producto mas
efectivo y comunicativo para transmitir el mensaje al usuario.



| INTERACTIVIDAD ||

“La interactividad consiste en la imitacion de la interacciéon
por parte de un sistema mecanico o electrénico, que
contemple como su objetivo principal Ila funcion de
comunicacion con un usuario o0 varios” (Gutiérrez Martin, 1999).
Y para que un producto sea interactivo, su disefio debe estar
centrado en el usuario y debe adaptarse a sus necesidades,
lo cual se logra mediante herramientas que generan una
informacion global, ordenada, intuitiva, manejable y global. Si la
informacion es torpe y por ende no es comunicativa, el disefo
pierde funcién. En la interactividad, la parte de disefio toma el
nombre de “Disefo de interaccion”, considerandose como el
“sistema nervioso” del producto multimedia.

30.- Interaccién con pantallas touch screen.
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| usABILIDAD ||

La definiciéon de usabilidad, tomada de la ISO, es “el grado de
eficacia, eficiencia y satisfaccion con la que los usuarios
especificos puedan lograr objetivos especificos, en
contextos especificos” (1so, 2014, publicacion web). La usabilidad, en
otras palabras, se refiere a la facilidad con la que un usuario
maneja una determinada web o producto interactivo. Con un
correcto uso de la usabilidad y del disefio de interaccién, se
aumenta exponencialmente las posibilidades interactivas de los
productos multimedia o paginas web.

Segun Nielsen, la usabilidad “es el resultado de diversos
componentes por los que puede ser medida y se evaltua un
producto multimedia interactivo” (2003):

-Facilidad de Aprendizaje (Learnability):
La facilidad con la que los usuarios aprenden, entienden y llevan
a cabo las funciones la primera vez que se enfrentan al producto.

-Eficiencia:

Consiste en medir el tiempo que los usuarios tardan en realizar
los procesos dentro de la aplicacion multimedia, una vez que ya
han aprendido el funcionamiento de la misma.

-Cualidad de ser recordado (Memorability):

La capacidad del producto y sus funciones para ser recordados
por el usuario luego de que este no lo us6 por un periodo de
tiempo.

SENCILLEZ

RAFIDEZ Indexabilidad
ACTUALIZACION Compatibilidad
-Eficacia:

La capacidad del producto para enmendar los errores que
el usuario puede cometer dentro de la aplicaciéon. Consiste
en la facilidad y las herramientas para volver atras y mide las
consecuencias de esos errores dentro de la aplicacion.

-Satisfaccion:
Como se siente el usuario al terminar de usar la aplicacion. ¢Le
ha resultado facil e intuitiva?



Conce

Para Hassan- Montero, “la accesibilidad de un producto o
sitio web es definida y usada por el mayor numero posible
de personas, indiferentemente de las limitaciones propias
del individuo o de las derivadas del contexto de uso” (publicacion
web). En este caso las limitaciones propias del individuo son las
discapacidades, ya sean temporales o permanentes por parte
de los usuarios,consideradas por el nivel de conocimientos.

En cuanto a las limitaciones por contextos de uso se refiere
a la tecnologia existente: software, hardware, etc. Un disefio

32.- Accesibilidad.

tos de

centrado en el usuario tiene varios elementos que deben tomarse
en cuenta para su correcto uso por parte de las personas a las
que va dirigido el producto. Aunque un producto va para un
target especifico, mientras mas accesible sea y mientras mas
personas puedan usar el producto con facilidad, se valora con
mas fuerza al disefio.

33.- Pantalla interactiva touch screen.
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A line is a mark between two points. There are various types of lines, from
straight to squiggly to curved and more. Lines can be used for a wide

range of purposes: stressing a word or phrase, connecting content to one
another, creating patterns and much more.

CULOR

Color is used to generate
emotions, define importance,
create visual interest and more.
CMYK (cyan/magenta/yellow/

black) is subtractive; RGB
(red/green/blue) is additive.
Some colors are warm and
active (orange, red); some are
cool and passive (blue, purple).

There are various color types

(primary to analogous) and Texture relates the to surface of an
relationships (monochromatic to object; the look or feel of it.
triad) worth learning more about Concrete has a rough texture;
as well. drywall has a smooth and subtle

texture. Using texture in design is a
great way to add depth and visual
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34.- Elementos del disefio grafico.

Value is how light or how dark an area looks. A gradient,
shown above, is a great way to visualize value -
everything from dark to white, all the shades in-between,
has a value. Use value to create depth and light; to create
a pattern; to lead the eye; or to emphasize.

Space is the area around or

importance; lead the eye
through a design and more.

between elementsina
design. It can be used to
separate or group
information. Use it effectively
to: give the eye a rest; define

ELEMENTOS DEL DISENO

Size is how small or large something is: a small shirt
vs. an extra larae chirt. for example. Use size to define







. TIPOGRAFIA ||

La tipografia es un elemento esencial y primordial en el disefio.
“La tipografia es el medio por el que se da una forma visual
a una idea escrita“ (Ambrosse, 2003, pag.57). Si un producto editorial no
tuviera este elemento, seria imposible que pudiera transmitir ni
comunicar lo que intenta expresar el producto.

La tipografia desata pasiones, expresa la personalidad del autor,
y hasta muchas veces, no es mas necesaria que la tipografia
para dar a conocer todo el concepto del trabajo de disefio.

o

-Interlineado:
Es el espacio que existe entre cada linea de texto existente en el
producto. Este se mide en puntos, y debera ser tomado en cuenta
al momento de la diagramacion, ya que su mala aplicacion,
podria entorpecer la legibilidad del usuario, arruinando el disefio
y el producto.

-Espaciado:

Es el espacio existente entre cada letra en un documento. Este
espacio viene en relacién al alto y ancho de la tipografia que se
utiliza en el producto. Es un factor que puede afectar la legibilidad
si se elige una tipografia no acorde a la funcién u objetivos del
producto.

-Alineado:

Consiste en establecer de donde nacera el texto. Es decir, a qué
margen estara alineado el texto. Este elemento se utiliza para
crear jerarquia dentro del texto, y como elemento del disefio, ya
que dependiendo de la tipografia y del tamano de la misma, sera
un factor importante en la diagramacion.

Un buen uso de la tipografia representa un buen disefo.
Caracteristicas como la leibilidad y la legibilidad, deben primar
para que el concepto, vaya de la mano del disefo, y de esta
manera, se cumpla con el objetivo que es comunicar.

36.- Render 3D de letras.
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37.- Pagina interior de un libro de tipografia

38.- Espacio entre los carcateres del texto.







Diseno Grafico

“El color surge de la cooperacion entre la luz, sustancias
colorativas y el OjO humano?” (Royal Talents, 2007, publicacion web). T0dO
en el mundo tiene algun color. El color se logra gracias a la luz
y a nuestra capacidad de vision.

No todos los seres vivos pueden percibir los colores; algunos
animales por ejemplo, son incapaces de percibir los colores ya
que sus células foto receptoras (células altamente sensibles a la
luz) son en forma de bastones que incapacitan la vision del color.

Segun Thomas Young, el ojo humano en condiciones normales,

puede percibir hasta un millon de gradaciones y variables tonales
entre el verde, el azul y el rojo.

Los colores pueden expresar muchas cosas y su uso tiene
diferentes connotaciones: sirven para reflejar estados de animo,
asi como para enfatizar un elemento o palabra. Ademas es un
elemento muy usado para la organizacion de los elementos en
el disefo editorial.

41.- Gradaciones tonales perceptibles por el ojo humano.

42.- Colores RGB .

RGB: Son colores creados y disefiados para mostrarse en
cualquier tipo de pantalla digital, como televisores, celulares,
tabletas digitales, etc. Son conocidos como colores luz. Su
combinacion hace posible visualizar a través de una pantalla
mas de 16,7 millones de combinaciones.

Los colores RGB tienen caracteristicas aditivas, lo cual permite
que los colores principales (rojo,verde y azul), se fusionen ante
nuestros ojos gracias a la sensibilidad a la luz que poseen
nuestros ojos. Aunque siempre son los mismo colores los que
miramos, el dispositivo que utilicemos puede hacer variar los
tonos de los colores, es por esta razon que algunos colores se
ven diferentes en el celular que el la computadora.
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Una imagen muestra una representacion visual de un objeto real
0 imaginario, personas, paisajes, etc. Existen diferentes tipos de
imagenes, dependiendo de su composicion u origen.

Imagenes Vectoriales

Son imagenes que son compuestas por “puntos” que no pierden :
su informacién al ser editadas. Estos puntos llevan atributos A
matematicos que calculan la forma y tamafo de la imagen, ' 45 llustracién vectorial.
manteniendo siempre la calidad de la misma.

Mapa de bits

Son imagenes que son compuestas por “puntos” llamados
pixeles. Estos pixeles determinan la calidad y resolucion de la
imagen y estos no son editables. Es por este motivo que las
imagenes de mapa de bits al hacerse mas grandes, pierde
calidad y se “pixelan”, ya que el pixel se hace mas grande y 46.- Imagen pixelada que ha perdido resolucion.
pierde resolucion.




47.- Un instrumento asombrosamente fantastico.



VI

Segun la Real Academia de la Lengua espanola (2014, el video
es un “sistema de grabacion y reproduccion de imagenes y
sonidos que después podran reproducirse en la pantalla de
un televisor”. En la era digital en la que vivimos actualmente,
podriamos decir, que no solamente podran ser reproducidos en
un televisor, sino también, en cualquier dispositivo digital. El video

DEO

es una herramienta creada para grabar, reproducir y transmitir,
imagenes en secuencia mediante un reproductor de video. El
término “video” proviene del latin “veo” que hace alusion a “ver”.
Existen dos grandes familias dentro del video segun su formato
de almacenamiento.

diDEE 3NE B

48-51.- Diferentes sistemas de audio y video.

Analogos: son videos alojados en cassettes (VHS y Betamax),
comunes en las décadas de los 80s y 90s, esta fue la tecnologia
con la que inicié la era moderna de la television y del cine. Se
utilizaba cintas magnéticas donde se imprimia la pelicula para
su posterior reproduccion. Fue un éxito rotundo.

Digital: en sus inicios,eran aquellos que eran grabados en CDs,
y mediante lentes Opticos en reproductores de video, podian ser
leidos mostrando asi el contenido de la pelicula. Eran famosos
los sistemas como el VCD y aun mas, el DVD. Hoy en dia tene-
mos el BluRay, sistema donde se puede almacenar varios cien-
tos de gigabytes de informacion.

Ademas de los videos que son reproducidos en un aparato como
el DVD o BluRay, existen otra parte de esta familia de videos.
Son los que se reproducen en dispositivos digitales con pantalla,
como lo son las computadoras, celulares, tablets, etc. Estos dis-
positivos cuentan con grabadores y reproductores de video, que
pueden reproducir casi todos los formatos. Gracias al internet,
todo el mundo puede subir sus videos grabados de forma profe-
sional o amateur, y mostrarlos al mundo mediante plataformas
como lo es Youtube, Vimeo, etc. Para que los videos no pierdan
calidad, existen un sin numero de formatos de video, cada una
con una funcién y un dispositivo donde se desenvuelven mejor.
Por ejemplo, los videos con formato .MOV, no pierden calidad
y tienen un nivel de compresion muy bajo, por lo tanto son de
muy buena calidad, pero son pesados, muy diferente al formato
.MP4, que es uno de los formatos mas usados en todo el mundo,
ya que es un formato no muy pesado y aunque tiene un nivel de
compresion alto, no pierde tanta calidad como otros formatos.

—
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52.- Manzana sobre el escritorio de un docente.

PROCESOS ENSENANZA




53.- Hemisferios derecho e izquierdo del cerebro.

“Un proceso de ensefianza son las actuaciones del profesor para facilitar los aprendizajes de

)

los estudiantes. Se trata de una actuacion cuya naturaleza es esencialmente comunicativa
(Marquez). EStO se presenta cuando se expone, comunica y transmite conocimientos basados en
informacion o experiencia, logrando de esta manera cumplir objetivos educacionales e instructivos.

Para que el proceso de ensefianza se complete, tanto el ensefiante (profesor) como el aprendiente
(alumno) deben presentary reunir diferentes tipos de caracteristicas. Con el pasar del tiempo, se han
creado nuevos métodos de ensenanza, desde la educacion grupal y colectiva, hasta la educacién
individualizada, los métodos de ensefianza varian segun las decisiones de los gobiernos o las
instituciones educativas. Muchas de las veces estos métodos son experimentales, consiguiendo

variados resultados.




Segun Gerardo Meneses Benitez (2007), los procesos de
ensefianza son procesos complejos en los que se hallan los
siguientes componentes:

-El profesor

Es el encargado de planificar las distintas actividades que los
alumnos tendran que desarrollar para cumplir con el proceso
de aprendizaje. Tiene como objetivo principal el brindar ayuda y
herramientas a los estudiantes para que estos tengan las bases
suficientes para aprender. Una buena orientacién y motivacion,
junto a acertados recursos didacticos son de vital importancia al
momento de cumplir con sus objetivos.

-Los estudiantes

Gracias alas herramientas brindadas por el profesor, los alumnos
mantendran diferentes tipos de aprendizajes y por diversos
métodos accederan a nuevos conocimientos.

-Herramientas esenciales para el aprendizaje
Trabajos individuales y grupales, lectura comprensiva, redaccion,
operaciones y solucion de problemas, investigacion cientifica.

-Contenidos basicos de aprendizaje

Elementos que ayuden al estudiante a adquirir destrezas y
buenos habitos para incentivar a una vivencia digna con acciones
de participacion para mejorar la calidad de vida en la sociedad.

-Valores y actitudes
Responsabilidad, colaboracidn social, tolerancia, justicia,
honestidad, lealtad, apertura, decision, solidaridad, esfuerzo.

Los procesos de aprendizaje pueden plantearse como la
convivencia entre profesor y estudiante en donde mediante
herramientas y actividades ambas partes adquieren nuevos
conocimientos y capacidades ya sean cognitivas, culturales o
sociales.

56.- Libros de texto.

_—

57.- El valor de escuchar.




| APRENDIZAJE 2.0 |

59.- Grafico que muestra el proceso del aprendizaje 2-0.

El aprendizaje 2.0, no es mas que el uso de las herramientas
que hoy por hoy la tecnologia nos brinda. “La incorporacién
de aplicaciones Web 2.0 en procesos formativos implica
anadir nuevos estilos de comunicacion, roles, formas de
intervencidn, escenarios y un abanico amplio de actividades,
que a su vez, requieren cumplir una serie de desafios
educativos” (Garcia, 2009, publicacién web).

Este tipo de aprendizaje nace cuando los jovenes comienzan
a experimentar diferentes maneras para adquirir nuevos
conocimientos y nutrirse de la gran cantidad de informacion
y conocimientos que se encuentran en el mundo del internet.
Redes sociales como Youtube, blogger, flickr, etc., han impulsado
a que la forma de aprender sea mas virtual y divertida.

Segun Moral, Villalustre, el contexto social del e-Learning 2.0
promueve actividades de aprendizaje que se desarrollan en el
marco de la colaboracién (2010):
Coleccionar: almacenar datos, filtrar
informacion, crear contactos.

organizar recursos,

Reflexionar: pensar criticamente, elegir, revisar informacion,
crear itinerarios.

Conectar: formar de manera espontanea grupos de trabajo,
integrarse en comunidades de practica, compartir objetivos,
valores y actitudes, enlazar informacion.

Publicar: compartir experiencias, publicar en variedad de
formatos multimedia, convertir las herramientas colaborativas en
herramientas cognitivas.

En este contexto, el aprendizaje 2.0 se caracteriza por mantener
una maxima conectividad entre los individuos, ademas de permitir
una forma de adquirir conocimientos de manera compartida junto
a otros usuarios. Elementos como la interdisciplinaridad, hacen
del aprendizaje 2.0 una nueva manera de contextualizar los
contenidos para obtener mejores experiencias y dotar de mayor
significado al aprendizaje.

Los usuarios se “conectan” y de esta manera estan en capacidad
no solo de aprender, sino también, de realizar y completar
proyectos grupales con personas no solo de su ciudad o pais, sino
de cualquier lugar del mundo que cuente con una computadora y
conexion a internet.
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61.- Componentes Aprendizaje 2.0.

60.- Interactividad con dispositivos digitales.

El aprendizaje 2.0 muestra la informacién de forma diferente a
la forma convencional, libros de texto, enciclopedias, etc. Este
muestra la informacion en entornos virtuales de forma intuitiva
acorde a la era digital en la que nos desenvolvemos hoy en
dia. Elementos interactivos, utilizacion de narrativa hipermedia,
simulaciones digitales, graficos 2D-3D, animaciones, etc., son
algunos de los elementos que muestran y destacan un tipo de
informacion dentro de una aplicacion, producto multimedia o
pagina web. De esta manera se consigue reforzar la informacién
y por ende el aprendizaje, logrando cumplir con los objetivos
educacionales.

Mediante el aprendizaje 2.0, se logra una total libertad y control al
momento de practicar el aprendizaje, es el individuo o usuario el
encargado de avanzar por la pagina web o producto multimedia,
logrando gracias a esto el desarrollo del pensamiento reflexivo-
critico, asociando los nuevos aprendizajes o conocimientos a
experiencias propias, adquiriendo competencias y habilidades.

El aprendizaje 2.0 se considera un proceso social, en donde,
el usuario, por medio de la tecnologia, esta en capacidad de
mantener una interaccion e interconexiéon con otros usuarios,
para, de esta forma, resolver de manera conjunta problemas
para la realizacion de proyectos o trabajos ya sean escolares o
profesionales. “El e-Learning 2.0 surge en la nueva generacion
del “download” y del “shareware”, una generacion que
aprende, trabaja, se divierte y se expresa mediante

herramientas abiertas colaborativas como: YouTube, Flickr,
GoogleTalk, eMule, Fotolog, Del.icio, etc.” (pownes, 2005).







/. _MARCO TEORICO ||

Al terminar esta investigacion, son algunos los conceptos que
se han logrado encontrar, los mismos que ayudaran a concretar
de la mejor manera el producto final. En cuanto a la animacion,
se puede aseverar que es una herramienta muy util al hablar
de publicidad audiovisual. Los diferentes tipos de animacion,
las distintas técnicas para su realizacidn, los multiples procesos
a seguir, etc, hacen de la animacién una forma innovadora de
mostrar los productos y de llegar de forma diferente al usuario,
televidente o comprador. La animacion muestra un mundo
fantastico que esta limitado unicamente por la creatividad del
disefiador o productor.

También, durante esta etapa, se han podido recopilar algunos
conceptos y teorias tanto de disefio editorial como de disefo
multimedia, ramas del disefio grafico que aportaran de manera
significativa con teorias, conceptos y procesos para el acertado
desarrollo del producto.

En cuanto al disefio editorial, se pudo evidenciar su necesidad
para crear un producto que cumpla lafuncién que es el comunicar,
mas en este caso donde se pretende que este manual sirva para
el aprendizaje del usuario. Elementos como los margenes, los
medianiles, los folios, el formato, deben ser muy bien escogidos
al momento de realizar el producto, de esta manera se asegurara
que el resultado final cumpla con el objetivo. La tipografia debera
tener caracteristicas muy especificas para no cansar al usuario,
ademas los parrafos deberan contener unicamente informacion
que sea util y necesaria, de esta manera se pretende no redundar
ni colocar informacién que no sea un aporte para el manual. A
esto se le sumara el correcto uso de la cromatica y la colocacion
de imagenes que vayan acorde a la informacion.

Respecto al diseio multimedia se obtuvo mejores pautas para
definircomo va a ser resuelto el manual, ademas de las exigencias
del usuario frente a un producto multimedia. EI manual tendra
diferentes paginas que seran disefiadas mediante los diferentes
componentes que debe poseer un disefio multimedia interactivo
como lo son la eficiencia, eficacia, satisfaccion, facilidad de
aprendizaje y cualidad de ser recordado. Ademas con una buena
estructura de la informacion, navegabilidad y accesibilidad de
los contenidos, se pretende lograr un manual interactivo intuitivo
y de facil manejo para los usuarios.

Como el producto servira para el aprendizaje de los disefadores
fue necesario investigar sobre teorias y conceptos que ayuden

a que el manual cumpla con el objetivo que es la ensefanza.
Se encontraron algunos elementos que se deben de tomar en
cuenta al momento de disefiar un producto que contendra algun
proceso para el aprendizaje de algun individuo. Herramientas,
valores, contenidos de aprendizaje, son algunos de los muchos
componentes que se debe tomar en cuenta en los denominados
procesos de ensefianza. Algunos autores nos dicen que un
proceso de ensefianza se da cuando un individuo transmite
conocimientos, de informacién o experiencia, a otro, y este
los asimila y los usa para su vida diaria y lograr sus objetivos.
Ademas de los procesos de ensefianza, se define al Aprendizaje
2.0, como la nueva modalidad de aprendizaje, en donde el
alumno, aprende mediante pantallas y dispositivos méviles, sin
importar si tienen o no un profesor delante, haciendo de este
tipo de aprendizaje mas individual, pero a su vez, un aprendizaje
en conjunto, ya que por medio de las conexiones, el usuario
se conecta con otros y de esta manera, resuelven problemas
y realizan proyectos, desarrollando capacidades y habilidades
profesionales.






isefio 3D de Victor Hugo Queiroz representando a Iron Man.
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Para mayor ayuda en la realizacién del manual interactivo, se ha
visto necesaria la busqueda de algunos homologos, los cuales
estan analizados en forma, funcién y tecnologia, destacando
una de estas caracteristicas en cada uno de éstos.

Destaca en forma y funcion.

Forma: esta aplicacién para windows y android, ayuda a que
los nifios fortalezcan sus conocimientos en el area de las
matematicas y légica. Utiliza tipografia sans serif, los colores
son planos y los elementos mantienen contraste entre fondo-
figura con colores suaves y fuertes. En cuanto a las imagenes
que utiliza solo lo hace con pictogramas faciles de entender ya
gue es una aplicacion para ninos. También utiliza ilustraciones
simples con colores planos.

Funcion: La funcion de esta aplicacion es educativa. Plantea
ejercicios de suma, resta, etc, donde el usuario realiza estas
operaciones y la aplicacidon decide si esta bien o mal planteada
la respuesta.

Tecnologia: Esta aplicacion se encuentra alojada en “windows
store” y en “play store” donde cualquier persona que acceda
puede descargarla y emplearla a su gusto, siempre y cuando
posea una computadora con el sistema operativo Windows 7
o un dispositivo android. Para poder utilizarla primeramente se
descarga, luego se abre la aplicacion y se comienza a jugar. La
aplicacién es de facil navegabilidad para los nifios, es intuitiva y
muy facil de usar. Posee botones de avance, de retroceso, y las
actividades se realizan mediante el raton. Utilizando un lapiz y
un borrador que se encuentran en la parte inferior de una libreta
de apuntes el usuario realiza la operacidon como si lo hiciera
manualmente, y luego escoge la respuesta entre las opciones
existentes.
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64.- Interfaz e interactivad con la aplicaciéon Cuadernos Rubio.
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En cruces de calles y encrucijadas

Destaca en funcion.

Forma: esta aplicacion web es un manual de seguridad vy
educacion vial. Posee una navegabilidad un poco intuitiva. Posee
una marca la cual esta presente siempre en la parte superior
de la aplicacion. La tipografia utilizada es serif para el titulo del
manual y sans serif para el slogan y resto de la aplicacién. La
imagenes utilizadas son ilustraciones con colores planos pero
superpuestos para dar la sensacion de profundidad y 3D, son
ilustraciones de gran calidad y aparte han pasado por un proceso
de animacion 2D.

Funcioén: la funcion de la aplicacion es explicativa e informativa.
Dentro de la misma se encuentran los diferentes tipos de usuarios
de las calzadas y las normas y leyes que rigen a cada grupo.
Ademas hay videos animados que explican el correcto uso que
deben dar los usuarios a las diferentes sefales de transito.

Tecnologia:

-Software:

Adobe Flash (animacién, desarrollo de la aplicacion e
interactividad)

Adobe lllustrator: llustraciones.

Esta aplicacion se encuentra alojada en un servidor, posee un
dominio y se abre mediante un navegador web. Se necesita
conexién a internet para poder utilizarla. Se ha realizado
mediante animaciones tipo flash. Se utiliza la aplicacién por
medio del raton. Su navegabilidad es un poco confusa ya que no
se encuentra un orden para los botones, desmejorando el trabajo
realizado con lo que respecta al resto de la misma. Cuenta con
dos toolbar colocadas una en la parte superior, con la funcién de
trasladar por los diferentes tipos de usuarios, y otra en la parte
de abajo, para pasar de hoja.
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Destaca en tecnologia.

Forma: esta aplicacion web es un manual que muestra las
partes y funcionamiento de los componentes de los camiones
Volvo. Utiliza una tipografia sans serif en toda la aplicacién. En
cuanto a la cromatica se utiliza la escala de grises tanto para la
tipografia como para el cuerpo de la aplicacion. En cuanto a las
imagenes solo se utiliza una, y es una imagen 3D de un camion.
Al ser 3D se puede manipular al mismo con botones para girar
sobre su propio eje. Ademas cuenta con un video explicativo
para cada funcién del camién, donde muestra el procedimiento
a sequir para utilizarlo.

Funcion: la funcion de la aplicacidn es explicativa e informativa.
Se ensefa los procedimientos a seguir para el correcto
funcionamiento de las partes del camion. Cada parte del camion
en donde se debe seguir un proceso esta marcada con un boton.

Tecnologia:

-Software:

Adobe Flash (desarrollo de la aplicacion e interactividad)
Autodesk Maya (modelado y animacion del camion)

Adobe Premiere (edicion y produccién de los videos explicativos)

Esta aplicacion se encuentra alojada en un servidor, posee un
dominio y se abre mediante un navegador web. Se necesita
conexion a internet para poder utilizarla. Se ha realizado con flash
para la interactividad con el usuario y en un programa 3D para
lograr el camion en todas sus vistas, ademas con la ayuda de
una camara de video se grabaron todos los videos, luego fueron
producidos en un software de video para su edicién. Cuando
el usuario hace clic con el ratén en alguno de los botones del
camion, cambia de pagina al video de cada seccion. Si no se
desea dar el click, al costado existe una barra deslizante en la
cual estan todos las partes del camion solo que con los nhombres.

.- Interfaz del Manual Volvo trucks.
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Luego de realizar el analisis de los homodlogos se ha llegado
a multiples conclusiones buscando como objetivo primordial el
correcto uso de las herramientas tecnolégicas y de la informacion
para el buen desarrollo del producto final. En el analisis de los
homdlogos, se pudo observar algunos que destacan ya sea por
forma, funcion o tecnologia. Lo que se busca es tomar lo mejor
de cada uno de éstos para asi llegar al producto final.

Como se pretende realizar un manual interactivo el cual sea
intuitivo y de facil manejo para el usuario, cada elemento del
producto debera cumplir con una funciéon. La navegabilidad
del mismo debera ser de facil entendimiento para el usuario.
Ademas su interfaz debera tener elementos que permitan una
mayor interaccidén entre el producto y el usuario, para de esta
manera brindarle una mejor experiencia al usar el manual.

En cuanto a la informacién y los contenidos, se pretende generar
una jerarquia en los mismos, y colocar unicamente los que sean
necesarios para aportar al aprendizaje del usuario, contenidos
que no sean Uutiles o que redunden la informacién no seran
incluidos dentro del manual.

En cuanto al disefo, se utilizaran elementos que den mayor
estética y que vayan de la mano con la funcion del producto.
Colores contrastantes para resaltar lainformacion y una tipografia
que tenga legibilidad, son algunos de los componentes que
seran incluidos dentro del manual. En cuanto a las imagenes,

se utilizaran fotografias de alta calidad, asi como también,
ilustraciones que sean propicias para los contenidos.







ENTREVISTAS




Oscar Vintimilla Ugalde

Oscar Vintimilla Ugalde, profesor de la Universidad del Azuay
en disefio y comunicacion social, nos supo decir en cuanto a su
experiencia en produccién audiovisual:

La publicidad audiovisual es la mejor herramienta para mostrar
una situacion, solucion o idea. Es el caso de que algunas cosas
gue son abstractas, y mediante el audiovisual pueden llegar a ser
mas asimilables. En multimedia la utilizacion de mas elementos
hard mas rico al producto haciendo que mejoré la publicidad.
Fotos, textos, imagenes, sonidos, infografias, videos, son
algunos delos elementos que se pueden utilizary los cuales hacen
mejor a un producto para transmitir el mensaje. En la publicidad
multimedia se presenta ademas la parte de la interactividad que
ayuda a que el producto se muestre de otras maneras antes el
publico. Existen nuevas técnicas de publicidad donde el usuario
interactua con ella para lograr uno u otro resultado. Con el
correcto uso de los diferentes dispositivos que hoy en dia nos
brinda la tecnologia y que en el futuro seguro seran mucho mas
asombrosos, la publicidad multimedia interactiva con el usuario,
es la publicidad del presente y del futuro.

La animacion es como cualquier produccion de video: una
secuencia de imagenes cada cierto tiempo para mostrar un
mensaje o comunicar algo. La animacion requiere quiza de un
mayor proceso conceptual, no se puede dar el lujo de repetir las
tomas; al momento del proceso ya se debe saber cual va a ser

el criterio del producto, el concepto del video. Es un proceso que
necesita un analisis para llegar a transmitir el mensaje.

La animacién es muy importante dentro de la publicidad
audiovisual ya que brinda nuevas herramientas que no se podrian
conseguir con una simple grabacién o filmaciéon. Ademas, no
existen limitaciones de lugares fisicos o capacidades actorales,
la Unica limitacion es la creatividad del productor. La animacion
es una técnica que se solicita cada vez mas, hace un ano,
de cada veinte trabajos que tenia, uno consistia en realizar
animacion. Ahora, todos los trabajos tienen algo de animacion,
ya sea la animacion de un logotipo o del nombre del cliente,
y cinco de cada veinte, son animacion pura, donde no se
necesita de personas ni lugares, sino unicamente de un buen
brief, un guion y la habilidad del animador..Es importante para
el disefiador o el productor, tener conocimientos de animacion,
para que de esta manera, pueda estar a la par con la tecnologia
y poder presentar nuevas soluciones. Para que la animacion
en publicidad audiovisual esté bien dirigida, es necesario que
el animador tenga conceptos y bases tanto en disefio como en
comunicacion audiovisual, de esta manera podra presentar un
producto mejor conceptualizado y que cumpla la funcion, que es
comunicar.

Seria una ayuda muy grande el poder contar con un manual
de animacion como una herramienta base e introductoria para
el disefador o productor. Un manual que cuente con los tipos
de animacion, conceptos, técnicas, procesos, ayudaria mucho
a plantear mejor la problematica del producto que se solicita y
ha utilizar de mejor manera las técnicas y procesos, ya que no
es lo mismo hacer una pixelation, un stop motion, una infografia
animada, cada una de estas técnicas tienen fines distintos y
podrian resolver la problematica de distinta manera. Un manual
que ayude a decidir qué técnica utilizar, procesos a seguir, etc.,
ayudaria a que el producto final tenga mejor calidad.

En la ciudad de Cuenca existe en nivel alto en lo que es
animacion, pero a su vez, es una técnica que esta bastante
limitada. El disefiador al iniciar su vida profesional, al entrar en
una empresa, comienza a velar por los intereses de la misma,
y se enfoca en solventar las necesidades de la empresa o de
un proyecto determinado. Las empresas no ayudan a que el
disefiador o productor desarrolle su creatividad con proyectos
experimentales o independientes, haciendo que el disefador
pierda las posibilidades de innovar y crear nuevas cosas
mediante la animacién.



Alejandro Villavivencio Vargas

Alejandro Villavicencio Vargas, actual animador y VFX Artist en
Mamba Studios, Argentina. Nos supo decir lo siguiente en cuanto
a produccidén audiovisual:

La produccion es como una servilleta, la podés doblar de distintas
maneras y hagas lo que hagas siempre llegaras a un resultado
diferente, sea pésimo o excelente, nunca sera como el anterior.
Eso es lo bonito de los audiovisuales, podés tener el mejor
guion, un story board perfecto, la mas poderosa computadora a
tus pies, si movés mal un solo dedo, el resultado ya no va a ser
el mismo, o si movés los pies de otra manera, puede caminar
como la princesa de Gales, o como Maria la coja.

Aca en la Argentina, el mercado audiovisual es muy competitivo,
debes estar de sapo e infiltrado en todas las casas productoras
para ver qué es lo que esta haciendo la competencia y de
una u otra manera, mejorar. En tu pais no se como funcionara
esto, pero lo que si se es que la publicidad audiovisual, esta
que echa al andar, no solo aca o alla, sino en todo lado. Vos
podés ver en todo lado, publicidad estatica ya no llama tanto la
atencion, claro hay que admitir que hay publicidad muy buena
gue aun no se mueve, pero, son muy pocas las que se puede
recordar. En cambio, publicidad en movimiento la miras en todo
lado, television, web, en centros comerciales. Siempre me han
gustado los audiovisuales por algo tengo mi carrera en diseio
de audiovisuales, siempre me ha gustado experimentar y buscar

cosas que no estan a la mano. Cuando yo empecé a estudiar
no te imaginas lo duro que fue, me tocaba pagar el mensual y
me estaba quedando sin dinero. Tenia que hacer trabajos de
mis compaferos ya que también soy bueno dibujando , pero
no ganaba bien. Una noche prendi la computadora y empecé
a mirar un corto de pixar, uno de los primeros con Luxo, y me
entré las ganas de aprender. No tenia animacion hasta 7mo
semestre, comencé a averiguar y aprender por mi mismo. Y asi
termine aprendiendo, y como era uno de los unicos que conocia
la técnica pues me comenzaron a pagar mas y asi salve el afo
y mi economia. Luego de algun tiempo pues era ya bastante
conocido dentro de Palermo por mis animaciones, que aunque
no eran profesionales ya daban de qué hablar y lo mejor de todo
es que estaba ganando ya mi propio dinero.

Luego para profesionalizarme mas entre a cursos de animacion
y bueno en uno de ellos te conoci. Intentas hacer un manual
para aprender animacion, la animacién no se aprende en un
libro, tu lo sabés, pero si lo hacés a modo de introduccién, con
bases y los principios, estoy seguro que se conseguira algo de
mucho provecho para nuevos animadores, asi como para los de
la pasada generacion, siempre es bueno ver el punto de vista de
otro animador. En lo que mas me especializo es en publicidad
audiovisual, produzco motion graphics todo el tiempo para
clientes que esperan publicitar y también para desarrolladores
de software, esa gente necesita mucha animacion hoy en dia.
Es obvio que se deben tener muchos conceptos en la cabeza,
no solo para animar, sino para realizar cualquier campana de
comunicacién. Aca 2 de cada 5 trabajos tiene que ver con una
campana, la mayoria son sociales, y no sabés el trabajo que es
realizar toda la parte de comunicacién. Es muy trabajoso y eso
que yo no estoy en esa area, pero aun asi me toca leer esas
500 (exageracion) hojas de numeros, datos y cifras. Es muy
complicado el campo de la comunicacion.

Yo concibo a la animacion como algo totalmente ligado a tu sery
a timismo, va de la mano con tu estado de animo, ¢ has tratado de
animar cuando estas triste o enojado?, EXACTO! sientes que las
anticipaciones van mal, que el timig no es el correcto, en cambio
cuando estas feliz, parece que el personaje se mueve solo. La
animacién no es mas que sentir al personaje, transportarse
uno al trapecio que estoy por mover y por un momento, tener 5
puntas.
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Personaje 3D creado en Blender por el autor.

Segun Oscar y Alejandro, la animacién es una técnica que
cada vez se ve mas dentro del mercado de Cuenca y en todo
el mundo. Aungque aun no se ve una produccion masiva de esta
técnica, poco a poco son mas y mas los trabajos que se piden
bajo la realizacién de este tipo de produccion. Oscar nos dice
también, que se debe tener ciertos tipos de conocimientos que
complementen la realizacion de la animacion, y con mas razon,
si es animacién para publicidad. En cuanto a la realizacién de un
manual que ayude al aprendizaje de la animacion, tanto 6scar
como Alejandro nos dicen que seria de mucha ayuda, tanto para
las personas que ya estan en este mundo, como para los nuevos
que estan por llegar. Un manual de animacién que permita e
indique procedimientos, técnicas y trucos, seria una muy buena
guia para realizar trabajos de mejor calidad, mas conceptuales
y que nos permitan transmitir y comunicar de mejor manera el
mensaje.

La animacion es un medio por el cual un individuo puede crear
un nuevo mundo a su antojo, delimitado unicamente por lo que
su imaginacion alcance. Se revisé algunas otras entrevistas a
animadores, disefiadores y empresarios, y la mayoria pensaban
igualque Oscar, laanimacion eslaformaenlaquelos productos se
mostraran al publico en el futuro y avanzara a pasos agigantados
por el mundo publicitario. Ademas como dice Alejandro, la
animacion puede ser tan extensa como tu imaginacién lo diga,
y siempre encontraras un resultado diferente, cada animador
es diferente y su técnica lo hace unico. “La animacion no es
mas que sentir al personaje, transportarse uno al trapecio que
estoy por mover y por un momento, tener 5 puntas”. (Alejandro
Villavicencio, 2014)

En conclusién, la animacién no debe ser vista como una técnica
sino mas bien como una herramienta con la cual el disefador
puede generar e innovar nuevas formas para comunicar. El
disefiador debe tener conocimientos y conceptos basicos, como
minimo, de animacion que ayuden a la buena realizacién de
proyectos audiovisuales. La visidén del disefio grafico de graficos
estaticos, poco a poco va cambiando, y llegara el momento en
el que el disefiador no solo se encuentre con graficos estaticos,
sino también, graficos en movimiento, y debera estar preparado
para cuando esto llegue, cosa que no sera en mucho tiempo.



68.- Cars, 2006 (Pixar)
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El publico al que va dirigido este producto seran jovenes de 15
a 25 afios que gusten de la animacion o que quieran adquirir
nuevos conomientos para la generacion de contenido audiovisual
mediante esta técnica ya sea para trabajos profesionales o
estudiantiles.

SEGMENTACION

Geograficas:

Nacionalidad: Ecuatorianos o extranjeros
Raza o etnia: indistinta.

Zona poblacional: indistinta.

Idioma: Espafiol.

Demograficas:

Sexo: Masculino y Femenino

Edad: 15 a 25 anos

Estado civil: indistinto

Ingresos: nulo, bajo, medio bajo, medio, medio alto, alto
Ocupacion: Estudiantes de colegios, universidades o
profesionales de &areas como el disefo, comunicacion o
produccion digital.

Psicograficas:

Estudiantes o profesionales, pacientes, dedicados, creativos,
observadores e innovadores.

Clase social: indistinta.

Personalidad: indistinto.

Estilos de vida: experimentadores.

Conductuales:

indice de uso: usuario, gran usuario.

Situacion de compra: Producto gratuito (ocasional)

Beneficios esperados: Aprender las bases o conseguir ayuda
para Ia realizaCién de animaCién - Personaje 3D creado en Blender por el autor.
Clase de usuario: interesado.
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Personaje 3D creado en Blender por el autor.

Sunombre es Luis, tiene 21 afos, es estudiante de disefo. Usa el
internet durante varias horas al dia, revisa sus cuentas personales
de las distintas redes sociales en las que esta registrado como
Facebook o twitter. Comparte informacién personal, esta al tanto
de lo que realizan sus amigos y familiares, revisa y comparte las
publicaciones de personas o paginas por las que tiene afinidad
como lo es el disefio, el cine, la animacion, etc.

Las redes sociales que mas utiliza son Youtube y Vimeo, en
donde busca cortometrajes de los ultimos trabajos de grandes
productoras de animaciéon del mundo como lo es Disney, Pixar,
Dreamworks, etc, y también, el trabajo de personas que realizan
videos caseros o0 experimentales. Ademas de redes sociales,
usa el internet como medio para autoeducarse en los temas que
mas le agradan, buscando tutoriales, “making of” de peliculas,
libros digitales (ya que los libros fisicos pueden resultar muy
caros), cursos, etc.

Para descargar contenido, visita paginas donde se ofrecen los
productos gratuitos o de descarga libre. Usa su computadora
portatil para realizar estas actividades, ademas de realizar
sus trabajos universitarios, trabajos profesionales, y en sus
ratos libres mira peliculas de accion, animacion, etc. que se ha
descargado con anterioridad de internet o comprado en la tienda
cercana a su casa. Aparte de peliculas, es amante del anime,
sus favoritos son Dragon Ball y Digimon.

Luis asiste a charlas y cursos sobre produccion audiovisual,
la mayoria de estos son gratuitos ya que son financiados por
el ministerio de cultura, ademas, posee un canal en Youtube
y Vimeo donde sube material creado por él y sus amigos en
sus momentos de ocio. Ademas de ser estudiante, Luis trabaja
en una productora audiovisual donde aprende el manejo de
camaras fotograficas y de video, y el uso de software de video
y animacién. Realiza publicidad audiovisual para empresas que
requieren los servicios del lugar en donde trabaja. Se especializa
en la realizacién de motion graphics, infografias animadas y
animacién de personajes.

Luis es una persona social, hace deporte (ama el futbol), pasa
tiempo con sus amigos y realiza proyectos audiovisuales con
estos, le gusta asistir a lugares concurridos pero para conversar
y dialogar buscando asi nuevas ideas e historias para sus futuros
proyectos. Es un amante del cine animado y regularmente asiste
al cine a ver peliculas en 3D.
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Personaje 3D creado en Blender por el autor.

PARTIDOS DE DISENO



Formato

Ya que se habla de un producto digital, el formato del mismo
debe estar especificado en pixeles. En cuanto a las dimensiones
digitales, las mas utilizadas son :

720x480HC
1280x720HD
1920x1020 Full HD

Se toman en cuenta estos formatos ya que actualmente los
monitores de las computadoras vienen en relacion de 16:9 entre
el ancho y el largo de pantalla. Estos formatos escogidos son
los mas oOptimos para este tipo de pantallas ya que encajan
perfectamente en estas. Otros dispositivos como las televisiones
digitales también tienen esta relacidén en sus dimensiones.

Tipografia

La tipografia a utilizarse, ya que sera un producto que sera
visualizado en pantallas, sera sans serif o paloseco, asegurando
de esta manera a la correcta visualizacion del mismo. Segun
Maria Eguaras, “las tipografias sans serif o palo seco son mas
adecuadas para la lectura en pantalla, ya que se adaptan mejor
a la resolucién de estas.”. Existe gran variedad en las fuentes
de tipo san serif o palo seco, las mas estandarizadas son Arial,
Arial Narrow, Arial Rounded MT Bold, Century Gothic, Chicago,
Helvetica, Geneva, Impact, Monaco, MS Sans Serif, Tahoma,
Trebuchet MS y Verdana. Se mantendra la posibilidad del uso de
este tipo de tipos sanserif, existiendo la probabilidad de cambiar 69-- Disefio realizado con tipografia.
esto en el desarrollo del proyecto.
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Personaje vectorial animado por el autor.

Grafica

La grafica a utilizarse seran de tipo vectorial. Todas la imagenes
tendran una calidad éptima para pantallas digitales. Ademas
se utilizaran secuencias de imagenes (videos, animaciones).
La grafica para dispositivos digitales debe mantener una baja
resolucidon sin perder calidad, se tomara en cuenta el mejor
tratamiento para bajar la resolucién de la grafica a utilizarse sin
desmejorar la calidad. Esto se realizard para que el producto
tenga el mejor desempeno funcional y no se vuelva lento al
cargar por el exceso de resolucion de la grafica.

Cromatica

Al ser un producto digital, se manejaran los denominados colores
luz, mas conocidos como colores RGB, consiguiendo de esta
manera mayor variedad en la paleta de colores. Los colores a
utilizarse seran colores planos sin degradados. Se utilizaran
variaciones tonales de los denominados colores calidos, ya que
transmiten actividad, movimiento y alegria. En caso de requerirlo
se tomara en cuenta también el uso de contraste entre fondo-
figura, asegurando la 6ptima visualizacion de los contenidos.

Reticulas y diagramacion

Las reticulas ayudaran a que la informacion dentro del manual
esté bien distribuida, tenga un orden y continuidad en todo el
documento. Como se pretende que el producto sea variado pero
mantenga uniformidad, se dispondra de un numero de reticulas
que permita la variedad sin salirse del estilo en la maquetacion.

Il s
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CONTENIDO

El producto tendra una funcidn explicativa, informativa vy
educativa, que ayude al usuario a entender y conocer mejor sobre
la animacion como técnica y herramienta para la generacion de
contenido audiovisual.

Formato

El formato del libro estara definido en relacion 16:9 (HD, FullHD)
en funcion de las dimensiones de los dispositivos para los que
se desarrollara el producto para asegurar la éptima adaptacion
en los mismos.

Diagramacioén

El proceso de diagramacion se realizara mediante el uso de
reticulas, las mismas que ayudaran a mantener armonia, (;3

organizacion y jerarquizaciéon de los diferentes elementos a

utilizarse dentro del producto.

Todos ks conceplos esonlos en este manual son basados enla cxperiencia y con
Tipog rafia obtenidos par ol aulor en la escucla de animacian de personajes “Animalion
srsches mn Uruiguay en el

El uso de tipografia sans serif servira para asegurar la 6ptima

visualizacion de los caracteres en la pantalla de los dispositivos
(computadoras) para los que se realiza el producto.
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Cromatica

El uso de colores calidos con sus diferentes saturaciones en el
producto ayudara a reforzar de mejor manera el sentimiento de
dotar de vida a un objeto, asi como a jerarquizar y organizar la
informacion.

Grafica

El uso de grafica vectorial ayudara en el proceso de animacion

para mostrar un estilo simple y sencillo que ejemplifique los
distintos conceptos y ayude al aprendizaje.

Figuras
El uso de figuras geométricas ayudaran a dar un estilo mas

propio al manual y a las animaciones. Figuras basicas, trazos
rapidos haran del proceso de animacion algo mas sencillo.

Elementos

Los elementos dentro del manual tendran la funcion de ensefar
y ejemplificar todos los contenidos textuales existentes en el

producto.
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Se requerira el uso de varios tipos de software para la realizacion
del producto.

Software generador de graficos vectoriales:
Se utilizara Adobe lllustrator para generar la grafica y las
ilustraciones del manual.

Software para maquetacion:
En cuanto a la maquetacion se utilizara Adobe Indesign para
diagramar los contenidos, la informacion y las animaciones.

Software de animacion:

El software a utilizarse como medio para generar animaciones
que ayuden al aprendizaje del usuario sera Adobe After Effects
y Blender.

Camara de video:
Instrumento para grabar algunos ejemplos que ayuden a
comprender mejor los contenidos.

Software de video:
Para la realizacion de los videos a utilizarse dentro del manual
se utilizara Adobe Premiere.

Software para generar aplicaciones digitales:
Para la programacion de todos los contenidos y para generar la
interactividad que tendra el producto con el usuario.

El producto sera disefiado para computadoras de escritorio o
portatiles que soporten aplicaciones flash, swf, iso, etc.

78 ||

esqueleto 2

pleta

*E HE

Camara activa

1Vista

Proceso de animacién en After Effects.
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El producto que se plantea realizar al ser digital presenta
ciertas diferencias y especificaciones a tomar en cuenta las
cuales se presentan a continuacion.
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Soporte

TR O I yr— Cue_llquier tipo de computadora con Adobe Flash Player
preinstalado.

Interactividad

Mediante el uso del ratén y del teclado de la computadora el
usuario estara en capacidad de interactuar con el producto.
Interfaz

De avance. El usuario avanzara por los contenidos segun su
ritmo de aprendizaje.

Usabilidad

De facil manejo. En el mundo actual es de conocimiento universal
en los jovenes el manejo de computadoras y sus respectivas

aplicaciones. Si por si acaso no pudieran utilizar el producto, son
Proceso de animacion en Blender. de rapido aprendizaje y con una simple instruccion estaran en

capacidad de hacerlo.

7} marvin @ eyes angry




PLAN DE

Personaje 3D creado en Blender por el autor.

NEGOCIOS ||

El producto no sera comercializado sino al contrario, sera
gratuito, estara alojado en un servidor donde todo aquél que le
interese podra descargarse de manera libre sin ningun método
de suscripcion ni algo por el estilo.

Se ha visto necesario, aun especificando que el producto no se
vendera4, definir ddnde estara alojado el producto y cémo sera su
método de promocion para conseguir usuarios interesados que
realicen la descarga.

Producto:

Un manual de animacion que ayude al usuario a encontrar
conceptos, tips, procesos y ayuda al momento de realizar un
trabajo animado. Es un producto digital interactivo en donde el
usuario investigara conceptos, mirara ejemplos, ademas de ver
videos, donde se explique y muestre consejos y procesos para
realizar algun tipo de animacién.

Plaza:

El producto estara alojado en un servidor como dropbox o google
drive, ya que son servidores de almacenamientos gratuitos y a
los cuales tiene acceso todas las personas sin la necesidad de
estar registrado, al menos para descargar archivos. Dropbox es
una empresa la cual tiene mas de 100 millones de usuarios.

Promocion:

El producto sera promocionado a través de facebook y una
pagina web. La empresa Sodilibro cuenta con una cuenta oficial
en facebook, asi como también de una pagina web propia donde
promociona sus servicios. Es en estas dos plataformas donde se
colocara el link de descarga para que los usuarios interesados
puedan acceder al manual.
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Personaje 3D creado en Blender por el autor.

1 = " Una aplicacién Flash tipo pagina web donde se alojarian
todos los contenidos para que el usuario busque el tema que le
interesa de manera rapida sin tener que leer todo el producto.

2 = Una aplicacién Flash muy similar a un manual técnico.
Cada contenido tendria su espacio junto a videos y animaciones.

3-- Aplicacién .ISO similar a las enciclopedias digitales
en donde se encontraban contenidos junto a actividades que
ayudaban al aprendizaje.

4- ™ Libro digital en formato SWF. Junto a la informacion se
colocara imagenes con referencias a los temas tratados.

5-- Una pagina web que incluiria hypervinculos a otras
paginas para profundizar los contenidos.



6 = Juego de video en donde el usuario avanzara por los
contenidos de manera que mientras avanzay se divierte aprende
los contenidos de manera diferente.

7 = Video tutoriales, realizar una serie de video tutoriales en
donde se explique, se de a conocer y se ejemplifique todos los
contenidos e informacion.

8-- Revista digital con contenidos procedimentales y
conceptuales para asegurar el aprendizaje.

9 = Manual interactivo tipo aplicacién mévil alojado en un
servidor y ejecutado mediante un navegador de internet.

1 0 = " Animaciones simples que ayuden a la ensefianza de
la animacién y que vayan acordes a los contenidos del un libro

digital.

Personaje 3D creado en Blender por el autor.




Bocetos de la idea “Libro Digital”.
Pros:

Al ser un libro digital, el formato del archivo no seria problema
para su visualizacion en los diferentes sistemas operativos
existentes. Las imagenes ayudarian al usuario a entender mejor
los contenidos.

Al funcionar como un libro, la interfaz y el modo de operar la
aplicacidn seria muy intuitiva para el usuario.

El usuario encontraria los contenidos de manera rapida y
accederia a ellos de forma directa.

Un libro (manual) en el cual, el usuario avanzara por los
contenidos a través de paginas. Los contenidos seran leidos de
principio a fin tal y como seria en un libro fisico, solo que este
sera digital. Los contenidos seran tedricos y habran imagenes
que ayuden a mejorar el aprendizaje por parte del usuario.

Formato: El formato del libro mantendra una orientacién vertical.
Tipografia: San serif (Helvetica-Verdana Bold-Regular-Italic)
Cromatica: Variacion tonal de los denominados colores calidos
(entre rojos y verdes) Uso del fondo de la figura para generar
contraste

Grafico Vectorial-fotografia

Reticula: multiple, para permitir la variabilidad en los contenidos.

Interactividad : mouse de la computadora para avanzar a través
de las paginas

Interfaz: Avance lineal, revista digital: Informacién en jerarquia.
Formato (video): 16:9 (relaciéon) HD o FULL HD

Tipo de Archivo: SWF Aplicacion Flash

Contras:

Podria llegar a cansar al usuario ya que leer mucho en una
computadora puede irritar la vista.

Es similar a otros productos, esto puede quitar entusiasmo al
usuario, ya que no es muy innovador.
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Pros:

Ver videos es una de las formas mas utilizadas hoy en dia por
los jovenes para aprender nuevas cosas.

Los jovenes estan familiarizados con el método de ensefianza
de los videotutoriales, conociendo su funcionamiento.

Es una forma facil de mostrar contenidos sin la necesidad de
que el usuario se canse leyendo grandes textos.

Se mostraran los contenidos y ejemplos de manera mas visual.

Se puede acceder al contenido deseado con solo ver el indice.

Tipo de Archivo: SWF o PDF

Formato aplicacién (16:9)

Cromatica: Variacion tonal de los denominados colores calidos
(entre rojo y verdes) colores planos sin degradados. Sirven para
jerarquizar la informacién.

Tipografia: San Serif (Helvetica-Verdana, Bold-Regular-Italic)
Grafica: Vectoriales - mapas de bits

Interfaz: Navegabilidad intuitiva de facil manejo para el usuario.
Elusuario se desplazara a través de paginas, en las cuales estara
alojado un video en donde se dara la clase del tema escogido.
Al final del capitulo se alojaran alojaran en video para la practica
de los usuarios. Cada tema Sera un botén en donde el usuario
al hacer clic avanzara la clase.

Interactividad: mouse (raton)
Formato video: Relacion 16:9 (HD, FULL HD)
Reticulas: Jerarquicas.

Extras: Se colocara un pequefio texto como introduccion a la
clase escogida. Aliniciar la aplicacion se presenta una animacion
para dar a conocer de que trata del manual.

Contras:

La aplicacion al contener muchos videos se puede tornar lenta o
pesada, demorando mucho su descarga del servidor.

Si los videos duran mucho, podria no servir a algun usuario que
necesite la informacion de manera rapida o urgente.

La aplicacion podria no funcionar en todos los sistemas
operativos.

—
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Bocetos de la idea “Video Juego: Aprende mientras te diviertes”.

Pros:

Seria una manera muy facil de enganchar a los jévenes a usar
el manual.

Un videojuego siempre divierte y si se aprende algo es mejor.
Los videos ayudan a explicar de mejor manera los contenidos,
de manera mas facil, rapida y clara.

La interfaz es intuitiva, el usuario sabe como avanzar por los
contenidos ya que se presenta una introduccién de como hacerlo.

Tipo de archivo: Unity 3D
Formato aplicacion: 16:9 (relacion)

Cromatica: Variacion tonal de los denominaos colores calidos.
Colores planos sin degradados.

Tipografias: San Serif (Helvetica-Verdana, Bold-Regular-Italic)

Grafica: Vectorial - Mapa de bits.

Interfaz: Se presenta una introduccién al manual. El usuario
avanza por los contenidos como si fuera un video. Cada "nivel
trae un nuevo tema, donde se presenta la teoria y un ejercicio
donde para avanzar el usuario debe cumplirlo con satisfaccion
para demostrar que entendio la clase.

Interactividad: Mouse y teclado
Formato video: Relacion 16:9 o FULL HD

Reticulas: Modulares, no varia muchos la presentacion de las
clases en cada nivel.

Contras:

La aplicacion al contener muchos videos se puede tornar lenta o
pesada, demorando mucho su descarga del servidor.

El usuario no puede acceder de manera directa a un contenido
en especifico, teniendo que avanzar todo el manual para llegar
a lo que busca.
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Bocetos de la idea final.

e s Luego de la generacién de las 10 ideas y de la seleccion de las
3 mas representativas por aspectos de relevancia, factibilidad,
l P::a; - \? trascendencia e innovacién se tiene un mejor panorama para el
\ camino final que tomara la realizacion del proyecto.
7 La idea final toma forma de “hibrida®“ ya que es la union de las
mejores caracteristicas de cada una de las 3 ideas seleccionadas
T .‘L dando por resultado una “idea” que reune los mejores aspectos
Cxio planteados.
Libro Digital.
Animacion (Ejemplos)
SanSer; £ /"‘P e Intuitivo
Facl manejo.
Interactividad.
Jerarquia.

Reticula cuadriculada (variabilidad de los contenidos)
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Ya definida la idea, se comenzo6 con el proceso de bocetacion
de los distintos elementos que formaran parte del manual de
animacion.
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Bocetos a lapiz de la marca.

Al momento de disefar un producto se debe pensar en algun
tipo de nombre o marca con la cual se asocie al producto o con
la cual el usuario identifique al mismo.

Antes de iniciar con todo el proceso, se pensé cual seria el
nombre y por ende la marca que estaria como rasgo identificador
en la portada del libro digital.

Se barajaron varios nombres, todos con relevancia ala animacion,
pero se escogio el nombre “Animania®“.

El nombre escogido es una palabra compuesta que deriva de
“‘Animacion®, que es el tema central que tratara el producto,
y “Mania“, que proviene del grigo antiguo y significa locura o
demencia. De esta manera ya desde el nombre del producto
podemos connotar “Locos o dementes por la Animacién®.
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Bocetos personales de la marca “Animania“.

Il es



Bocetos a lapiz de la marca.

Bocetos personales de la marca “Animania“. Se experimentd
con elementos que, dentro de la marca, sustituya a las letras.
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Bocetos digitalizados.

Se digitalizé los distintos elementos que se planteaban en
bocetos para la realizacion de la marca. Algunos son elementos
basicos que ayudan a realzar y dar un estilo mas propio a la
marca y otros son elementos que han sido abstraidos de los

diferentes procesos de animacion.



. _MARCA / NOMBRE ||

Amummmﬁ A (@lnfi}

ANIMANIA animanioa

YANIMANIAv

ANIMANIA

ANIMANIA

Se digitalizé varias de las distintas propuestas realizadas en
boceto para observar cual seria mejor en cuanto a estética y
aplicabilidad.




R: 0 R: 255
G:0 G: 255
B: 0 B: 255

En cuanto a la tipografia para la marca ya que se plantea que
sea un elemento caracteristico pero no relevante, se determino
el uso de una paleta cromatica de dos colores: blanco y negro.

Logo final de la marca Animania.

—z
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Para el formato se ha tomado mucho en cuenta las proporciones
de las pantallas de los distintos dispositivos digitales existentes
hoy en el mercado. De esta manera lo que se pretende es
asegurar la optima visualizacion de todos los contenidos gracias

a las diferentes resoluciones de estas pantallas.



DIAGRAMACION
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Bocetos a lapiz de la portada.

Bocetos de la distribucion de los elementos en la portada.



PORTADA

Imagen

Marca

Créditos

Se ha propuesto varias formas para la distribucién de los
elementos en la portada. Lo que se pretende es que la marca del
manual este presente, asi como también un rasgo identificador
del producto, en este caso una imagen o una animacion. Los

créditos del manual seran expuestos en segundo plano.
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Bocetos a lapiz de la reticula.

Bocetos de la distribucion de los contenidos y animaciones del
manual.
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Bocetos a lapiz de la reticula.

Bocetos de la distribucion de los contenidos y animaciones del
manual.
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Margen 2
(m2) m2 x 2 m2

Margen 1
(m1) [ ] m1

m2 m2 x 2 m2

Las paginas van a tener un margen superior (m1) de 25mm ya
que es necesario colocar elementos para la facil navegacion de
los usuarios por el manual. Los margenes internos, laterales e
inferior (m2) seran de 20mm siendo el numero de pagina el unico

elemento presente en estos (inferior).
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ARIAL NARROW:

ABCDEFG

ARIAL REGULAR:

ABCDEFG

ARIAL ITALIC:

ABCDEFG

ARIAL BOLD:

ABCDEFG

ARIAL BOLD ITALIC:

ABCDEFG

ARIAL BLACK:

La tipografia es un elemento del disefio muy importante dentro
de cualquier publicacién o trabajo grafico y su objetivo mas
grande es el de comunicar con eficacia. Dado que el producto se
realizara digitalmente se escogié una tipografia que sea 6ptima
para su visualizacion en pantallas digitales y para generar una
mayor opcion para generar contrastes de tipografia se escogio

una fuente que cuente con una familia muy extensa.



TIPOGRAFIA

ANIMACION

@ animacion es muy antigua, mas|
de lo que se puede recordar. Los|
primeros indicios de animacion
ise encontraron en diferentes|
cavernas hace mas de 3500
A.C., en donde los hombres|
primitivos pintaban animales en
las paredes de las mismas con
@ extremidades, esto simulaba el
efecto de movimiento y expresaba
que el animal estaba corriendo.|

descripcion imagen|

También podemos encontrar|
diferentes  vestigios en Ia
cultura egipcia. Estos, pintaban|
isobre sus vasijas personas|
len diferentes posiciones y al
colocar la misma en una mesa
giratoria se podia apreciar como|
las personas bailaban y se|
movian. También hacian esto|
len las columnas de los templos|
para que los faraones que pasen

l@a grandes velocidades en sus|
carruajes, tuvieran la sensacion|
de que las pinturas se movian,|
De esta manera se comenzaba
@ experimentar sin ni siquiera|
saberlo, en técnicas y formas|
que con el pasar de los afios, se|
convertiria en las bases para la|
lanimacion.

IA partir de 1800, se comenzo 3
crear, bajo algunos conceptos|
imuy basicos, artefactos|
que simulaban y mostraban|
caricaturas en movimiento, algo|
totalmente nuevo.

Lo que el movimiento y expresaba|
que el animal estaba corriendo.|
También  podemos encontrar
diferentes  vestigios en Iq
cultura egipcia. Estos, pintaban|
lsobre sus vasijas personas en|
diferentes posiciones y al colocar
la misma en una mesa giratoria|
se podia apreciar como las|
personas bailaban y mostraban
caricaturas en movimiento, algo
nuevo.

descripcion imagen

PROCESOS

@ animacién es muy antigua, masj
de lo que se puede recordar. Los|
primeros indicios de animacion|
se encontraron en diferentes|
cavernas hace mas de 3500
IA.C., en donde los hombres|
primitivos pintaban animales en|
las paredes de las mismas con|
4 extremidades, esto simulabal
el efecto de movimiento |
lexpresaba que el animal estaba|
corriendo. También  podemos|
lencontrar diferentes vestigios en|
la cultura egipcia. Estos, pintaban|
isobre sus vasijas personas en|
diferentes posiciones y al colocar|
la misma en una mesa giratoria se|
podia apreciar como las personas|
bailaban y se movian. También|
hacian esto en las columnas de|
los templos para que los faraones|
que pasen a grandes velocidades|
len sus carruajes, tuvieran |la|
isensacion de que las pinturas|
ise movian. De esta manera se|

descripcion imagen|
icomenzaba a experimentar sin
ni siquiera saberlo, en técnicas|
y formas que con el pasar de los|
afios, se convertiria en las bases|
para la animacion.

Lo que el movimiento Y|
lexpresaba que el animal estaba
corriendo.  También podemos|
lencontrar diferentes vestigios en
la cultura egipcia. Estos, pintaban|
lsobre sus vasijas personas en
diferentes posiciones y al colocar|
la misma en una mesa giratoria.

Ejemplo de como se pretende utilizar las distintas familias de la

tipografia Arial.
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Bocetacion a lapiz de los folios.

Como todo en el manual debe estar relacionado a la animacion
se buscaron distintos elementos que estén estrechamente
ligados con esta técnica de produccion audiovisual

La animacién 3D es una de las variantes de esta técnica mas
usada hoy en dia en el mundo y cualquier persona que esté
dentro de este mundo reconocera la maya de una esfera.
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CROMATICA

R: 255 R: 0
G: 87 G:0
B: 0 B: 0

70.- Los increibles, Pixar (2004)

El uso de colores calidos ayuda a fortalecer el significado de la
palabra animacién el cual es “dotar de vida a un elemento inerte®.
Los colores calidos connotan movimiento, felicidad, alegria y

vida haciendo su significado excelente para cualquier propuesta
de animacion.



ELEMENTOS GRAFICOS

l Elementos Graficos.

El uso de figuras geométricas regulares connotara a los usuarios
gue aunque la animacion es un proceso divertido es muy perfecto

y se debe tomar en cuenta muchos aspectos para su buena
ejecucion.

Ademas son elementos simples que ayudaran a definir un estilo
dentro del manual.
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Bocetos a lapiz de los personajes.

Bocetos de las diferentes formas de personajes a realizarse para
las animaciones dentro del manual.
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Bocetos a lapiz de los personajes.

Bocetos de las diferentes formas de personajes a realizarse para
las animaciones dentro del manual.
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Personajes finales.

Se determina el uso de personajes, elementos y graficos
simples, con trazos basicos para no generar mucha confusion
en el usuario. Ademas sirve de insentivo para el lector ya que
observara que no se necesita ser un gran dibujante ni mucho

menos para lograr dar vida a elementos graficos.
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Bocetos a lapiz de la interfaz.

S

La interfaz de un producto digital es importante ya que presenta
la manera en la que el usuario debera actuar frente al producto.
Se determina la interfaz del manual digital como la de un libro

tangible. El usuario pasara las hojas tal como si fuera un libro.
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Introduccion

Historia de la animacion
Animacion en la actualidad
Principios de la animacion
Empecemos

Capitulo 1

¢, Como animar?
Diferentes procesos
Técnicas

Tipos de animacion

Capitulo 2

Videoreferencias

Poses principales y secundarias
Dope Sheet

Interpolaciones

Graph Editor

Resultados

Capitulo 3

Breve historia del cine

El arte de la pantomima

Buena actuacion-Buena animacion
Animacion facial y lipsync
Terminamos

Mediante la experiencia del autor en el curso de animacién de
personajes 3D “AnimationGym® se plantearon estos titulos como
contenidos del manual de animacién. Son conceptos y teorias
que, segun el autor, son necesarias en el proceso de un producto

animado.

i 1s



- a .
- -
-
i T Fr N Y
DF -
#
:
- .
T
§ =
= =
I o
L ™
=
=
[e= ] - ®
w A@ S PhD
¥ I"f‘ -
F
# v
L3
-
' I
L N

- . Sy o 4
- n ..__-!i-.-l-_-_-.-i-i-.-_-."l-.-nlu I
- 4
fll-ll-...-.ll-_lllll.liil-ll... - = - - - . _“ “
| 1 “_. . & _." - T :
. ] ._"‘_ i _ . b it G
TETSHEHIEY B - | 1 I !
o | FANER AN EA | - - : r
| - - - |
- - " a = - .
rl l-d - - . ‘1 L ] =
= . ; " " . a ]
i = e i L EEERABNE 1 1 u o
. - o e % .-.-.--h-b-.-i-.-.-.-.-ljf ¥ on
T

o Sasl al-y v |
.1. .|J-. ]
L

i
1
a i
L
'
- r CHGE
st . S
¥
.
"
= S R R
]
=R i
- =050
] =N,
= LS 0 R B B
¥ ] E
[ : -
P
= "
L] 2 .
w0 N
"
= K B R
=
; - = s =
B
s @ |0
"
H & a . E
' Y ' .
L
a
" F >
.
& wip . L
"
& o S e m R EER
! 1}
"
5l . = A
u [
L i L B
- ] a . =
] i = - . -
=S e R
.
=11 ' =5



TECNICAS DE

ANIMACION

Proceso Final.
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animacin que se resliza debe comunicar exaclansenle de la misma manera El espedtsd
plblice debe saber y endender ain sin escuchar ol products audiovisual los mawimienios qus on ¢
b raalicen

El Prazinoscopis 1577 al igual que al poolropo las secuencas de magenes se colocaban denbo
da un clindro, paro aste condaba con un jusgo de espefos colocados dandro dal mlsmo formande
wn gireuls, LAs imagenas 58 rafajaban an los espajos y al giranas s8 pocia shearvar R primenas

HERUNCIS de accion dramalicas Muchos animadedes cpten por eenel dases de aduacdn pars de el marsa poder desampede

) . . . ) . ) ) wu rabajo a8l procesa de A 5 un parisaEE ¥ i widuorslasscia
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o Ak i ke BLEate Y A e SE3 Wi AR Bl " Ias hoiss phoy K d espoctacular. Al momenio de grabares uno mismd reakzands und secidn, sa debe tenar muy
wnd mand 5o sasing la Bhcota ¥ con M dird so abdaican o ligaan 1 hojes, criando ks Rusin de cuinla las distinlas posiciones que e esth por realizar para que die esta manera o proceso di
mnl.-!mmnm Este fun la base para dar paso & la animackin tadiclonal o animacidn dibujo tras AnimAckes v agicacion de principios come 8l “squAsh and sirech” o ls “sxageracian” 568 mas fcl
dipujo da llevar a cabo al momenio de realzar e rabajo dentre del sofware de animacion

Los rabajes de snimacion en sus inicios no causaban ringuna emocion a s personad qui bos
ohservaban; ks lamaha la atencidn paro Ao miaban por mds de 2 minubas ya qui aram

secpencies corlas o que s& repelian. No fue hasla 1937 que el lamoso Wall Disnsy lanco sw primsr Buena aciuacion - Buena animatiin

largomelraje Blancanieves y los M enanifos con una duracidn de 80 min. Foe algo muy alrevide E& Idgico qué al raalizar un buen irébajs e cudito a kb videorsdenendia o mucha mis probabli
para [a dpoca, paro kos resulados fusron los esparados; no solo lograran mostrar un nusva tipe de qua &l resuiiads de la AnimAcn 584 igual ds Busno, Esio dapandard del mival y 1a bcnica qua
animasian y dejar esbupafacios a loe aspeciadoras, sing lamblén, kegrarsn rabemer 8 ods 8l publce tanga &l anknador &l realizar secusncizs animadas Una busna videorelarencia pueda bomar varias
por tode &l fim, logrands de &8lB manard consolidarsa en 8l medcado con SuE ya populares haras de duro trabajs hests conseguic el estio v la Auider en los movimientos que se pretends
phrsonajes. Aquisemarca o final y ol comienzo a la nueva ra di la animacidn maalias, Mo aiemprs la prseda grabacion & ka paor y la dlima la mejes. Durarte ol process 1edss

loz animadones van ediando ol wideo final de videoroferencia ytlizands extracios de los mojores
mavimieros de ks videos grabades y uniéndolos creands de esta manara uno solo. Asi Se
R ? eaneigus una vidaaralarancda Snal pare com la unlan 2s s majores momantas d8 cada e da las
Animaciin ¢n la actualidad ARCaAAE grabadee a0 &l proacsas A continuecion pusdan skesever videoreterancias craadas por
animadores que rabajan en Fixar, DreamiVorks, Warnes Bros, elc. Bbret de dorschos de aulor qui
Iz mismas casas productonas han colgado en intemet como hermamisnta para & aprandizaje da la
animacka

Desde la década die los 905, L animadidn s¢ ha conssituido en uno de ks pilares mds mfupentes
el munda. Con la indlusion ¢ computadoras @n &l procase de andmacion y adicion. se ha creade
uni brecha enorme enlre ko que se considera animacion Wadicionsl y animacion aclual. Fue en
1991 an ol flm La balla do y la Bestia. que por plmaca v &0 simuld, gracias & una computadosm
un amhianga 30, era como sl alguien estuviera alrededor de los personajes con una gran camara al

Lipsymc y animacion facial

hombwo siguitndales por doquine. Esto facilitd mucha W larea de animaedoces, desfadones ¥

cridlives y 5 aqui, donde 8 reemplazd pracicaments por complata a la tan afamada, animacion Llegamas. & la parte final && nuesstro manual v al lema mds complcado, la animacion fagal y

eradichonal Fpaync. S5& dce que es &l Ema mes Scl va que es & rosko lé pane Que mis comunica &n un
porsonape ¥ dade o nimere do condrmladones ¥ elnmantes mdsinnies, &5 una b muy sxinnsa y

Dasda antonces. 58 han creado mschos dxiios anlmados por dstintas casas producioras alredadar e migsha precksiin

del mundo. la primera hoe Picar an 1955 con Joy Sdorg, la prisnera peboula realizads &n su bolalidad

n computadora. Tanto peso temy boy por hoy 13 industria du ka onimacién, que en los premios de La pri'"u_w a reslizan anles de neda, ea cbaerver ai el modelady © ol persensfs compln con e

|a Acadamia (C'5cas), ya 38 han implamentado dderentss nominaticnes pars irabajos realizades los raquisdes para ser dnimade de e maners corects v sealisla Cuands ss realiza o "y o

eordiguisnds asi un resullado mas caricaluresco. Ademds lograban mejor armonia anlre & liming
y ol spacing, meejarands por mechs 18 calidad da las animacionas Esios principles 38 aplicaban a lo
Gue B8 dancmine come “animadiin lradicianal”. pare, con & pasar de los afios v con el desarclly
tecnologicn, estos principlos se han acoplade tolalments a ka animacion por computadon

Basdndonos on los conoeplos do oslos dos grandes snimadores, definimos & oonlinuadidn cada
uno & kot 12 principios de la animacidn

1.- Sguash and Strech (Estinar y encoger)

Esta principic Apunia Al astiramisnts y ancaqimianis gua sulan los cbjsins o parsonajes danko da
wrl animasidn. Con eslo 38 clorga pese v volumen a los dhjeloa mienlras &88an @n mevimianka y
Adamds da consagur un slecin MAs “cAnoon”, k& da un inqus mAs ordnics Al parsonAjs. S8 daba
bemar an cuanka y as muy mperlante que ol objslo al eslivarss o encogerse ne vane s volumen yva
gua &l asio sucedn la animackin perderd credibdlidad

2 - Arlicipatiod . (Anlcpacdn )

Es ol prncdplo en dondn se prapara @ Informa al espactador de que un movimlanto asia par
sucider. La anticipacitn se da en res elapes en la pimera & personape propars ol movimienta y
s toma su Sempe. esto Bega a sor muy mportanto al momenta de mostear la funza con b que 5o
vl a produscir la accidn. La segunda e cuando ol peesonaje ha doejade de prepararse y ha roalizado
ya la acckn o mewvimisnalo, y b bercera, &3 el mevimisnto que a9 da por inercia de la lueza , . . . e
realicada anteriormene. En eslas elapas, & espsctador debera saber que esld sucediendo &n Con el |nd|Ce de ContenldOS del manual ya eStableC|dOS Se dIO
zads una da astas (preparacién a 3 sezidn, accidm, pralangacidn da |p aecin) lagrands S22 acia

maners una animasion clara y agradabls. En la maysdia de movimienbes que pusde realicar un paSO a Ia I’edaCClén de |OS mlsmOS. ComO el prOdUCtO Sel’é una
T;H“ HP“:H'J“ s e herramienta para el aprendizaje de la animacién se propone el
Exte prveiplo rata de. 08 vas & oulocaree les daines elrentos deniro do s aacens guv 29 uso de un lenguaje simple con palabras faciles y conceptos de
st oglmseudar e aeoal g o sy ke g facil asimilacion para de esta manera asegurar el entendimiento
wipeclador. S0 dobe lomar mucho en cuenta los mowim

generalments siempe $& Mskstrd una accidn a la vez -si-:-:--sa1ur:n-I:L-;IT1 rl:-ulzhzzdlu‘::nLu:j‘d;rln:ljrﬂu:;e y Ia entera ComprenSIOn por parte de IOS usuarlos del prOdUCto

und misma eoena o espectador 2o confundind y peiderd valiosa informaddn di o que es1d

sucediendo e Is animaciin Todos los conceptos escritos en el manual son basados en la

experiencia y conocimientos obtenidos por el autor tanto en su

vida estudiantil como profesional.
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Animaciones 2D realizadas mediante la técnica de “Animacién
tradicional®. Se dibujaba frame por frame cada movimiento del
personaje y luego se unia y se conseguia el movimiento.
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Proceso de animacion.

Animaciones 2D realizadas mediante computadora. Gracias a
un esqueleto digital los personajes podian moverse tal y como lo
harian en la vida real.




En el software 3D Blender, se realizaron algunas animaciones
con personajes reciclados de anteriores trabajos realizados por
el autor
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Personaje 3D creado en Blender por el autor.

Cabe indicar que se realizaron o adaptaron un total de 87
animaciones y todas estas fueron utilizadas dentro de lo que es
el producto final.

Todas las animaciones fueron optimizadas y exportadas desde
el software Adobe After Effects en formato SWF para su uso en
el software en el que se realizé la diagramacion.

Cada animacion sirve como ejemplo de los contenidos expuestos
en el manual. De esta manera se logra una mejor comprension
de lo que se esta tratando por parte del usuario.



Proceso de diagramacion.

En el software Adobe Indesign se dio el inici6 de diagramacion
de los distintos elementos como grafica, textos, animaciones,
etc.
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En el software Adobe Indesign se dio el inici6 de diagramacion
de los distintos elementos como grafica, textos, animaciones,
etc.
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Proceso de diagramacion.

Colocacion del texto.
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Proceso de diagramacion.

Adaptacion del texto a la tipografia expuesta para el manual. Uso
de colores y familias de la tipografia para jerarquizar y contrastar
contenidos
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Proceso de diagramacion.

Colocacion de las distintas animaciones en formato SWF
realizadas para ejemplificar los contenidos del manual.



Hasta abora hemos venido conociendo diferendes conceplos, tenicas y tipos de animaciin
rpums ms: myucardin en el procssso de Grsar una secosncia animaca, Adwra, oo cenlraremos
un poco mas en aprender los conceplos de las herramisnias v formas de realizar los pasos
que noe ayudan al memento de animar un cijele. Es decirnoe situaremos y profundizaremos
@ proceso de produccidn de und Secuencid animada en el rol del animador.

VIDEO REFERENCIAS
UTILIDADES

EL ARTE DE LA
PANTOMIMA

La pantormima e & are de capresar una
accion por medio de sefiales o mimica sin
la necesidad de vliizar didloges ni palabeas.
Mediantle gesboulaciones. expresiones
faciales y movimienios corporales el acior
debe informar a la audiencia lo que se
pretende aammnicar en la represenlacn
Esie tpo de arte se wviens dando desde

dela migma manera. El espectador o plblico
debe caber y entender aun gin escuchar &
preduclo audiovisual los movimienlod que
on @l 3o realizan.

Muchos animadores optan por tomar clases
de acluacion para de esla manera poder
desampediar mejor su trabajo en al procaso
de animacion de un pm'ﬂnnajl.-. Y CREAF URA

ver A conlenicos

Capitulo 2

Capilule 3
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ES gico que al reahzar un buen rabajo en
cuanlo a la videoreferencia 3 mucho méas
probable que el resuitado de la animacidn
sea igual de buenc, Esto dependerd del
nivel y la bécnica que tenga el anmador al
realizar secuencias animadas. Una buena
wiclesoweferen puesde bormar varas horas
da duro trabajo hasta consequir ol eshlo v la

ACTUACION
ANIMACION

axlracios de log mejores movimienios de
log wideos grabagdos ¥ uniendos creando
de esla manefd uno Solo. Asl S& consigue
una videorofergncia linal pero con la wnion
de loa mejoges marmantas da a3 3 da
las escenas

Manual ya finalizado.

Contenidos del manual ya con sus animaciones funcionando en

la aplicacion SWF.
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Introduccion

Capitulo 1

La interactividad del manual se presenta como si se tratase de
un libro normal. Se situa el puntero del raton en las esquinas del
manual y se procede a virar la hoja tal y como lo hariamos en la
vida real.

Si no se desea avanzar por el manual de la forma principal antes
mencionada, existen dos maneras extras para navegar por
los contenidos. La primera es mediante vinculos directos que
redireccionan a cada contenido del indice del manual de manera
rapida.

Otra forma de avanzar por el manual es mediante las flechas
del teclado. Esto permite una variacién a lo que se planteaba
para el proyecto presentando al usuario una forma diferente de
interactividad.

12z
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Manual ya finalizado.

Manual para el aprendizaje de la animacion terminado y
ejecutado en el sistema operativo Win 7 de Windows.
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;COMO ANIMAR?

animaciond
wdenre rencias

Manual ya finalizado.

Manual para el aprendizaje de la animacion terminado y
ejecutado en el sistema operativo OS X Yosemite de Apple.
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¢ Quieres aprender animacion? ¢ Mo lignes dingro pard pagarn un curso?

¢ Eres aulodiddacla? I1Pues gue esperas! Descaigale un manual de
animacion lolaimenle gratuilo donde enconbiaras procesos, conlenidos y
animaciones gue te ayudaran a entender cada uno de los conceptos de esta
técnica tan usada alrededor del mundol Link de descarga:
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Con el producto ya acabado se procedi6 a realizar la promocion
del mismo. Como ya se habia establecido anteriormente, se subio
un archivo comprimido, que contenia el manual de animacion, al
servidor gratuito Dropbox.

Luego mediante la red social facebook se promocion6 el producto
con una publicacion que contenia el link de descarga para que
los interesados puedan acceder al manual de animacion.
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Hola, Jorge:

Este correo electronico es una notificacion automatica de Dropbox
para informarte que tus vinculos a la carpeta Public se suspendieron
transitoriamente debido a que generan demasiado trafico. Tu
Dropbox seguira funcionando normalmente, excepto los vinculos a la
carpeta Public.

Para obtener mas informacion acerca de los vinculos suspendidas,
accede a nuestro Centro de ayuda. Si esta es la primera vez que se
suspenden tus vinculos, puedes quitar la suspensian al visitar la
pagina de tu cuenta. 5i deseas aumentar tu limite de banda ancha,
puedes subir de categoria a Pro en la pagina de tu cuenta .

- El equipo de Dropbox

Fue de mucho agrado recibir este correo por parte de dropbox.
El servidor quedo saturado ante la gran cantidad de gente que
ingresaba para descargar el manual de animacion. El vinvulo
quedod bloqueado y ya ninguna persona (ni desde la misma
cuenta) tenia acceso al él.

Aunque se deseaba saber la cantidad exacta de personas que
descargaron el manual, dropbox no permite esta opcion.
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¢ Te gusta la animacion?
Si No
¢Normalmente realizas trabajos de animacion?
Si No A veces

¢, Cuales de los siguientes problemas has tenido al momento de realizar una animacion?

O No se ve bien

O El tiempo no se ajusta a la realidad

O Movimiento robético (sin vida)

O No sabes como empezar

O Desconocimiento de los procesos y pasos

¢ Te gusta el manual de animacion?
Si No

¢ Los contenidos son claros y entendibles?

Si No
¢ Las animaciones ayudan a mejorar la comprension de los textos?
Si No
¢ Te resulto facil usar el manual de animacion?

Si No

¢, Qué fue lo que mas te gusto del producto?

O Todo O Disefio OContenidos OAnimacion
¢ Consideras que mediante el producto presentado se puede aprender animacion?

Si No

R
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ENCUESTA ENMCUESTA
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Anexos.

Se realizé una encuesta sobre distintos aspectos del producto a
doce personas que descargaron el manual de animacion obtenido
en la red social facebook (ver anexos 1). Se obtuvo muy buenos
resultados ya que a todos les parecié novedoso el producto y
entendieron el funcionamiento del mismo. Todos coincidieron
en que las animaciones son de gran ayuda para mejorar la
comprension de los contenidos ya que ejemplifican muy bien las
diferentes teorias expuestas en el manual. Conversando con los
usuarios, estos recomendaron mejorar el manual con respecto
a la ubicacién de imagenes o animaciones que expliquen de
forma grafica las formas de utilizar el manual. También el 35%
de los encuestados, aseverd que es un producto que podria ser
comercializado, mientras que el 65% restante estaba feliz que

sea de descarga gratuita.
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CONCLUSIONES

Este proyecto nace de la necesidad de crear un manual en donde
los interesados en aprender animacion tuviesen una herramienta
a su alcance que no tenga costo y que pueda ayudar en algo en
su afan de conseguir nuevos conocimientos.

En la realizacion de un proyecto, como lo es la tesis, hay varios
capitulos y etapas que se van completando segun pasan los dias
de trabajo. Es en este proceso en donde el estudiante o profesor
van adquiriendo nuevas destrezas y habilidades que mejoraran
las capacidades de los mismos.

Las partes que tuvieron mayor peso durante todo el trayecto
fueron los procesos de animacion y diagramacion ya que son
trabajos complejos que necesitan de toda la concentracién para
poder tener un buen desempeno.

Adquirir y mejorar las diferentes técnicas por las cuales se
pueden realizar animaciones ha servido mucho como experiencia
para la vida profesional. Las animaciones fueron realizadas con
graficos o esqueletos que se adaptan a los distintos movimientos
otorgados a los personajes.

Por medio de la validacion se pudo comprobar que el producto
ha llegado a cumplir los objetivos del proyecto y ha ayudado a
dos companeros que estan realizando proyectos de graduacion
con temas de animacion a conocer mas sobre esta técnica y asi,
concretar de mejor manera sus trabajos.



RECOMENDACIONES

Se recomienda a los futuros disefadores que no dejen para
mafana lo que pueden hacer hoy. Muchas de las veces parece
que se tiene demasiado tiempo entre sustentaciones o entre
entrega de adelantos que ni siquiera cogemos un lapiz para
bocetar, al final, todo ese tiempo cuesta y si se pretende realizar
un buen trabajo, vale la pena aprovechar cada segundo.

Eltiempo en clase es valioso si se quiere respetar el cronograma,
ademas, ayuda al momento de avanzar con el proyecto. Cada
tutor tiene algo que aportar para que el producto cambie
positivamente y no hayan errores sobre la marcha.

Aunque en el medio existen varios cursos de animacion, la verdad
es que son bastante costosos. La mejor manera de aprender
nuevas estrategias para realizar trabajos es ser autodidacta.
En el internet se encuentran muchas paginas con tutoriales y
contenidos para mejorar la técnica y adquirir un estilo.

Una de las cosas mas importantes son las distintas pruebas que
se puedan aplicar al producto para probar su funcionalidad. Cada
vez que se avanza en algo, es necesario exportar para comprobar
si esta funcionando como deberia. Una vez comprobado esto,
guardar y respaldar archivos.

La tesis es un proceso que trae nuevas experiencias, algunas
buenas y otras malas. Se debe estar preparado para afrontar
cualquier tipo de adversidad que se pueda presentar, a veces
hasta el software no es el indicado para lo que se pretende
realizar y se deben buscar nuevas alternativas de manera rapida
para no retrasar el proceso. Por ultimo, mas que nada, investigar
mucho.

-
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