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La animación es una las técnicas más utilizadas 
para generar publicidad audiovisual debido a su 
expresividad ante el cliente. Lamentablemente en el 
medio no existe una enseñanza 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 diseño editorial 
y multimedia se busca fortalecer los conocimientos y 
conceptos de esta herramienta. Este proyecto se enfoca 
en la creación de un manual interactivo con información 
y ejemplos para el aprendizaje de esta técnica, así 
como también que sirva de guía en la producción de un 
trabajo de animación. 

DISEÑO GRÁFICO DE UN 
P R O D U C T O  EDITORIAL 
M U L T I M E D I A  PA R A 
E L  APRENDIZAJE DE LA 
A N I M A C I Ó N

R E S U M E N
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I N T R O D U C C I Ó N

El siguiente proyecto nace de la necesidad que existe por la falta 
de conocimiento que tienen los diseñadores gráficos sobre la 
animación, 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-
ción de esta herramienta audiovisual, y que han dado como re-
sultado productos que no siguen ningún proceso de elaboración 
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 animación.

En Cuenca, existen varias personas que se dedican a realizar 
trabajos audiovisuales, y aunque, la animación 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 animación está en pañales, y se 
necesitan de profesionales que sigan nuevos conceptos de pu-
blicidad audiovisual, para que esta técnica siga creciendo y el 
mercado se amplíe. 

Mediante el internet, se pueden conseguir varios métodos para 
aprender está u otra técnica para publicidad audiovisual o multi-
media, pero la mayoría son cursos costosos y no están 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 animación. Un manual que conten-
ga conceptos, tips, procesos, tipos y técnicas de animación que 
aporte al mejoramiento de las competencias profesionales en el 
campo de la publicidad audiovisual.
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I N V E S T I G A C I Ó N

CAPÍTULO1





1.- Monster University, 2013 (Pixar)

MARCO TEÓRICO
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2.- La era del hielo, 2002 (Blue Sky Studios)

ANIMACIÓN
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“Nuestro trabajo se lleva a cabo en el tiempo. Hemos tomado nuestros dibujos estáticos y los 
hemos hecho saltar a una nueva dirección” (Williams, 2002, pág.11). Por esta afirmación de Williams,  
la concepción del diseño como herramienta de gráficos estáticos está quedando un poco relegada. 
El diseño gráfico como herramienta para crear imágenes, textos o ilustraciones estáticas impresas, 
es una concepción de la carrera obsoleta.

En la era digital y tecnológica, pensar que se va a mantener este pensamiento de gráficos 
estáticos está totalmente fuera de tiempo. El diseño avanza y se introduce tan rápido en los medios 
audiovisuales como la televisión, el internet, el cine o los videojuegos, que diseñar “gráficos en 
movimiento” es más que necesario y se requieren conceptos, conocimientos y técnicas extras para 
poder realizarlos; y una de estas técnicas es la animación.

3.- Shrek, 2001 (Dream Works)
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La Real Academia de la Lengua Española (2014), define a la 
animación como: “…procedimiento de diseñar los movimientos 
de los personajes o de los objetos y elementos.”, también 
varios autores la definen  como “Acción y efecto de animar 
o animarse”. Con estos conceptos podemos conocer una parte 
de todo lo que engloba el término animación: un conjunto de 
imágenes, que al estar ordenadas de una manera específica y 
colocadas comúnmente en un software de video, crean la ilusión 
óptica de movimiento.
 
La palabra animación, en nuestro caso de estudio, proviene 
del griego “anima” que significa “dar vida”. Además, tiene 
raíces latinas “animus” que significa “otorgar vida”. El término 
etimológico de la palabra animar tiene diferentes connotaciones, 
pero la que más se acerca a nuestra investigación es el “actuar 
sobre algo”.
 
“La animación es hacer muchas cosas simples, ¡una a la 
vez!; muchas cosas realmente simples y entrelazadas paso 
a paso, una por una en un orden sensato” (Williams, 202, pág. 9). 
Animar no es desplazar un objeto inerte o sin vida, el significado 
es mucho más complejo: otorgar vida y personalidad a un objeto 
o forma con movimientos que tienen el objetivo de comunicar 
una acción. 

Los movimientos tienen una razón de ser, y son hechos de manera 
que cumplan con el objetivo. Por ende, podemos afirmar que 
animar y desplazar no son sinónimos. Animar es una acción más 
profunda, es representar una emoción mediante el movimiento, 
es construir una acción significativa y expresiva para un objetivo 
dado.

¿QUÉ ES 
A N I M A C I Ó N ?

4.- Up, 2009 (Pixar)
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Primeras expresiones de 
A N I M A C I Ó N

5.- Pinturas rupestres, 5000 A.C.

La animación es mucho más antigua de lo que se puede pensar. 
Es verdad que la animación nace en su máxima expresión en la 
década de 1920 cuando Walt Disney creó la que se convertiría 
en la empresa de animación más 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 más 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 
tenía 110 columnas. Cada una de esas tenía pintada a la diosa 
en diferentes posiciones; para los jinetes que pasaban a altas 
velocidades, la diosa parecía moverse.

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

 ·El Taumátropo: un disco (cartón, 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 

posición, al jalar las cuerdas, el disco gira, las imágenes se 
mezclan y crean el movimiento

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

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

· El Praxinoscopio: al igual que el zootropo las secuencias de 
imágenes se colocaban dentro de un cilindro , pero este contaba 
con un juego de espejos colocados dentro del mismo formando 
un círculo. Las imágenes se reflejaban en los espejos y al 
girarlas se podía observar las primeras secuencias de acción 
dramáticas.

·El Flipper Book o Flip Book: Consiste (aún 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 ilusión de movimiento. Este fue la base para dar paso a la 
animación tradicional o animación dibujo tras dibujo.
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Animación Tradicional

Animación por ordenador

Animación procedural

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

Actualmente es el tipo de animación más 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 
escena en la que está 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 animación que se logra mediante un proceso 
algorítmico el cual calcula los movimientos de los objetos. Esto 
se realiza con un programador, el cual se encarga de generar 
los códigos de los algoritmos basándose en datos reales de los 
comportamientos de los cuerpos.

Tipos de
A N I M A C I Ó N

6.- Expresiones de Fint en Enredados de Pixar.

7.- Animación por computadora mediante un lápiz digital.

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

DISEÑO EDITORIAL
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¿Qué es el
D I S E Ñ O  E D I T O R I A L ?

Para Rosas (2012), el diseño editorial es la rama del diseño gráfico, que se especializa en la 
maquetación y composición de distintas publicaciones (publicación web). Entonces, el diseño 
editorial nace de la necesidad de distribuir los elementos que conforman una publicación, ya sea 
impresa o digital. En este campo, el diseño se encarga de que los componentes tales como la 
imagen, tipografía, etc., tengan coherencia en su distribución, para cumplir con el objetivo principal: 
comunicar.

Los profesionales que se especializan en el diseño editorial buscan mantener una coherencia 
entre todas los componentes para mantener una armonía y lograr un producto más funcional, ya 
que “el diseño editorial es, sin duda alguna, una de las áreas más innovadoras y excitantes 
del diseño en la actualidad” (Zappaterra, 2002, pág.8).

10.- The Art of Pixar, 2011
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Partes y diseño 
D E L  L I B R O

“El libro es un modo de organización y presentación de 
múltiples unidades de información” (Ambrose-Harris, 2006, pág.1). El 
libro como elemento de diseño tiene como objetivo el comunicar 
con todas sus partes. Al momento de diagramar, se debe tener 
presente elementos como la maquetación, formato, imágenes, 
tipografía, etc. 

Todas las partes del libro cumplen una función con la cuál buscan 
beneficiar al adquieriente, alargar la vida útil del producto e 
innovar con nuevas formas de presentación. Un libro es la unión 
de múltiples que se relacionan.11.- Encuadernado artesanal de libros mediante hilos.

12.- Agenda con cubierta doble empastada. 13.- Encuadernado antiguo realizado con cuero.
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Para Ambrose-Harris las consideraciones que hay que tomar en 
cuenta al decidir el formato de libro son:
• La cantidad  de información
• El tiempo de vida
• Público al que se dirige y costes (2006, pág.10)

Por lo tanto, el formato es el elemento que define el tamaño 
y coste de la publicación. El diseño deberá adaptarse al 
formato escogido pensando no solamente en la publicación, 
sino en aspectos medioambientales para reducir el desperdicio 
innecesario del papel. El buen uso del formato será un factor 
determinante en la extensión final de la publicación.

Formato
D E L  L I B R O

14.- Libro plegable para niños. 15.- Menú de restaurante en acordeón.

16.- Libro para niños con técnica de pop up.

18.- Agenda encuadernada por medio de anillos metálicos. 19.- Revista con formato no tradicional.

17.- Revista de diseño tipo revista.
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Se trata de la distribución que se otorga a los elementos 
dentro de una publicación. “Consiste en tratar de equilibrar 
elementos a través de las páginas: organizar las masas de 
texto, las ilustraciones, los espacios en blanco, los títulos 
y las fotografías, procurando encontrar la armonía de las 

Márgenes: “Son los espacios circundantes que se respetan 
entre la caja y el borde de la hoja de papel. Pueden variarse de 
acuerdo al diseño, pero siempre respetando la continuidad 
del impreso.” (Cabalceta, 2007, p4). Los márgenes ayudan a delimitar 
los elementos dentro de una publicación ya sea digital o impresa.

Columnas: “Las columnas se diseñan para facilitar la lectura, 
en conjunción con el tipo de tipografía que se va a usar. 
Además, da un aspecto más profesional a un documento”. 
(Cabalceta, 2007,p4).  Las columnas además de facilitar la lectura es un 
elemento que ayuda a mejorar la presentación de las páginas de 
una publicación, haciéndolas mas estáticas o dinámicas.

Medianil: “Es un elemento de organización, es el espacio 
que existe entre las columnas de texto para que de esta 
manera el lector no tenga problemas al leer” (Cabalceta, 2007,p4).  

El medianil sirve como espacio delimitador de las columnas, 
ayudando a organizar de mejor manera los textos y simplicar la 
lectura.

Línea Base: “Es la línea horizontal paralela al texto. Esta línea 
es imaginaria y sirve para asegurar la alineación del texto 
en la composición”. (Cabalceta, 2007,p4). Elemento que aunque no 
sea visible para el lector, es muy importante para mantener la 
alineación deseada del texto en la publicación.

Folios: “Es la información existente en textos para explicar 
en qué número de hoja se encuentra el lector. En el caso de 
los periódicos también puede informar la sección”. (Cabalceta, 

2007, p4). Elementos que pasan desapercibidos para el lector 
en la mayoría de las veces, pero que constituyen una parte 
fundamental para guiar e informar.

Diagramación
D E L  L I B R O

Arquitectura
D E L  L I B R O

20.- Márgenes limitantes.

21.- Texto en columnas.

22.- Espacio entre columnas.

23.- Línea base de un texto.

24.- Folios de una revista.

partes con el todo” (Román, 2007, publicación web). 
Depende de una muy buena disposición de los elementos en 
el documento para que la lectura sea la correcta y mejore la 
experiencia del usuario.
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25.-Render 3D de la marca QR Studio.

DISEÑO MULTIMEDIA
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El diseño multimedia es la herramienta que permite crear contenidos para los diferentes dispositivos 
digitales que nos brinda la tecnología actual. Así como el diseño editorial ayuda a la creación y 
maquetación de libros, revistas, entre otros, el diseño multimedia brinda las facilidades para la 
innovación de nuevas aplicaciones, programas o páginas web. “El principio multimedia indica 
que ocurre una mejor trasferencia de la información empleando simultáneamnete imágenes, 
animaciones y palabras” (Mayer y moreno, 2009, publicación web).

Cada producto digital creado será utilizado por uno o más tipos de personas, las cuales tienen 
necesidades o capacidades diferentes. Es aquí donde el diseño 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.

 

26.- Pantalla del menú de una MacBookPro desarrollada por la empresa Apple.
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Según Toub, “la arquitectura de la información es definida como 
el arte y la ciencia de organizar espacios de información con 
el fin de ayudar a satisfacer sus necesidades de información” 
(2000). Es por esto que es importante saber que mientras mejor 
esté estructurada la información, mejor experiencia se dará por 
parte del usuario, mejorando la funcionalidad de la aplicación. 

La estética del producto multimedia debe valorarse al mismo nivel 
que la funcionalidad. Un buen test para probar si la aplicación 
funciona, es hacer una prueba con el usuario, y anotar cuántos 
clicks le toma llegar de un punto a otro dentro del producto 
multimedia, evaluando como resultado no el número conseguido, 
sino más bien la función 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 aplicación depende no solo del sieño del interfaz, 
sino también de su arquitectura, en otras palabras, del 
componente no visible del diseño” (publicación web). En un 
producto multimedia, mientras más accesible e intuitiva sea la 
información, se considera mejor.

El éxito de un producto multimedia está condicionado por la 
manera en la que satisface las necesidades del usuario, mientras 
más facil sea de operar y el usuario pueda buscar lo que necesita 
con el menos esfuerzo posible, siempre será mejor.

Arquitectura de la
I N F O R M A C I Ó N

27.- Componentes de la arquitectura de la información.
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Dentro del diseño multimedia, cuando hablamos de funcionalidad, 
nos estamos refiriendo al diseño de interfaz, que para Gui 
Bonsiepe, “es un campo que los diseñadores debemos 
explotar a fondo” (1993).  El diseño de Interfaz es el encargado 
de que la aplicación o producto multimedia funcione de la mejor 
manera para el usuario. 

Al hablar de un manual digital, esto llegaría a ser los botones 
para avanzar o retroceder la página, los campos informativos 
y todos los componentes que ayudan a que el producto sea 
útil para el usuario. En cuanto a la navegación, no se trata de 
nada más que los lugares de la interfaz donde será colocada 
la información mediante el diseño. Cuando la interfaz y la 
navegabilidad se complementan la una a la otra, comparten un 
elemento en común, la información, haciendo el producto más 
efectivo y comunicativo para transmitir el mensaje al usuario.

Interfaz, navegación e
I N F O R M A C I Ó N

28.-  Diferentes aplicaciones multimedia.

29.- Pantalla de la enciclopedia virtual Encarta.
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“La interactividad consiste en la imitación de la interacción 
por parte de un sistema mecánico o electrónico, que 
contemple como su objetivo principal la función de 
comunicación con un usuario o varios” (Gutiérrez Martín, 1999). 

Y para que un producto sea interactivo, su diseño debe estar 
centrado en el usuario  y debe adaptarse a sus necesidades, 
lo cual se logra mediante herramientas que generan una 
información global, ordenada, intuitiva, manejable y global. Si la 
información es torpe y por ende no es comunicativa, el diseño 
pierde función. En la interactividad, la parte de diseño toma el 
nombre de “Diseño de interacción”, considerándose como el 
“sistema nervioso” del producto multimedia.

Concepto de
I N T E R A C T I V I D A D

30.- Interacción con pantallas touch screen.
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La definición de usabilidad, tomada de la ISO, es “el grado de 
eficacia, eficiencia y satisfacción con la que los usuarios 
específicos puedan lograr objetivos específicos, en 
contextos específicos” (ISO, 2014, publicación 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 diseño de interacción, se 
aumenta exponencialmente las posibilidades interactivas de los 
productos multimedia o páginas web. 

Según Nielsen, la usabilidad “es el resultado de diversos 
componentes por los que puede ser medida y se evalúa 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.

-Eficacia: 
La capacidad del producto para enmendar los errores que 
el usuario puede cometer dentro de la aplicación. Consiste 
en la facilidad y las herramientas para volver atrás y mide las 
consecuencias de esos errores dentro de la aplicación.

-Satisfacción:
Como se siente el usuario al terminar de usar la aplicación. ¿Le 
ha resultado fácil e intuitiva? 

-Cualidad de ser recordado (Memorability): 
La capacidad del producto y sus funciones para ser recordados 
por el usuario luego de que este no lo usó por un periodo de 
tiempo.

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

Principios de
U S A B I L I D A D

31.- Usabilidad: componentes.
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Para Hassan- Montero, “la accesibilidad de un producto o 
sitio web es definida y usada por el mayor número posible 
de personas, indiferentemente de las limitaciones propias 
del individuo o de las derivadas del contexto de uso” (publicación 

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 tecnología existente: software, hardware, etc. Un diseño 

Conceptos de
A C C E S I B I L I D A D

32.- Accesibilidad. 33.- Pantalla interactiva touch screen.

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 específico, mientras más accesible sea y mientras más 
personas puedan usar el producto con facilidad, se valora con 
más fuerza al diseño.
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34.- Elementos del diseño gráfico.

ELEMENTOS DEL DISEÑO
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35.- Pinky y Cerebro, 1995 (Warner Bros Animation)
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La tipografía es un elemento esencial y primordial en el diseño. 
“La tipografía es el medio por el que se da una forma visual 
a una idea escrita“ (Ambrosse, 2003, pàg.57). Si un producto editorial no 
tuviera este elemento, sería imposible que pudiera transmitir ni 
comunicar lo que intenta expresar el producto. 

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

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

-Interlineado:
Es el espacio que existe entre cada línea de texto existente en el 
producto. Este se mide en puntos, y deberá ser tomado en cuenta 
al momento de la diagramación, ya que su mala aplicación, 
podría entorpecer la legibilidad del usuario, arruinando el diseño 
y el producto. 
 
-Espaciado:
 Es el espacio existente entre cada letra en un documento. Este 
espacio viene en relación al alto y ancho de la tipografía que se 
utiliza en el producto. Es un factor que puede afectar la legibilidad 
si se elige una tipografía no acorde a la función u objetivos del 
producto.
 -Alineado:
 Consiste en establecer de donde nacerá el texto. Es decir, a qué 
margen  estará alineado el texto. Este elemento se utiliza para 
crear jerarquía dentro del texto, y como elemento del diseño, ya 
que dependiendo de la tipografía y del tamaño de la misma, será 
un factor importante en la diagramación.
 
 

Diseño Gráfico
T I P O G R A F Í A

36.- Render 3D de letras.

37.- Página interior de un libro de tipografía

38.- Espacio entre los carcateres del texto.

39.- Alineación  con el márgen.
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40.- Paletas cromáticas en distintos soportes.
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“El color surge de la cooperación entre la luz, sustancias 
colorativas y el ojo humano” (Royal Talents, 2007, publicación web). Todo 
en el mundo tiene algún color. El color se logra gracias a la luz 
y a nuestra capacidad de visión. 

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 visión del color.

Según Thomas Young, el ojo humano en condiciones normales, 

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

Los colores RGB tienen características 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 razón que algunos colores se 
ven diferentes en el celular que el la computadora.

Diseño Gráfico
C R O M Á T I C A

puede percibir hasta un millón 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 ánimo, 
así como para enfatizar un elemento o palabra. Además es un 
elemento muy usado para la organización de los elementos en 
el diseño editorial.

41.- Gradaciones tonales perceptibles por el ojo humano. 

42.- Colores RGB .



44

43.- Bugs Bunny  and Lucas Duck, 1992 (Warnes Bros)
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Una imagen muestra una representación visual de un objeto real 
o imaginario, personas, paisajes, etc. Existen diferentes tipos de 
imágenes, dependiendo de su composición u origen. 
      

Imágenes Vectoriales
Son imágenes que son compuestas por “puntos” que no pierden 
su información al ser editadas. Estos puntos llevan atributos 
matemáticos que calculan la forma y tamaño de la imagen, 
manteniendo siempre la calidad de la misma.
      

Mapa de bits
Son imágenes que son compuestas por “puntos” llamados 
píxeles. Estos pixeles determinan la calidad y resolución de la 
imagen y estos no son editables. Es por este motivo que las 
imágenes de mapa de bits al hacerse más grandes, pierde 
calidad y se “pixelan”, ya que el pixel se hace más grande y 
pierde resolución.
      

Diseño Gráfico
I M A G E N

44.- Justice League, 2013 (DC Comics)

45.- Ilustración vectorial.

46.- Imágen pixelada que ha perdido resolución.
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47.- Un instrumento asombrosamente fantástico.
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Según la Real Academia de la Lengua española (2014),  el video 
es un “sistema de grabación y reproducción de imágenes y 
sonidos que después podrán reproducirse en la pantalla de 
un televisor”. En la era digital en la que vivimos actualmente, 
podríamos decir, que no solamente podrán ser reproducidos en 
un televisor, sino también, en cualquier dispositivo digital. El video 

Además 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 vídeo, 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 número de formatos de vídeo, cada una 
con una función y un dispositivo donde se desenvuelven mejor. 
Por ejemplo, los videos con formato .MOV, no pierden calidad 
y tienen un nivel de compresión muy bajo, por lo tanto son de 
muy buena calidad, pero son pesados, muy diferente al formato 
.MP4, que es uno de los formatos más usados en todo el mundo, 
ya que es un formato no muy pesado y aunque tiene un nivel de 
compresión alto, no pierde tanta calidad como otros formatos.

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

Digital: en sus inicios,eran aquellos que eran grabados en CDs, 
y mediante lentes ópticos en reproductores de vídeo, podían ser 
leídos mostrando así el contenido de la película. Eran famosos 
los sistemas como el VCD y aún más, el DVD. Hoy en día tene-
mos el BluRay, sistema donde se puede almacenar varios cien-
tos de gigabytes de información. 

Análogos: son videos alojados en cassettes (VHS y Betamax), 
comunes en las décadas de los 80s y 90s, está fue la tecnología 
con la que inició la era moderna de la televisión y del cine. Se 
utilizaba cintas magnéticas donde se imprimía la película para 
su posterior reproducción. Fue un éxito rotundo.

Diseño Gráfico
V I D E O

48
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48-51.- Diferentes sistemas de audio y vídeo.
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52.- Manzana sobre el escritorio de un docente.

PROCESOS ENSEÑANZA
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“Un proceso de enseñanza son las actuaciones del profesor para facilitar los aprendizajes de 
los estudiantes. Se trata de una actuación cuya naturaleza es esencialmente comunicativa” 
(Márquez). Esto se presenta cuando se expone, comunica y transmite conocimientos basados en 
información o experiencia, logrando de esta manera cumplir objetivos educacionales e instructivos. 

Para que el proceso de enseñanza se complete, tanto el enseñante (profesor) como el aprendiente 
(alumno) deben presentar y reunir diferentes tipos de características. Con el pasar del tiempo, se han 
creado nuevos métodos de enseñanza, desde la educación grupal y colectiva, hasta la educación 
individualizada, los métodos de enseñanza varían según las decisiones de los gobiernos o las 
instituciones educativas. Muchas de las veces estos métodos son experimentales, consiguiendo 
variados resultados.

53.- Hemisferios derecho e izquierdo del cerebro.
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Según Gerardo Meneses Benítez (2007), los procesos de 
enseñanza son procesos complejos en los que se hallan los 
siguientes componentes:
 
-El profesor
Es el encargado de planificar las distintas actividades que los 
alumnos tendrán 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 orientación y motivación, 
junto a acertados recursos didácticos son de vital importancia al 
momento de cumplir con sus objetivos.

-Los estudiantes
Gracias a las herramientas brindadas por el profesor, los alumnos 
mantendrán diferentes tipos de aprendizajes y por diversos 
métodos accederán a nuevos conocimientos.

-Herramientas esenciales para el aprendizaje
Trabajos individuales y grupales, lectura comprensiva, redacción, 
operaciones y solución de problemas, investigación científica.

-Contenidos básicos de aprendizaje
Elementos que ayuden al estudiante a adquirir destrezas y 
buenos hábitos para incentivar a una vivencia digna con acciones 
de participación para mejorar la calidad de vida en la sociedad.

-Valores y actitudes
Responsabilidad, colaboración social, tolerancia, justicia, 
honestidad, lealtad, apertura, decisión,  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.

Componentes de un buen proceso
D E  E N S E Ñ A N Z A

54.- Profesor dictando clases.

55.- Herramientas escoles.

56.- Libros de texto.

57.- El valor de escuchar. 

58.- Actividades escolares.
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El aprendizaje 2.0, no es más que el uso de las herramientas 
que hoy por hoy la tecnología nos brinda. “La incorporación 
de aplicaciones Web 2.0 en procesos formativos implica 
añadir nuevos estilos de comunicación, roles, formas de 
intervención, escenarios y un abanico amplio de actividades, 
que a su vez, requieren cumplir una serie de desafíos 
educativos” (García, 2009, publicación web). 

Este tipo de aprendizaje nace cuando los jóvenes comienzan 
a experimentar diferentes maneras para adquirir nuevos 
conocimientos y nutrirse de la gran cantidad de información 
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 más virtual y divertida.

Según Moral, Villalustre, el contexto social del e-Learning 2.0 
promueve actividades de aprendizaje que se desarrollan en el 
marco de la colaboración (2010):

Coleccionar: almacenar datos, organizar recursos, filtrar 
información, crear contactos.

Reflexionar: pensar críticamente, elegir, revisar información, 
crear itinerarios.

Conectar: formar de manera espontánea grupos de trabajo, 
integrarse en comunidades de práctica, compartir objetivos, 
valores y actitudes, enlazar información.

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 máxima conectividad entre los individuos, además 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 están en capacidad 
no solo de aprender, sino también, de realizar y completar 
proyectos grupales con personas no solo de su ciudad o país, sino 
de cualquier lugar del mundo que cuente con una computadora y 
conexión a internet.

e-Learning 2.0
A P R E N D I Z A J E  2 . 0

59.- Gráfico que muestra el proceso del aprendizaje 2-0.
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El aprendizaje 2.0 muestra la información de forma diferente a 
la forma convencional, libros de texto, enciclopedias, etc. Este 
muestra la información en entornos virtuales de forma intuitiva 
acorde a la era digital en la que nos desenvolvemos hoy en 
día. Elementos interactivos, utilización de narrativa hipermedia, 
simulaciones digitales, gráficos 2D-3D, animaciones, etc., son 
algunos de los elementos que muestran y destacan un tipo de 
información dentro de una aplicación, producto multimedia o 
página web. De esta manera se consigue reforzar la información 
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 página web o producto multimedia, 
logrando gracias a esto el desarrollo del pensamiento reflexivo-
crítico, 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 tecnología, está en capacidad de 
mantener una interacción e interconexión con otros usuarios, 
para, de esta forma, resolver de manera conjunta problemas 
para la realización de proyectos o trabajos ya sean escolares o 
profesionales. “El e-Learning 2.0 surge en la nueva generación 
del “download” y del “shareware”, una generación que 
aprende, trabaja, se divierte y se expresa mediante 
herramientas abiertas colaborativas como: YouTube, Flickr, 
GoogleTalk, eMule, Fotolog, Del.icio, etc.” (Downes, 2005).

Entornos virtuales
A P R E N D I Z A J E  2 . 0

60.- Interactividad con dispositivos digitales.

61.- Componentes Aprendizaje 2.0.
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62.- Buck de La era del hielo 3, 2009 (Blue sky studios)
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Al terminar esta investigación, son algunos los conceptos que 
se han logrado encontrar, los mismos que ayudarán a concretar 
de la mejor manera el producto final. En cuanto a la animación, 
se puede aseverar que es una herramienta muy útil al hablar 
de publicidad audiovisual. Los diferentes tipos de animación, 
las distintas técnicas para su realización, los múltiples procesos 
a seguir, etc, hacen de la animación una forma innovadora de 
mostrar los productos y de llegar de forma diferente al usuario, 
televidente o comprador. La animación muestra un mundo 
fantástico que está limitado únicamente por la creatividad del 
diseñador o productor.

También, durante esta etapa, se han podido recopilar algunos 
conceptos y teorías tanto de diseño editorial como de diseño 
multimedia, ramas del diseño gráfico que aportarán de manera 
significativa con teorías, conceptos y procesos para el acertado 
desarrollo del producto.

En cuanto al diseño editorial, se pudo evidenciar su necesidad 
para crear un producto que cumpla la función que es el comunicar, 
más en este caso donde se pretende que este manual sirva para 
el aprendizaje del usuario. Elementos como los márgenes, los 
medianiles, los folios, el formato, deben ser muy bien escogidos 
al momento de realizar el producto, de esta manera se asegurará 
que el resultado final cumpla con el objetivo. La tipografía deberá 
tener características muy específicas para no cansar al usuario, 
además los párrafos deberán contener únicamente información 
que sea útil y necesaria, de esta manera se pretende no redundar 
ni colocar información que no sea un aporte para el manual. A 
esto se le sumará el correcto uso de la cromática y la colocación 
de imágenes que vayan acorde a la información. 

Respecto al diseño multimedia se obtuvo mejores pautas para 
definir cómo va a ser resuelto el manual, además de las exigencias 
del usuario frente a un producto multimedia. El manual tendrá 
diferentes páginas que serán diseñadas mediante los diferentes 
componentes que debe poseer un diseño multimedia interactivo 
como lo son la eficiencia, eficacia, satisfacción, facilidad de 
aprendizaje y cualidad de ser recordado. Además con una buena 
estructura de la información, navegabilidad y accesibilidad de 
los contenidos, se pretende lograr un manual interactivo intuitivo 
y de fácil manejo para los usuarios.

Como el producto servirá para el aprendizaje de los diseñadores 
fue necesario investigar sobre teorías y conceptos que ayuden 

a que el manual cumpla con el objetivo que es la enseñanza. 
Se encontraron algunos elementos que se deben de tomar en 
cuenta al momento de diseñar un producto que contendrá algún 
proceso para el aprendizaje de algún individuo. Herramientas, 
valores, contenidos de aprendizaje, son algunos de los muchos 
componentes que se debe tomar en cuenta en los denominados 
procesos de enseñanza. Algunos autores nos dicen que un 
proceso de enseñanza se da cuando un individuo transmite 
conocimientos, de información o experiencia, a otro, y este 
los asimila y los usa para su vida diaria y lograr sus objetivos. 
Además de los procesos de enseñanza, se define al Aprendizaje 
2.0, como la nueva modalidad de aprendizaje, en donde el 
alumno, aprende mediante pantallas y dispositivos móviles, sin 
importar si tienen o no un profesor delante, haciendo de este 
tipo de aprendizaje más 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.

Conclusiones
M A R C O  T E Ó R I C O
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63.- Diseño 3D de Victor Hugo Queiroz representando a Iron Man.

ANÁLISIS DE HOMÓLOGOS
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Cuadernos Rubio
Destaca en forma y función.

Forma: esta aplicación para windows y android, ayuda a que 
los niños fortalezcan sus conocimientos en el área de las 
matemáticas y lógica. Utiliza tipografía sans serif, los colores 
son planos y los elementos mantienen contraste entre fondo-
figura con colores suaves y fuertes. En cuanto a las imágenes 
que utiliza solo lo hace con pictogramas fáciles de entender ya 
que es una aplicación para niños. También utiliza ilustraciones 
simples con colores planos.

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

Tecnología: Esta aplicación 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 aplicación y se comienza a jugar. La 
aplicación es de fácil navegabilidad para los niños, es intuitiva y 
muy fácil de usar. Posee botones de avance, de retroceso, y las 
actividades se realizan mediante el ratón. Utilizando un lápiz y 
un borrador que se encuentran en la parte inferior de una libreta 
de apuntes el usuario realiza la operación como si lo hiciera 
manualmente, y luego escoge la respuesta entre las opciones 
existentes.

Para mayor ayuda en la realización del manual interactivo, se ha 
visto necesaria la búsqueda de algunos homólogos, los cuáles 
están analizados en forma, función y tecnología, destacando 
una de estas características en cada uno de éstos.

Análisis
H O M Ó L O G O S

64.- Interfaz e interactivad con la aplicación Cuadernos Rubio.
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Manual de educación vial
Destaca en función.

Forma: esta aplicación web es un manual de seguridad y 
educación vial. Posee una navegabilidad un poco intuitiva. Posee 
una marca la cual está presente siempre en la parte superior 
de la aplicación. La tipografía utilizada es serif para el título del 
manual y sans serif para el slogan y resto de la aplicación. La 
imágenes utilizadas son ilustraciones con colores planos pero 
superpuestos para dar la sensación de profundidad y 3D, son 
ilustraciones de gran calidad y aparte han pasado por un proceso 
de animación 2D. 

Función: la función de la aplicación 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. 
Además hay videos animados que explican el correcto uso que 
deben dar los usuarios a las diferentes señales de tránsito.

Tecnología: 
-Software: 
Adobe Flash (animación, desarrollo de la aplicación e 
interactividad)
Adobe Illustrator: Ilustraciones.

Esta aplicación se encuentra alojada en un servidor, posee un 
dominio y se abre mediante un navegador web. Se necesita 
conexión a internet para poder utilizarla. Se ha realizado 
mediante animaciones tipo flash. Se utiliza la aplicación por 
medio del ratón. 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 función de 
trasladar por los diferentes tipos de usuarios, y otra en la parte 
de abajo, para pasar de hoja. 

Análisis
H O M Ó L O G O S

65.- Interfaz del Manual de educación vial.
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Manual Volvo trucks
Destaca en tecnología.

Forma: esta aplicación web es un manual que muestra las 
partes y funcionamiento de los componentes de los camiones 
Volvo. Utiliza una tipografía sans serif en toda la aplicación. En 
cuanto a la cromática se utiliza la escala de grises tanto para la 
tipografía como para el cuerpo de la aplicación. En cuanto a las 
imágenes solo se utiliza una, y es una imagen 3D de un camión. 
Al ser 3D se puede manipular al mismo con botones para girar 
sobre su propio eje. Además cuenta con un video explicativo 
para cada función del camión, donde muestra el procedimiento 
a seguir para utilizarlo.

Función: la función de la aplicación es explicativa e informativa. 
Se enseña los procedimientos a seguir para el correcto 
funcionamiento de las partes del camión. Cada parte del camión 
en donde se debe seguir un proceso está marcada con un botón.

Tecnología: 
-Software: 
Adobe Flash (desarrollo de la aplicación e interactividad)
Autodesk Maya (modelado y animación del camión)
Adobe Premiere (edición y producción de los videos explicativos)

Esta aplicación se encuentra alojada en un servidor, posee un 
dominio y se abre mediante un navegador web. Se necesita 
conexión a internet para poder utilizarla. Se ha realizado con flash 
para la interactividad con el usuario y en un programa 3D para 
lograr el camión en todas sus vistas, además con la ayuda de 
una cámara de video se grabaron todos los videos, luego fueron 
producidos en un software de video para su edición. Cuando 
el usuario hace clic con el ratón en alguno de los botones del 
camión, cambia de página al video de cada sección. Si no se 
desea dar el click, al costado existe una barra deslizante en la 
cual están todos las partes del camión solo que con los nombres.

Análisis
H O M Ó L O G O S

66.- Interfaz del Manual Volvo trucks.
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Luego de realizar el análisis de los homólogos se ha llegado 
a múltiples conclusiones buscando como objetivo primordial el 
correcto uso de las herramientas tecnológicas y de la información 
para el buen desarrollo del producto final. En el análisis de los 
homólogos, se pudo observar algunos que destacan ya sea por 
forma, función o tecnología. Lo que se busca es tomar lo mejor 
de cada uno de éstos para así llegar al producto final.

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

En cuanto a la información y los contenidos, se pretende generar 
una jerarquía en los mismos, y colocar únicamente los que sean 
necesarios para aportar al aprendizaje del usuario, contenidos 
que no sean útiles o que redunden la información no serán 
incluidos dentro del manual.

En cuanto al diseño, se utilizarán elementos que den mayor 
estética y que vayan de la mano con la función del producto.  
Colores contrastantes para resaltar la información y una tipografía 
que tenga legibilidad, son algunos de los componentes que 
serán incluidos dentro del manual. En cuanto a las imágenes, 
se utilizarán fotografías de alta calidad, así como también, 
ilustraciones que sean propicias para los contenidos. 

Conclusiones
H O M Ó L O G O S

Personaje 3D creado en Blender por el autor.
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67.- Sesión fotográfica a la marca Apple.

ENTREVISTAS
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Óscar Vintimilla Ugalde, profesor de la Universidad del Azuay 
en diseño y comunicación social, nos supo decir en cuanto a su 
experiencia en producción audiovisual:

La publicidad audiovisual es la mejor herramienta para mostrar 
una situación, solución o idea. Es el caso de que algunas cosas 
que son abstractas, y mediante el audiovisual pueden llegar a ser 
más asimilables. En multimedia la utilización de más elementos 
hará más rico al producto haciendo que mejoré la publicidad. 
Fotos, textos, imágenes, sonidos, infografías, vídeos,  son 
algunos de los elementos que se pueden utilizar y los cuales hacen 
mejor a un producto para transmitir el mensaje. En la publicidad 
multimedia se presenta además la parte de la interactividad que 
ayuda a que el producto se muestre de otras maneras antes el 
público. Existen nuevas técnicas de publicidad donde el usuario 
interactúa con ella para lograr uno u otro resultado. Con el 
correcto uso de los diferentes dispositivos que hoy en día nos 
brinda la tecnología y que en el futuro seguro serán mucho más 
asombrosos, la publicidad multimedia interactiva con el usuario, 
es la publicidad del presente y del futuro.

La animación es como cualquier producción de video: una 
secuencia de imágenes cada cierto tiempo para mostrar un 
mensaje o comunicar algo. La animación requiere quizá 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 análisis para llegar a transmitir el mensaje.

La animación es muy importante dentro de la publicidad 
audiovisual ya que brinda nuevas herramientas que no se podrían 
conseguir con una simple grabación o filmación. Además, no 
existen limitaciones de lugares físicos o capacidades actorales, 
la única limitación es la creatividad del productor. La animación 
es una técnica que se solicita cada vez más, hace un año, 
de cada veinte trabajos que tenía, uno consistía en realizar 
animación. Ahora, todos los trabajos tienen algo de animación, 
ya sea la animación de un logotipo o del nombre del cliente, 
y cinco de cada veinte, son animación pura, donde no se 
necesita de personas ni lugares, sino únicamente de un buen 
brief, un guión y la habilidad del animador..Es importante para 
el diseñador o el productor, tener conocimientos de animación, 
para que de esta manera, pueda estar a la par con la tecnología 
y poder presentar nuevas soluciones. Para que la animación 
en publicidad audiovisual esté bien dirigida, es necesario que 
el animador tenga conceptos y bases tanto en diseño como en 
comunicación audiovisual, de esta manera podrá presentar un 
producto mejor conceptualizado y que cumpla la función, que es 
comunicar.

Sería una ayuda muy grande el poder contar con un manual 
de animación como una herramienta base e introductoria para 
el diseñador o productor. Un manual que cuente con los tipos 
de animación, conceptos, técnicas, procesos, ayudaría mucho 
a plantear mejor la problemática 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 infografía 
animada, cada una de estas técnicas tienen fines distintos y 
podrían resolver la problemática de distinta manera. Un manual 
que ayude a decidir qué técnica utilizar, procesos a seguir, etc., 
ayudaría a que el producto final tenga mejor calidad.

En la ciudad de Cuenca existe en nivel alto en lo que es 
animación, pero a su vez, es una técnica que está bastante 
limitada. El diseñador 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 
diseñador o productor desarrolle su creatividad con proyectos 
experimentales o independientes, haciendo que el diseñador 
pierda las posibilidades de innovar y crear nuevas cosas 
mediante la animación.

Oscar Vintimilla Ugalde 
Master en Post producción audiovisual
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Alejandro Villavicencio Vargas, actual animador y VFX Artist en 
Mamba Studios, Argentina. Nos supo decir lo siguiente en cuanto 
a producción audiovisual:

La producción es como una servilleta, la podés doblar de distintas 
maneras y hagas lo que hagas siempre llegarás a un resultado 
diferente, sea pésimo o excelente, nunca será como el anterior. 
Eso es lo bonito de los audiovisuales, podés tener el mejor 
guión, un story board perfecto, la más 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 María la coja.

Acá 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 está haciendo la competencia y de 
una u otra manera, mejorar. En tu país no se como funcionará 
esto, pero lo que si se es que la publicidad audiovisual, está 
que echa al andar, no solo acá o allá, sino en todo lado. Vos 
podés ver en todo lado, publicidad estática ya no llama tanto la 
atención, claro hay que admitir que hay publicidad muy buena 
que aún no se mueve, pero, son muy pocas las que se puede 
recordar. En cambio, publicidad en movimiento la mirás en todo 
lado, television, web, en centros comerciales. Siempre me han 
gustado los audiovisuales por algo tengo mi carrera en diseño 
de audiovisuales, siempre me ha gustado experimentar y buscar 

cosas que no están a la mano. Cuando yo empecé a estudiar 
no te imaginás lo duro que fue, me tocaba pagar el mensual y 
me estaba quedando sin dinero. Tenía que hacer trabajos de 
mis compañeros ya que también soy bueno dibujando , pero 
no ganaba bien. Una noche prendí la computadora y empecé 
a mirar un corto de pixar, uno de los primeros con Luxo, y me 
entró las ganas de aprender. No tenía animación hasta 7mo 
semestre, comencé a averiguar y aprender por mi mismo. Y así 
termine aprendiendo, y como era uno de los únicos que conocía 
la técnica pues me comenzaron a pagar más y así salve el año 
y mi economía. Luego de algún 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 más entre a cursos de animación 
y bueno en uno de ellos te conocí. Intentas hacer un manual 
para aprender animación, la animación no se aprende en un 
libro, tú lo sabés, pero si lo hacés a modo de introducción, con 
bases y los principios, estoy seguro que se conseguirá algo de 
mucho provecho para nuevos animadores, así como para los de 
la pasada generación, siempre es bueno ver el punto de vista de 
otro animador. En lo que más 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 animación hoy en día. 
Es obvio que se deben tener muchos conceptos en la cabeza, 
no solo para animar, sino para realizar cualquier campaña de 
comunicación. Acá 2 de cada 5 trabajos tiene que ver con una 
campaña, la mayoría son sociales, y no sabés el trabajo que es 
realizar toda la parte de comunicación. Es muy trabajoso y eso 
que yo no estoy en esa área, pero aún así me toca leer esas 
500 (exageración) hojas de números, datos y cifras. Es muy 
complicado el campo de la comunicación.

Yo concibo a la animación como algo totalmente ligado a tu ser y 
a ti mismo, va de la mano con tú estado de ánimo, ¿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 
animación no es más que sentir al personaje, transportarse 
uno al trapecio que estoy por mover y por un momento, tener 5 
puntas.

Alejandro Villavivencio Vargas
Diseñador Audiovisual
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Según Óscar y Alejandro, la animación es una técnica que 
cada vez se ve más dentro del mercado de Cuenca y en todo 
el mundo. Aunque aún no se ve una producción masiva de esta 
técnica, poco a poco son más y más los trabajos que se piden 
bajo la realización de este tipo de producción. Óscar nos dice 
también, que se debe tener ciertos tipos de conocimientos que 
complementen la realización de la animación, y con más razón, 
si es animación para publicidad. En cuanto a la realización de un 
manual que ayude al aprendizaje de la animación, tanto öscar 
como Alejandro nos dicen que sería de mucha ayuda, tanto para 
las personas que ya están en este mundo, como para los nuevos 
que están por llegar. Un manual de animación que permita e 
indique procedimientos, técnicas y trucos, sería una muy buena 
guía para realizar trabajos de mejor calidad, más conceptuales 
y que nos permitan transmitir y comunicar de mejor manera el 
mensaje. 

La animación es un medio por el cual un individuo puede crear 
un nuevo mundo a su antojo, delimitado únicamente por lo que 
su imaginación alcance. Se revisó algunas otras entrevistas a 
animadores, diseñadores y empresarios, y la mayoría pensaban 
igual que Oscar, la animación es la forma en la que los productos se 
mostrarán al público en el futuro y avanzará a pasos agigantados 
por el mundo publicitario. Además como dice Alejandro, la 
animación puede ser tan extensa como tu imaginación lo diga, 
y siempre encontrarás un resultado diferente, cada animador 
es diferente y su técnica lo hace único. “La animación no es 
más que sentir al personaje, transportarse uno al trapecio que 
estoy por mover y por un momento, tener 5 puntas”. (Alejandro 
Villavicencio, 2014)

En conclusión, la animación no debe ser vista como una técnica 
sino más bien como una herramienta con la cual el diseñador 
puede generar e innovar nuevas formas para comunicar. El 
diseñador debe tener conocimientos y conceptos básicos, como 
mínimo, de animación que ayuden a la buena realización de 
proyectos audiovisuales. La visión del diseño gráfico de gráficos 
estáticos, poco a poco va cambiando, y llegará el momento en 
el que el diseñador no solo se encuentre con gráficos estáticos, 
sino también, gráficos en movimiento, y deberá estar preparado 
para cuando esto llegue, cosa que no será en mucho tiempo.

Conclusiones
E N T R E V I S T A S

Personaje 3D creado en Blender por el autor.
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68.- Cars, 2006 (Pixar)
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P R O G R A M A C I Ó N

CAPÍTULO2
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El público al que va dirigido este producto serán jóvenes de 15 
a 25 años que gusten de la animación o que quieran adquirir 
nuevos conomientos para la generación de contenido audiovisual 
mediante esta técnica ya sea para trabajos profesionales o 
estudiantiles.

Geográficas:

Nacionalidad: Ecuatorianos o extranjeros
Raza o etnia: indistinta.
Zona poblacional: indistinta.
Idioma: Español.

Psicográficas:

Estudiantes o profesionales, pacientes, dedicados, creativos, 
observadores e innovadores.
Clase social: indistinta.
Personalidad: indistinto.
Estilos de vida: experimentadores.

Conductuales:

Índice de uso: usuario, gran usuario.
Situación de compra: Producto gratuito (ocasional)
Beneficios esperados: Aprender las bases o conseguir ayuda 
para la realización de animación .
Clase de usuario: interesado.

Demográficas: 
 
Sexo: Masculino y Femenino
Edad: 15 a 25 años
Estado civil: indistinto
Ingresos: nulo, bajo, medio bajo, medio, medio alto, alto
Ocupación: Estudiantes de colegios, universidades o 
profesionales de áreas como el diseño, comunicación o 
producción digital.

SEGMENTACIÓN

T A R G E T

Personaje 3D creado en Blender por el autor.



71

Su nombre es Luis, tiene 21 años, es estudiante de diseño. Usa el 
internet durante varias horas al día, revisa sus cuentas personales 
de las distintas redes sociales en las que está registrado como 
Facebook o twitter. Comparte información personal, está al tanto 
de lo que realizan sus amigos y familiares, revisa y comparte las 
publicaciones de personas o páginas por las que tiene afinidad 
como lo es el diseño, el cine, la animaciòn, etc. 

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

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

Luis asiste a charlas y cursos sobre producción audiovisual, 
la mayoría de estos son gratuitos ya que son financiados por 
el ministerio de cultura, además, posee un canal en Youtube 
y Vimeo donde sube material creado por él y sus amigos en 
sus momentos de ocio. Además de ser estudiante, Luis trabaja 
en una productora audiovisual donde aprende el manejo de 
cámaras fotográficas y de video, y el uso de software de video 
y animación. Realiza publicidad audiovisual para empresas que 
requieren los servicios del lugar en donde trabaja. Se especializa 
en la realización de motion graphics,  infografías animadas y 
animación de personajes. 

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

P E R S O N A  D E S I G N

Personaje 3D creado en Blender por el autor.
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PARTIDOS DE DISEÑO

Personaje 3D creado en Blender por el autor.
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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 más utilizadas son :

720x480HC 

1280x720HD

1920x1020 Full HD

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

Tipografía

La tipografía a utilizarse, ya que será un producto que será 
visualizado en pantallas, será sans serif o paloseco, asegurando 
de esta manera a la correcta visualización del mismo.  Según 
María Eguaras, “las tipografías sans serif o palo seco son más 
adecuadas para la lectura en pantalla, ya que se adaptan mejor 
a la resolución de estas.”. Existe gran variedad en las fuentes 
de tipo san serif o palo seco, las más 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 mantendrá la posibilidad del uso de 
este tipo de tipos sanserif, existiendo la probabilidad de cambiar 
esto en el desarrollo del proyecto.

F O R M A

69.- Diseño realizado con tipografía.
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Gráfica

La gráfica a utilizarse serán de  tipo vectorial. Todas la imágenes 
tendrán una calidad óptima para pantallas digitales. Además 
se utilizarán secuencias de imágenes (videos, animaciones). 
La gráfica para dispositivos digitales debe mantener una baja 
resolución sin perder calidad, se tomará en cuenta el mejor 
tratamiento para bajar la resolución de la gráfica a utilizarse sin 
desmejorar la calidad. Esto se realizará para que el producto 
tenga el mejor desempeño funcional y no se vuelva lento al 
cargar por el exceso de resolución de la gráfica.

Cromática

Al ser un producto digital, se manejarán los denominados colores 
luz, más conocidos como colores RGB, consiguiendo de esta 
manera mayor variedad en la paleta de colores. Los colores a 
utilizarse serán colores planos sin degradados. Se utilizarán 
variaciones tonales de los denominados colores cálidos, ya que 
transmiten actividad, movimiento y alegría. En caso de requerirlo 
se tomará en cuenta también el uso de contraste entre fondo-
figura, asegurando la óptima visualización de los contenidos.

Retículas y diagramación

Las retículas ayudarán a que la información 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 dispondrá de un número de retículas 
que permita la variedad sin salirse del estilo en la maquetación.

F O R M A

Personaje vectorial animado por el autor.
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El producto tendrá una función explicativa, informativa y 
educativa, que ayude al usuario a entender y conocer mejor sobre 
la animación como técnica y herramienta para la generación de 
contenido audiovisual.

Formato

El formato del libro estará definido en relación 16:9 (HD, FullHD) 
en función de las dimensiones de los dispositivos para los que 
se desarrollará el producto para asegurar la óptima adaptación 
en los mismos.

Diagramación

El proceso de diagramación se realizará mediante el uso de 
retículas, las mismas que ayudarán a mantener armonía, 
organización y jerarquización de los diferentes elementos a 
utilizarse dentro del producto.

Tipografía

El uso de tipografía sans serif servirá para asegurar la óptima 
visualización de los carácteres en la pantalla de los dispositivos 
(computadoras) para los que se realiza el producto.

F U N C I Ó N

Contenidos del manual de Animación.
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Cromática

El uso de colores cálidos con sus diferentes saturaciones en el 
producto ayudará a reforzar de mejor manera el sentimiento de 
dotar de vida a un objeto, así como a jerarquizar y organizar la 
información.

Gráfica

El uso de gráfica vectorial ayudará en el proceso de animación 
para mostrar un estilo simple y sencillo que ejemplifique los 
distintos conceptos y ayude al aprendizaje.

Figuras

El uso de figuras geométricas ayudarán a dar un estilo más 
propio al manual y a las animaciones. Figuras básicas, trazos 
rápidos harán del proceso de animación algo más sencillo.

Elementos

Los elementos dentro del manual tendrán la función de enseñar 
y ejemplificar todos los contenidos textuales existentes en el 
producto.

F U N C I Ó N
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Se requerirá el uso de varios tipos de software para la realización 
del producto.

Software generador de gráficos vectoriales: 
Se utilizará Adobe Illustrator para generar la gráfica y las 
ilustraciones del manual.

Software para maquetación: 
En cuanto a la maquetación se utilizará Adobe Indesign para 
diagramar los contenidos, la información y las animaciones.

Software de animación: 
El software a utilizarse como medio para generar animaciones 
que ayuden al aprendizaje del usuario será Adobe After Effects 
y Blender.

Cámara de vídeo: 
Instrumento para grabar algunos ejemplos que ayuden a 
comprender mejor los contenidos.

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

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

El producto será diseñado para computadoras de escritorio o 
portátiles que soporten aplicaciones flash, swf, iso, etc.

T E C N O L O G Í A

Proceso de animación 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 continuación.

Soporte

Cualquier tipo de computadora con Adobe Flash Player 
preinstalado.

Interactividad

Mediante el uso del ratón y del teclado de la computadora el 
usuario estará en capacidad de interactuar con el producto.

Interfaz

De avance. El usuario avanzará por los contenidos según su 
ritmo de aprendizaje.

Usabilidad

De fácil manejo. En el mundo actual es de conocimiento universal 
en los jóvenes el manejo de computadoras y sus respectivas 
aplicaciones. Si por si acaso no pudieran utilizar el producto, son 
de rápido aprendizaje y con una simple instrucción estarán en 
capacidad de hacerlo.

T E C N O L O G Í A

Proceso de animación en Blender.
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El producto no será comercializado sino al contrario, será 
gratuito, estará alojado en un servidor donde todo aquél que le 
interese podrá descargarse de manera libre sin ningún método 
de suscripción ni algo por el estilo. 

Se ha visto necesario, aun especificando que el producto no se 
venderá, definir dónde estará alojado el producto y cómo será su 
método de promoción para conseguir usuarios interesados que 
realicen la descarga.

Producto:

Un manual de animación 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 investigará conceptos, mirará ejemplos, además de ver 
videos, donde se explique y muestre consejos y procesos para 
realizar algún tipo de animación.

Plaza: 

El producto estará 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 más de 100 millones de usuarios.

Promoción: 

El producto será promocionado a través de facebook y una 
página web. La empresa Sodilibro cuenta con una cuenta oficial 
en facebook, así como también de una página web propia donde 
promociona sus servicios. Es en estas dos plataformas donde se 
colocará el link de descarga para que los usuarios interesados 
puedan acceder al manual.

P L A N  D E  N E G O C I O S

Personaje 3D creado en Blender por el autor.
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P R O C E S O  D I S E Ñ O

CAPÍTULO3
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1.- Una aplicación Flash tipo página web donde se alojarían 
todos los contenidos para que el usuario busque el tema que le 
interesa de manera rápida sin tener que leer todo el producto.

2.- Una aplicación Flash muy similar a un manual técnico. 
Cada contenido tendría su espacio junto a videos y animaciones.

3.- Aplicación .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 información se 
colocará imágenes con referencias a los temas tratados. 

5.- Una página web que incluíria hypervínculos a otras 
páginas para profundizar los contenidos.

Ideación
1 0  I D E A S

Personaje 3D creado en Blender por el autor.
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6.- Juego de video en donde el usuario avanzará por los 
contenidos de manera que mientras avanza y 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 información.

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

9.- Manual interactivo tipo aplicación móvil alojado en un 
servidor y ejecutado mediante un navegador de internet.

10.- Animaciones simples que ayuden a la enseñanza de 
la animación y que vayan acordes a los contenidos del un libro 
digital.

Ideación
1 0  I D E A S

Personaje 3D creado en Blender por el autor.
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3  I D E A S

Libro Digital
Un libro (manual) en el cual, el usuario avanzará por los 
contenidos a través de páginas. Los contenidos serán leídos de 
principio a fin tal y como sería en un libro físico, solo que este 
será digital. Los contenidos serán teóricos y habrán imágenes 
que ayuden a mejorar el aprendizaje por parte del usuario.

Formato: El formato del libro mantendrá  una orientación vertical.

Tipografía: San serif (Helvetica-Verdana Bold-Regular-Italic)

Cromática: Variación tonal de los denominados colores cálidos 
(entre rojos y verdes) Uso del fondo de la figura para generar 
contraste

Gráfico Vectorial-fotografía 

Retícula: múltiple, para permitir la variabilidad en los contenidos.

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

Interfaz: Avance lineal, revista digital: Información en jerarquía.

Formato (video): 16:9 (relación)   HD o FULL HD

Tipo de Archivo: SWF  Aplicación Flash

Pros:
Al ser un libro digital, el formato del archivo no sería problema 
para su visualización en los diferentes sistemas operativos 
existentes. Las imágenes ayudarían al usuario a entender mejor 
los contenidos.
Al funcionar como un libro, la interfaz y el modo de operar la 
aplicación sería muy intuitiva para el usuario.
El usuario encontraría los contenidos de manera rápida y 
accedería a ellos de forma directa.

Contras:
Podría 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.

Bocetos de la idea “Libro Digital”.
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Videotutoriales: 
Conceptos +  Procesos
Tipo de Archivo: SWF o PDF
Formato aplicación (16:9)
Cromática: Variación tonal de los denominados colores cálidos 
(entre rojo y verdes) colores planos sin degradados. Sirven para 
jerarquizar la información.

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

Grafica: Vectoriales - mapas de bits

Interfaz: Navegabilidad intuitiva de fácil manejo para el usuario.
El usuario se desplazara a través de paginas, en las cuales estará 
alojado un video en donde se dará la clase del tema escogido. 
Al final del capitulo se alojaran alojarán  en video para la practica 
de los usuarios. Cada tema Sera un botón en donde el usuario 
al hacer clic avanzara la clase.

Interactividad: mouse (ratón)

Formato video: Relación 16:9 (HD, FULL HD)

Retículas: Jerárquicas.

Extras: Se colocará un pequeño texto como introducción a la 
clase escogida.  Al iniciar la aplicación se presenta una animación 
para dar a conocer de que trata del manual.

Pros:
Ver videos es una de las formas más utilizadas hoy en día por 
los jóvenes para aprender nuevas cosas.
Los jóvenes están familiarizados con el método de enseñanza 
de los videotutoriales, conociendo su funcionamiento.
Es una forma fácil de mostrar contenidos sin la necesidad de 
que el usuario se canse leyendo grandes textos.
Se mostrarán los contenidos y ejemplos de manera mas visual.
Se puede acceder al contenido deseado con solo ver el índice.

Contras:
La aplicación al contener muchos videos se puede tornar lenta o 
pesada, demorando mucho su descarga del servidor.
Si los videos duran mucho, podría no servir a algún usuario que 
necesite la información de manera rápida o urgente.
La aplicación podría no funcionar en todos los sistemas 
operativos.

3  I D E A S

Bocetos de la idea “Videotutoriales: Conceptos + Procesos”.
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3  I D E A S

Video Juego : Aprende 
mientras te diviertes.
Tipo de archivo: Unity 3D

Formato aplicación: 16:9 (relación) 

Cromática: Variación tonal de los denominaos colores cálidos. 
Colores planos sin degradados.

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

Grafica: Vectorial - Mapa de bits.

Interfaz: Se presenta una introducción al manual. El usuario 
avanza por los contenidos como si fuera un video. Cada ¨nivel 
trae un nuevo tema, donde se presenta la teoría y un ejercicio 
donde para avanzar el usuario debe cumplirlo con satisfacción 
para demostrar que entendió la clase.

Interactividad: Mouse y teclado

Formato video: Relación 16:9 o FULL HD

Retículas: Modulares, no varia muchos la presentación de las 
clases en cada nivel.

Pros:
Sería una manera muy fácil de enganchar a los jóvenes a usar 
el manual.
Un videojuego siempre divierte y si se aprende algo es mejor.
Los vídeos ayudan a explicar de mejor manera los contenidos, 
de manera  más fácil, rápida y clara.
La interfaz es intuitiva, el usuario sabe como avanzar por los 
contenidos ya que se presenta una introducción de como hacerlo.

Contras:
La aplicación 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 específico, teniendo que avanzar todo el manual para llegar 
a lo que busca.

Bocetos de la idea “Video Juego: Aprende mientras te diviertes”.
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I D E A  F I N A L

Luego de la generación de las 10 ideas y de la selección de las 
3 más representativas por aspectos de relevancia, factibilidad, 
trascendencia e innovación se tiene un mejor panorama para el 
camino final que tomará la realización del proyecto.

La idea final toma forma de “híbrida“ ya que es la unión de las 
mejores características de cada una de las 3 ideas seleccionadas 
dando por resultado una “idea” que reune los mejores aspectos 
planteados.

 Libro Digital.
 Animación (Ejemplos)
 Intuitivo
 Fácl manejo.
 Interactividad.
 Jerarquía.
 Retícula cuadriculada (variabilidad de los contenidos)

Bocetos de la idea final.
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B O C E T A C I Ó N

Ya definida la idea, se comenzó con el proceso de bocetación 
de los distintos elementos que formarán parte del manual de 

animación.

Bocetos realizados por el autor.



91

M A R C A  /  N O M B R E

Al momento de diseñar un producto se debe pensar en algún 
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 pensó cual sería el 
nombre y por ende la marca que estaría como rasgo identificador 
en la portada del libro digital. 
Se barajaron varios nombres, todos con relevancia a la animación, 
pero se escogío el nombre “Animanía“.
El nombre escogido es una palabra compuesta que deriva de 
“Animación“, que es el tema central que tratará el producto, 
y “Manía“, 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 Animación“.

Bocetos a lápiz de la marca. 
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M A R C A  /  N O M B R E

Bocetos personales de la marca “Animanía“. Se planteó 
únicamente el uso de tipografía que exprese movimiento o se 

relacione con el tema de la animación. 

Bocetos a lápiz de la marca. 
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M A R C A  /  N O M B R E

Bocetos personales de la marca “Animanía“. 

Bocetos a lápiz de la marca. 
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M A R C A  /  N O M B R E

Bocetos personales de la marca “Animanía“.  Se experimentó 
con elementos que, dentro de la marca, sustituya a las letras.

Bocetos a lápiz de la marca. 
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M A R C A  /  N O M B R E

Se digitalizó los distintos elementos que se planteaban en 
bocetos para la realización de la marca. Algunos son elementos 
básicos que ayudan a realzar y dar un estilo más propio a la 
marca y otros son elementos que han sido abstraidos de los 
diferentes procesos de animación.

Bocetos digitalizados. 
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M A R C A  /  N O M B R E

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

Bocetos digitalizados
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M A R C A  /  N O M B R E

R: 0
G: 0
B: 0

R: 255
G: 255
B: 255

CROMÁTICA

LOGO FINAL

Logo final de la marca Animanía.

En cuanto a la tipografía para la marca ya que se plantea que 
sea un elemento característico pero no relevante, se determinó 
el uso de una paleta cromática de dos colores: blanco y negro. 
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D I A G R A M A C I Ó N

FORMATO

16

8

9

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 óptima visualización de todos los contenidos gracias 

a las diferentes resoluciones de estas pantallas.
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D I A G R A M A C I Ó N

PORTADA

Bocetos de la distribución de los elementos en la portada.

Bocetos a lápiz de la portada.



100

D I A G R A M A C I Ó N

PORTADA

Imágen

Marca

Créditos

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

créditos del manual serán expuestos en segundo plano.
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D I A G R A M A C I Ó N

RETÍCULAS

Bocetos de la distribución de los contenidos y animaciones del 
manual.

Bocetos a lápiz de la retícula.
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D I A G R A M A C I Ó N

RETÍCULAS

Bocetos de la distribución de los contenidos y animaciones del 
manual.

Bocetos a lápiz de la retícula.
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D I A G R A M A C I Ó N

Margen 1 
(m1) m1

m2m2 x 2

m2 x 2 m2m2

m2m2

Margen 2
 (m2)

Las páginas van a tener un margen superior (m1) de 25mm ya 
que es necesario colocar elementos para la fácil navegación de 
los usuarios por el manual. Los margenes internos, laterales e 
inferior (m2) serán de 20mm siendo el número de página el único 

elemento presente en estos (inferior).

RETÍCULAS



104

A B C D E F G

A B C D E F G

A B C D E F G

A B C D E F G

A B C D E F G

A B C D E F G

ARIAL NARROW:

ARIAL REGULAR:

ARIAL ITALIC:

ARIAL BOLD:

ARIAL BOLD ITALIC:

ARIAL BLACK:

D I A G R A M A C I Ó N

La tipografía es un elemento del diseño muy importante dentro 
de cualquier publicación o trabajo gráfico y su objetivo más 
grande es el de comunicar con eficacia. Dado que el producto se 
realizará digitalmente se escogió una tipografía que sea óptima 
para su visualización en pantallas digitales y para generar una 
mayor opción para generar contrastes de tipografía se escogió 

una fuente que cuente con una familia muy extensa.

TIPOGRAFÍA

Tipografía Arial.
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D I A G R A M A C I Ó N

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

También podemos encontrar 
diferentes vestigios en la 
cultura egipcia. Estos, pintaban 
sobre sus vasijas personas 
en diferentes posiciones y al 
colocar la misma en una mesa 
giratoria se podía apreciar como 
las personas bailaban y se 
movían. También hacían esto 
en las columnas de los templos 
para que los faraones que pasen 

a grandes velocidades en sus 
carruajes, tuvieran la sensación 
de que las pinturas se movían. 
De esta manera se comenzaba 
a experimentar sin ni siquiera 
saberlo, en técnicas y formas 
que con el pasar de los años, se 
convertiría en las bases para la 
animación.
A partir de 1800, se comenzó a 
crear, bajo algunos conceptos 
muy básicos, 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 la 
cultura egipcia. Estos, pintaban 
sobre sus vasijas personas en 
diferentes posiciones y al colocar 
la misma en una mesa giratoria 
se podía apreciar como las 
personas bailaban y mostraban 
caricaturas en movimiento, algo 
nuevo.

a animación es muy antigua, más 
de lo que se puede recordar. Los 
primeros indicios de animación 
se encontraron en diferentes 
cavernas hace más de 3500 
A.C., en donde los hombres 
primitivos pintaban animales en 
las paredes de las mismas con 
4 extremidades, esto simulaba 
el efecto de movimiento y 
expresaba que el animal estaba 
corriendo. También podemos 
encontrar diferentes vestigios en 
la cultura egipcia. Estos, pintaban 
sobre sus vasijas personas en 
diferentes posiciones y al colocar 
la misma en una mesa giratoria se 
podía apreciar como las personas 
bailaban y se movían. También 
hacían esto en las columnas de 
los templos para que los faraones 
que pasen a grandes velocidades 
en sus carruajes, tuvieran la 
sensación de que las pinturas 
se movían. De esta manera se 

ANIMACIÓN

PROCESOS

descripción imagen

descripción imagen

descripción imagen

comenzaba a experimentar sin 
ni siquiera saberlo, en técnicas 
y formas que con el pasar de los 
años, se convertiría en las bases 
para la animación.
Lo que el movimiento y 
expresaba que el animal estaba 
corriendo. También podemos 
encontrar diferentes vestigios en 
la cultura egipcia. Estos, pintaban 
sobre 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 
tipografía Arial.

TIPOGRAFÍA
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D I A G R A M A C I Ó N

12
Como todo en el manual debe estar relacionado a la animación 
se buscaron distintos elementos que estén estrechamente 

ligados con esta técnica de producción audiovisual
La animación 3D es una de las variantes de esta técnica más 
usada hoy en día en el mundo y cualquier persona que esté 

dentro de este mundo reconocerá la maya de una esfera. 

FOLIOS

Bocetación a lápiz de los folios.
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D I A G R A M A C I Ó N

R: 247
G: 224
B: 65

R: 255
G: 0
B: 2

R: 255
G: 87
B: 0

R: 0
G: 0
B: 0

El uso de colores cálidos ayuda a fortalecer el significado de la 
palabra animación el cual es “dotar de vida a un elemento inerte“. 
Los colores cálidos connotan movimiento, felicidad, alegría y 
vida haciendo su significado excelente para cualquier propuesta 

de animación.

70.-  Los increíbles, Pixar (2004)

CROMÁTICA
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D I A G R A M A C I Ó N

El uso de figuras geométricas regulares connotará a los usuarios 
que aunque la animación es un proceso divertido es muy perfecto 
y se debe tomar en cuenta muchos aspectos para su buena 

ejecución.

Además son elementos simples que ayudarán a definir un estilo 
dentro del manual.

ELEMENTOS GRÁFICOS

Elementos Gráficos.
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A N I M A C I Ó N

PERSONAJES / GRÁFICA / ELEMENTOS

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

Bocetos a lápiz de los personajes.
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A N I M A C I Ó N

PERSONAJES / GRÁFICA / ELEMENTOS

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

Bocetos a lápiz de los personajes.

Bocetos a lápiz de los personajes.



111

A N I M A C I Ó N

Se determina el uso de personajes, elementos y gráficos 
simples, con trazos básicos para no generar mucha confusión 
en el usuario. Además sirve de insentivo para el lector ya que 
observará que no se necesita ser un gran dibujante ni mucho 

menos para lograr dar vida a elementos gráficos.

PERSONAJES / GRÁFICA / ELEMENTOS

Personajes finales.
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I N T E R F A Z

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

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

PASE DE HOJA

Bocetos a lápiz de la interfaz.
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C O N T E N I D O S

Introducción

Historia de la animación
Animación en la actualidad
Principios de la animación
Empecemos

Capítulo 1

¿Cómo animar?
Diferentes procesos
Técnicas
Tipos de animación

Capítulo 2

Videoreferencias
Poses principales y secundarias
Dope Sheet
Interpolaciones
Graph Editor
Resultados

Capítulo 3

Breve historia del cine
El arte de la pantomima
Buena actuación-Buena animación
Animación facial y lipsync
Terminamos

Mediante la experiencia del autor en el curso de animación de 
personajes 3D “AnimationGym“ se plantearon estos títulos como 
contenidos del manual de animación. Son conceptos y teorías 
que, según el autor,  son necesarias en el proceso de un producto 

animado.

ÍNDICE DE CONTENIDOS DEL MANUAL
DE ANIMACIÓN
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DISEÑO FINAL

Proceso Final.
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C O N T E N I D O S

REDACCIÓN

Con el índice de contenidos del manual ya establecidos se dió 
paso a la redacción de los mismos. Como el producto será una 
herramienta para el aprendizaje de la animación se propone el 
uso de un lenguaje simple con palabras fáciles y conceptos de 
fácil asimilación para de esta manera asegurar el entendimiento 
y la entera comprensión por parte de los usuarios del producto.

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 “Animación 
tradicional“. Se dibujaba frame por frame cada movimiento del 

personaje y luego se unía y se conseguía el movimiento.

A N I M A C I Ó N

Proceso de animación.
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Animaciones 2D realizadas mediante computadora. Gracias a 
un esqueleto digital los personajes podían moverse tal y como lo 

harían en la vida real.

A N I M A C I Ó N

Proceso de animación.
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A N I M A C I Ó N

En el software 3D Blender, se realizaron algunas animaciones 
con personajes reciclados de anteriores trabajos realizados por

el autor

Proceso de animación.
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A N I M A C I Ó N

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 realizó la diagramación.

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

Personaje 3D creado en Blender por el autor.
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D I A G R A M A C I Ó N

En el software Adobe Indesign se dio el inició de diagramación 
de los distintos elementos como gráfica, textos, animaciones, 

etc.

Proceso de diagramación.
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D I A G R A M A C I Ó N

En el software Adobe Indesign se dio el inició de diagramación 
de los distintos elementos como gráfica, textos, animaciones, 

etc.

Proceso de diagramación.
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D I A G R A M A C I Ó N

Colocación del texto.

Proceso de diagramación.
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D I A G R A M A C I Ó N

Adaptación del texto a la tipografía expuesta para el manual. Uso 
de colores y familias de la tipografía para jerarquizar y contrastar 
contenidos

Proceso de diagramación.
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D I A G R A M A C I Ó N

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

Proceso de diagramación.
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D I A G R A M A C I Ó N

Contenidos del manual ya con sus animaciones funcionando en 
la aplicación SWF.

Manual ya finalizado.
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I N T E R A C T I V I D A D

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

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 vínculos directos que 
redireccionan a cada contenido del índice del manual de manera 
rápida.

La interactividad del manual se presenta como si se tratase de 
un libro normal. Se situa el puntero del ratón en las esquinas del 
manual y se procede a virar la hoja tal y como lo haríamos en la 
vida real.
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P R O D U C T O  F I N A L

Manual para el aprendizaje de la animación terminado y 
ejecutado en el sistema operativo Win 7 de Windows.

Manual ya finalizado.
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P R O D U C T O  F I N A L

Manual para el aprendizaje de la animación terminado y 
ejecutado en el sistema operativo OS X Yosemite de Apple.

Manual ya finalizado.
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P R O M O C I Ó N

Con el producto ya acabado se procedió a realizar la promoción 
del mismo. Como ya se había establecido anteriormente, se subió 
un archivo comprimido, que contenía el manual de animación, al 
servidor gratuito Dropbox.

Luego mediante la red social facebook se promocionó el producto 
con una publicación que contenía el link de descarga para que 
los interesados puedan acceder al manual de animación.
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R E S U L T A D O S

Fue de mucho agrado recibir este correo por parte de dropbox. 
El servidor quedó saturado ante la gran cantidad de gente que 
ingresaba para descargar el manual de animación. El vínvulo 
quedó bloqueado y ya ninguna persona (ni desde la misma 
cuenta) tenía acceso al él.
Aunque se deseaba saber la cantidad exacta de personas que 
descargaron el manual, dropbox no permite esta opción.
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VALIDACIÓN

Fotografías realizadas en la validación del producto.
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¿Te gusta la animación?

Sí                            No

¿Normalmente realizas trabajos de animación?

Sí                            No                      A veces

¿Cuáles de los siguientes problemas has tenido al momento de realizar una animación?

¿Te gusta el manual de animación?

 Sí                            No

¿Los contenidos son claros y entendibles?

Sí                            No

¿Las animaciones ayudan a mejorar la comprensión de los textos?

Sí                            No

¿Te resultó fácil usar el manual de animación?

Sí                            No

¿Qué fue lo que más te gustó del producto?

 Todo                    Diseño                    Contenidos                    Animación

¿Consideras que mediante el producto presentado se puede aprender animación?

Sí                            No

No se ve bien
El tiempo no se ajusta a la realidad
Movimiento robótico (sin vida)
No sabes cómo empezar
Desconocimiento de los procesos y pasos

ENCUESTA APLICADA AL PANEL 
DE VALIDACIÓN DE PRODUCTO
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RESULTADOS
VALIDACIÓN

Se realizó una encuesta sobre distintos aspectos del producto a 
doce personas que descargaron el manual de animación obtenido 
en la red social facebook (ver anexos 1). Se obtuvo muy buenos 
resultados ya que a todos les pareció novedoso el producto y 
entendieron el funcionamiento del mismo. Todos coincidieron 
en que las animaciones son de gran ayuda para mejorar la 
comprensión de los contenidos ya que ejemplifican muy bien las 
diferentes teorías expuestas en el manual. Conversando con los 
usuarios, estos recomendaron mejorar el manual con respecto 
a la ubicación de imágenes o animaciones que expliquen de 
forma gráfica las formas de utilizar el manual. También el 35% 
de los encuestados, aseveró que es un producto que podría ser 
comercializado, mientras que el 65% restante estaba feliz que 
sea de descarga gratuita.

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

En la realización de un proyecto, como lo es la tesis, hay varios 
capítulos y etapas que se van completando según pasan los días 
de trabajo. Es en este proceso en donde el estudiante o profesor 
van adquiriendo nuevas destrezas y habilidades que mejorarán 
las capacidades de los mismos.

Las partes que tuvieron mayor peso durante todo el trayecto 
fueron los procesos de animación y diagramación ya que son 
trabajos complejos que necesitan de toda la concentración para 
poder tener un buen desempeño.

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 
gráficos o esqueletos que se adaptan a los distintos movimientos 
otorgados a los personajes. 

Por medio de la validación se pudo comprobar que el producto 
ha llegado a cumplir los objetivos del proyecto y ha ayudado a 
dos compañeros que están realizando proyectos de graduación 
con temas de animación a conocer más sobre esta técnica y así, 
concretar de mejor manera sus trabajos.



137

recomendaciones
Se recomienda a los futuros diseñadores que no dejen para 
mañana 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 lápiz para 
bocetar, al final, todo ese tiempo cuesta y si se pretende realizar 
un buen trabajo, vale la pena aprovechar cada segundo.

El tiempo en clase es valioso si se quiere respetar el cronograma, 
además, 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 animación, 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 páginas con tutoriales y 
contenidos para mejorar la técnica y adquirir un estilo. 

Una de las cosas más 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 está funcionando como debería. 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 rápida 
para no retrasar el proceso. Por último, más que nada, investigar 
mucho. 
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