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—esumen

La ensenanza de la historia tiene un papel importante a
nivel global, pues permite comprender el presente en
toda la complejidad de sus problemas sociales,
sin embargo a nivel general los jovenes No asimilan de
buena manera la historia, ya que ha llegado a percibirse
COMO Una materia que solamente debe ser memorizada
mas No comprendida, es en este sentido que surge el
proyecto de crear un sistema grafico para los libros de
nhistoria mediante imagenes tridimensionales con &l
objetivo de ofrecer contenidos mas sugestivos para €l
estudiante, con graficos mas acordes a los que hoy
en dia dominan su entormno v logrando asi una correcta
asimilacion de la materia.



Graphic system for history books through the use of three-
dimensional graphics

ABSTRACT

Teaching history is important worldwide since it allows
understanding the present time in all the complexity of its social
problems. However, in general young people do not perceive
history positively since the information is usually memorized and
not completely understood. Under these conditions, a project to
create a graphic system for history books through three-
dimensional images emerges in order to offer the students
interesting contents that contain more appealing graphics
according to today’s environment, which will help them to learn
the subject.

AZUAY Diana Lee Rodas
DPTO, IDIOMAS
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Diagnostico

1.1\Ntroduccion

| a ensenanza
de |a historia

za de ésta tiene un papel impor-

tante a nivel global. La historia
es un conocimiento que permite justifi-
car el presente y también comprenderlo
mejor puesto que “vivimos en el seno
de sociedades que utilizan la historia
para legitimar las acciones politicas,
culturales y sociales”.
(Valls, 2007, p.17).

‘ a historia y la correcta ensenan-

En este primer capitulo se analiza la
ensenanza de la historia a traves de los
libros de texto; sin embargo, antes de
abordar el tema, resulta necesario tener
en cuenta dos conceptos relevantes, el
de historia y el de la historiografia.

El primero alude a todos los hechos
historicos realizados por el hombre a lo
largo del tiempo, mientras que el se-
gundo se refiere al registro escrito de
estos, habitualmente de manera acu-
mulativa y cronologica. (Bohlau, 2008)

Es gracias a la historiografia que se
puede aprender 0 ensenar historia
como disciplina, pues debido a ella se
han editado varias publicaciones sobre
las diferentes y especificas tematicas
gue se instruyen en los establecimien-
tos educativos, publicaciones que han
tenido que pasar previamente por un
extenso proceso de analisis vy sintesis,
con el fin de proyectar la historia de

la manera mas imparcial, fidedigna y
objetiva, ya sea a traves del texto o de
la imagen.

Capitulo
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1.1.1 La ensenanza
de |la nistoria a traves
de los libros

—— Xisten hoy por hoy gran cantidad de
— libros de historia, variedad de ellos
—— han surgido como producto de la
profesion del historiador, documentando
la historia con el fin de servir como ins-
trumento cultural para la sociedad. Estos
libros estan a disposicion del publico en
general y son los que comunmente con-
sultamos en las bibliotecas publicas.

Por otro lado, la ensenanza de la historia
como disciplina escolar también ha re-
percutido en un sinndmero de libros pero
en este caso publicaciones del tipo aca-
démico, donde la informacion ya no toma
en enfogue macro, sSino mas bien de una
manera segmentada, dependiendo del
nivel 0 curso respectivo.

A diferencia de los anteriores, éstos libros
por lo general toman un poco Mas en
consideracion a la parte gréafica. De hecho,
‘el estudio de las fuentes iconogréaficas en
los ultimos anos se ha dilatado considera-
blemente al considerar algunas la reciente
historiografia como uno de los campos del
estudio del pasado...”

(Trepat, 2006, p.185)




Percepcion general
de los jovenes

acerca de |a nistoria

a percepcion gue tienen los jovenes
para con la historia, depende de
muchos factores, entre ellos estan, el
sistema educativo, procesos, actores vy 10s
diferentes contenidos implicados en el desa-
rrollo de su teoria y su practica. Sin embargo,
como estamos abordando el tema desde la
perspectiva del diseno, 10 que concieme es el
ultimo punto, el de los contenidos, dentro del
cual se encuentra inmerso todo material didac-
tico como el caso de los libros.

En este sentido, la percepcion que tienen los
jovenes hacia la historia en base al material
didactico gue usan, es por lo general poco
sugestiva. Investigaciones han comprobado
que la mayorfa del alumnado considera la asig-
natura de historia, y la propia historia, como
una materia que “no necesita ser comprendida
sino memorizada.” (Valls, 2007, p. 132)

Aungue usualmente los libros de historia cons-
tan de graficos e ilustraciones con el fin de
corroborar sus teorias, para que la informacion
sea mas reticente y a la larga para gue los
contenidos sean mas sugestivos, el alumno
en la mayoria de los casos sigue percibiendo
la historia como el conjunto de datos vy valo-
raciones que solo deben ser aprendidos de
memoria.

(Barba, 2010, p.131)
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1.1.3 Objetivos de la ensenanza
de la historia en las aulas

historia en las diferentes institu- jetivos generales que debe alcanzar el
ciones, se propone trabajar en alumno a partir de estos procedimien-
base a procedimientos, esto es, todas  tos trabajados en el aprendizaje de la
agquellas estrategias cognitivas especifi-  historia.

cas que se construyen en los alumnos

y alumnas a partir del aprendizaje.

?)ara una correcta ensernianza de la  El siguiente cuadro especifica los ob-

OBJETIVOS GENERALES DE LOS PROCEDIMIENTOS EN LA ENSENANZA DE LA HISTORIA
Los alumnos deberian ser capaces de:

1. Recordar, evaluar y seleccionar conocimiento relevante en su contexto y explicarlo de una
manera clara y coherente a partir de fuentes primarias y secundarias.

2. ldentificar y explicar las causas y consecuencias, continuidades y cambios, similitudes v diferen-
clas en un marco temporal de fenomenos historicos.,

3. BExplicar acontecimientos vy problemas desde la perspectiva de la gente del pasado.

4. Usar y procesar diversos testimonios o fuentes historicas de caracter primario o secundaria de
tipo escrito, estadistico, visual, artistico, stc. asi como extraidos de textos de lioros v o fuentes orales,

4.1 Para extraer de ellas informacion significativa.

4.2 Para interpretaria vy evaluaria distinguiendo entre hecho, opinion vy juicio fundamentado,
poniendo de manffiesto las deficiencias de los testimonios, tanto en lo que conciermne a los vacios
COMoO a las inconsistencias, y detectando los prejuicios v las parcialidades.

4.3 Para comparar diversos tipos de testimonios historicos y legar a conclusiones  basa-
das en su comparacion.

5. omunicar resultados del conocimiento histdrico de forma adecuada.

Fuente: Cristofol Trepat, Procedimientos en Historia. Secuenciacion y Ensefianza. Edita Grao, Barcelona. Pagina 40

> Diagndstico




1.1.4 Importancia de la imagen
en la ensenanza de la historia

sar imagenes en los libros es-
U colares de historia es de gran

utilidad para su correcta ense-
Aanza, éstas son el medio mas eficaz
para cautivar a un publico joven. Las
investigaciones demuestran que “las
imagenes dominan el pensamiento
racional, especialmente en el desarro-
llo del cerebro de los adolescentes.”
(Luce, 2006, p.87)

La historia se torna mas atractiva cuan-
do existe un equilibrio entre la palabra

y la imagen. Si bien, la historia no
puede manejarse sin fechas, nombres,
lugares, citas, entre otros, ya que esa
parte tedrica es la fuente primaria de
conocimiento en la que se fundamenta,
tampoco se puede dejar a un lado la
parte grafica pues ésta “tiene, en cierto
modo, autonomia respecto a la infor-
macion escrita. Su poder evocador y su
capacidad de ser retenida es superior a
los textos” (Mora, 1997, p.621)

El docente tambien asume un rol impor-
tante en este proceso ensenanza —
aprendizaje de la historia a traves de la
grafica, pues debe tener claro gue las

imagenes, en sus diversos tipos (ilustra-
ciones, grabados, pinturas, fotografias,
caricaturas, etc.), no son meras ilustra-
ciones, No son inocentes y responden
‘no sdlo al estado de nuestros cono-
cimientos sino también a la manera

de defender teorias sobre el pasado”,
(Ruiz, 1995, p. 152) de este modo la
imagen sirve como un instrumento a
partir del cual también se puede abor-
dar el estudio de las diferentes temati-
cas historicas.

La imagen se transforma en fuente de
informacion que bien puede ser ex-
plotada desde el punto vista didactica £
en la ensenanza de la Historia, (Trepat, '
20006) si se realiza un proceso descrip-
tivo de la misma, se pueden distinguir
los diferentes elementos, colores,
Signos, personajes, tipo de imagen, o
gue a su vez nos permite contextualizar
la imagen, indicando un lugar y una
fecha especifica. La imagen

es “un aspecto clave en el proceso

de conocimiento y reflexion sobre los
objetos del pasado” (Gonzéles, 2006,
p. 22)

'y

Fig 1: Pintura al dleo sobre la revolucion francesa
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1.
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1.5
oNclusion

> Diagnostico

s importante la ensenanza de la historia en
los jOvenes, pues les permite comprender
— ¢l presente en toda la complejidad de sus
problemas sociales. Sin embargo, a nivel general
los jOvenes no perciben de buena manera la histo-
ria, las razones son muy variadas y entre ellas hay
una de mucho peso, la de los textos escolares.

En este sentido, una manera viable para lograr
una buena asimilacion de la historia, es mejorar el
aspecto visual de las imagenes en los libros, pues
visuales son 1os jovenes y aprenden mucho obser-
vando. Ensenar historia de una manera mas visual
es salir de las ataduras del sistema clasico, que
ha propuesto la historia como algo que solo debe
aprenderse de memoria.



1.2 Investigacion

3 NIstora &
NUESTTO CO

g ensenanza aa

-

NIEXTO

—— n esta parte del capitulo se tratara so-
— bre la investigacion realizada dentro de
—— |a ciudad, para determinar la calidad de

las imagenes que se utilizan en los diferentes
materiales didacticos.
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1.2.1 [extos escolares gue se emplean
para el estudio de historia en los colegios

Estudios Sociales:

Alejandro Martinez E.

Ediciones maya (http://www.mayaediciones.com)
Contenido general de la publicacion:

- Estudio realidad social y polttica.
- Historia de la sociedad en toda su complejidad étnica,
cultural, econdmica y politica.

Los contenidos de cada libro se dividen en unidades
gue contienen: tema, introduccion, reflexiones, objeti-
VoS y esquemas. Al final de cada unidad se incluye una
lectura para complementar y profundizar la informacion,
asi como una seccion a modo de cuestionario, para la
aplicacion del conocimiento que permita saber sobre los
logros alcanzados. Todos los temas incluyen un material
grafico para amplicarlo, usan tanto ilustraciones como
fotografias.

18
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NVemorias:
Ediciones Holguin

Ediciones Holguin (http.//www.edicionesholguin.com)
Contenido general de la publicacion:

- Ecuador, geografia y aspectos de la época colonial.

- Recursos del pais, época de la Gran Colombia, inde-
pendencias.

- Patrimonios y derechos patrimoniales, gobiemo, demo-
cracia y presidencias.

Se encuentran actualmente en la cuarta edicion, esta
publicacion va dirigida especificamente a estudiantes de
primero, segundo vy Ultimo ano de bachillerato (Estudios
Sociales N°1, 2, 3.). Hace uso tanto de imagenes, lectu-
ras, y actividades para que realice el estudiante.



Resumen de historia
del Ecuador:
=Nrigue Ayala.

CEN Corporacion Editora Nacional (www.cenlibrosecuador.org/)
Contenido general de la publicacion:

-Historia.

-Epoca Aborigen
-Epoca Colonial.
-Independencia.

-Epoca Colonial

Luego de su edicion original en 1993, esta obra ha sido
reimpresa varias veces todos 10s anos, maestros lo usan
como ayuda para la ensenanza, para llenar esos vacios
gue no cubre el sistema educativo. Contiene extenso con-
tenido informativo pero carece de grafica.

> &
- Bifivateca Goweral de Putfara

ENRIQUE AYALA MORA

RESUMEN DE
HISTORIA DEL
ECUADOR

Corporacién Editora Nacional

Fig 2: Portada del libro"Resumen historia del Ecuador”

Estudios Sociales
Coleccion Santillana

www.santillana.com.ec/
Contenido general de la publicacion “Senderos”:

- Aspectos sociales, politicos, economicos a nivel global
- ldentidad ecuatoriana

Proviene de la coleccion Santillana que se viene dando
desde la escuela, manteniendo el mismo formato vy estilo
de manejar la informacion. Esta estructurado en lecturas,
reflexiones y un cuestionario para llenar despuées de cada
capitulo. Se utiliza la ilustracion y la fotografia para comple-
mentar la parte grafica.

Desafios

ESTUDIOS SOCIALES

Fig 3: Portada del libro"Estudios Sociales Santillana”
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ES_I:Ud |OS SOClaleS Noveno Afio de Educacion Basica
Ministerio
de Educacion

(http:// www.educarecuador.ec)

Estas publicaciones se han utilizado en las diferen-
tes instituciones desde noviembre de 2006, cuando
se aprobo en consulta popular el plan decenal de
educacion 2006-2015, con el objetivo de mejorar la
calidad de la educacion. Este plan incluye en primera
instancia la actualizacion y fortalecimiento de los cu-
rriculos de la Educacion General Basica y del Bachi-
llerato y la construccion del curriculo de Educacion
Inicial y como complemento de esta estrategia, para
facilitar la implementacion del curriculo, se han elabo-
rado nuevos textos escolares y guias para docentes.

T . DISTRIBUCION GRATUITA
ministe I"l(.),de PROHIBIDA LA VENTA
educacion G

ECUADOR
Educamos para tener Patria

Fig 4: Portada del libro de Estudios Sociales del Ministerio de Educacion
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1.2.2 Otros libros
de historia

En base a datos recolectados de las librerias, los docentes
usan otros libros ademas del material escolar para extraer
informacion mas detallada y compartir esta informacion con
el alumnado, algunos de estos libros son mencionados a
continuacion.

- Leyendas Del Tiempo Heroico. Episodios de la gue-
rra de la Independencia Americana: Manual J Calle.

- Manual de historia del Ecuador: Ayala Mora Enrique

- Historia Esencial del Ecuador: Freire Carlos

- Tres miradas al primer grito de independencia: Sa-
lazar Alvarado Francisco.

> Diagnostico e



1.2.3 Graficos usados
en los libros del
Ministerio de educacion

—— n cuanto a libros de texto y especificamente los de
— historia, es notable como el disefio grafico solo ofrece
—— soluciones a nivel de disefio de la informacion, de
diagramacion o maguetacion, mas no existe un tratamiento-
de la imagen para ilustrar los contenidos de estas publica-
ciones, se siguen usando imagenes de varios anos atras,
cuando la cultura visual era totalmente diferente, imagenes
descontextualizadas, anacronicas en la mayoria de los ca-
S0S, Y NO se da cabida al uso de imagenes mediante nue-
vas tecnologias.

Fig 5: Pinturas, flustraciones y fotografias usadas en los libros de historia

2l > Diagndstico



1.2.4 - uso de
la pinturaen
l0Os libros

unque la historia por 1o general se la encuentra
documentada de manera escrita, en parte la

pintura también ha intentado transmitirla a su
manera, artistas de diferentes épocas también han
realizado obras en base a temas historicos.

Los artistas representaban por lo general aguellos
hechos histéricos de una manera esceénica y figurati-
va, por 1o que han servido para ser utilizadas durante
mucho tiempo en los libros de historia y no se ha
evidenciado el uso de otro tipo de graficos hasta hoy,
aparte de la fotografia. A continuacion un ejemplo de
dibujo que a menudo se usan para resolver la parte
grafica de los libros escolares.

Fig 8: Monumento de la Independencia de Guayaquil

Fig 6: Retrato a carboncillo de Eugenio Espejo

omo muestran las imagenes anteriores, el

uso de la pintura se da en la mayoria de

casos y podemos notar claramente que
no se maneja un sistema de la grafica en toda
la publicacion, al mismo tiempo se puede hallar
imagenes de pinturas al oleo, ilustraciones a color
0 monocromaticas y fotografias, tambieén cabe
notar que es evidente el uso de imagenes como
elemento de relleno, por ejemplo si observamos
la imagen superior izquierda representa un hecho
historico, la matanza del 2 de agosto, de una
manera esceénica y en cambio al otro lado encon-
tramos solo un monumento para la representacion
de la independencia de Guayaquil.

> Diagndstico [
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1.2.5
imitacion de

— | publico joven es un publico que se relaciona mas
con la gréfica que con el texto, un producto donde
— |3 imagen tome partido le resultara muy sugestivo
en contraste con algo puramente tedrico, o que utilice
imagenes con una estética anacronica. Este problema
de imagen es notable y se da con énfasis en los libros
de historia, comUnmente aquellos temas que a falta de
un registro fotografico, recurren a caricaturas, ilustracio-
nes o pinturas de diferentes artistas, como el caso del
tema de las independencias, por exponer solo uno.

> Diagnostico

as obras artisticas

0 se esta deliberando que la pintura artistica
N no sea un medio idoneo para comunicar la

historia, sino que aparte de la problematica
del target, la cuestion es que no se esta usando
los recursos destinados para tales fines, es decir,
los artistas por lo general no pintaron pensando
gue su obra iba a ser publicada en un libro, sino
gue los libros se apoderaron de las pinturas a falta
de material gréfico para apoyar sus teorias y es en
este sentido donde surgen los problemas, pues
se tropiezan con que son limitadas las obras de
un artista y buscan otro, el cual maneja un estilo y
técnica diferente, y es asi como sucesivamente se
rempe la sistematicidad del material didactico es-
colar, en cuanto a imagen respecta, sistematicidad
gue a su vez equivale a armonia y como expresa
Samara en su libro elementos del diseno, “Desde
el momento en que un elemento queda fuera de
lugar o no se le presta la debida atencion, se des-
conecta de lo demas y el mensaje se debilita.”



de pinturas repercute en el continuo

uso de la imagen cliché o estereotipo.
Sivolvemos al tema de las independencias
por ejemplo, en la mayoria de casos solo se
puede apreciar retratos de los personajes
mientras el texto relata hechos que merecen
ser respaldados por la imagen, por o tanto
No se esta explotando la grafica para comu-
nicar y corroborar o gue dice el texto y en
el extremo de los casos, se la usa solo de
adomo 0 como elemento de relleno. Por 1o
tanto, si la imagen no cumple su funcion de
algun modo se sigue contando la historia del
modo tradicional, vale la pena entonces re-
cordar las palabras de José Maria Iglesias en
su obra “El estudio de la historia; el tema de
guerras y levantamientos se torna meramente
en una “larga y a menudo fastidiosa descrip-
cion de los combates”.

Q demas, en este mismo sentido, el uso

INDEPENDENCIA DE QUITO

En respuesta a la peticién de los guayaquilefios, a mediados de mayo de 1821, Simén Bolivar envié al
general venezolano Antonio José de Sucre con dos cluros objetivos: conseguir del gobiemo de Guayagquil
Ia direccitn de la campafia sobre Quito y obtener la incorporacién del puerto a la Gran Colombia. La caris-
mitica personalidad de Sucre le permitié obtener ¢l nombramiento de Comandante Superior del Ejército,
¢l apoyo necesario para las operaciones bélicas sobre Quito y sentar las bases de una futura anexidn de
Guayaquil al gran Estado Bolivariano,

En el siguiente mes, Sucre pudo enviar tropas a Babahoyo y establecer su cuartel general en Samboronddin,
asi como determinar los puntos estratégicos para la campaiia sobre la capital.

Dia tras dia, con un ejéreito formado con soldados no solo nacionales, sino también de otros pafses y al
qué 3¢ iban incorporando voluntarios de todss las partes de la repdblica, e inclusive, algunos espafioles
como Mires, convencidos de que el sistema republicano y la libertad de América era lo mejor, fue indepen-
dizando diversas poblaciones de Ia costa y de la sierra hasta que, el 22 de mayo de 1822 llegd a las afue-
ras de Quito, a Chillogallo. Desde allf provecé por varias ocasiones a los realistas, comandados por
Aymerich, que se limitt a guamecer poderosamente ¢l Panecillo ¥ no responder a la provocacidn.

El 23 de mayo, Sucre realizd el reconocimiento del lugar y
comprendit lo dificil que era apoderarse de la ciudad de
Quito. Decide ascender por la noche al voledn Pichincha
para atacar al enemigo desde la parte alta. Apoyado de guias
mestizos ¢ indigenas conocedores del lugar, los soldados
escalaron ¢l volcdn. Sin embargo, los espafioles habian des-
cubierto la estrategia y se esforzaban por alcanzar la misma
altura. A las nueve y media de la mafiana, los dos ejércitos se
encontraron. El pueblo entero los miraba con estupor. ;De
dénde sacaban valor las tropas de uno y otro bando, agotadas
unas por la caminata nocturna y por la ascension temprana las
otras?

El teniente Abdén Calderdn, pese a haber sido herido en un
brazo, impide que sus hombres retrocedan y con su ejemplo
los alienta a seguir ¢l combate. Se acaban las municiones de
los patriotas, situacitn que los realistas aprovechan para ata-

DISTRIBUCION GRATUITA  PROHIBIDA SU VENTA ﬂ

Fig 9: Poco contenido gréfico para el tema de la independencia de Quito
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1.3 INVESTIGACION HOMOLOGOS

1.3.1 Forma
A nivel general se puede hablar de tres formas G ra’-ﬂCOS Cartoon

de generar graficos tridimensionales, aque-

llos de tipo cartoon, los realistas y los hipe- Al no poseer mucho detalle en la gréﬁca, transmiten
rrealistas, ninguno es mas infravalorado que el otro, el mensaje por medio de la simbalica, la metaiora o
mas bien es cuestion de target’ es decir ||gado a la exageracion. Se usan mucho para un target infan-
un principio bésico de forma-funcidn. Sin embargo til por ser idoneo para crear graficos caricaturescos.

este proyecto se inclina por la segunda opcion, la
de los graficos tridimensionales realistas.

N

Fig 10: Grdficos cartoon de algunos videojuegos y peliculas
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Fig 17 Graficos realistas de algunos videojuegos

Graficos realistas:

No pretenden mimetizar la realidad de la manera
mas exacta sino mas bien su funcion es dotar a
la gréfica con la profundidad de la tridimensionali-
dad pero manteniendo un nivel optimo de detalle.
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Graficos hiperealistas:

stan orientados a simular o superar la realidad, requieren
— de hardware especializado como estaciones de trabajo,
—— requieren un mayor tiempo de trabajo en cada proceso.

Fig 12: Grdficos hiperealistas o folorealisias
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1.3.2 HOMOLOGOS

Funcion

tivo de este proyecto, el de transmitir contenido

3 uscando homologos que coincidan con el obje-
historico mediante gréficos tridimensionales,

fueron los videojuegos 10s que mas se acercaban a esta
propuesta, ya que tenian tematicas que trataban espe-
cificamente sobre el tema de las independencias.

Fig 13: Escena de una enfrentamiento cuerpo a cuerpo del juego Mount & Blade

Mount & Blade:

Un juego de alta estrategia, que cubre toda la guertr-
Napolednica desde el asalto de Napoledn a Austria
en 1805 en sus diferentes camparias.
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¢ Age of empires:

Juego en el cual nos remite a una época
especifica de la historia. Cada uno de los
titulos se centra en eventos cronoldgicos

de la historia.
|

> .

Cl 1 | 1 tl
\VIllZatlon.

Juego en el cual se toma el rol de regente de una civilizacion y
trata de construir un imperio compitiendo con otras civilizacio-
nes, todo con alusion a hechos histdricos reales.

< Total War:

Juego de estrategia por turnos vy tacticas de batalla
en tiempo real, ademas contiene animaciones de
las batallas y enfrentamientos historicos.
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1.3.3 HOMOLOGOS

Tecnologia

ste proyecto pretende solventar la parte grafica de los
b libros, reemplazando las imagenes descontextualizadas

8 1 |ﬂtrod UCC|éﬂ de hace dos siglos por una estética mas contempora-

nea como el caso de las imagenes tridimensionales que ahora
| Z _F estan presentes en muchos medios masivos de comunicacion
a OS g ra |COS y ligadas directamente a un target juvenil.

'tﬂd | meﬂ8|0ﬂales CGl es el acronimo de Computer Generated Imagery, se re-

fiere a toda imagen tridimensional generada por medio de un
computador, para ello se necesita de paguetes graficos como
Maya, 3ds max, Modo, Blender, etc., donde a partir de una
malla editable se modela el objeto deseado y posteriormente
mediante un proceso de renderizado se obtiene la imagen final.
En la industria grafica, “CGI” es el nombre correcto para desig-
nar a este tipo de imagenes y evitar confusion con las image-
nes estereoscopicas tambien conocidas como 3D.
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Su impacto a nivel global

ltimamente las imagenes 3d han provocado un gran impacto no
U solo en nuestro contexto sino en la sociedad a nivel global, lla-

mando la atencion de todo publico y de manera especial a jove-
nes. Tanto ha sido este impacto que hoy por hoy podemos encontrar 3D
ya sea en el cine, programas televisivos, spots publicitarios, videojuegos
ademas de diversos soportes impresos. Estamos hablando entonces de
una tecnologia de graficos que empieza a ganar terreno en los medios
masivos de comunicacion.

Factibilidad de
esta tecnologia

I bien en sus primeros anos el 3d fue catalogado como una
S tecnologia solamente al alcance de personas relacionadas con la

gran pantalla, y el proceso de generacion de la imagen era ex-
tremadamente largo y costoso, en nuestros dias el vertiginoso avance
tanto de software como de hardware ha hecho posible gue tanto artistas
freelance, como disenadores puedan crear imagenes 3d con un buen
nivel de detalle sin usar mas que un ordenador personal.

Esta factibilidad en parte se debe a que esta tecnologia para generar

graficos tridimensionales no es del todo moderna, si miramos retrospecti-
vamente, notaremos gue esta presente desde mediados de los 70 en las
grandes industrias y ya desde los arios 90 en computadoras personales.
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Por gue usar
magenes 3d

| 3D progresivamente se ha vuelto una herramienta
de diseno imprescindible que ofrece amplias ventajas
— competitivas en relacion con otras técnicas 2D tradi-

cionales. A grandes rasgos, permiten generar imagenes mas
eficientes y exactas, tanto de escenas reales como ficticias.
En nuestro caso especificamente, de hechos que alguna vez
existieron pero que ya no estan a nuestra disposicion como
para obtener de ellas un registro fotografico. Nos permite llegar
mas directamente al target pues de algun modo los chicos de
hoy crecieron junto a este tipo de imagenes, presentes en los
videojuegos, tv, cine, entre otros y finalmente porque hablar de
3D es hablar de disefno rentable, pues en el caso de la historia,
si lo que se pretende es mostrar imagenes con un gran nivel
de detalle, resulta mas rapido y menos costoso el usar prototi-
pos digitales que toda una cantidad de prototipos fisicos.

‘La tecnologia digital y los programas avanzados también
contribuyen a ampliar el potencial creativo del diserio grafico.”
Philip .B, Historia del diseno grafico.

En base a este concepto, los graficos 3d por computador
también permiten explotar el potencial creativo del disefio gra-
fico, por la serie de ventajas gue tienen en comparacion con la
lustracion, pintura o fotografia. Entre algunas de estas ventajas
se pueden mencionar las siguientes:

- Permiten manejar datos con exactitud para controlar luz,
cinematica, dinamica de los objetos, entre otros.

- Crear escenas imposibles que parezcan reales
- Rotar, transformar objetos con mayor libertad.

- Construir maquetas digitalmente, que en la realidad resul-
tarian costosas

- Tener mayor libertad de manejar diferentes angulos y
perspectivas dificiles.

- Gran aceptacion en el mercado por 1o que sus aplicacio-
nes se manifiestan en diversas areas.
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Aplicaciones del 3d

Las grandes prestaciones del CGI o graficos 3D generados por ordenador han hecho que otros sectores
aparte de la educacion usen también esta tecnologia para suplantar técnicas tradicionales (Salomon, 2011,
p.1). A continuacion una lista de grupos de aplicacion del 3D.

- Arte

- Simulacion

- Diseno de objetos mediante técnicas de CAD
- Entretenimiento.

- Medicina aplicada

- Publicidad.

- Efectos visuales en cine y TV.

Arte

El uso de imagenes tridimensionales con fines puramente artisticos ha sido desde el inicio uno de los campos mas
explotados y fructiferos, esto se puede ver claramente reflejado en eventos como los que organizan el Sigraph, Art
Futura o Sitges.

4

-
COMPUTER ANIMATION ™

FESTIVAL
2008

Fig 14 Imdgenes artisticas 3d expuestas en el siggraph 2008
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Simulacion

menudo reconocidas empresas invierten mucho dinero creando
A maguinas muy potentes que puedan simular reacciones nuclea-

res, situaciones hipotéticas, predicciones meteorologicas, calcu-
lo de resistencia de materiales, entre otros. Datos que se representan
mediante sistemas de graficos 3D.
La simulacion permite el entrenamiento en un mundo totalmente virtual,
tal es el caso del entrenamiento de futuros pilotos, de manera que con
un realismo considerable, el aprendiz puede llegar a entrenarse con
situaciones que de otra manera serian muy peligrosas, arriesgadas o
imposibles.

Mediante la simulacion también es posible comprobar como quedara
un edificio, sin haberlo construirlo aun, en una determinada zona o al
reves reconstruir o restaurar ruinas u objetos de valor historico en base
a datos recolectados. O mostrar prototipos virtuales de autos en algu-
nos comerciales para mostrarlos en situaciones extremas.

; o Qe
= y & [

Fig 15: Gréficos 3d usados en el 1139 Flight Simulator

Ll i

Fig 15 Comercial Peugeot por Steadylab usando vehiculos en 3d

> Diagndstico |REI8,



Lightolier, el gigante de la industria de la iluminacion
comercial (www.lightolier.com), reduce sus gastos de
desarrollo de producto mediante uso de la tecnologia
de disefio 3D. En sus catalogos, para mostrar las ca-
racteristicas de luz de sus lamparas utilizan renders en
lugar de fotografias de escenas reales.

Fig 16: Renders usados en catalgos de ldmparas
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CAD

| diseno asistido por ordenador (CAD) es el mas
— usado por arquitectos e ingenieros que pretenden
— desarrollar proyectos reales. Mediante estas herra-
mientas se pueden realizar los prototipos y planos defi-
nitivos que usaran posteriormente en algun proyecto. En
la arquitectura se hace mucho uso de imagenes 3d para
generar escenas realistas de los proyectos y presentacio-
nes en tiempo real.

Fig 17: Cad para diseno de interiores

La empresa holandesa Boon Edam (http://www.
poonedam.nl/), lider mundial del mercado de puer-
tas giratorias usa programas 3D para automatizar el
proceso de disefio ademas de varias de funciones
desde preventas a servicio.

Fig 18: Cad en calalogos de puertas giratorias
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Entretenimiento

La industria de los videojuegos reporta cada vez mas
ganancias, las cifras muestran que en los Ultimos anos
las tasas de crecimiento han sido desorbitantes, debido
al desarrollo de la computacion, capacidad de proce-
samiento, imagenes mas reales y la estrecha relacion
entre el cine y los videojuegos (Revista Arcadia p.28).

Fig 20: Tecnologia Volumedic en 3d

33

> Diagnostico

Fig 19: Juegos en 3d

Medicina

La medicina hoy en dia también recurre a los mas sofisti-
cados avances tecnoldgicos propiciados por los Ultimos
descubrimientos. Estos nuevos prototipos necesitan
representar la informacion de una manera coherente, sen-
cilla'y eficaz, por eso han optado por utilizar graficos 3D.
Asl, pues, ahora mismo es posible diseccionar un cerebro
O un cuerpo completo en fragmentos milimétricos (tomo-
grafia) para estudiar canceres y otras enfermedades, sin ni
siquiera tomar contacto fisico con el cuerpo. Unos sen-
sores magnetometricos (en forma de scanner) analizan el
cuerpo del paciente y mediante un ordenador representan
en 3D como se encuentra internamente.



Publicidad

La publicidad cada vez hace mas uso de los graficos 3d, produc-
tos decorativos como Silestone, o incluso comestibles como los
chocolates Snickers o Coca Cola, han empezado a usar conteni-
do 3d en sus comerciales, para alcanzar a un publico joven.

Fig 21 Comercial de Snickers usando montajes Iridimensionales

Cine vy television

El cine es sin duda el campo donde mas se explota la gra-
fica 3D, desarrollada para suplantar los efectos mecanicos
y/0 bidimensionales, que no resultaban convincentes al
publico por los efectos de tres dimensiones perfectamente
definidas.

Fig 22. Toy Story la primera pelicula generada totalmente en 3d.
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1.3.4
Conclusiones

La tecnologia 3D es una herramienta valiosa para generar graficos con un buen
nivel de detalle, ademas es una tecnologia que cada vez va ganado espacio
en los medios masivos de comunicacion por lo gue nos facilita crear un nexo
entre el pasado y lo actual, y asi relacionar de mejor manera la historia con los
jovenes de ahora.
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2.1 PUblico objetivo

| publico objetivo para el que se disend este sistema gréfico es
—— amplio, esta orientado tanto para profesores como para alumnos
—— de diferentes instituciones a nivel nacional sin importar que estos
sean mixtos,separados, publicos o privados.

Se proyecta concretamente para los cursos de noveno, decimo 'y primero
de bachillerato, puesto que el tema es de “Batallas de independencia” y
es el gue actualmente segun la malla curricular se imparte dentro de la
asignatura de Estudios Sociales.
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2.2 Partidos de diseno
FPartido formal

N los conceptos basicos del diserno grafico se menciona, que
— si un diseno es “descaradamente plano y no consigue ofrecer
—— Una sensacion de movimiento o de interaccion espacial, el
cerebro del espectador probablemente perdera el interés necesario
para prestar atencion y ver de qué va el mensaje”. Es por eso que
este sistema grafico para los libros de historia esta construido en
base a graficos 3d, ain mas con el objetivo de “crear la ilusion del
movimiento tridimensional sobre una superficie plana” y asi con-
vencer al espectador de que se esta teniendo una experiencia de
movimiento” (Samara, 2008, p.27)

2.2.1 Graficos realistas:

Sino mas bien su funcion es dotar a la grafica con la profun-
didad de la tridimensionalidad pero manteniendo un nivel
optimo de detalle.

N o pretenden mimetizar la realidad de la manera mas exacta

Como el objetivo es ofrecer una imagen detallada con la cual se
pueda abordar directamente un analisis, pero teniendo en cuenta el
factor tiempo — calidad, se eligio la segunda opcion, la de los grafi-
cos realistas, es decir una grafica lo suficientemente detallada, con
una suficiente carga poligonal, similares a los de las videoconsolas
de 128 bits, la cual permiten facimente destacar diversos elemen-
tos, como puede ser la estética de la vestimenta, los objetos usa-
dos en la época, los rasgos identitarios de los personajes, entre
otros.
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2.2.2 | 0stipos de
olanos

‘Bl plano es una herramienta analitica, muy util para unifi-
car la gran variedad de elementos presentes en la ima-
gen” (Martinez, 2011, p.122), permite expresar la
proporcion que tiene el tema o el elemento a destacar
dentro del encuadre.

Como el sistema esta orientado para la ensenanza se ha
tenido en cuenta gue usar solo un tipo de plano no es
suficiente, se necesita algunos de ellos para destacar el
todo o solo un detalle especifico de la grafica, por esa
razon se desarrollara tres tipos de planos fotograficos:
primer plano, plano figura, y plano general.

Primer plano

Es basicamente la representacion de una persona en una
posicion quieta donde predomina la cara y su expresion y
manteniendo en lo maximo el parecido con el sujeto natural.
El retrato es importante y muy usado en los libros pues a
través de éste se pretende mostrar la similitud, personalidad
e incluso el estado de animo de la persona.

PLAMNOD

' PLANO LARGO (FU

Fig 23. Diferentes 1ipos de plano en una sola imagen

Fig 24. Rostro en primer plano
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Plano entero:

40

ediante este plano se puede apreciar la to-

talidad del cuerpo humano, desde la cabeza
hasta los pies, se le denomina también como
plano figura. La ventaja de usar este plano es que
nos permite destacar de manera rapida algunos
detalles que se pierden en el plano general y para
destacar una accion gue una persona realiza con
todo su cuerpo, también se puede trabajar con
objetos y no solo con humanos.

> Programacion

Plano general.

Se utiliza para mostrar la escenografia,
para destacar una multitud o un contexto,
adopta un valor descriptivo. Se da asi mas
relevancia al pasaje, a los hechos que se
narran mas que a las figuras. Hablando
desde un punto de vista didactico se pue-
de decir que las imagenes que usan este
tipo de plano se remiten a establecer un
discurso logico de lo que esta sucediendo.



2.3 Partido funcional

Batallas de
|ndepeﬂdeﬂ6|a > L a funcion de este sistema grafico es la de coadyu-

var al proceso educativo, al proponer un producto

de diseno gue permita a los jovenes y aldn mas
a los estudiantes, mejorar su proceso de aprendizaje a
través de los libros y en este caso concretamente a la
materia de historia y al tema batallas de independencias.
Entonces ya dentro del tema podemos mencionar, que
el proceso de independencia del Ecuador, se da basi-
camente en dos instancias, y siendo una consecuente
de la otra, la primera es la llamada “Revolucion Quitena”
(1809-1812), y se refiere a la revuelta contra el colonialis-
mo por parte de los criollos, y el segundo (1820-1822) al
enfrentamiento en donde las fuerzas patriotas terminaron
imponiéndose ejército realista y liberandose asi totalmente
de las fuerzas espanolas. Por lo tanto de manera general
el sistema grafico incluye imagenes relacionadas con:

NS

Revolucion Quitena

Batalla de Pichincha
Independencia de Guayaqull
Batalla de Targu
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2.4 PARTIDO TECNOLOGICO

G r a'fi cos 3 d > S e usara la tecnologia de graficos 3d, debido al
gran impacto y aceptacion no solo en nuestro
contexto sino en la sociedad a nivel global, lla-

mando la atencion de todo publico y de manera especial
a los jovenes. De hecho tanto ha sido este impacto que
hoy por hoy podemos encontrar 3D ya sea en el cine,
programas televisivos, spots, en 1os videojuegos, y en
soportes impresos, se usara con una gran ventaja una
tecnologia de graficos gue ha ganado Ultimamente mu-
cho terreno en los medios masivos de comunicacion.

A eleccion del software

oy en dia podemos encontrar toda una gama de  Basicamente se va a utilizar dos aplicaciones para la
,,_| _programas para la generacion de gréaficos 3d, creacion del grafico 3d, uno para crear la maya edita-
cada uno especializados a tareas especificas, ble base, y otra para trabajar con un alto nimero de
se recomienda usar las versiones de pruebas antes de  poligonos para asi dar los minimos detalles, finalmente
invertir en un software especifico. un “Motor de Render”, con el que aplicaremos materia-

les, luces y camaras. El motor de render calculara los
trazados de la luz segun los elementos que haya en la
escena y nos devolvera una imagen 0 mapa de bits.
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Paguetes graficos

| Software de graficos 3D es el conjunto

de aplicaciones que permiten la creacion
y manipulacion de graficos 3D por compu-
tadora. Estas aplicaciones son usadas tanto
para la creacion de imagenes como en la ani-
macion por computadora. A pesar de haber
muchas aplicaciones de modelado y anima-
cion 3D, algunas de las que se han ganado
la mayor popularidad son:3ds max, maya,
blender, lightwave 3d, softimage.

\Votores de render

De simulacion
de realidad

Son los motores tradicionales como el
vray 0 el mental ray, son muy rapidos y
con posibilidades creativas enormes, pues
tienen esa facilidad de jugar con efectos de
luz, materiales, entre otros, sin embargo el
proceso de render se vuelven algo tedioso
Si NO Sse tiene una escena preparada por-
gue requieren de muchos ajustes. A pesar
de haber hecho algunas pruebas antes

de mandar al render final por lo general
siempre requiere un proceso de retoque o
posproduccion para que la imagen no se
vea tan cruda.

ADOBE’' PHOTOSHOP® CS5 EXTENDED
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Lluvia de ideas

SOCEtos
Niclales

Se trata de lanzar trazos sueltos vy
libres para transmitir la
sensacion de movimiento,
la accion del cuerpo, el ritmo

de la figura y luego pasar a detalles.

Capitulo
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3.1 BOoCcetos
Niclales

la hora de construir un objeto en
A 3d es muy importante usar siem-

' pre imagenes de referencia, pues
sirve COmo una guia visible para evitar
gue se esté modelando a ciegas y ade-
mas permite controlar meticulosamente
cada detalle, usar imagenes de referencia
nos permiten de alguna manera agilizar el
proceso de modelado.

La primera fase de bocetaje se la realiza
de manera muy rapida, con trazos firmes
y claros, marcando solo los detalles a
grandes rasgos, enfatizando mas en la
cinematica, en la proporcion de los per-
sonajes y/o en la composicion general
de la escena, es lo que generalmente se
denomina dibujo gestual,

En este boceto se pretendio
plasmar el movimiento o el gesto,
con la maxima rapidez posible.

-y
W
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Bocetaje de un personaje antagonis-
ta, encuaadrado dentro de un plano
figura, el objetivo fue representario
en una posicion de combate y con
una expresion de furor en su rostro.

Predominan las lineas gruesas y los
contornos, procurando en lo maximo
de representar la accion que realiza,
antes que los detalles del personaje.

Boceto a primer nivel de un sol-
dado apuntando al enemigo con
un arma de fuego, los detalles
como el color, sombras o texturas,
no juegan un rol principal, sino la
posicion del personaje.

Lo que se pretende plasmar es
la espontaneidad del cuerpo y
la esencia de ese gesto que se
puede dar en un instante.
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Concrecion de ideas

SOCEtos
—Nales

Nos permitiran evaluar exactamente
quée es lo gue se tiene gue hacer,
coOmo realizar las imagenes, qué
significa cada una de ellas en tér-
minos de modelo, texturas, ilumina-
cion o efectos
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3.2 Bocetos
fINales

na vez bocetada rapidamente la lluvia de
U ideas, se procede a una segunda fase

de bocetaje, la cual debe tener ya un
buen nivel de detalle para asi poder usarla en
los visores de las aplicaciones 3d y asi empezar
directamente el proceso de digitalizacion, el uso
de estos bocetos permite evaluar exactamente
gué es lo que se tiene que hacer, cuantas esce-
nas se necesitaran, y qué significa cada una de
ellas en términos de modelo, texturas, iluminacion
0 efectos, en este punto es necesario ademas
estudiar meticulosamente qué es 1o que sera mo-
delado, es decir prestar especial observacion en
cuanto a anatomia, estructura de los esqueletos
y composicion de los cuerpos

De manera habitual si se dispusiera de las fotos
de vistas frontales y laterales, se podria empezar
el proceso de modelado directamente a partir de
éstas, sin embargo como para los personajes

a realizarse solo existe pinturas o ilustraciones

de una sola vista, es necesario primero realizar
bocetos mas detallados y de diferentes angulos
para utilizar de referencia, claro que no debe ser
estrictamente fotografias de referencia o bocetos,
a menudo se usa también la mezcla de los dos.
El boceto debe ser limpio v estar bien realizado,
una herramienta muy Util a la hora de optimizar
nuestros bocetos puede ser Adobe Photoshop, Segunda face de bocetaje para el cuerpo del personaje
usando las diferentes herramientas se debe com-

probar que los contornos estén o mas claros y

definidos posibles.
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Como la mayoria de estos bocetos irdn di-
rectamente en los visores del programa de
moaelado como referencias, por lo general se
necesitara al menos dos vistas.

En siguiente imagen observamos la vista pos-
terior y frontal, las cuales muestran claramente
la posicion que debe adoptar el modelo del
cuerpo asi como el resto de objetos que inte-
ractuan con éste.

A diferencia de los bocetos de primer nivel
que definian solo los contornos y enfatizando
mads en el movimiento, ahora se presta mas
atencion a las sombras y medios tonos, para
determinar las diferentes partes, los diferentes
materiales, y tambien el uso de sombras nos
permiten determinar en que posicion iran las
luces dentro de la escena.
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Digitalizacion

\/OCelado

En base a los bocetos previamente
realizados el siguiente paso es
proceder a digitalizarlos mediante
alguna técnica de modelado 3d
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3.3 lecn
de mode

N base a los bocetos previamente rea-
lizados el siguiente paso es proceder a
— digitalizarlos, es decir, convertirlos direc-
tamente en objetos 3d, no obstante, No existe
solo una, sino algunas técnicas de modelado
para realizar este proceso, se puede aplicar
cada una de ellas dependiendo de la estructu-
ra del objeto y segun como éste vaya a ser uti-
lizado en la escena, por ejemplo, si se trata de
objetos no muy detallados, o que se hallen dis-
tantes y en segundo plano, se sugiere crearlos
mediante geometrias basicas (shapes, primi-
tives, compound objects) para ahorrar tiempo
en construirlos y ahorrar memoria al momento
del proceso de renderizado, por otro lado si se
quiere trabajar con niveles altos de poligonos
para dar suficientes detalles, una buena opcion
es la del modelado de caja o también conocido
como box modeling.
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Box Modeling

S una técnica gue consiste en la creacion de
—— cualquier superficie 3d a partir de un simple
—— cubo o de alguna otra figura geometrica basica,
a la que luego se le va subdividiendo para modelar los
detalles, en primera instancia éstas formas basicas o
tambien llamadas primitivas solo permiten variar sus
parametro basicos tales como el diametro, el ancho,
el alto, los segmentos, pero luego al ser convertidos

a poligonos editables ofrecen mas herramientas para
manipular de una manera mas libre la estructura.

El modelado de caja es eficiente porque mantienen al
modelo con la menor cantidad de poligonos posible
durante el proceso de modelado, y al mismo tiempo
permite ver como se va estructurando la malla en alta
resolucion, es decir hace mas facil el mover partes y
modificar las proporciones, con esta técnica podemos
trabajar con un modelo basado en cuadrados, o caras
de cuatro vértices, lo que es bueno, sin embargo la
malla también puede estar estructurada en poligonos
de mas lados.

Fig 25. Modelado de un pie a partir de una caja
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tilizando el programa 3ds max y

mediante técnicas de box mode-

ling se ha realizado el modelado
de las diferentes armas usadas en las
guerras de independencia, se ha usa-
do como referencia fotografias toma-
das de diferentes museos del pais.

Mientras mas fotografias de diferentes
vistas obtengamos, mas fiel sera la
representacion de éste en un modelo
tridimensional, 1o que muestra la ima-
gen de abajo es un modelo terminado
de una espada.

En los dos visores superiores, la malla
poligonal esta en modo wireframe, es
decir en un modo en el cual solo veremos
lineas. Resulta util al momento del mode-
lado pues permite ver y controlar meticu-
losamente lo que esta sucediendo al otro
lado del objeto.

Mientras gque en los otros dos visores de
apajo esta en modo realista, donde se
puede apreciar como la luz sera refleja-
da en los objetos, se ha usado colores
planos, para cada parte pero luego estos
colores seran reemplazados por los mate-
riales correspondientes.

Marne and

0/ 100
i il
, T < b W b %

Fig 26. Modelado de una espada en 3dsmax
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— N laépoca de independencias un aspecto impor-
—— tante es el estilo de la vestimenta, por lo general
—— tienen muchos adomos y figuras, que le hacen
complejo al momento de construirlos de manera tridimen-
sional

Los cuatro visores del 3ds max nos permiten mayor cam-
PO Vvisual y ofrecen una mayor perspectiva para una mayor
libertad para dar los detalles, en este caso lo que se ve es
el modelado de las hombreras de los soldados, las cuales
a su vez contienen elementos por separado.

Existe la manera de crear este objeto como un solo cuer-
PO, Pero para manejar de mejor manera texturas como
materiales se o divide en sub partes que luego se juntan.

Madifiers Animation  Gra| tors ndering
+ ; - i %
e ¢ g EEEE R -6 3, 4
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Fig 27. Modelado de hombreras y pequerios detalles.
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Canones de guerra

tro objeto y aun mas complejo de modelar en

comparacion con las armas, son los cano-

nes de guerra, en este caso lo que la imagen
muestra es el modelado de un canon que fue usa-
do en la batalla de Tarqui, el cual fue fotografiado
para poder obtener por 1o menos las vistas frontal, y
lateral. Para su creacion se ha tenido en cuenta cada
detalle, al tratarse de objetos mecanicos al igual que
los anteriores, el proceso de modelado escogido fue
el box modeling.

BB 7ive a keyword or phrase

L Help
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®%<%E
I stoncord Primitives |

Object Type
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Fig 28. Modelado de un caiion
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Indumentaria

na vez creados todos los detalles que El hecho de no haber modelado todo como una malla

conforman un objeto complejo, el siguiente unica sino mas bien en muchas partes para luego ser

paso es agruparlos y posicionarlos de la agrupadas da la ventaja de manejar independiente cada
mejor manera, en la figura (x), lo que vemos es la textura para cada objeto, de esta manera nos permite
reunion de todos los elementos que conforman la mayor precision y mejores resultados al momento de
parte superior del torso. generar el render final.
Se ha construido de esta manera debido a que Manejar diferentes elementos nos permite centrarmnos
este modelo va ser utilizado para un render en pri- especificamente en cada uno de ellos, y trabajar con
mer plano, es decir un retrato, vy por lo tanto resul- mayor libertad, ademéas de permitiros usar estas partes
ta innecesario crear todo el cuerpo del personaje en otras escenas, en caso de ser necesario.

puesto que habran muchas partes que de todos

modos no se va a apreciar en la imagen final., v

Mudifiers Arirnalion Graph B wlerinng
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Fig 29. Modelado la vestimenta
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ntes de empezar con el proceso de mo-

delado de los personajes es importante

ecalcar que en esta parte si resulta impe-
rativo tener buenas imagenes de referencia, por
lo menos una imagen frontal y una lateral, por
ejemplo en la creacion de rostros, hay que tener
presente que debajo de la piel de la cabeza hay
una serie de musculos y huesos que inciden en
la topologia de la cara, y ademas se trata de una
parte donde mas se nota la minima despropor-
cion.

Cuando se tiene el objeto, usualmente se trabaja
con fotografias, pero en este caso al contar solo
con pinturas gue ofrecen solo una vista, es nece-
sario crear bocetos manteniendo fidedignamente
las proporciones. Las imagenes de referencia no
tienen que ser tampoco extremadamente deta-

> Disefio

lladas, pero deben tener un nivel suficiente para
poder construir de la manera mas exacta y solida
la estructura basica del modelo y sus respectivas
partes, tener previos conocimientos de anatomia
humana permitira realizar a los personajes de
manera mas correcta y realista.

Es necesario tener en cuenta que un persona-

je con toda su indumentaria, pocas veces es
construido a partir de solo una malla o poligono
editable, por lo general algunas pequenas partes
0 demas accesorios son creados a parte y luego
son acoplados al modelo principal del personaje,
del mismo modo, todos los bocetos del cuerpo
deben estar en posicion erguida con los brazos
extendidos v las piernas ligeramente abiertas, del
mismo modo el rostro debe tener una expresion
facial neutral.




5]

SARAH SIMBLET

Resulta indispensable tener siempre a mano
un libro de anatomia, cuando se va a trabajar
en el modelado de personajes, para asi tener
una mejor perspectiva en cuanto a figura
humana respecta. Libros como “Anatomy for
artist” son de gran ayuda pues ofrecen mas
de 250 fotografias de diferentes poses e ilu-
minacion y mas de cien dibujos para revelar el
cuerpo humano.

Teniendo en cuenta estos conceptos

y principios de la figura humana, el

objetivo luego es crear un objeto 3d

que represente fielmente las proporcio-

nes del cuerpo humano, ademas de

los diferentes objetos que conforman la

indumentaria, ademas de las armas y Ras. st
demés accesorios. Apmme P
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3.5 MVapas UV

| mapeado UV es una forma de = g _Opion_Duiay_Vie _ " A REE e 9Ee
aplicar cualquier tipo de textura a los y -
— Objetos tridimensionales, ya sean €s-
tos tan simples como formas geométricas
0 bien complejas como cabezas humanas
0 animales. A menudo estas texturas son
imagenes pintadas,dibujadas o creadas
con programas como Photoshop, o cual-
quiera otro programa de dibujo y edicion
similar.

El proceso del mapeado Uv consiste en,
hacer que la imagen gue se use como
textura envolvente al objeto 3d, calce de la
manera mas exacta en cada parte del mis-
mo. Cada veértice del poligono es asignado
a un par de coordenadas 2D gue definen
que parte de la imagen es mapeada. Estas
coordenadas 2D se llaman UVs y son
equivalentes a las coordenadas XYZ en el
modelo 3D. La operacion de crear estos
mapas UV se conoce tambien como “des-
pliegue” (“unwrap” en inglés), debido a que
todo ocurre como si la malla fuera desen-
vuelta o desplegada sobre un plano 2D.

Fig 30 - 31. Proceso de mapeado en 3dsmax

70
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Load
Tmp |1
4 Display

En la imagen se muestra la interfaz
del programa Uv layout, el cual se ha
usado para realizar la extraccion de
los mapas Uv de los diversos objetos
3d. De alguna manera, los programas
de modelado como el 3dsmax o el
maya vienen con ésta funcion inte-
grada, pero, aungue los resultados
sean los mismos, el proceso suele
ser un poco mas complejo y ademas
con una interfaz no tan intuitiva.

Updiate
Tmp |1 3|4 |3 |E
Display

Symmetry

Una vez creado el personaje en
cualquiera de los programas de mo-
delado, se prosigue a importarlos al
Uv layout para extraer las texturas de
cada una de las partes, como se pue-
de ver en la imagen, el objeto ha sido
cortado en diferentes secciones

Pattern

(=1

Fig 32- 33, Interfaz del software Uvlayout
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3.6 High Poly

uchos objetos como las armas u otros peque- detalles. Mientras mas poligonos tenga el objeto tridimen-
M NOS accesorios, son construidos a partir figuras sional, mas nivel de detalle podremos darle, no obstante,

geomeétricas basicas, y si bien tienen un cierto esto conlleva a que el ordenador tenga que manejar mu-
grado de detalle, por lo general pertenecen a los deno- cha informacion y ha ocupar muchos recursos del siste-
minados “Low poly“, es decir figuras tridimensionales que ma, haciendo que se ralentice y en el peor de los casos
no superan los 10000 poligonos. Sin embargo, cuando cuelgues del programa, si no se cuenta con el hardware
se tratan de objetos muy detallados y en la mayoria de apropiado. En este caso, se uso por o menos un millon de

objetos organicos es necesario trabajar con high poly, es poligonos por personaje, sin contar los objetos adicionales.
decir con una carga poligonal superior, ya que solo de este
modo se podra trabajar con mas libertad en los minimos

& Autodesk M
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Fig 34 Objetos exportados de 3dsmax a Mudbox
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B Autodesk Mudbox 2013 164 - DAUsersthenss\Deskiophroject\02_FIG

En cuanto a los personajes, al comienzo se
trabajo con low poly para generar la estruc-
tura basica, y manteniendo la simetria, sin
embargo al momento de exportar el modelo
a Mudbox, se puede romper con esta sime-
tria para asi poder posicionar los cuerpo de
la manera deseada.

Fig 35. Trabajando una cara humana con altos poligonos

B Autodesk Musdbon 2013 264 - D
Fil

El proceso del riging es como aplicar un
esqueleto a la maya tridimensional para

asi darle la postura que necesitemos, este
proceso se 1o puede hacer directamente
desde el max, con las herramientas que sir-
ven para animacion o también directamente
desde mudbox.

Es necesario tener en cuenta que si quere-
mMOos posicionar las partes como las arti-
culaciones deben tener una mayor carga
poligonal

Fig 36. Proceso de rigging en los dedos.
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Esta es la imagen del personaje en low poly exportado
al 3dsmax, como se puede ver no hay mucho detalle,
sin embargo al momento de renderizar si se mostrara
una imagen detallada ya que la informacion de como
renderizar esta dentro de los materiales, en otras pala-
bras es el material el que le dara los detalles como las
arrugas o los pliegues de la ropa.

4

Una vez que todos los elementos se encuentren en
escena el siguiente paso es agregar nuestro modelo,
las texturas de desplazamiento v 10os normals maps,
son estos mapas 1os que definiran los detalles del ros-
tro y de la vestimenta del personaje, mediante esto evi-
tamos exportar al 3dsmax un modelo extremadamente
pesado, aligerando asi el proceso de renderizado.

Los demas objetos como las armas y detalles por 1o
general No necesitan estas texturas, a menos que
sean detalles demasiado complejos.

> Disefio

Una vez importado el personaje en baja resolucion se
procede a importar el resto de objetos también, éstos
demas objetos deben estar ya listos para ser textu-
rizados. Hay que tener en cuenta que el objeto que
vemos en el visor no es el gue se ve en el render final,
por eso hay que ubicar precisamente donde ira cada
objeto correspondiente.




3.7 Vateriales

na vez gque tengamos el personaje

completamente modelado, vy asignado

los respectivos mapas Uy, el siguien-
te paso es proceder a agregarles las texturas
necesarias, que le daran ese nivel de realismo
deseado,

En objetos de geometrias simples, el proceso
de asignar materiales no es tan complejo, pero
en otros casos como en los rostros, el proceso
es mas complejo ya que la textura debe calzar
exactamente con el modelo. Usando Mudbox
agregamos la textura de la piel al cuerpo vy luego
estas son exportadas como archivos de mapas
de bits de altas resoluciones (2048 - 4069 px
en este caso) para ser usadas con 3ds max.

{& Autodesk Mudbox 2013 x64 - C:/Users/Crystalius/Desktop/Project/00_DEVIL COVER
Mesh Maps  Hencdler Vind s ielp

Paint Tools 5 e Toals
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Fig 37 -

38. Texturizado de la cara en Mudbox
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uando hablamos de materiales nos

referimos a esas cualidades fisicas

de los objetos que percibimos solo
con los 0jos, sino aun mas con €l tacto, es
decir, no basta solamente con envolver al
modelo con una imagen gue simule algun
material, sino el objetivo es dotar al objeto
con la reflexion, refraccion, rugosidad, entre
otros y gue es lo que hace percibir como Si
fuera un objeto real.

render time: Oh 4m 46 7= | cpu: |f'-JTEL.;'[Z'I..Ji.:'.4I|-|E'

Es por eso que para conseguir un material
lo mas realista posible, a mas de la imagen
o fotografia que da el color, se uso también
mapas de desplazamiento, de brillo, de
sombra, entre otros.

Vel > Discrio




3.8 lluminacion

a iluminacion es un aspecto muy importante en la

renderizacion, al igual que el modelado, los mate-

riales y las texturas. Aungue tengamos un modelo
muy detallado y una escena correctamente texturizada, el
render final resultara pobre sino existe un adecuado es-
quema de iluminacion, mientras que un modelo sencillo
puede llegar a verse muy real si esta habilmente iluminado.
La iluminacion no es un aspecto debe pasarse por alto,
mas bién todo o contrario, incluso hay que tener muy en
cuenta conceptos del funcionamiento de la luz y los efec-

njinn

tos que ésta causa en los cuerpos tanto del mundo real
como del virtual, por ejemplo, cuando iluminamos un objeto
el mundo real, a simple vista parece que solo gjerce el
efecto de una sola fuente de luz, como la proveniente de
una lampara o la luz del sol, pero esto es falso porque aun-
gue solo una fuente de luz esta presente, la luz emanada
repercute en los diferentes objetos y es re - irradiada por
toda la escena, produciendo sombras en un sinumero de
tonos.

100

Fig 39. Agregando iluminacion a la escena.
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INfluencias glolbales
en la iluminacion

Los factores que afectan la iluminacion y que se
pueden controlar son:

- El color del mundo (iluminacion ambiente)

- El'uso de la Oclusion del Ambiente como un me-
dio de emitir la luz ambiental sobre el objeto

- El grado en que la luz ambiental tine el material del
objeto

- El uso de la Radiosidad, donde el color de un
objeto se irradia sobre otro

- El motor de renderizacion empleado

- Las lamparas en su escena.

/&Sl > Discro

Fig 40. Reflexiones en la piel, producto de la iluminacion.



n esta otra prueba de iluminacion
—  en cambio, a mas de la ilumina-
—— CiOn global, juega un papel muy
importante la intensidad vy la direccion de
la luz, dependiendo de estos factores hay
muchos rasgos que se pueden ocultar o
definir, como podemos ver en la imagen
algunos rasgos estan mas definidos en
comparacion con la anterior,

son pruebas de iluminacion con un

mismo objeto, en este caso una
cabeza que ya ha sido correctamente
texturizada. En primera instancia lo que se
nota en el render es una iluminacion no
muy potente, como tratando solamente de
imitar la oclusion del ambiente del mundo

real.

‘ O que vemos en las dos imagenes
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as pruebas de iluminacion y de mate-

riales son las que mas tiempo toman

puesto que para poder claramente
cualquier error es necesario generar renders
con gran resolucion, en la imagen inferior se
puede apreciar un render para la verificacion

de las texturas de piel en el objeto, como la
objetivo era el de constatar que las texturas
coincidan perfectamente y que la iluminacion
resalte su color, no fue necesario incluir el
arma que sostenia en sus manaos, Ni otros
objetos propios de su indumentaria.

Fig 41. Pruebas de render para detrminar la correcta aplicacion de la textura de la piel.
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Digitalizacion

—enaer

El Ultimo paso del proceso del 3d es
generar la grafica final a partir de todas
aquellas escenas armadas de manera

tridimensional.
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3.9 Renderizado

uego del modelado, el mapeado, el texturizado v el

iluminado, llegamos al proceso de renderizado, el

cual consiste en generar una imagen de mapa de
bits a partir de un modelo tridimensional.

En términos de visualizaciones en una computadora, mas
especificamente en 3D, la renderizacion es un proceso de
calculo complejo desarrollado por un ordenador destinado

a generar una imagen 2D a partir de una escena 3D.

Al igual gue los procesos anteriores, no existe solo una for-
ma de generar el render, SiN0 que es necesario ajustar los
settings del motor de render con las caracteristicas de la
escena, teniendo en cuenta muchos factores como el tipo
de materiales usados, si se trata de escenas exteriores 0
interiores, que manejen luz artificial 0 natural, entre otros.
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3.10 Diseno Hnal

Aplicacion

Luego de obtener todos los renders
necesarios, la fase final de disefo es la
aplicacion a un producto editorial.

Mediante un catalogo, con medidas de
29 cm de largo y ancho, y con image-

nes de alta resolucion el producto esta
practicamente terminado.

Fig 43: Portada del documento final de la propuesta grdfica
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Dentro de la publicacion prevalecera
mas la imagen que el texto, puesto
que el objetivo principal es el de gene-
rar un sistema grafico, con imagenes
de calidad que puedan facimente
reemplazar a los graficos anacronicos
usados comunmente en los libros
escolares.

-
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Sin embargo en la publicacion si cons-
tan datos relevantes con respecto a
cada imagen y no mas de un parrafo
describiendo el contenido de la misma.
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Fig 43: Interfores de las pdginas del documento.
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Conclusiones

oy en dia utilizar graficos tridimensionales
I——I es un méetodo totalmente viable y factible

para solventar muchos problemas pre-
sentes en el campo educativo, tales como el
proceso ensenanza - aprendizaje a traves de
los libros.

Refiriéndonos especificamente al tema de la
historia, mediante este proyecto se ha demos-
trado que los graficos tridimensionales han
logrado y con mucha calidad restaurar muchos
elementos historicos, gue con la pintura o la
fotografia resultaria mas dificil de conseguir
Ademas, el uso de esta tecnologia, permite
conectar aspectos pasados con la época con-
temporanea, en la que cada vez, todo empieza
a verse de manera tridimensional.
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—Recomendacionas

ungue trabajar con graficos tridi-
mensionales no resulte tan tedioso

como hace algunos anos atras, es

notable que aln gueda algunos aspectos
para lidiar con la tecnologia. Sin embargo,
se recomienda ir mas alla de la imagen
estatica, explorar nuevos campos como la
multimedia o el cine, ademas, de explorar
otras ciencias en las que puedan ser apli-
cadas los gréficos tridimensionales.
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ANEXOS

Librerias que sirvieron para el sondeo

LIBRERIA'Y PAPELERIA MAXNET
Direccion: Beningno Malo 7-47 al 7-59 y Sucre

LIBRERIA Y PAPELERIA \”"CONTINENTAL
Direccion: Pdte. Cordova 8-53 / 5-55/ L. Cordero y B. Malo

LIBRERIA CONTEMPORANEA
Direccion: Hno. Miguel 8-81 y Bolivar,

LIBRERIA ABC
Direccion: Presidente Cordova 9-29 y Padreo Aguirre,

LIBRERIA Y PAPELERIA CENTRAL
Direccion: Padre Aguirre 5-63 y Santa teresita Esq

LIBRERIA POLITECNICA
Direccion: Tarqui 7-80 y Sucre

LIBRI MUNDI LIBRERIA INTERNACIONAL
Direccion. Hermano Miguel 8-14 v Sucre Esg



ENTREVISTA

Entrevista a Beatriz Mejla Moscoso, Autora, Docente, es-
pecialista en libros de texto y que ha trabajado por muchos
arios en el diseno de los mismos.

Fecha: 08/03/2012
Tema: Ensefianza de historia en los libros de texto.

1. ¢ Por qué usted considera
iImportante la ensenanza de la his-
toria enlos jovenes

La ensenanza de la historia es fundamental porgue habla
de nuestro pasado, nos remite a nuestras raices y es en
realidad el fundamento de nuestra identidad, desafortunada-
mente muchas de las ocasiones, quienes han estado frente
a la estructura del curriculo han eliminado muchos aspectos
de nuestra historia nacional y esto hace que la nueva gene-
racion en estos momentos no se identifiquen. En determi-
nados circulos sociales todo lo que es nacional, el cholo, el
indio, se usa en sentido peyorativo cuando realmente cir-
culos extranjeros llegan hasta nosotros precisamente por 10
que nos diferenciamos de ellos, es nuestra identidad la que
esta debilitada, de ahi que los libros de historia deben tener
esa fuerte investigacion para llevar a los otros como somos,
de donde venimos.

2. Algunos autores expresan que
la historia es percibida por 1os jO-
venes cComao una asignatura gue
solo debe ser memorizada mas no
comprendida ¢ Piensa usted que
esta realidad se da en nuestro con-
texto”?

Considero gue el proceso aprendizaje-ensenanza de esa

asignatura esta orientada a memorizar datos y es precisa-
mente ésa la debilidad, pero no de la historia sino del proce-

SO ensenanza-aprendizaje, precisamente yo creo, que hoy
toda la tecnologia que tenemos ayuda para cambiar nuestra
estrategia de tal manera que el estudiante se sirva de la his-
toria para conocer la fuente de riqueza que tiene dentro del
pais, y desde su pais abrirse al mundo, mas aun ahora que
tenemaos una conciencia mas planetaria, somos no solo ciu-
dadanos del ecuador, sino somos ciudadanos del mundo, vy
entonces desde esa perspectiva el estudio de la historia hoy
en dia yo creo gue se centra en ese estar del hombre en

el planeta y a partir de alll comprender las relaciones entre
los hombres, con la naturaleza, con el resto del mundo,
entonces muchas de las ocasiones logicamente la historia
esta orientada a memorizar cierto eventos que se dieron,
pero que ocurrieron de una manera poco contextualizada.
Yo creo que uno de los fundamentos, o principios sobre los
que se debe basar el proceso ensenanza-aprendizaje de la
historia es precisamente encontrar la relacion de los hechos
y 10s eventos dentro de un contexto social, politico y econo-
mico que rija todo el pueblo.

Uno de los factores determinantes
para una correcta ensenanza son
los libros escolares. ;Cree usted
gue estos han evolucionado en los
Ulimos anos”?

Bueno yo cuando estuve en los anos ochenta dirigiendo

el departamento editorial de la Don Bosco, realmente la
editorial entrd en plan de total reestructuracion de los tex-
tos, y esto me puso en contacto, se puede decir, con todo
el acontecer territorial de los paises iberoamericanos dirfa
YO, porque daba la posibilidad de tener los textos de otros
paises sobre la mesa, entonces nosotros analizabamos los
textos desde dos perspectivas, desde la perspectiva de la
estructura didactica, si la estructura respondia al desarrollo
cognitivo del estudiante, si es que la materia era pertinente
para nuestro pais, si tenia cierta congruencia con todos los
parametros gue Nosotros Nos imponiamos como editorial

y el otro andlisis era en torno a la diagramacion, entonces
por ejemplo, Nosotros velamos en los textos europeos una
diagramacion dinamica, motivante, recuerdo que el geren-
te decia, “el texto se vende por la cara”, entonces era una



de las cosas que practicamente no tenian énfasis en ese
instante pero nosotros a partir desea década inclusive impusi-
mos calidad en el cuaderno nacional, recuerdo gue nuestros
productos salian realmente con tanta calidad que la reforma
gue producia un tipo de cuademos de mediana y baja calidad
por su valor, comenzo a elevar la calidad, nosotros teniamos
un cuaderno que daba al mismo en la contratapa elemen-

tos de historia justamente, elementos y datos que podian

ser utilizados en la materias de historia, matematicas o en
geografia, entonces la contratapa que podia ser mal utilizada
nosotros la convertimos en un elemento de apoyo didactico,
€S0 en cuanto a los cuademos, en cuanto a los textos por
ejemplo incluimos la fotografia y tuvimos mucho cuidado ya en
esa década de ser unos de los primeros en plantearnos la no
discriminacion entonces incluimos en la fotografia a ninos de
distinto color y alli por ejemplo vimos la necesidad de que el
grafico, el dibujo es el que menos discrimen puede dar, en-
tonces nosotros al menos utilizabamos la fotografia, pero era
una fotografia ya con mucho criterio, porque muchas de las
ocasiones en los texto estan de adomo y eso No puede ser, la
fotografia dentro del texto tiene una funcion didactica; aclara,
completa la informacion, entonces en muchas de las ocasio-
nes el grafico es el punto de partida para la explicacion, en-
tonces el grafico comienza a tener una importancia que antes
no tenia, antes pues tenia una funcion meramente de adomo,
en cambio en esa ocasion pues el gerente general que era

un visionario, el Dr. Carlos Valverde, por la educacion era muy
critico en los productos que tenia editorial, se cuestionaba el
porqué desperdiciar recursos, es decir una foto a color que no
diga nada, o una foto que en muchas de las ocasiones es de
relleno, entonces recibimos nosotros clases de diagramacion,
y hay un libro valioso que realmente no lo he podido recuperar,
decia que; cuando uno se enfrenta a elaborar un texto, tiene
que responder el que, el como, y €l para quien esta dirigido,
€es0 me va a ubicar a mi en el punto inicial 0 de despegue
para realizar mi trabajo, y mas aun cuando realmente se trate
de un texto dirigido a la ensenanza, por ejemplo, Nosotros si
analizamos 10s texto de nivel primario, de secundario y otro de
educacion superior vamos a ver gue el sentido de la didacti-
ca, de la estructura didactica va difuminandose, es decir 1os
elementos son mas didacticos y necesitan mas estructura

en los primeros niveles y como que el autor se va olvidando
de estos elementos cuando llega a educacion superior, hay
textos que son realmente una verdadera tortura, y realmente
cuando uno tiene una vision critica sobre el contenido, dice

ese autor definitivamente debe rehacer su libro, porgue si uno
escribe un texto es pensando en el lector, pensando en que
éste llegue con facilidad de la misma manera en que en este
momento por ejemplo en la tecnologia, con los objetos de
ensenanza que se hace por internet, se piensa en una interfaz
que intuitivamente nos lleve a los diversos links o diversos co-
nocimientos que estan dispersos a traveés de las asociaciones
de términos, pero esta interfaz tiene que ser lo mas sencilla
posible por eso es que usted vera que entra en una pagina

y es muy facil entrar en unas y en otras es muy complicado,
porgue quien elaboro esa interfaz no piensa en el usuario,
cuando el usuario debe tener toda la facilidad y acceso para
gue intuitivamente vaya llevandose por los distintos menus en
ese recorrido, entonces, es igual con los textos, usted llega
frente a un texto y por su redaccion que es fluida, 10 entiende,
el vocabulario esta regulado con el nivel. El texto tiene estruc-
tura.

En cuanto a la parte de las image-
nes, los libros de historia por 1o ge-
Nneral recurren a la pintura o ilustra-
ciones artisticas, ¢ Usted que opina
sobre esto”? ; No cree que el diseno
en lugar del arte deberia actuar en
este aspecto para solventar la parte
grafica”?

En realidad los libros de historia tenian como ayuda logica-
mente a la pintura en la cuestion de retratos, cuando se vela
todo el proceso politico que ha tenido el pais desde la primera
constitucion en 1930, asoma la figura de Flores, entonces han
sido los pequenos retratos que han asomado para identifica-
cion, yo creo gue eso es valido, porgue objetivisa en medio de
tanto dato al personaje, pero yo creo que este rato se puede
enriguecer totalmente el texto y dinamizarlo, y el mismo hecho
estamos hablando de que hay un cambio de enfoque, en-
tonces hay también elementos como los organizadores gra-
ficos que podrian mostrar relaciones de los hechos y desde
luego imagenes que nos pueden decir mucha mas que con
las palabras, estoy siguiendo todavia una especialidad en la
tecnologia respecto a la educacion pero para la formacion de



un profesor virtual , alli precisamente nos hacen la observacion
sobre el uso del grafico, gue tiene que ser bien seleccionado,
porgue el grafico que usted va a utilizar debe estar en total
consonancia con el tema, ya no es el elemento de relleno,
sino puede ser como le decia antes, el principio, el elemento
disparador del contenido 0 a su vez puede ser el elemento
gue le puede llevar a usted a reflexionar, a analizar e inclusive
a evaluar, entonces usted a través del grafico puede pedir
evaluacion y eso logicamente orientado a desarrollar las capa-
cidades de andlisis y sintesis en los estudiantes, entonces un
poco el texto de hoy tiende no a desaparecer dentro del pro-
Ceso ensenanza — aprendizaje, estos libros se van a mantener
pero estos deben tener un cuidado especial si se va a dirigir a
ser un soporte un apoyo para el proceso ensenanza-aprendi-
zaje, en el caso de la historia yo creo que se puede conjugar
perfectamente 10 que usted decia el diseno con los graficos,

lo importante es que todos estos elementos estén conjugados
en funcion del criterio didactico que tenga el libro.

Los jovenes hoy en dia estan acos-
tumbrados a otro tipo de imagenes
presentes en los mass media ¢ Cree
usted que si se realizara un mejor
trato de laimagen para que de algun
Modo las imagenes No se vean tan
tradicionalistas, el proceso ensenan-
za aprendizaje araves de los libros
de historia mejoraria”

YO creo que todo texto, inclusive no solo el de historia debe
tener un diseno atractivo, tener una diagramacion que invite

a la lectura, personalmente no tengo aqui Ningun ejemplo por
el momento que me pueda servir y no quiero dar nombres

de editoriales para no herir sus sensibilidad, pero usted va a
encontrar gran diferencia, le sugiero que habra todos los libros
de historia, de ensenanza que se da en el pais y va a encon-
trar en muchas de las ocasiones sobre saturacion de color,

sobresaturacion de informacion, sobresaturacion de elementos
llamativos que lejos de ayudar, disminuyen la concentracion,

0 mas que disminuir como gue distorsionan, son elementos
distractores frente al contenido, entonces lo que yo creo que
hay que buscar es equilibrio, equilibrio en el color, equilibrio en
el grafico y como digo que el grafico ayude.

Lejos de disgustarme las fotografias o imagen me aclaran el
contenido del texto, entonces para mi la seleccion, la disposi-
cion y el objetivo con el que yo ponga en la diagramacion va a
generar la validez o no validez de la fotografia dentro del texto.
Pero a menudo las imagenes guedan como un cliché, como
un estereotipo, y en la mayoria de libros vemos la misma ima-
gen repetida, porque se da esto, ¢,quiza debido al limitado el
recurso de obras artisticas?

Lo que pasa en realidad, y esto en cuestion de experiencia, 1o
que yo he podido percibir es que no hay una verdadera inves-
tigacion, entonces, y ahora mucho mas con la facilidad que
nos da la tecnologia nos damos el lujo de copiar y repetir, ser
muy repetitivos. En este andlisis de la competencia gue uno se
hace con mucha rigurosidad, por ejemplo encontré textos que
eran copiados y cambiados solo determinadas palabras, de-
terminadas frases y que pertenecian a otra editorial, entonces
esto nos hace ver, que No hay una investigacion pertinente, en
cambio si usted se propone a hacer un texto y que este sea
innovador, precisamente le va llevar un tiempo de investiga-
cion, en primer lugar de los contenidos y luego va ir a ver qué
grafico puede explicar al contenido, luego como ese contenido
se conjuga con el grafico, porque hay muchas ilustraciones en
que encontramos un elemento aqui, pero vemos que es per-
tinente aca, entonces va a ir analizando y usted mismo se va a
plantear la necesidad, por eso es gue se va donde el dibujan-
te y le pide un grafico que responda a esa calidad.

Para terminar, que recomendacion
daria usted para un mejor proceso
ensenanza-aprendizaje enlo que
respecta a textos y material didacti-
CO.

Bueno yo creo que el material didactico es un soporte y un
apoyo al proceso de ensefanza aprendizaje por o tanto todo

texto que se orienta al proceso educativo requiere que sea
pensado, estructurado y redactado en funcion del lector, hacia



quien va dirigido, hace un momento
deciamos que es necesario plantearse
el que, el como, y aqui entra todo el
proceso de seleccion de graficos, v el
dialogo que debe tener el grafico con
el contenido, como le decia el grafi-

co tiene que ser rico en posibilidades
didacticas, porque el grafico puede ser
el disparados para una motivacion , el
disparador para una observacion, para
el analisis. Entonces yo lo que reco-
mendaria es que todo texto, ante todo,
sea pensado y estructurado en funcion
del estudiante, por lo tanto debe tener
una estructura didactica, debe tener
una diagramacion dinamica, limpia 'y
clara, donde el tipo de letra que se
seleccione facilite la lectura y no obsta-
culice como deciamos anteriormente,
gue la portada sea pensada realmente
en atraer al lector, el cual es motivado,
entonces ya dentro de la estructuracion
misma del texto es fundamental dialogo
gue podamos Nnosotros encontrar entre
el contenido vy todos los elementos
graficos.
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