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PRESENTACION

En la carrera de Disefio Gréafico el apren-
dizaje se orienta a crear elementos estaticos
que serviran para diferentes materiales, pero
¢qué sucede si a estos elementos se les
da movimiento, en un tiempo y un espacio
predeterminados, y se ambientan con las
diferentes técnicas de composicion y teoria
de color aprendida en el transcurso de la
carrera?

Graciasalosnuevos programas de animacion
y edicién de video, se tiene a nuestro alcance
una nueva forma de provocar sensaciones,
despertar sentimientos y expresar nuestros
pensamientos de una manera inimaginable.
Las composiciones graficas animadas son
una forma de transmitir ideas que se uti-
lizan hoy en dia con mucha frecuencia. En
Guatemala es dificil encontrar material que
muestre los diferentes pasos para crear un
producto que contenga material grafico ani-
mado, y como este se puede integrar con los
diferentes programas que estan disponibles
en el mercado.

Este proyecto que documenta la creacién de
un video clip musical animado, se elaboré
con el propédsito que los catedraticos posean
material de apoyo para ayudar a los estu-
diantes de la asignatura Creatividad Digital
3, a comprender los diferentes procesos que
se utilizan para este tipo de material audio-
visual.

El proyecto estd organizado en 3 etapas
principales, que a su vez contienen subdivi-
siones dependiendo lo que se abarcé:

1) Pre-produccion:
- Conceptualizacién
- Storyline y Sinopsis
- Guion Literario
- Guién técnico
- Storyboard
2) Produccién:
- Personajes y ambientes
- Sonidos
- Pruebas de animacién
- Animacién de escenas
3) Post-produccién:
- Composicién
- Edicion
- Compilacién en DVD

Cada seccién contiene informacién escrita,
algunas acompafiada de videos con expli-
caciones y ejemplos en cada subtema. El
Disco es completamente interactivo por lo
que el estudiante puede movilizarse de una
seccion a otra con facilidad. Adicionalmente
se ha colocado un DVD reproducible en una
consola para television con una muestra del
producto final.

El material disefiado ayuda al catedratico
a explicar a los alumnos de una manera
diferente el proceso de produccién de videos
de animados.

Gracias al medio escogido, el material esta
al alcance de todos los alumnos de la asig-
natura Creatividad Digital 3, quienes pueden
consultarlo sin necesidad de acudir al cate-
dratico directamente. Toda la informacién
contenida dentro de disco interactivo esta
documentada con fuentes confiables de in-
ternet o libros fisicos; en cualquiera de los
casos se podran encontrar referencias para
recurrir a la informacién original si asi lo
desean.De estamanera, el catedratico podra
avanzar mas rapidamente en los contenidos
del curso, asi como también le ayuda a en-
focarse a desarrollar proyectos en los cuales
puedan utilizar como guia este material al
mismo tiempo que ensefia algo nuevo.
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1.1 ANTECEDENTES

Alo largo de la Licenciatura en Multimedia de
la Carrera de Disefio Grafico enla Universidad
de San Carlos de Guatemala, el material
de apoyo que los catedraticos utilizan para
ensefiar a los alumnos es insuficiente, y el
poco material que presentan, la mayoria de
las veces, es acerca de trabajos que ellos
mismos han creado como profesionales,
del material de afios anteriores o bien
documentacién que contienen los programas
que utilizan.

Uno de los temas al cual no le prestan mayor
atencién es a las animaciones. Al obser-
var las diferentes tendencias que se han
ido generando con el paso del tiempo es
necesario atender este tema ya que es una
técnica que se utiliza con frecuencia al mo-
mento de transmitir ideas de una manera
mas original.

Sin embargo existe una asignatura a la cual
se le podria atribuir la utilizacién de anima-
ciones: Creatividad Digital 3, impartida en el
9° ciclo. Aunque se enfoca mas al manejo
de movimientos y efectos basicos de texto e
imagenes y tratamiento de video, y en algu-
nos casos, modulos dedicados a la creacién
de objetos tridimensionales.

Algunos de los problemas que mas se hacen
notar son los siguientes:

La informacion proporcionada acer-
ca del tema de la animacién y la inte-
gracién de esta con los diferentes progra-
mas es demasiado reducida.

A lo largo del ciclo se emplea la
misma forma de aprendizaje que en la
mayoria de clases practicas de este tipo:
El alumno observa al catedratico manipu-
lando algunos elementos con las herra-
mientas que poseen los programas y luego
tiene la oportunidad de reproducirlos por
su cuenta en una computadora con el
apoyo del catedratico, pero al momento
de realizar los proyectos fuera del salén
de clase, el alumno no posee material de
apoyo que le ayude a entender mejor lo
que se ha hecho.

Eltiempo que se tiene para aprender
diferentes técnicas es reducido por lo que
el pensum de la licenciatura se enfoca en
su mayoria al manejo de capturas en video
y uso bdasico de los programas.

No existe material que pueda ser
proporcionado a los alumnos. Es por eso
que los estudiantes se ven obligados a
buscar informacién en Internet que les
ayude con su aprendizaje, pero el cono-
cimiento, muchas veces, permanece den-
tro de un grupo reducido de estudiantes.

Aparte de lo mencionado, existe el factor
del equipo con el que se aprende, este se
encuentra desactualizado y deteriorado por
el uso, y esto hace que los estudiantes se
desanimen al no poder obtener los mismos
resultados que el catedratico.

Edicién de video, creacion de portales elec-
trénicos, discos interactivos y filmaciones
profesionales entre otros, son algunos de
los conocimientos que los alumnos preten-
den adquirir al momento de inscribirse en
la Licenciatura en Multimedia; pero muchas
veces por el tiempo que dura cada ciclo se
deja de lado algunas técnicas importantes
para los disefiadores graficos como las ani-
maciones. Es por esto que este proyecto
muestra el proceso de produccién de mate-
rial de este tipo utilizando la elaboracién de
un video clip musical animado como base de
la explicacién e investigacién del tema.



CAPITULO 1

1.2 PROBLEMA

Los catedraticos que imparten la asignatura
de Creatividad Digital 3 de la Licenciatura en
Multimedia en la carrera de Disefio Gréfico en
la Universidad de San Carlos de Guatemala,
no cuentan con material didactico en donde
puedan apoyarse con informaciéon acerca
del proceso de produccion de animaciones.

Solucion

Por lo que el proyecto de investigacion-
comunicacién “Guia interactiva sobre el pro-
ceso de produccién de videoclips animados”
como material de apoyo para la asignatura
de Creatividad Digital 3 de la Licenciatura en
Multimedia, de la carrera de Disefio Grafico
en la Universidad de San Carlos de Guate-
mala, realizado en la ciudad de Guatemala
de julio 2007 a mayo de 2009, pretende
coadyuvar con la Escuela de Disefio Grafico
con la creacién de material didactico in-
teractivo que contenga informacién teérica
y técnica acerca de la produccién de anima-
ciones a nivel profesional, asi como ejemplos
de cada fase del proceso, desde la etapa
de conceptualizacién hasta la compilacién
del producto final en DVD, con el propésito
de que los estudiantes adquieran los cono-
cimientos, habilidades y destrezas relacio-
nadas con este tema.

1.3  JUSTIFICACION
1.31  Magnitud

Segin el licenciado Armando Guzman, de la
oficina de Registro y Estadistica de la USAC,
cada semestre en el que se imparte la asig-
natura Creatividad Digital 3, un promedio de
60 estudiantes reciben este curso, dividién-
dose estos en 2 grupos o secciones. Cual-
quier estudiante que reciba el curso podra
ser beneficiado y podra tener acceso a esta
informacién.

1.3.2 Trascendencia

En la practica profesional se presentan in-
finidad de inconvenientes y hay que estar
preparado para enfrentarlos de la forma mas
adecuada posible. Para eso debemos estu-
diar el problema y decidir la mejor manera de
abordarlo. Lo mas importante es encontrar la
manera de tener control total sobre cada as-
pecto del mismo para poder detectar a tiempo
cualquier deficiencia y solucionarla en el mo-
mento preciso ayudando a que los proyectos
tengan mayor probabilidad de exito.

Graciasaquelasproduccionesaudiovisua-les
animadas poseen una serie de etapas que se
deben seguir lo mas ordenadamente posible
para que estas sean un éxito, los estudiantes
estan aprendiendo, aparte de una nueva téc-
nica de expresién visual, una nueva forma
de ordenar los diferentes proyectos que se
le presenten ya que estos pasos pueden ser
facilmente adaptados a cualquier proyecto
profesional.

1.3.3  Vulnerabilidad

Al conocer los conceptos béasicos de pro-
ducciéndeanimaciones,seledaalestudiante
laoportunidad de construir materiales audio-
visuales de mayor impacto, mayor creati-
vidad y da mayor amplitud a los limites de
su imaginacién. El material proporciona
informacién de utilidad referente a términos
especificos y datos técnicos de apoyo.
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Asimismo, los catedraticos tendran material
con el cual apoyar ciertas areas desatendi-
das de la asignatura, ayudando a mantener
el interés por parte de los estudiantes y
fomentar la creatividad. El aprendizaje de
nuevos conocimientos hara que encuentren
una nueva area en la cual desenvolverse
profesionalmente, asi también, despertara
la curiosidad por parte de ellos para seguir
investigando acerca de las diferentes téc-
nicas de produccién audiovisual y cémo se
realizan en el ambito profesional.

Con las diferentes tendencias que se pueden
observar gracias a la globalizacién, la Es-
cuela de Disefio Grafico debe estar prepa-
rada para adaptarse al cambio y evolucionar
constantemente ya que el area a la que
pertenecemos como comunicadores esta en
constante transformacién al igual que las
técnicas y las herramientas que se utilizan.
Esto hard que los profesionales egresados
de la Universidad de San Carlos gocen de
mayor prestigio y competitividad al momento
de ejercer su profesion

1.3.4  Factibilidad

Existe una gran cantidad de fuentes de
donde extraer informacion.

Los catedraticos podran divulgarlo en-
tre los alumnos para que ellos lo repro-
duzcan.

La informacién y el video clip final es-
taran en archivos faciles de reproducir
por lo que su costo serd accesible.

El material favorece no sélo a los alum-
nos sino también a los catedraticos,
proporcionandoles una fuente de infor-
macioén adicional.

1.4 OBJETIVOS DE DISENO
1.4.1 Objetivo general

Disefiar material didactico interactivo, en el
que se documente el proceso de elaboracién
de un video clip musical animado, integrado
coninformacién, para que sea utilizado como
material de apoyo por los catedraticos para
los estudiantes de la asignatura Creatividad
Digital 3, de la Licenciatura en Multimedia, de
la Carrera de Disefio Grafico en la Universi-
dad de San Carlos de Guatemala.

1.4.2 Objetivos especificos

Elaborar un concepto de interfaz inte-
resante, creativoy amigable para presen-
tar la informacién de manera ordenada
y entretenida.

Crear personajesy ambientes combinan-
dolos con mdsica, ritmos, movimientos y
colores para propiciar estados de &nimo
y causar diferentes emociones.

Elaborar una animacién innovadora
que aliente a los alumnos a investigar y
aprender mas acerca de la animacion y
sus diferentes usos.

Compilar toda la informacién en un disco
interactivo de manera ordenada y clara,
de modo que el catedraticoy el estudiante
puedan encontrarla de manera rapida.

Integrar el disefio del disco y del empaque,
con el estilo de la animacion.
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2.1 PERFIL DEL CLIENTE:

2.1.1 Datos generales

Nombre: Universidad de San Carlos de Gua-
temala, Facultad de Arquitectura, Escuela de
Disefio Gréafico, Licenciatura en Multimedia.

Direccién: 2do nivel, edificio T1, Universidad
de San Carlos de Guatemala, zona 12, Gua-
temala, Centro América.

Teléfono: (502) 2476-6192 Ext.: 217
2.1.2 Breve resefia histérica del cliente

“La Facultad de Arquitectura se funda el
dia 7 de Junio de 1958, consolidandose y
legitimandose la actividad académica de la
Facultad el 30 de agosto de 1958. El acto
Inaugural se realizé el viernes 5 de septiem-
bre de ese mismo afio. Con motivo de esa
fecha, a solicitud del Colegio de Arquitectos
al Congreso de la Republica, posteriormente
se declaré oficialmente Dia del Arquitecto.”

La Facultad cuenta desde 1987 con el pro-
grama de Disefio Gréafico a nivel técnico. La
carrera comenz6 a tener mas atencioén por
parte de los nuevos estudiantes. Las auto-
ridades percibieron que la ensefianza en la
institucion necesitaba ser reforzada de otra
manera. Asi, en el afio 2004, se implementa-
ron 3 nuevas areas de estudio: Licenciatura
en Multimedia, Publicidad y Disefio Edito-
rial. Esto para brindar un mejor servicio al
pueblo de Guatemala ayudando a formar
profesionales méas preparados.

Misién: “Formar profesionales de la Ar-
quitectura y el Disefio Créfico altamente
calificados y competitivos en el mercado
laboral, con liderazgo para ser agentes de
cambio y comprometidos con el proceso de
desarrollo sostenible del pais.”

Visidén: “Ser el ente rector de la educacion
superior en laformacion del profesional de la
Arquitecturay el Disefio Grafico, que aporten
soluciones a los problemas nacionales en el
ambito de su competencia preservando los
recursos culturales y nacionales.”

2.1.3  Descripcion de la Profesién

Disciplina que se encarga de la comuni-
cacién de ideas por medio de la creacién de
elementos visuales, utilizando las artes gra-
ficas como medio principal de produccién.
Estad destinada a facilitar la comprensién de
mensajes mediante cédigos que pueden ser
descifrados sencillamente.

2.1.4 Destrezas del estudiante

Creatividad, habilidad manual, capacidad de
aprendizaje de diversas herramientas digi-
tales y tradicionales para disefio, actuacién,
redaccién, conceptualizaciéon grafica, lide-
razgo y toma de decisiones.

2.1.5 Campo ocupacional

El egresado de la Licenciatura en Multi-
media, de la Carrera de Disefio Gréafico, podra
desempefiarse en los siguientes campos:

Cine y televisién:

Edicién de video no lineal, y creaciéon de
material audiovisual en diferentes for-
matos.

Animaciones 2D y 3D: Proyectos que re-
quieran de creacion de composiciones
visuales animadas. Pueden ser usadas
también para su difusién por medio
de Internet y medios portatiles, y tec-
nologias inaldmbricas, como agendas
electrénicas y celulares entre otros.
Direccién en producciones audivisuales.
Creacién de efectos especiales.
Presentaciones interactivas: Mate-
rial didactico, infografias interactivas,
ebooks, promociones para cualquier tipo
de entidad.

Creacién de sitios Web.

Publicidad.

Disefio conceptual: Por medio de grafi-
cas tridimensionales se pueden fabricar
piezas de cualquier naturaleza antes de
ser reproducidas en la realidad.
Creacién de guiones.

2. Ibidem

3. Ibidem
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2.1.6  Objetivos de la Escuela de Diserio
Grdfico.

Mantener un nivel de excelencia que permita
que sus egresados posean los mayores y mas
actualizados conocimientos técnicos y con-
ceptuales en el &mbito de su profesién, de-
sarrollando competencias laborales acordes
a la practica real.

Formar profesionales del Disefio Gréfico
adaptados a la globalizacién, tecnologia y
modernizacién de las estructuras econémi-
cas, pero defensores de los valores culturales
de la nacién.

Crear disefiadores capaces de producir co-
municacién grafica con impacto para los
medios de comunicacién, la publicidad y las
empresas que demanden sus servicios, a
la vez de ser agentes de cambio, compro-
metidos en la contribucién de la solucion de
las necesidades de los sectores marginados,
desarrollando trabajos educativos de interés
social. Producir conocimiento para aportar
soluciones a los problemas de comunicacién
social del pais.

Integrar en la ensefianza a profesores con
alta experiencia educativa, para que con-
serven su ejercicio profesional en el area,
mientras ensefian, de manera que estén
actualizados constantemente.

2.1.7 Estructura

La Escuela de Diseilo Grafico ofrece dos
titulos universitarios: Técnico Universitario
en Disefio Gréafico y Licenciatura en Disefio
Grafico con énfasis Publicidad, Multimedia y
Disefio Editorial.

2.1.7.1 Nivel técnico

La carrera de Técnico en Diseflo Grafico
tiene una duracién de tres afos, y cuenta
con varias areas de estudio:

- Area de disefio y comunicacién: ayuda
a formar al estudiante con conocimientos
tedricos practicos para resolver problemas
de comunicacién visual. Cursos: Fundamen-
tos del Disefio, Disefio Visual, Expresién Gra-
fica, llustracion y Cromatologia.

- Area de Gestién: El estudiante aprende
las bases para organizar y administrar. Cur-
sos: Matematica Introductoria, Mercadotec-
nia y Organizacién Profesional

- Area Contexto Social Humanistico,
Histérico y Fisico: proporciona conoci-
miento de la profesion, contexto, y funda-
mentos de la teoria aplicada. Cursos: His-
toria del arte y del disefio visual, Psicologia
de la comunicacién, Teoria de la Imagen,
Metodologia Proyectual, Teoria de la Comu-
nicacién, Sociologia y Desarrollo.

- Area de Tecnologia: se encarga de
mostrarle al estudiante las diferentes herra-
mientas tecnolégicas que ayudan a la crea-
cion de los elementos de un disefio. Cursos:
Dibujo Geométrico, Procesos de Reproduc-
ciéon, Fotografia, Fotografismo, Técnicas Au-
diovisuales, Técnicas Digitales y Tipologia.

- Area Practica: Tiene como objetivo hacer
que elestudiante ponga en practica los cono-
cimientos adquiridos a lo largo de la carrera.
Ejercicio Profesional Supervisado (EPS).

2.1.7.2 Nivel Licenciatura

Se completa en dos afios y cuenta actual-
mente con 3 especialidades: Disefio Edito-
rial, Publicidad y Multimedia. Cada una de
estas con diferentes cursos especializados
para cada area. En la especialidad de Disefio
Editorial, se desarrolla mas la capacidad de
creacién de elementos graficos que tendran
como finalidad la impresién, y en un pequefio
porcentaje, la difusién por medios digitales;
la licenciatura en Publicidad se enfoca en el
desarrollo de la creatividad y la conceptu-
alizaciéon de ideas; y finalmente, la Licen-
ciatura en Multimedia abarca todo tipo de
material digital, desde conceptualizacién y
grabacion de imagenes reales, pasando por
su tratamiento y produccién, hasta su finali-
zacién y diferentes formas de distribucién.

Algunos cursos que podemos encontrar en
las diferentes carreras son: Pensamiento
Creativo, Talleres de Disefio, Creatividad
Digital, Administracién, Estrategias de Co-
municacién, Mercadeo, Historietas, Produc-
ciéon Audiovisual, Desarrollo de Proyectos,
Proyecto de Graduaciéon y Ejercicio Profe-



sional Supervisado. Este Gltimo se debe re-
alizar en alguna entidad no lucrativa que
necesite de servicios graficos especializados
segln sea el tipo de licenciatura que se
esté cursando.

2.1.8 Creatividad Digital 3
2.1.8.1 Descripcién del curso.

La finalidad del curso es ensefiar a los
alumnos lo necesario para la creacién de
elementos graficos animados en 2d y 3D,
y su integraciéon. Actualmente se sugiere la
utilizacién de programas como Adobe After
Effects, Maxon Cinema 4D, Corel Bryce, Au-
todesk 3D Studio Max y Maya, entre otros.

La duracién del curso dentro del semestre
es de 14 semanas aproximadamente, de dos
periodos de 1 hora y 15 minutos de duracién
cada uno.

La ensefianza se hace en base a practicas
en clase y proyectos desarrollados fuera
de esta. Se desarrollan los conocimientos
y destrezas para utilizar las herramientas
necesarias para incursionar en esta rama de
la informatica.

2.1.8.2 Objetivos

“Con el objetivo de estar a la vanguardia en
la tecnologia del Disefio Grafico y Publici-
dad y gracias a los avances en multimedia,
se introduce al alumno en el mundo del
modelado en 3D. Mostrando las herramien-
tas basicas que existen en los diferentes
programas, (como por ejemplo: Poligonos,
materiales, Render, Nurbs, Camaras, luces y
texturizacion, etc.)...”*

2.1.8.3 Metodologia del curso

Por medio de practicas en clase y proyectos
extra aula, se procura mostrar al estudiante
las herramientas necesarias para incursio-
nar en esta rama de la informética asi como
también se fomenta la investigacion.

2.1.8.4 Programa del curso.

Modelado en 3D:

1. Introduccién.

2. Presentacion.

3. Ejemplos de lo que se puede llegar
a realizar con los diferentes pro-
gramas.

4. Programas existentes en el
mercado.

5 Requerimientos del sistema.

6. Conocimientos basicos.

7. Diferencia entre 2D y 3D.

8 Poligonos.

9. Proyecciones

10. Materiales

(11, Luces, sombras.

12. Camaras

13. Efectos especiales.

14. Modelaje y texturizacion.

15. Disefio Web y logotipos.

After Effects:

Requerimientos del sistema.
Ajustar preferencias.

Conceptos generales.

El entorno de trabajo.

Técnicas basicas de composicién.

Técnicas basicas de animacién y
visualizacion.

7 Aplicacion de efectos.
8. Mascaras.

9 Trabajo en 3D.

10. Render de animaciones.

11. Ordenar el proyecto para la etapa
final.

12. Exportar

O U A WwWwN =

4 Monroy Cruz, Jose
Manuel; Programa de
curso de Creatividad

Digital 3 de la licenciatura
en Multimedia; Escuela de
Disefio Grafico, FARUSAC;
Guatemala, 2008.
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2.2 GRUPO OBJETIVO:
2.2.1 Perfil geogrdfico
Cualquier persona que viva dentro de la
ciudad capital, municipios y departamentos
aledarios, asi como en las areas en las ex-
tensiones universitarias en el interior.
2.2.2 Perfil demogrdfico
Edad: 22 afios en adelante
Estado civil: cualquiera
Ambos sexos
Estudiantes egresados de la carrera de
Técnico Universitario en Disefio Gréafico
de la Universidad de San Carlos de Gua-
temala, o carreras afines.
Estatus socioeconémico medio.
Que tengan conocimientos de diferentes
programas que se utilizan en conjunto
con los de la asignatura.

2.2.3 Perfil psicogrdfico

Personas activas con deseos de aprender
diferentes técnicas de expresién visual

Con capacidad de aprendizaje para in-
struirse en las nuevas técnicas digitales.

Dispuestos a investigar y aprender por
su cuenta.

Que posean interés en el disefio grafico
y las expresiones graficas en general.

Abiertos a conocer y aprender nuevas
técnicas y su utilizacién actual.

Con espiritu investigador.

2.2.4 Perfil conductual
Ocasion de relacion:

El material debe ser proporcionado por el
maestro en el salén donde imparte el curso,
en el dia y periodos de clase acordados por la
universidad, antes de empezar a desarrollar el
tema propuesto (Produccién de un video clip
musical animado) decidiendo la manera de re-
produccién del mismo para que cada alumno
tenga una copia exacta del disco interactivo
con todas sus caracteristicas, y pueda fami-
liarizarse con el tema previo a la catedra.

Beneficios buscados:

Ayudar alalumno a tener una mejor com-
prensién de todos los pasos necesarios
para crear una produccion audiovisual
animada, dando informacién necesaria
desde la concepcién de la idea hasta la
finalizacion del proyecto y la obtencién
de un producto final profesional.

Preparar al alumno de una mejor manera
para ampliar sus conocimientos en el
drea de animaciéon de personajes y
entornos, integracién de software, soni-
do, composicién, y efectos visuales.

Reforzar el 4rea de edicion de video.
Fomentar la investigacion del tema.
Estatus del usuario:

Debe estar dispuesto a trabajar en
proyectos extensos.

Creativo y capaz de expresar cualquier
idea en forma grafica buscando maneras
no convencionales.

Debe tener calidad superior y debe ser
capaz de crear un estilo que sobresalga.

Dispuesto acompartirsusideasyaceptar
las de los demas.

Que sepa abordar un mismo problema
con diferentes respuestas.



Decidido, Ordenado, buen administrador
de todos los recursos disponibles.

Tasa de uso:

El material podra ser utilizado en cualquier
caso en el que se tenga que seguir un proyec-
to extenso que conste de varias etapas. No
es exclusivo para proyectos audiovisuales
pues es flexible y puede ser adaptado segln
las necesidades.

Estatus de lealtad:

Gracias a que este es un material comple-
tamente nuevo y especifico para el tema, no
existe un material similar que pueda hacer
que los estudiantes dejen de recurrir a él.

Etapa de disposicion:

El grupo objetivo esta acostumbrado a tener
todo en formato digital por lo que el material
es idoneo para ellos al tratarse de una guia
interactiva en CD.

Sera mas facil para ellos asimilar toda la in-
formacién contenida dentro del disco inter-
activo por ser audiovisual. Los estudiantes
deberan hacer el minimo esfuerzo para
imaginarse las explicaciones ya que vienen
acompafiadas con ejemplos graficos que les
facilita el aprendizaje.
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MARCO TEORICO
3.1 CONCEPTOS DEL TEMA
3.1.1 Animacioén

“El movimiento es un fenémeno fisico que se
define como todo cambio de posicién que
experimentan los cuerpos en el espacio, con
respecto al tiempo y a un punto de referen-
cia, variando la distancia de dicho cuerpo
con respecto a ese punto o sistema de ref-
erencia, describiendo una trayectoria.”

Animacioén: “...simulacién de movimiento
producida mediante imagenes que se crea-
ron una por una.”® En si, una animacién
es una sucesion de imagenes con peque-
flos cambios entre ellas que al proyectarse
de manera consecutiva y a una velocidad
constante producen la sensacién de mo-
vimiento. La animaciéon puede vincularse
directamente al cine y la televisién ya que
trabajan bajo los mismos principios.

Cuadros: Nombre que denomina a cada
imagen en una animacion.

Existen varias técnicas para crear los
cuadros. Entre las més utilizadas podriamos
mencionar:

3.1.1.1 Dibujos animados o animacién
tradicional: Se crea dibujando o pintando
cada cuadro por separado. Anteriormente
se creaba dibujando cada cuadro en su
totalidad y filmandolo, posteriormente se
pintaba sobre laminas transparentes de-
nominadas “celdas” evitando asi dibujar el
fondo varias veces. En la actualidad se uti-
liza la técnica manual de dibujar sobre papel
y digitalizarlo, o bien, se puede optar por
hacerlo completamente digital.

3.1.1.2 Stop motion o animacion
cuadro por cuadro: Animacién de objetos,
mufiecos, marionetas, figuras de diversos
materiales, maquetas, modelos a escala, etc.
Se crea fotografiando los objetos repetidas
veces cambiando ligeramente su posicién
entre cada fotografia. La pixilacién es una
técnica similar con la diferencia que se crea
con objetos cotidianos y personas reales.

3.1.1.3 Animacién de recortes o
Cutout: Se crea recortando los personajes
y moviendo sus partes entre cada cuadro.
Un claro ejemplo de esta técnica es la serie
South Park en sus inicios, creada por Matt
Stone y Trey Parker para Warner Brothers
para su difusién por el canal de televisién
Comedy Central. Actualmente este tipo de
animaciéon es mas econdmica si se hace
desde programas especializados que crean
la sensacién de estar creados artesanal-
mente.

3.1.1.4 Sistema Inercial o Moven: Se
logra capturando el movimiento humano al
colocarle a un actor o actriz un traje especial
con diferentes marcas sobre él. Esto per-
mite a una camara especial pasar los mo-
vimientos de estas marcas a coordenadas
en una computadora. Posteriormente estas
coordenadas pueden ser fijadas a objetos
3D proporcionandoles asf el movimiento ex-
acto realizado por los actores. La nueva
tecnologia permite utilizarse en animacién
(cine, juegos virtuales) entrenamiento y
simulacién, investigaciéon y desarrollo de
biomecanica y otras areas.

3.1.1.5 Rotoscopia: Animacién pare-
cida a la animacién tradicional con la di-
ferencia que esta tiene como base un video
el cual es redibujado o repasado cuadro a
cuadro, dando la sensacién que fue creado
por dibujos y no por una imagen real.

Aparte de las técnicas mencionadas, existen
otras formas de animar, aungque son muy
poco utilizadas, algunas por su alto costo,
otras por su dificultad, y otras simplemente
por ser experimentales.

Los cuadros se pueden generar dibujando,
pintando, ofotografiandolos cambioshechos
repetidamente a un modelo de larealidadoa
un modelo tridimensional virtual; también es
posible animar objetos de la realidad y acto-
res, y ahora mas comlnmente, colocando el
inicio y el final del movimiento (tweening) o
transformacion (morphing) de un elemento
en programas especializados y dejar que
ellos se encarguen de los cuadros interme-
dios; tal es el caso de Adobe Flash.®

5 Colaboracion; http
enciclopedia.us.es
php/Movimiento;
www.wikipedia.org:

15 abril 2008.

6 Colaboracioén; http:
es.wikipedia.org/wiki/
Animaci%C3%B3;
www.wikipedia.org;

24 mayo 2008.
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En el cine se utilizan 24 cuadros por se-
gundo, esto quiere decir que por cada vein-
ticuatroavo de segundo existe una imagen.
En la animacién no siempre son 24 cuadros
diferentes, estos a veces se pueden repetir
hasta 3 veces creando las diferentes tasas
de animacion.

Segln la repeticidn de los cuadros las tasas
de animacion se puede dividir en:

. En unos: Cada cuadro se repite
unasolavez.24imdgenesporsegundo.

. En doses: Cada cuadro se repite
dos veces. 12 imdgenes por segundo.

. En treces: Cada cuadro se repite
tres veces. 8 imdgenes por segundo.

3.1.1.6 Animaciéon completa: Es
cuando se anima en unos y doses. Esta es la
tasa de animacioén estandar para las anima-
ciones en Estados Unidos y Europa. General-
mente las escenas de mucha accién se crean
utilizando 24 cuadros diferentes y las demas
escenas a 12 cuadros, la diferencia es casi
imperceptible.

3.1.1.7 Animacién limitada: Es cuan-
do se anima a una tasa inferior a los 12
cuadros. Los japoneses utilizan la tasa de
animacién en treces. Se ha comprobado que
en una animacién a 7 cuadros por segundo
las imagenes son perceptibles en forma in-
dividual y no con un movimiento animado
como tal.

En las animaciones de Hanna-Barbera por
ejemplo, se podria considerar que la tasa
de animacién es limitada en algunas partes
y completa en otras. El fondo de las anima-
ciones se repite constantemente mientras
los personajes son animados de forma inde-
pendiente. Hay que tener en cuenta que
al momento de crear animaciones pueden
haber diferentes tasas de animacién en una
misma escena para representar diferentes
tipos de acciones o movimientos.

3.1.1.8 Animaciénde autor: También
llamada “independiente” o “casera”, ya que
utiliza menor cantidad de recursos humanos
para su produccién; muchas veces creada
por una sola persona.

Conceptualizacién: En esta etapa
se tienen todas las ideas en la cabe-
za, se crea una historia que sea
satisfactoria, se visualizan los per-
songjes, entornos, situaciones, colo-
res, etc. pero nada de esto sirve si no
se realiza un proceso adecuado para
llegar a algo concreto.

Story Line: La historia resumida en
unas pocas palabras.

Sinopsis: Es escribir la historia lo
mas resumida posible, pero que
sea explicada en su totalidad. No
se especifica con exactitud todo
lo que ocurrird; por asi decirlo,
“veremos la punta del iceberg”,
entre mds resumida mejor. Esta
etapa es la que va a empezar a
definir todo el trabajo, es dénde
todo comienza a tomar forma.

Intermedio entre la sinopsis y el guién litera-
rio podemos o no, encontrar lo que se le
llama tratamiento. Consta de un resumen
mas extenso a modo de narracién. Incluye
la estructura y el argumento aunque no
estd separada por escenas. En esta etapa
se muestra el inicio, el medio y el final de la
historia y los puntos mas importantes que
la conforman.

3.1.2 Grdficos y animaciones en 2d

La base de esta animacién es el papel y el
lapiz, y actualmente va altamente unido con
la computadora y software especializado
para su limpieza, coloreado, organizacién y
produccién final.

A continuacién se explica a grandes rasgos
cudl es el procedimiento basico para poder
producir una animacion final.

3.1.2.1 Cuiédn literario: Este consiste
en plasmar en papel el concepto tratado an-
teriormente visualizandolo a modo de nove-
la. Hay que escribir y rescribir de manera que
se depuren todos los errores y se encuentren
todas las partes a las que se deben prestar
mayor atencion.



En esta etapa se llevan a cabo los dialogos,
se describe las reacciones de los personajes,
los ambientes, etc. este se puede comparar
a una escritura para obra de teatro.

3.1.2.2 Guién técnico: Lo realiza el
director. Utiliza el guién literario como base
para descomponerlo en una versién mas
compleja en la que se realiza el troceo por
secuencias y planos; en él se ajusta la pues-
ta en escena, incorporando la planificacién
e indicaciones técnicas precisas: encuadre,
posicién de camara, decoracién, sonido,
play-back, efectos especiales, iluminacién,
etcétera.’

En resumen, el guién técnico ofrece to-
das las indicaciones necesarias para poder
realizar el proyecto. Cabe destacar que en
esta fase el realizador puede suprimir, in-
corporar o modificar pasajes de la accién
o didlogos.

No existe una guia para realizar los guiones
técnicos ya que todo depende del direc-
tor, aunque podriamos decir que un guién
técnico puede contener los siguientes el-
ementos:

Anotaciones sobre el texto del guion.

Cada cambio de escenario: se
cambia la hoja.

Cambios de plano: linea horizontal.

Cambios de blogque o secuen-
cia: linea doble de distinto color.

Datos de cdmara en la columna de la
accion: plano; indicando definicion,
tamafio, angulacién, movimiento, al-
tura, modo de transicién y didlogos.

Indicaciones de Musica y efectos:
se anotan a derecha de la pdgina
abriendo un corchete que abarque
la parte del guiéon que ocupa.

Nombre del personaje: subrayado.

Contener los siguientes apartados:
Nombre del escenario, Interior/

Exterior, dia/noche, y numeracion
sucesiva de planos.

3.1.2.3 Creaciéonde personajes, fon-
dos y entornos: La creacién de los persona-
jes cumple varias funciones entre las cuales
la principal es: tener en claro quiénes seran
nuestros actores y en qué espacio fisico se
desplazaran.

Dependiendo de la envergadura, del tiempo,
presupuesto, y demas factores técnicos del
proyecto, se podrd o no realizar manuales
de normas gréficas de referencia para cada
personaje que se animara. Mientras mayor
sea el estudio de cada personaje y elemento,
mejor serd el resultado del producto.

3.1.2.4 Storyboard: Se realiza con la
finalidad de tener una guia visual de cada
escena. En algunos casos puede incluir hasta
la fuente de la iluminacién, movimientos de
camara y personajes, movimientos de obje-
tos, sonidos, etc. Generalmente son a modo
de boceto. Estos pueden ser animados de
una manera muy simple para visualizar mejor
cada toma.

Se podria decir que es el guién representado
en dibujo, similar a una historieta. Pueden
ser tan simples como los “mufiecos de pali-
tos” hasta ilustraciones complejas. Esto le
sirve principalmente al director para visua-
lizar mejor la idea que desea expresar.

En cuanto al formato de los dibujos, todo
depende de igual manera de quién lo va a
utilizar, asi como puede utilizar desde un
pequefio cuadro tipo thumbnail, en otras oca-
siones es posible que lo necesite mas grande
para observar detalles de un ambiente.

Ahora es muy comUn que después de realiza-
dos los dibujos estos sean digitalizados (si
es que se realizaron de forma tradicional en
papel y lapiz), y se creen animaciones desde
programas de computacién especializados
para representar las escenas. También se le
afade el sonido que se encuentre disponible
para enriquecer aln mas la visualizacion.
Esto ayuda al director aimaginar cada escena
final y ayuda al momento de hacer cambios
en el movimiento de camaras, posicién de
personajes, sonidos, ambientes, etc.

7 Colaboracion; Guio
Literario; www.wikipedia.

org; http://es.wikipedia.
org/wiki/Guion_literario;
26 mayo 2008;
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Pruebas a lapiz: Se dibujan los mo-
vimientos de los personajes. Los
dibujos quedan a lapiz, sin ser colo-
reados, luego se superponen sobre
los fondos y ayudan a visualizar de
manera de boceto la animacién fi-
nal. Asi, si ésta se encuentra de-
fectuosa puede cambiarse antes de
terminarla.

Digitalizacién de imagenes: Cada
cuadro se ingresa a la computadora
por medio de aparatos especializa-
dos en el manejo de imagenes.

Gracias al avance de la tecnologia
ésta parte del proceso aligual que la
anterior, pueden ser reemplazadas
segln el criterio del artista, ya que
ahora se puede dibujar directamente
en la computadora sin necesidad de
utilizar papel.

Reparacién de imagenes: Cada ima-
gen previamente digitalizada se lim-
pia y se prepara para el siguiente
paso.

Entintado: Serepasa cadadibujopara
definir la linea final de la animacién.
Anteriormente esto se hacia sobre
un tipo de acetato transparente lla-
mado “celdas”, que posteriormente
se coloreaban y se colocaban una
por una sobre los fondos, fotogra-
fiando cada uno de los cuadros para
causar la impresiéon de movimiento.
Actualmente este proceso ha sido
reemplazado por las famosas “ca-
pas” (layers en inglés) que actdan
de la misma manera pero de manera
digital, facilitando asi el manejo de
los planos entre las escenas.

Coloreado: Al dibujo previamente
entintado se le colocan los colores
que definen la ropa, piel, pelo, som-
bras, luces etc.

3.1.2.5 Grabacién de sonidos: Con-
siste en grabar las voces de los personajes
que apareceran en diferentes escenas para
después poder coordinar las animaciones
con estas. Dependiendo de quién esté pro-
duciendo la animacién, este paso puede ser
antes o después de la animacion.

3.1.2.6 Composicién y edicion: Se
unen sonidos, musica, animaciones finales,
fondos y efectos adicionales para lograr el
resultado final.

3.1.2.7 Exportar pelicula: Depen-
diendo la finalidad de la animacién, la pelicu-
la se puede exportar en diferentes formatos
para su aplicacién en el cine, television, Web,
presentaciones, etc.

3.1.3 Principios bdsicos para animacién 2D

Cuando la animacién adn se encontraba en
pleno proceso, se definieron 12 principios
basicos surgidos de la experimentacién
constante y la blsqueda de soluciones
concretas. No obstante llevan sin modificarse
muchos afios, y esto exige una aplicacién
mas actual de los mismos para evitar que
se queden anticuados. Algunos de estos
principios basicos pueden ser omitidos en
varias de las técnicas de animacién, en
cuanto alaanimacién 2D, con dibujos cuadro
a cuadro, se aplican todos. Los principios
basicos son:

Squash and Stretch (Aplastar
y estirar).

Anticipacion.

Staging. (organizar)

Straight ahead y pose a pose.
Follow through y “overlapping”
(moving hold).

Slow in & Slow out (Ease in
Ease out).

Arcos.

Acciones secundarias.
Timing.

Exageracion.

Dibujo Sélido.

Appeal.



A continuacién se explica en qué consiste
cada uno.

3.1.3.1 “Squash and stretch” estirar
y aplastar: La animacién es cambio, y este
principio debe ayudar a mostrar més clara-
mente o acentuar dicho cambio cuando se
necesite. En la vida real, exceptuando las
formas realmente sélidas, todo lo vivo con-
lleva o implica movimiento y cambios en
su forma a través de ese movimiento. El
ejemplo mas claro de estirar y aplastar lo
podemos ver en una pelota en movimiento.

En este caso se utiliza el Squash para acen-
tuar el impacto de la pelota sobre el suelo
y el stretch para acentuar su salida. Aunque
no siempre se puede usar este principio, si
se piensa en aplicarlo a una pelota de golf o
de ping pong resultarfa imposible deformar-
las debido a la dureza del material.

Este principio se complica al momento de
aplicarlo a un personaje. Dependiendo el
tipo de animacion en el que se esté traba-
jando. El principio se podra aplicar defor-
mando al personaje sin que dé la sensacion
de deformidad, en caso contrario al de un
personaje de aspecto mas realista en el
que se debe encontrar una utilizacién mas
sofisticada.

3.1.3.2 Anticipacién:Laanticipacion
es un punto muy importante a la hora de
mostrar “claramente” nuestra animacién. En
una escena animada, que consta de una
secuencia de acciones una detras de otra, si
no se separa debidamente estas acciones el
espectador se perderd, por lo que una de las
mejores maneras de hacerlo es anticipando
esas acciones, es decir anunciando lo que
va a ocurrir.

Muchas de las anticipaciones son gestos
naturales, por ejemplo una persona parada
que va a empezar a caminar hacia un lado,
debe cargar su peso en la pierna contra-
ria a la que va a avanzar anticipando asi
su movimiento.

Con este principio se mostrard mas contraste
en el movimiento y por lo tanto “méas cam-
bio y méas vida” al personaje. Hay algunas
anticipaciones tan sutiles que como el hecho

de cerrar los ojos antes de un cambio de
expresion. La anticipacion no debe mostrar el
“porqué” de la accién principal pero si ayudar
a aclarar “qué” es lo que va a pasar.

3.1.3.3 “Staging” (organizar) “La
historia (o la idea) por encima de todo”.?
Este tema es muy extenso por lo que se
puede explicar de la siguiente manera: se
debe procurar que las acciones se entien-
dan, las personalidades sean reconocibles,
las expresiones sean visibles y las actitudes
afecten al espectador. Todo esto se puede
lograr en gran medida con un ambiente
acorde a la situacién que se plantea, aunque
estd directamente relacionado con la ani-
macién se podria decir que es la relacién del
personaje con la cdmara. Esta relacién debe
ser la mas adecuada para mostrar correcta-
mente lo que se desea.

3.1.3.4 “Straight ahead” y pose a
pose: Este concepto va referido al método
de animacion, asf Straight ahead seria como
decir “todo seguido”, es decir, comenzar a
hacer dibujos uno detras de otro e ir descu-
briendo el resultado, mientras que pose a
pose seria, antes de animar, planificar el
movimiento por medio de poses clave (key-
frames).

El primer método es mas intuitivo y mas
“fresco” y el segundo mas rigido y ordenado,
por lo tanto el método ideal es una mezcla
de ambos, un método lo suficientemente
ordenado (uso de thumbnails, Storyboards,
etc.) que no haga perder el tiempo pero que
alavezbrinde la libertad suficiente para usar
la inspiracion.

3.1.3.5 “Follow through” y “Over-
lapping” (Moving Hold): El finalizar los
movimientos de una forma repentina con una
parada en seco queda antinatural y tosco, asi
gue a menos que sea la intencién, es algo que
hay que evitar.Se hara afiadiendo overlapping
y follow through, dos conceptos basados en
el escalonamiento de los movimientos.

Existen varias maneras de aplicar estos dos
principios, laméas clarase ve conlastelas como
capas y faldas, el personaje suele “arrastrar-
las” y su movimiento finaliza después de que
el personaje se detenga. De esta manera para

8 Martinez, Carlos;
Tutorial de animacién

tradicional; D.C.R. ima-
genes S.L.; Espafa, 2003,
http://www.dibunet.com.
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cuando algunas partes hayan acabado otras
aln estaran moviéndose, evitando asi una
parada bruscay no natural. Pueden utilizarse
también de las distintas partes flexibles del
cuerpo para producir el mismo efecto.

Cuando un dibujo es un extremo debe
mantenerse estatico un minimo de ocho (8)
fotogramas y un maximo de dieciséis (16),
aunque esto es demasiado para un dibujo
fijo. Para solucionarlo se usa el “moving hold”,
que consiste en afiadir un dibujo de una pose
casi igual pero un poco mas exagerada, asi
se mantiene el gesto sin usar uno fijo.

3.1.3.6 “Slow in Slow Out” (Acelera-
ciones y frenadas): Estos muestran el mo-
vimiento de la animacién de manera que
puede empezar con una velocidad baja y
terminar en una mas alta o viceversa. Esta
acumulacién de cuadros es la que va a ter-
minar de definir la animacién entre las poses
claves (keyframes).

3.1.3.7 Arcos: Las articulaciones se
basan en rotaciones con lo que si se observa
por un momento cémo se mueve el cuerpo,
se puede ver que sélo la combinacion de
varias articulaciones permiten un movimien-
to lineal.

Uno de los tipos de arcos que mas se repiten
es la figura del 8. Todo movimiento que
tenga movimiento arriba y abajo y a la vez
se desplace hacia adelante y atras dibujara
mas o menos un 8.

3.1.3.8 Acciones secundarias: Son
aquellas que complementan a la accion prin-
cipal sin entorpecerla o distraer la atencién
de ella. Lo dificil es hacer que ambas cosas
funcionen de forma coordinada. Un método
para abordar estas animaciones con éxito
es realizar la animaciéon principal revisarla
hasta que quede bien, después afadir la se-
cundaria y ver que queda bien, y finalmente
mirar que ambas queden bien juntas.

3.1.3.9 Timing: El nimero de dibujos
usados en cualquier movimiento determina la
cantidad de tiempo que durara en pantalla. El
timing es uno de los elementos méas impor-
tantes a tener en cuenta y con una amplitud
mas alla de lo que a simple vista parece.

Empecemos por decir que dos personajes
realizando exactamente el mismo movi-
miento pueden tener timing totalmente
distinto; pero mas adn, el mismo personaje
en situaciones distintas puede realizar el
mismo movimiento con timing distinto.

En si, el timing permite controlar la acti-
tud, la naturalidad y en definitiva “la vida”
del personaje. Un timing incorrecto puede
estropear o mejorar las animaciones.

Es realmente dificil de controlar ya que
cada situacién o personaje puede exigir un
timing distinto. Hay movimientos familiares
que facilmente se pueden controlar y variar
(los movimientos fisicos sobre todo, afortu-
nadamente la ley de la gravedad es univer-
sal) y segln se involucre a la actuacién, mas
complejo sera.

Hay infinidad de datos acerca de nimeros de
fotogramas para determinados movimien-
tos (parpadeos, ciclos de andar, correr, etc.)
pero seglin algunos expertos es mejor expe-
rimentar, aportard mucho mas que intentar
memorizar una gran cantidad de nimeros.

Algunos elementos a tomar en cuenta al mo-
mento de poner en practica el “timing”, son:

Las pausas (no apresurar movimien-
tos que sean consecutivos).

Las aceleraciones y las frenadas.
No tener prisa.

Cuidado con el ritmo (la velocidad
dificilmente es constante)

Como te mueves td
Como se mueven los demas
Cual es la actitud del personaje.

¢Se ve cada cosa el suficiente
tiempo?

¢Se entiende?

Otro tema que entra en la discusién del
timing es el trabajar a “unos” (24 cuadros



por segundo) o “doses” (12 cuadros por se-
gundo). Hoy por hoy la diferencia es sobre
todo econdémica, es mas barato trabajar
a 2 fotogramas que a 1. El ojo humano
puede ver 30 fotogramas por segundo, en
consecuencia si a un movimiento rapido le
quitamos dibujos trabajando a 2 fotogramas
y reduciendo el nimero de dibujos a 12 por
segundo la diferencia es imperceptible.

3.1.3.10 Exageracién: Cuando se
trabaja en 2D 6 3D se tiene un pequefio
problema a superar, ambos medios son vi-
suales pero sin embargo los personajes no
son reales. La consecuencia es la pérdida
de credibilidad de los mismos. Por tanto no
se debe procurar que actlen como seres
reales sino que “interpreten” sus papeles.
Por otro lado ya existe la rotoscopia (caso
del 2D) y la captura de movimiento (caso del
3D) para realizar cualquier movimiento de
manera mas real y fluida. Si se intenta que
los personajes se muevan tan sutilmente
como en la realidad, se terminara teniendo
una animacién que carecera de fuerza.

3.1.3.11 Dibujo sélido: Tener un es-
tilo propio que defina desde el principio
las ideas que se quiere transmitir, seguir
con este estilo durante toda la produccién
sin cambiarlo bruscamente. Por ejemplo, las
primeras animaciones serdn de menor o
mejor calidad que las Ultimas, ya sea por
tiempo, costos, cambios en el equipo técni-
co, etc. entonces se debe definir el estilo y
apegarse lo mas que se pueda a este.

3.1.3.12Appeal (atractivo): Hay que
buscar que dentro de todo el proceso de
la animacion enfoquemos el objetivo en
hacerlo de forma atractiva. Esto va referido
no sélo a los personajes, sino también a la
forma de presentarlos y de moverlos.

3.1.3.13 Spacing (espacio): Si dijimos
que el timing es el nmero de dibujos en un
tiempo concreto, el spacing es el espacio
entre estos dibujos. Un buen uso del spacing
es sumamente importante pudiendo con-
seguir efectos muy distintos seglin se varie
la colocacién. Es muy importante por ejemplo
que en una aceleracién los dibujos estén
cada vez mas separados unos de otros, y al
revés para una frenada. Uno de los errores

que suele cometerse es el hecho de pensar
que daigual la colocacién de las poses clave
(keyframes), porque luego se colocan entre
ellas las intercalaciones.

Por ejemplo, si se realiza una caida en la
que los dibujos se van acercando cada vez
mas, se puede observar que pareciera fre-
nar, mientras que con los mismos cuadros
claves pero separandolos cada vez mas se
puede dar la sensacién de aceleracion.

A los diferentes dibujos dentro una secuen-
cia se les ha asignado nombres seglin su
uso:

Los Dibujos claves o “keyframes™: Los
imprescindibles. Son los que sirven para
contar lo que pasa. Estos se colocan en el
punto de partida, un punto intermedio y el
punto final de la secuencia. Son puntos de
referencia para saber las poses o posiciones
por las que tiene que pasar un personaje u
objeto durante un ciclo o escena.

Los “Breakdowns:” definen la trayectoria
del movimiento. Se colocan intermedios a
los Keyframes.

Los “Extremes”: Se utilizan para acentuar o
recuperar los movimientos y de esta manera
pausarlo.

Los “Inbetweens”: Son intercalaciones que
rellenan los huecos que nos faltan. Estos
terminan de suavizar la animacién.

Siempre es necesario planificar los proyec-
tos para poder contar los tiempos, animar
segln el sonido, si es que va a llevar; tener
el timing lo mas exacto posible, darle una
actuacion real al personaje; etc. Se puede
lograr actuando frente a un espejo para ob-
servar cdmo debe moverse el personaje y
cronometrar los movimientos. La animacién
puede estar basada en pequefios dibujos
llamados thumbnails que luego se pueden
convertir en nuestros cuadros claves.

Segln el tiempo calculado de la actuacion,
se deben realizar las primeras pruebas de
animacién para saber si hacen falta mas
cuadros claves o si sobran. En el caso que
la animacién requiera del uso de sonido,
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esta se debe adaptar a él y no al revés. Si
todo se encuentra correctamente calculado
entonces se puede empezar a animar.

En los estudios profesionales de produccién
de dibujos animados, graban las voces de
los personajes antes que los animadores
comiencen su trabajo. Esto se hace con la fi-
nalidad que el actor que presta la voz, pueda
ser filmado actuando mientras lee los gui-
ones. Estas actuaciones sirven de referencia
a los animadores afiadiendo un toque mas
convincente a los personajes.

3.1.4 Grdficos y animaciones en 3D

Para poder crear elementos tridimensionales
por computadora se tienen que seguir dife-
rentes pasos para poder llegar al producto
final. Los pasos principales son:

3.1.4.1 Modelado: Consiste en dar
forma a los diferentes elementos u objetos
para usarlos posteriormente en la escena.

3.1.4.2 Texturizado: Creacién de
materiales que recubren nuestro modelo.
Estos materiales estan creados especifica-
mente para controlar la incidencia de la luz
sobre ellos.

3.1.4.3 lluminacién: Creacién de lu-
ces de diversos tipos puntuales, direcciona-
les en area o volumen, con distinto color o
propiedades.

3.1.4.4 Animacion: Cuando un obje-
to es escalado, movido, rotado, deformado,
etc., dentro de los tres ejes principales (X, Y,
Z) de la escena.

3.1.45 Renderizacion: Una vez
modelado, texturizado, iluminado y animado
necesitamos crear imagenes 2D individuales
de cada cuadro de nuestra escena para crear
la sensacién de movimiento. A esta accién
se le llama “Renderizado”. Los programas de
3D poseen sus propios motores de “Render”
para crear sus propias imagenes, aunque
existen plug-ins para realizar este tipo de
calculos dentro de los programas.

3.1.5 Video:

Proveniente del verbo latino videre, que sig-
nifica “yo veo”. “Sistema de grabacién y re-
produccién de imagenes, acompafadas o no
de sonidos, mediante cinta magnética.”

3.1.5.1 Usos del video

Reproduccion de salon: La peli-
cula resultante serda almacenada
en cualquier soporte magnético u
6ptico, de ordenador, disco duro,
CD o DVD. Su reproduccion se podra
realizar exclusivamente en un equi-
po informético con el software de
reproduccién y cédec apropiados.

Streaming: El video serd almace-
nado en un servidor para ser repro-
ducido desde cualquier explorador
deinternet.La opciénde “streaming”
significa que el video se reproduce
mientras se descarga a un apartado
temporal de la computadora sin la
necesidad de descargar el archivo.

3.1.5.2 Formatos de video: De estos
depende la calidad final del video. Es muy
importante saber desde el principio el uso
que se le dara al video, ya que al momento
de exportar el producto final se debe esco-
ger el formato mas adecuado.

AVl y AVI2 (Audio video Inter-
leave): Almacena la informacién por
capas, guardando una de video
seguida por una de audio. Sus cédec
estan desarrollados como controla-
dores para ACM (Audio Compression
Manager) y VCM (Video Compression
Manager). Este es uno de los forma-
tos de mejor calidad para su edicién
y reproduccién, por consiguiente,
es uno de los que ocupa la mayor
cantidad de espacio.

WMV (Microsoft Windows Media
Video): Este formato de video ac-
tualmente viene integrado para su
reproduccién en los sistemas ope-
rativos de Microsoft®. Esta destina-
do para su reproduccién en el Win-
dows Media Player, aunque también




posee la opcién de Streaming para
Internet. La extension utilizada para
el video es .asf o .wmv y .wma para
el audio.

Real Video: Requieren delReal One
Player para su reproduccién y ha
sido uno de los mas utilizados para
el streaming.

Apple® QuickTime: Esta es la
opcién nativa de video para Macin-
tosh, la de mejor calidad. Su ex-
tensién es .mov y se requiere de
Quicktime Player® para poder re-
producirlo. La opcién profesional de
este reproductor permite realizar
peliculas en este tipo de formato y
descargar videos de Internet que se
reproduzcan con este.

3.1.5.3 Cédec: Elformato de video es
la manera en que se guardan los datos en
el archivo, y el cédec es la manera en que
estos datos son comprimidos. Entre los mas
utilizados tenemos:

DV: Este es el compresor que se
utiliza cuando se descarga un video
desde una cdmara MiniDV mediante
firewire. Este cédec sélo comprime
el video, el audio lo trata sin com-
primir, es por eso que una captura
de este tipo hacia la computadora
requiere de bastante espacio. (ej.: 2
horas = 15 GB en disco duro aproxi-
madamente.)

MPEG (Moving Picture Experts
Group): Ofrece tres ventajas prin-
cipalmente: 1) compatibilidad mun-
dial, 2) gran capacidad de com-
presién y 3) poca degradacion de
la imagen. Una cadena MPEG se
compone de tres capas: audio,
video y una capa a nivel de sistema.
Esta Gltima incluye informacién so-
bre sincronizacion, tiempo, calidad,
etc. Se establecieron cuatro tipos de
este formato basandose en la cali-
dad y el ancho de banda utilizado:

MPEG-1: Establecido en 1991, se
disefié para introducir video en un
CD-ROM. Para aquel entonces eran
lentos, por lo que la velocidad de
transferencia quedaba limitada a
1.5 My la resolucién a 352x240. La
calidad es similar al VHS. Se usa
para videoconferencias, el CD-i, etc.
Si es usado a mayor velocidad, es
capaz de dar mas calidad.

MPEG-2: Establecido en 1994 para
ofrecer mayor calidad con mayor
ancho de banda (tipicamente de 3 a
10 Mb). En esa banda, proporciona
720x486 pixeles de resolucién, es
decir, calidad TV. Ofrece compati-
bilidad con MPEG-1.

MPEG-3: Fue una propuesta de es-
tandar para la TV de alta resolucion,
pero como se ha demostrado que
MPEG-2 con mayor ancho de banda
cumple con este cometido, se ha
abandonado.

MPEG-4: Esta en discusion. Se trata
de un formato de muy bajo ancho
de banda y resoluciéon de 176x144,
pensado para videoconferencias
por internet y similares. Realmente
estd evolucionando mucho y hay
fantasticoscodificadoresquedanuna
calidad semejante al MPEG-2 pero
con mucho menor ancho de banda.
Es la dltima moda.

JPEG (Joint Photographic Experts
Group): Como su nombre indica
es un sistema de compresién de
fotografias. Muchos de los sistemas
de compresion de video, tal como el
M-JPEG (motion JPEG) Cinepak e
Indeo, se basan en él. Consideran el
video como una sucesién de foto-
graffas. MPEG introduce la nocién de
movimiento de una manera mucho
méas compleja y agresiva el M-JPEG.
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DIVX: Es el codec utilizado para
convertir grabaciones de DVD a CD.

VCD (Video CD): En principio el
formato original fue el VCD, su cali-
dad es similar al de un VHS, quizas
algo superior y ofreciendo la ventaja
de que al ser una lectura éptica
no se desgastaba con el uso como
sucedia con las cintas de video. Este
tipo de compresién utiliza un bitrate
constante, que no es mas que el
consumo de Kb que realiza el video
por segundo, a mayor bitrate mejor
la calidad pero mayor el tamafio en
Megabytes.

Imagen en MPG-1 a
352x288 PAL

352x240 NTSC
Sonido MP2 a 44100 kbps. Estéreo

CVCD: Es una variacion del VCD
que también es reproducible por
la mayoria de los lectores de DVD
de sobremesa. Aporta solucién al
mayor problemadelosVCD, elbitrate
constante. Aqui el bitrate es variable,
lo que quiere decir que se adapta
al tipo de escena para optimizar la
relacion consumo de disco/calidad
de la imagen. Al codificar un CVCD
no indicaremos un bitrate concreto
si no que estableceremos un limite
maximo y minimo sobre los que la
imagen puede moverse.

ELCVCD sigue las mismas restriccio-
nes en cuanto a tamafo de imagen
y sonido que el vcd.

SVCD: Es la Ultima versién de los
Video Discos. sigue utilizando como
soporte un CD-ROM estandar pero
ya no utiliza el formato Mpg-1 como
los VCD y CVCD si no que usa el
Mpeg-2 al igual que los DVD. Las
restricciones estandar son:

Imagen en MPG-2 a
480x576 PAL
480x480 NTSC

Sonido de 32 hasta 384 Kbps.
Mono o Estéreo.

3.1.5.4 Sistemas de codificacién de
sefal televisiva y de video:

NTSC (National Television System
Committee): El sistema NTSC con-
siste en la transmisién de 29,97
cuadros de video en modo entrela-
zado con un total de 525 lineas de
resolucién y una velocidad de ac-
tualizacion de 30 cuadros de video
por segundo y 60 campos de alter-
nacion de lineas. Este es utilizado en
su gran mayoria en América.

PAL (Phase Alternating Line o linea
alternada en fase): Es el nombre
con el que se designa al sistema de
codificaciéon empleado en la trans-
misién de sefiales de television
analégica en color en la mayor parte
del mundo. Es de origen aleman
y se utiliza en la mayoria de los
paises africanos, asiaticos y euro-
peos, ademas de Australia y algu-
nos paises latinoamericanos. Este
sistema se deriva del NTSC incorpo-
rando algunas mejoras técnicas.

3.1.5.5 Edicién de video: Consiste en
la elaboracién de un trabajo audiovisual a
partir de imagenes obtenidas de una cinta
de video grabada previamente. Para ello se
necesita reproducir la cinta y realizar un
cortado de la misma. Una vez hecha la
revision de la cinta se seleccionan los
fragmentos de video y audio que formaran
parte del montaje.

Existen dos tipos de edicién de video, la lineal
o analdgica y la no lineal o por ordenador.

Edicién Lineal: Para realizarla ne-
cesitamos dos aparatos de video
(magnetoscopios), un player y un
recorder. El proceso de edicién
consiste en grabar en el recorder
la sefial reproducida en el player.
En el magnetoscopio reproductor
insertaremos la cinta madre (que
contiene las imagenes grabadas
desde la cdmara) y en el magneto-
scopio grabador introduciremos la
cinta master (primera cinta de mon-

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados



taje). De este modo podremos hacer
sucesivas copias que recibirdan el
nombre de segunda, tercera, cuarta
generacién, y asi sucesivamente.
perdiendo con cada nueva copia
calidad de imagen y sonido.

Hay diferentes maneras de crear
este tipo de edicion:

Playrec: Consiste en manejar los
controles de play y record de cada
magnetoscopio.

Assemble: La (nica diferencia al
PLAYREC es que los dos magne-
toscopios se sintonizan mediante
un rebobinado de cinco segundos,
lo cual hace que el corte sea limpio.
Mientras que en PLAYREC se editaba
apretando la tecla rec, con este mé-
todo se dan puntos de entrada “in”
y de salida “out”, tanto en el player
(reproductor) como en el recorder
(grabador).

Inserto: Es el modo de edicién mds
profesional ya que permite seleccio-
nar los elementos a grabar, video
(CH1) o audio (CH2). De este modo
podremos grabar nuevas sefiales so-
bre la cinta sin perjudicar al resto de
sefiales. En la banda magnética la
imagen ocupa la parte superior y el
audio, separado en dos canales, se
sitta en lineas en la parte inferior.
Por tanto, el CHZ al encontrarse mds
cerca del borde de la banda magné-
tica, se dafiard con mds facilidad. Por
lo que este canal de audio se utilizard
para sonido ambiente.

Edicién no lineal: Consiste en des-
cargar los videos desde el magne-
toscopio a la computadora. Se des-
cargan las imagenes en algln tipo
de formato y a través de software
especializado las imagenes son ma-
nipuladas como archivos digitales.
Desde el mismo software se pueden
hacer los cortes de imagenes y soni-
do, insertar transiciones, efectos,
manipular el tamafio, la posicion,
etc. y luego se exporta a un nuevo

formato de destino como puede ser
una cinta Master, un DVD o un ar-
chivo comprimido entre otros.

3.1.5.6 Video Musical: Cortometraje
realizado principalmente para su difusién en
video y TV, que ofrece una representacion
visual de una cancién.

Los videos musicales suelen realizarse
con gran cantidad de efectos visuales y
electréonicos, son producciones muy vivas
que tienen por objetivo llamar la atencién
del espectador.

Los videos musicales modernos se hacen y
usan principalmente como técnicas de mar-
keting con la intencién de promocionar la
venta de grabaciones musicales. Aunque los
origenes de los videos musicales vienen de
mucho mas lejos, su popularidad crecié en
los afios 1980, cuando el formato de MTV
(Music Television) se creé alrededor de ellos.

3.1.6 Discos para digitalizar:

Soporte digital éptico para almacenar cual-
quier tipo de informacién. Esta informacién
puede ser decodificada segln los siste-
mas operativos de las maquinas donde se
reproduzcan. El Standard es ISO 9660
pero se encuentran algunos otros como
Joliet para Windows 95/NT, Rock Ridge para
LINUX, UDF (Universal Disc Format) utilizado
por los DVD, y HFS (Hierarchical File System)
para Mac OS.

3.1.6.1 Discos compactos:

Mini-CD: Son discos compactos
de tamafo reducido. Entre estos se
pueden encontrar los CD-Single de
180 MB de capacidad, Bussines Card
CD cuadrado de 50 MB de capacidad
y los discos de 60 mm, que no son
mas que una version redondeada de
los anteriores.

CD-A: Especialmente para almace-
nar audio. Aparte de area de datos
(capacidad de almacenamiento de
74 minutos), este disco posee un
apartado llamado lead-in encarga-
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do de sincronizar el laser y localizar
los datos antes de reproducirlos.
También posee una guia externa
llamada lead-out que simplemente
marca el fin de los datos.

CD-ROM: (Compact Disc-Read Only
Memory) Son los discos compactos
de datos que sélo se pueden usar
para lectura.

CD-R: (Compact Disc Recordable)
Apto para su grabacién casera o
particular. Solamente se puede
grabar una vez, aunque se puede
hacer en varias sesiones (multi-
sesién) con la desventaja que las
lectoras de modelos antiguas no
puedan leerlos.

CD-RW: (Compact Disc ReWritable)
Iguales a los anteriores pero pueden
ser borrados y grabados de nuevo,
algunos hasta 1000 veces.

CD-E: (Compact Disc Erasable) El
nombre por el cual fueron conocidos
los CD-RW durante su desarrollo.

3.1.6.2 Disco Versatil Digital (DVD):

De similares dimensiones que un CD pero
con mayor capacidad. Entre las diferencias
mas marcadas podriamos mencionar:

Mientras que un CD puede guardar
hasta 750 MB, estos pueden llegar a
guardar de 4.38 GB hasta 17.1 GB.

La informacién guardada esta codi-
ficada en un formato distinto deno-
minado UDF por sus siglas en inglés,
Universal Disc Format que significa
Formato de Disco universal.

Los DVD se pueden clasificar en:
Segln su contenido:
DVD-Video: Peliculas (video y audio)

DVD-Audio: Audio de alta fidelidad
DVD-Data: Datos cualquiera

segln su capacidad de grabado:

DVD-R: Grabable una sola vez
DVD-RW: Regrabable

DVD+R: Grabable una sola vez
DVD+RW: Regrabable

DVD-R DL: Grabable una sola vez de
doble capa

DVD+R DL: Grabable una sola vez de
doble capa

DVD-RW DL: Regrabable de doble
capa

DVD+RW DL: Regrabable de doble
capa.

seglin su niimero de capas o caras:

DVD-5: una cara, capa simple. 4.7 GB
4.38 Gigibites -GiB- Discos DVD+R/
RW.

DVD-9: una cara, capa doble. 8.5 GB
7.92 GiB - Discos DVD+R DL.
DVD-10: dos caras, capa simple en
ambas. 9.4 GB o 8.75 GiB - Discos
DVD+R/RW.

DVD-14: dos caras, capa doble en
una, capa simple en la otra. 13.3 GB
12.3 GiB - Raramente utilizado.
DVD-18: dos caras, capa doble en
ambas. 17.1 GB o 15.9 GiB - Discos
DVD+R.

Eldisco puede tener una o dos caras, y una o
dos capas de datos por cada cara; el nimero
de caras y capas determina la capacidad del
disco. Los formatos de dos caras apenas se
utilizan.



3.1.7 Interactividad:

Un material interactivo es aquel en el que el
usuario tiene diferentes formas de participar
con diferentes elementos y estos a su vez,
producen diversas maneras de transmitirle
la informacién. Los materiales interactivos
son méas comunes en el area del Internet y
demés aplicaciones multimedia.

Segn Coomans (1995), la interactividad im-
plica una ergonomia que garantiza una gran
accesibilidad, el uso de una interfaz agrada-
ble que da paso a numerosas funciones dis-
ponibles sin esquemas preestablecidos y un
tiempo de respuesta cortos.

Podriamos decir entonces que la interactivi-
dad es la demanda de accién que requie-
re el producto multimedia del usuario. Por
ejemplo, tocar la pantalla, hacer doble click,
arrastrar objetos por la pantalla, introducir
textos, etc.

3.1.7.1 Preparacién del proyecto: En
esta etapa se debe describir qué es lo que
se pretende, hasta donde se quiere llegar.
Es por eso que es indispensable conocer
al publico y aprender lo mas que se pueda
del tema que se estd trabajando. Indepen-
dientemente del proyecto, se debe definir
por lo menos los temas que se trataran y la
extensién aproximada de los mismos, sin ser
esto de manera cerrada.

Un buen material multimedia es el que utiliza
una pequefia cantidad de textos y todo lo
deméas lo explica con gréaficos, imagenes,
tablas, esquemas, animaciones o cualquier
otro recurso visual disponible. Es por eso
que debe saberse si se tratard de un mate-
rial muy grafico, si se necesitaran de ani-
maciones, coémo sera la interface, forma de
presentacién de las interacciones, etc.

Muchas veces los gréficos, sonidos, progra-
maciones (en el caso de utilizar interfaces de
tipo actionscript -Flash-, java, DHTML, etc.)
videos o demas técnicas no son de autoria
propia por lo que se deben solicitar los per-
misos adecuados para su reproduccion. Esto
debe estar presente desde el principio del
proyecto ya que puede acarrear problemas
legales posteriormente.

3.1.7.2 Metodologia: De forma ge-
neral podemos mencionar algunas pautas que
podrian tomarse para cualquier proyecto.

Debemos tener los textos con las
ilustraciones.

Los temas deben explicarse de
forma sencilla, argumentando su
complejidad conforme avanza el
tema. Esto puede ser complemen-
tado con bibliografias, enlaces,
notas al pie de pagina y referencias
entre otros.

El material grafico debe ser propio
o disponer de los permisos perti-
nentes.

Deben de existir cuadros compara-
tivos, tablas o esquemas que faci-
litan la obtenciéon de datos para
comparaciones estadisticas o su
utilizacion en trabajos docentes o
cientificos.

En todos los temas deben existir
objetivos iniciales y finales

Deben existir recursos para ampliar
el tema.

Siempre que sea necesario debe in-
corporarse un test de auto evalu-
acién con las respuestas correctas.

3.1.7.3 Programas (Software): Los
programas utilizados para la elaboracién
de materiales multimedia son diversos que-
dando a discrecién de los técnicos por su
accesibilidad, licencias, tipo de proyecto, fa-
cilidad de uso, etc. Entre los mas utilizados y
mas recomendados por su alto desempefio
y compatibilidad podriamos mencionar:

Contenidos:

Microsoft Office
Adobe Acrobat (PDF)

Dibujos, llustraciones, gréficos,
retoque de imagenes:

Adobe Photoshop

Adobe lllustrator
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Corel Painter

Microsoft Paint

Macromedia Freehand: Su (ltima ver-
sion fue Freehand MX después que Adobe
Systems Incorparated comprara Macro-
media y lo eliminara de su linea de pro-
ductos; alin asi, muchas personas estan
familiarizadas con esta aplicacién que es
compatible con algunos otros programas
y una amplia gama de formatos.

Animaciones 3D:
Autodesk Maya
Autodesk 3D Studio Max
Maxon Cinema 4D
Newtek Lightwave

Animaciones 2D:
Adobe Flash

Programa gestor:
Adobe Flash

Edicion de sonido:
Adobe Soundbooth

Edicion de video:
Adobe premiere y After Effects
Sony Vegas

3.1.7.4 Equipo (Hardware): Podemos
destacar que en algunos casos es necesaria
mayor capacidad de manejo de datos por lo
que se recomienda como configuraciéon de
equipo minimo poseer una computadora con:
procesador Intel Pentium 4 de 2.4 CGhz, 1GB
de memoria RAM, monitor capaz de desple-
gar resoluciones de 1,024 x 768 o mayores,
tarjeta de video de 64 MB, tarjeta de TV y
capturadora de video si se desea descargar
video personalmente, disco duro externo, y
lectora y quemadora de DVD (basado en los
programas que requieren mas recursos para
su funcionamiento).

3.1.7.5 Multimedia:“...se refiere nor-
malmente a video fijo o en movimiento, tex-
to, gréficos, audio y animacién controlados
por un ordenador. Pero esta integraciéon no
es sencilla. Es la combinacién de hardware,
software y tecnologias de almacenamiento
incorporadas para proporcionar un entorno
multisensorial de informacién.”°

Algunos autores creen que el término mul-
timedia es redundante, ya que media de por
si es plural. Por eso se puede encontrar con
el nombre “hipermedia”.

Seglin Jonasseny Wang (1990) existen cuatro
elementos basicos de la base hipermedia:

Nodo: Cada porcién de informacién
que puede ser vista por el usuario.

Conexiones o enlaces: Son los
vinculos con los que se enlazan los
nodos entre si.

Reddeideas:lLaestructuradelaor-
ganizacion.Cémosellegaacadanodo
utilizando las diferentes conexiones
o enlaces.

Itinerarios: Suelen tener la forma
de guias y dependen del usuario
y/o el autor.

La interfaz de usuario y El Control de naveg-
acion constituye otro gran grupo de carac-
teristicas que inciden en la potencialidad
que puede presentar un sistema hipermedia
de cara al aprendizaje.

3.1.7.6 Interfaz: Se refiere al lugar
donde ocurre el contacto entre dos enti-
dades. La interface refleja las propiedades
fisicas de los interactores, las funciones
a ser gjecutadas, y el balance de podery con-
trol. Es la experiencia total de la interaccion. Es
todo lo que el usuario ve, manipula, oye y hace
cuando se comunica con la computadora.

Es recomendable utilizar programas que
permitan el cambio de formato posterior-
mente. (CD, DVD, Web, Presentacion, etc.),
integrardiferentesformatosexistentesycrear
elementos interactivos con mayor rapidez.
El programa que mejor cumple con estos
objetivos es Adobe Flash® (anteriormente
de la comparia Macromedia®).

Todo material interactivo debe contar con
ejemplos que ayudena comprender alusuario
funcionamientos de dispositivos o elemen-
tos. Muchas veces no es suficiente el uso de
fotografias y es necesario utilizar un recurso
mas dinamico y facil de comprender.

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados



Seglin Salinas (1996), las caracteristicas Animacion
que inciden en el nivel de interactividad se

pueden destacar: - Video

Elformato no secuencial de conteni-
do; permite al programa adaptarse
tanto a las necesidades del usuario,
como a la légica interna del con-
tenido.

La velocidad de las respuestas; el
sistema debe estar disefiado para
poder mostrarle al usuario de forma
inmediata informacién adicional
que desee saber.(Textos, gréficos,
tablas, etc)

Adaptabilidad; se refiere a cémo se
va a dirigir el contenido al usua-
rio. Por ejemplo cémo se comporta
una persona cuando esta con algin
amigo, un doctor, un famililar, etc.

Proporcionar feedback; debe pro-
porcionar respuestas inmediatas
entre el usuario y el programa y
viceversa. Debe ser rapido, debe
contener informacién de las res-
puestas, y debe ser suministrado en
todas las respuestas.

Opciones; para que el usuario tenga
control del programa. Debe poder
salirse del mismo cuando quiera, asf
como seleccionar e ir a cualquier
segmento en cualquier momento,
y si es posible, poder cambiar para-
metros del programa. Por ejemplo,
al hacer tests, elegir la dificultad de
las preguntas.

3.1.7.7 Tipos de informacién multimedia:

Entre la informacién contenida entre un ma-
terial multimedia podemos destacar:

Texto: sin formatear, formateado,
lineal e hipertexto.

Graficos: utilizados para represen-
tar esquemas, planos, dibujos lin-
eales, etc.

Imagenes: Fotografias, ilustraciones.

Sonido: puede ser narracion, masi-
ca u otros sonidos.

- Uso de animaciones 2D como
recurso de ilustracion de los
temas:

Este tipo de animaciones se pueden
realizar directamente en el programa
gestor silo permite o bien se pueden
utilizar otro tipo de programas e
integrarlo posteriormente. Este tipo
de recurso, como todo en esta vida,
posee ventajas y desventajas:

Ventajas:

Los contenidos se presentan de for-
ma mds dindmica y amena.

Sonmds sencillas y de menor tiempo
de creacién que una animacién 3D.

Pueden ser integradas con las ani-
maciones 3D, fotogrdfias, esquemas,
etc.

Requieren menor cantidad de es-
pacio en archivo (MB) por lo que se
requiere de menor capacidad por
parte del equipo.

Desventajas:

Es mds dificil representar un funcio-
namiento mds preciso de los ele-
mentos.

La imagen muestra sélo una pers-
pectiva de los elementos.

- Uso de animaciones 3D como
recurso de ilustracion de los
temas:

Las animaciones de este tipo permi-
ten al usuario comprender la realidad
desde otra perspectiva, les muestra
una algo mds cercano a la realidad.
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Ventajas:

Sittan a los usuarios dentro de esce-
nas en las que, con las herramientas
especializadas, se puede crear mate-
riales interactivos para navegar entre
los diferentes elementos explorando
los espacios y funcionamiento.

Se les puede incorporar anima-
ciones 2D fdcilmente para mostrar
detalles.

Afiaden impacto visual.

Seobtiene unresultado mds comple-
to al poder realizar no sélo anima-
ciones, sino elementos que pueden
ser controlados por el usuario en
espacios virtuales. Por ejemplo, si se
necesita mostrar las partes de una
cdmara fotogrdfica, esta se puede
generar en 3D y el usuario puede
seleccionar las partes que desea ver
rotdndolas, o acercdndose a ellas,
y desplegando su funcionamiento
desde varias vistas.

Desventajas:

Se consume demasiado tiempo en
su realizacién. Aparte de la reali-
zacion de los esquemas e investi-
gacion exacta de lo que se quiere
representar, se le debe afiadir el
modelado, texturizado, iluminacién,
render y post produccién.

El equipo que se utiliza debe tener
una configuracion superior al que se
necesitaria para animaciones 2D

Para crear interacciones con estos
objetos puede llegar necesitarse a
mds de una persona.

Son mds complicados de cambiarlos
de formato.

-Uso de filmacién de video como
recurso de ilustracién de los te-
mas:

Muchas veces las animaciones 2D
y 3D no son suficientes para repre-
sentar lo que se desea, ya sea por
su complejidad, dinamismo, costo,
etc. para estos casos es necesario
la implementacién de video.

Esto genera otro tipo de pasos
como la elaboracién de un guién,
filmacién, postproduccién y combi-
nacién con la interfaz entre otros.
Los videos pueden o no tener ac-
tores dependiendo del proyecto. Por
ejemplo, si se desea explicar la fuer-
za centrifuga, sélo es necesario co-
locar las mdquinas que la realicen y
filmarlas, pero si deseamos mostrar
tareas manuales, representaciones
de ubicacién personal, tareas sani-
tarias, etc. es necesaria la presencia
de un actor como minimo.

La utilizacién de este recurso se
complica debido a las dificulta-
des técnicas como la obtencién de
cdmaras, equipo de iluminacién,
aparatos de sonido, conexiones y
ubicaciones por mencionar algunas
cuantas.

- Uso de bandas sonoras dentro
del material interactivo:

Se puede utilizar para lograr que la
presentacion sea mds atractiva o
para remarcar algin aspecto con-
creto. Una buena banda sonora es
aquella que no destaca por encima
de los elementos visuales, sino que
ha de provocar sobre el usuario una
motivacién para seguir captando su
atencién. Debe ser armoniosa, bien
estructurada y sin estridencias.

Uso de Voz en Off (narracién) como
refuerzo de lainformacién: Debe dis-
poner de un guioén, un redactor con
voz clara y que sepa vocalizar. Para
lograr una mejor integracién con la
informacién, la voz debe adaptarse
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a las imdgenes o animaciones y no
al revés. También ha de redactarse
un guién tomando como referencia
las imdgenes a las que les queremos
colocar voz. Deberd estar perfecta-
mente coordinado con el tiempo de
la representacidn visual ya que mu-
chas veces la persona que hace el
guién no es la misma que lee.

Los registros de voz no se deben
realizar en bloques mayores de
300 0 400 caracteres, esto con la
finalidad de permitir al técnico o
editor incluir cémodamente la voz
en las imdgenes. Si es posible, el
guién debe indicar la tonalidad de
voz, intensidad, tempos, etc.

Una de las desventajas es que
la grabacion debe realizarse en
un estudio de sonido para su
mayor fidelidad. La grabacién debe
realizarla un profesional y delante
de las imdgenes para una mejor
coordinacion. Para realzar la calidad
puede retocarse el sonido mediante
editores para obtener un resultado
de mayor calidad.

3.1.7.9 Presentacion del material:

El material suele presentarse en 3 formatos:
CD, DVD y Web. Es por eso que se recomienda
realizar la interfaz en un programa que permi-
ta realizar cambios de formato posteriores.

Silos archivos que se utilizaran sonimégenes,
animaciones vectoriales, esquemas, tablas,
texto, o cualquier otro archivo de bajo tama-
flo en MB, es mejor utilizar su distribucién en
CD por su costo y facil utilizacion.

Por el contrario, si se incorporan videos,
animaciones 2D y sonidos por ejemplo, el
tamafio de los archivos puede provocar re-
tardos si los visualizamos en computadoras
un poco mas viejas que las utilizadas para la
creacién del material. En estos casos es me-
jorrecurrir aluso de DVD, el cual tiene mayor
capacidad y puede ser reproducido desde
una computadora que sea capaz, o bien en
un reproductor de DVD para televisién. En
este caso se pierde un poco la interactividad

del material y el precio en comparacién con
el de un CD es mayor.

Enelcasode que necesitemos que un plblico
mas amplio tenga acceso a nuestro material
podemos incorporarlo a un formato Web.
Este tiene un problema clave: la configu-
racion de las computadoras segln el usua-
rio. En el caso que los navegadores en los
que realizamos las pruebas de visualizacién
posean una configuracién diferente a los del
publico objetivo, puede presentar problemas
con la reproducciéon del material.

3.1.7.10 Recomendaciones generales
sobre la creacién de materiales
interactivos.

En cuanto a los Resultados espe-
rados, se ha de tener en cuenta
que en la parte de contenidos la
planificaciéon es bastante certera,
mientras que en la parte de mul-
timedia los tiempos de realizacion
pueden variar mucho debido a los
multiples factores que intervienen
en su elaboracién.

Debe establecerse el formato, dise-
fio, enlaces, colores, etc. que debera
contener la interfaz para soportar
todos los materiales didacticos.

Escoger el tipo de recursos que me-
jor se acoplen a nuestro tema, al
igual que el mejor formato de di-
fusion.

Que el formato final de difusién sea
compatible con varios medios, o al
menos, que este se pueda convertir
a otros. La mejor forma de hacerlo
es haciendo una copia del archivo
editable y guardandolo con todo el
material utilizado. Si esto no es po-
sible puede escogerse programas
que permitan el manejo adecuado
y cambio de formatos por de forma
rapida.

La eleccién del programa gestor
debe ser lo mas acertada posible
desde el comienzo del proyecto. Por
su utilizacién en los medios actu-
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ales, Flash es el programa por ex-
celencia dejando muy atrds a su an-
tecesor en presentaciones, Microsoft
Power Point. Este Gltimo se utiliza en
su mayoria cuando la presentacion
va a ser limitada por imagenes y tex-
tos repartidos en diapositivas (slides
en ingles).

Flash permite una mayor libertad
de disefio y de estructuracién de
contenido, permite total indepen-
dencia del medio de difusién final;
esto ayuda a que los cambios real-
izados sean en menor tiempo, ayu-
dando también en los costos de pro-
duccién. Este programa por ser mas
versatil, requiere de una preparacion
previa para su manejo.

La interfaz debe ser lo mas ami-
gable posible, utilizando elemen-
tos iconograficos que ayuden a
diferenciar las diferentes secciones
o capitulos ademas de presentar las
diferentes formas de interactividad
como la reproducciéon de videos,
sonidos, animaciones y demas. El
usuario debe ser capaz de visualizar
todo el contenido del material sin
necesidad de salir de la interface,
debe poder consultarse el glosario
o la bibliografia en cualquier mo-
mento, de otro modo esta seccidn
muchas veces pierde la utilidad.

Se debe tener sumo cuidado con la
utilizacién de material no propio, se
debe contar con todos los permisos
correspondientes y por escrito.

No abusar de las fotografias por ser
estds mas faciles de utilizar.

No abusar del texto. Debe encon-
trarse el equilibrio entre el texto e
imagenes.

Siempre adjuntar un glosario final
con los términos mas complejos, bib-
liografia y referencia de sitios Web.

Un teste u otro método de auto
evaluacién serd gratamente acepta-

do por parte del usuario. Debe de
incluir respuestas.

En algunas ocasiones es normal que
las dltimas animaciones superen a
las primeras por el simple hecho
de la practica. Es bueno cambiar
algunas de las animaciones reali-
zadas primero pero no exceder-
nos en todas en el caso que sean
demasiadas.

Cada técnico debe enfocarse en el
trabajo que se la ha asignado.

3.1.8 Audio digital:

“El audio digital es la representacion de se-
fales sonoras mediante un conjunto de da-
tos binarios.”"

Los pardmetros bdsicos para describir la
secuencia de muestras que representa el
sonido son:

- El ndmero de canales: 1 para
mono, 2 para estéreo, 4 para el
sonido cuadrafénico, etc.

- Tasa de muestreo: El nUmero de
muestras tomadas por segundo en
cada canal.

- Ndmero de bits por muestra:
Habitualmente 8 o 16 bits.

Como regla general, las muestras de audio
multicanalsuelen organizarse entramas. Una
trama es una secuencia de tantas muestras
como canales, correspondiendo cada una a
uncanal. En este sentido el nUmero de mues-
tras por segundo coincide con el nUmero de
tramas por segundo. En estéreo, el canal
izquierdo suele ser el primero.

Las técnicas de compresiéon mas elaboradas
proporcionan una reduccién muy importante
de la capacidad de almacenamiento, pero
requieren también de un importante pro-
cesado tanto para compresiéon como para
la descompresién (sobre todo en la com-
presion).




Algunas técnicas de compresion relevantes:

ADPCM (Adaptative Differential
Pulse Code Modulation). Se trata
de una codificacion diferencial: en
lugar de representar las muestras
de la sefal, se almacenan la dife-
rencia entre muestras consecutivas,
que para sefiales audio, suele ser
pequena.

LPC-10E(LinearPredictiveCoder).
Este algoritmo hace corresponder la
sefial audio con un modelo lineal
simple y obtiene los parametros que
mejor ajustan el modelo a la sefial.
La sefial generada es poco fiel a la
original. Se utiliza en algunos servi-
cios de voz.

CELP (Code Excited Linear Pre-
diction). Es similar a LPC-10E, pero
ademas de asignar los parametros
del modelo, tiene en cuenta el error
entre la sefial original y la aproxima-
da, creando una tabla de errores. La
sefial se compone de los parametros
del modelo més el indice del error
en cada muestra. La tabla es comUn
a codificador y decodificador.

GSM 06.10. Es una modificacién
de LPC denominada RPE-LPC
(Regular Pulse Excited - Linear
Predictive Coder). La compresién
es muy elevada pero requiere tam-
bién de mucho procesamiento.

MPEG. Es un estandar tanto para
audio como para video. Consigue
alta compresién en los datos y re-
quiere de mucha potencia de cal-
culo, sobre todo en la codificacién.
Hay definidos tres layers para las
versiones MPEG-1 y MPEG-2:

Layer I: desde 32 a 448 kbps
Layer Il: desde 32 a 384 kbps

Layer lll: desde 32 a 320 kbps

3.1.8.1 Formatos de audio mas
comunes:

Advanced Audio Coding (Codifi-
cacion de Audio Avanzada): Ex-
tension: .aac. Codificacién estandar
para audio reconocida por ISO en el
patrén MPG-2. En teoria, almacena
mas que el MP3 en menos espacio,
este es el formato de Audio que uti-
liza Apple para los archivos de audio
que reproduce el IPED y que pueden
comprarse a través de Internet.

WAV: Extensién: .wav. Fue desarro-
llado por Microsoft e IBM y apare-
cié por primera vez para el sistema
operativo Windows en el afio 1995.
Los archivos de audio guardados
en el formato de sonido Micro-
soft tienen esta extensiéon. Con el
tiempo se convirtié en un estandar
de grabacién para musica de Cd. Su
soporte de reproduccién es uno de
los mas importantes pues funciona
en cualquier aplicacién Windows y
en equipos domésticos comunes con
reproductor de Cd. También por la
calidad que logra es el preferido para
utilizar al momento de agregar soni-
do a producciones audiovisuales.

AU (Audio for Unix): Extension: .au.
Se utiliza en archivos de sonido con
sistema Unix de Sun® Microsystems
and NeXT®, la extensién AU viene
de Audio, y también funciona como
estandar acuUstico para el lenguaje
de programacién JAVA.

WMA (Windows Media Audio): Ex-
tension: .wma. Es la abreviacién de
Windows Media Audio. Es la version
de Windows para comprimir Audio,
muy parecido a MP3. No solo reduce
el tamafio de archivos grandes, sino
que también se adapta a diferentes
velocidades de conexién en caso de
que se necesite reproducir en Inter-
net en Tiempo Real.

MIDI: Extensién: .midi. Por sus siglas
en ingles, quiere decir instrumento
musical de interfaz digital, y es con-
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siderado el estandar para industria
de la musica electrénica. Es muy atil
para trabajar con dispositivos como
sintetizadores musicales o tarjetas
de Sonido. Por el tamafio resultante
que ofrece su compresién, este for-
mato es muy usado para reproduc-
tores que necesitan combinar ar-
chivos de audio y video, como los
karaoke.

MPEG (Moving Pictures Experts
Group): Extension: .mpeg, .mpg,
.mlv, .mpl, .mp3, .mp2, .mpa, .mpe.
Es el formato mas importante de
todos. Creado por un grupo de de-
sarrolladores cuyo fin era crear un
sistema de compresién con la in-
tenciéon de reducir los archivos de
video y audio. Opera bajo el auspicio
de la Organizacién Internacional de
Estandares (ISO). Por ejemplo, las
peliculas en DVD, las transmisiones
de tv digital y las de tv satelital utili-
zan el sistema de compresion MPEG,
para llevar las sefiales audio y video
en pequefios espacios. Incluye un
subsistema de compresién de soni-
do llamado MPEG Layer 3, conocido
por el mundo entero como MP3.

MP3 (Mpeg layer 3): es un cédec
de audio muy extendido. Los archi-
vos creados con este cédec tienen
la extensién .mp3, por lo que tam-
bién se le llama formato mp3.

Su peculiaridad es su tamafio de
compresion: 11 a 1, lo que quiere
decir, que si un CD de musica nor-
mal contiene unas 13 canciones, en
un CD con mp3, tendriamos 143.
Aparte del ahorro del espacio hay
que afadir que no se pierde apenas
calidad de sonido en bitrates nor-
males o incluso, en un archivo mp3
del maximo bitrate sacado de un
disco de vinilo, puede tener mayor
calidad de sonido que un archivo
de CD.

3.2 CONCEPTOS DE DISENO
3.2.1 Color

La apreciacién de los colores se basa en
una coordinaciéon complicada de procesos
fisicos, fisiolégicos y psicolégicos. El color va
muy ligado a las emociones. El color es una
ciencia pero también una filosofia profunda,
ambos aspectos deben de ir de la mano.
Las propiedades mas importantes que cada
color tiene son: Tono, Intensidad, Luminosi-
dad y Claridad.

El color es uno de los principales elementos
que facilitan la percepcion de las formas de
los objetos. Muchas veces el color ayuda en
la vida cotidiana, por ejemplo, al conducir
ayuda a detectar mas rapidamente las sefia-
lizaciones, asi como a otros automoéviles.

3.2.1.1 El color en la comunicacién
visual

El color estd cargado de informacién y es
una de las experiencias visuales mas pene-
trantes que todos tenemos en comdn y por
ello este constituye una valiosisima fuente
de comunicadores visuales. El color tanto el
de la luz como el del pigmento se comporta
de manera (nica, pero nuestro conocimiento
del color en la comunicacién visual va un
poco mas alld de nuestras observaciones,
ante él.

El uso de color apropiado puede ayudar a la
memoria del usuario y facilitar la formacién
de modelos mentales efectivos. Como Murch
expreso, “El color puede ser una herramienta
poderosa para mejorar la utilidad de un des-
pliegue de informacién en una amplia varie-
dad de areas si el color es usado adecuada-
mente. Inversamente, el uso inapropiado del
color puede seriamente reducir la funciona-
lidad de un sistema de despliegue”. Debido a
estos factores, sentimos que el uso efectivo
del color en interfaces de computadora es
un importante tépico en que requiere ser
examinado cuando consideramos el disefio
de una interfaz.



3.2.1.2 Modelos Mentales y el Uso
Efectivo del Color

La gente interactla con su mundo a través
de modelos mentales que ellos han desarro-
llado. Especificamente, las ideas y las habili-
dades que traen a su trabajo estan basadas
en modelos mentales que ellos desarrollan
acerca de ese trabajo. El uso adecuado del
color comunica hechos e ideas mas rapi-
damente y mas estéticamente al usuario. El
color también puede ayudar a desarrollar
modelos mentales eficientes y factibles si se
siguen las siguientes pautas:

Simplicidad: La simplicidad es im-
portante en el disefio de interfaces
a color. Existe una simplicidad in-
separable en el color la cual deberia
ser usada cuando se desarrolla el
disefio. Los cuatro colores fisiolégi-
camente primarios son el rojo, el
verde, el amarillo y el azul. Estos
colores son faciles de aprender y
recordar. Vinculando significados
practicos e intuitivos a estos colo-
res simples cuando se disefia una
pantalla, el disefiador de la interfaz
enriquece el desarrollo del usuario
con un modelo mental efectivo.

Consistencia: Es vital al asignar
significados a los colores. El orden
intuitivo de los colores puede ayu-
dar a establecer consistencia intui-
tiva en el disefio. El orden espectral
y perceptual rojo, verde, amarillo,
azul puede guiar el orden de los
conceptos vinculados a los colores.
Elrojo es primero en el orden espec-
tral y se enfoca en el frente, el verde
y el amarillo se enfocan en medio,
mientras que el azul se enfoca en
el fondo.

El color puede ser usado para agru-
par piezas de informacién. Esto
ayuda a incrementar el nimero de
piezas de informaciéon que el usu-
ario puede retener en la memoria de
corto plazo.

Existen aspectos fisioldégicos que
impiden la consistencia en el uso

del color. Varios matices del mismo
color deberan de ser eliminados por
diferentes conceptos e ideas. Esto
es especialmente cierto para los
azules. Los diferentes matices de
azul son muy dificiles de distinguir y
muchos pueden no ser reconocidos
por el usuario.

Claridad: Experimentos han mos-
trado que el tiempo de blsqueda
para encontrar una pieza de infor-
macién es disminuido si el color de
esta pieza es conocido por antici-
pado, y si el color sélo se aplica a
esa pieza en particular. Los colo-
res de interfaz estandarizados de-
beran de ser establecidos e usados
a través del desarrollo. El uso claro
y conciso del color puede ayudar
a los usuarios a encontrar piezas
de informaciéon mas rapidamente y
mas eficientemente. El aprendizaje
puede ser grandiosamente aumen-
tado con el color.

El color ha probado ser superior al
blanco y negro por la efectividad en
el tiempo de proceso de informacién
y por el rendimiento de memoria. La
estética y lo atractivo de la interfaz
son inherentemente aumentados
por el uso del color.

El utilizar cédigos de color en men-
sajes para el usuario podria reducir
grandemente la mal interpretacién
y las respuestas incorrectas. El rojo
es un buen color para alertar a un
usuario hacia un error, el amarillo
es apropiado para un mensaje de
advertencia, y el verde para mostrar
un progreso positivo. El usar verde
para mensajes de errory el rojo para
mensajes de estado positivo sélo
conducira al usuario a mal interpre-
taciones y a frustraciones.

Lenguaje de Color: El lenguaje de
color es importante en el uso del
color. Los individuos desarrollan un
lenguaje de color conforme ma-
duran, baséandose en el uso comdn
y cultural. Debido a este hecho, el
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simbolismo existente y el uso cultu-
ral del color deberan de ser consi-
derados al disefiar una interfaz. Por
ejemplo, el servicio de correo de Es-
tados Unidos utiliza el azul para los
buzones del correo, Inglaterra utiliza
un rojo brillante, y Grecia utiliza un
amarillo brillante. Al desarrollar un
sistema de correo electrénico para
estos paises, los colores menciona-
dos anteriormente servirian efecti-
vamente para los iconos del correo.

El color puede tener un efecto sig-
nificante (positivo o negativo) al
comunicar ideas al usuario. Utili-
zando la coordinacién correcta de
color se pueden enriquecer los da-
tos que estan siendo presentados
al afiadirles otra dimensién o canal
de informacién. Ademas, la coordi-
nacion de color enriquece la con-
ceptualizacién a través de agrupar
y traer elementos a la atencién del
usuario por asociacién con modelos
mentales existentes.

Si se utilizan multiples colores puros
o colores altamente saturados, el
ojo humano tendrd que reenfocar
constantemente, causando fatiga al
ojo. Si para el texto o lineas del-
gadas se utilizan colores que son
dificiles de enfocar, el sistema visual
entero deberd trabajar mas fuerte,
otra vez causando fatiga y estrés.

Uno de los elementos mas importantes de
usar el color efectivamente es conocer al
usuario, el ambiente del usuario, y la tarea
que el usuario esta realizando.

3.2.1.3 Simbologia del color: Desde
épocas remotas se ha asociado los colores
a ciertos estados de panico, con motivos
religiosos y magicos. Pero la simbologia
de los colores difiere en las distintas
civilizaciones, por ejemplo, en algunas el
salmon pdlido representa amor incondicio-
nal (rojo ¢/ naranja) cuando en otras ese
mismo sentimiento es representado con
rojo puro.

Los colores (rojo, amarillo, azul) dan muchas
combinaciones si estos se mezclan con el
negro conseguimos matices, mezclandolos
con el blanco, obtenemos tonalidades.

Colores pdlidos: la especie humana se siente
libre y despreocupada

Colores sombrios: prudencia y sobriedad

Elmundo esta siempre definido por una dua-
lidad inevitable, positivo y negativo, oscuri-
dad y luz, bueno, malo, etc. Con los colores
pasa lo mismo, tienen un aspecto caliente
y uno frio, cualidades positivas y negativas.
Las cualidades positivas son las tonalidades,
las negativas los matices. En cuanto al as-
pecto del color es visual y tiene que ver con
la filosofia y la psicologia.

El rojo, el naranja y el amarillo son colo-
res magnéticos, calidos, activan y animan.
El indigo y el violeta son frios, eléctricos,
calman y sosiegan. El rojo es conocido como
el espiritu de la vida y su escasez es igual
a sentimientos letargicos y lentos. El violeta
es igual a paz, plenitud, conocimiento, sabi-
duria y la comprensién, purificador, ayuda
a alcanzar aquello que es noble, magnifico,
puro y divino. A continuacién se presentan
algunos de los colores méas comunes y su
significado.

- Marrén: se asocia con las cosas
sélidas, seguras y permanentes.
Ayuda a ser practicos y no tan de-
rrochadores, es un color tradicio-
nalista; pero se debe estar abierto a
nuevas ideas.

- Gris: Es el color de la renunciacion,
pero también se le asocia con el
miedo e impide a muchas personas
manifestar su verdadero yo. En un
dia gris la gente se siente abatida.
Iguala todas las cosas y no influye
en los otros colores. Puede expre-
sar elegancia, respeto, desconsue-
lo, aburrimiento, vejez. Es un color
neutro y en cierta forma sombrio.
Ayuda a enfatizar los valores espiri-
tuales e intelectuales.



Amarillo: Favorece la claridad men-
tal y los procesos légicos. Mejora la
facultad del razonamiento y abrira
nuestra conciencia a nuevas ideas,
nuevos intereses, convierte la vida
en algo emocionante y divertido.

Amarillo Palido: Mente clara, asi-
mila bien los hechos.

Amarillo Brillante: Revela todo un
intelecto.

Naranja: Utilidad, movimiento, ac-
tividad, alegria, bienestar, compa-
fierismo, los placeres compartidos,
creatividad, nos libera de pasados
condicionamientos. Es un buen col-
or para la debilidad mental y puede
sacar de la depresién, ayuda a libe-
rar frustraciones y miedos.

Rojo: Da valor, fuerza en todas sus
formas, ayudard a superar pen-
samientos negativos. Activa emo-
ciones y deseos sexuales. Es el color
de la vida, energizante, es el rayo
de la voluntad, la determinacién de
salir adelante y hacerlo bien. El amor
mueve el mundo, no el del ansia sex-
ual de poseer a otra persona, sino
del amor que nutre, alimenta el amor
incondicional, el amar a los demas
sin pensar en uno mismo.

El rojo que es un color provocador
se amortigua al mezclarse con el
azul y se activa al mezclarse con
amarillo.

Violeta: Eleva todo aquello que
es espiritual y hermoso, purifica y
limpia, es tan potente que puede
impulsar a sacrificarse por un gran
ideal; proporciona mucho poder.

indigo: Se le conoce como espiritu
del poder, gran purificador. Es un
rayo muy cientifico, del conocimien-
to puro.

Azul: Lealtad, confianza. Es el rayo
del alma, de la paz y la serenidad,
y aquellos a quienes les encanta el

azul, aman la belleza en todos los
aspectos y formas. Es refrescante,
tranquilizador y puede sedar. El as-
pecto negativo de este rayo es la
tristeza.

Verde:Eselrayodelequilibrio,bene-
ficia al sistema nervioso, nos ayuda
a relajarnos y desprendernos de los
problemas; es el rayo del dar y re-
cibir.

Blanco: Su significado es asociado
a la paz, pureza, fe. Alegria y pulcri-
tud. Es la fusién de todos los colores
y la absoluta presencia de la luz.
Para los orientales es el color que
simboliza el mas all4 o el cambio de
una vida a la otra.

Es un color purificador, brinda sen-
sacién de limpieza y claridad. Ayuda
a alejarse de lo sombrio y triste.
Representa el amor divino, estimula
la humildad y la imaginacién cre-
ativa.

Negro: Tradicionalmente el negro se
relaciona con la oscuridad, deses-
pero, dolor, formalidad y solem-
nidad. Es la ausencia del color y
de toda impresién luminosa, es lo
opuesto a la luz ya que concentra
todo el si mismo. Es el color de la
tristeza y puede determinar todo lo
que esta escondido y velado.

Es un color que también denota
podery en la era moderna comenzé
a denotar el misterio y el estilo.

El negro se debe utilizar en canti-
dades pequefias como accesorios,
detalles y espacios dénde no se
permanezca por mucho tiempo. Si
se usa en grandes cantidades puede
resultar agobiante.

3.2.1.4 Dimensiones del color
El matiz: es el color en si o croma.

Por cada color hay méas de cien
matices.
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Cada matiz tiene caracteristicas
propias, existiendo tres matices pri-
marios o elementales: Amarillo, Rojo
y Azul. Cada uno representa cuali-
dades fundamentales. El amarillo se
considera el mas préximo a la luz y
el calor, el rojo el mas emocional y
activo, el azul es pasivo y suave. El
amarillo y rojo tiende a expandirse,
el azul a contraerse. Cuando estos
se asocian en mezclas se obtienen
nuevos significados.

La estructura cromatica en su
estructura méas simple se compone
de colores primarios (amarillo, rojo,
azul) y secundarios (naranja, verde
y violeta).

Saturacion: Es la segunda dimen-
sién del color. Se refiere a la pureza
de un color respecto al gris. El color
saturado es simple casi primitivo,
carece de complicaciones y es muy
explicito, estd compuesto de mati-
ces primarios y secundarios, cuanto
mas intenso y saturado es la colo-
racién de un objeto visual mas car-
gado de expresién o emocién esta.

Brillo: Va de la luz a la oscuridad.

3.2.1.5 Técnicas y Herramientas para usar
Color en Disefio con una Computadora:

Fundamentos del color: Para en-
tender el potencial del color en las
interfaces, necesitamos examinar
algunas caracteristicas fundamen-
tales de la percepcién del color. Hay
varios modelos de color que son
organizados en dos divisiones basi-
cas. Estas divisiones son los mode-
los basados en la percepcion y los
modelos basados en el despliegue.
Como pudiera pensarse de estos
nombres, el primero es organiza-
do similarmente a la manera como
percibimos el color y el segundo
esta basado en las caracteristicas
de un dispositivo de despliegue.

Los modelos basados en la per-
cepcién son conocidos como HSV

(Matiz/Hue, Saturacion/Saturation
y Valor/Value) y el HLS (Hue, Light/
luz y Saturation).

El sistema HSV estd basado en el
sistema de color Munsell usado por
artistas, disefiadores y fabricantes.
El HLS fue desarrollado por Tek-
tronix en 1978 para proporcionar
un modelo mas porceptual que el
modelo de Tektronix que se estaba
usando en ese tiempo basado en
despliegues.

Todos los colores presentados en
una computadora deben ser trasla-
dados dentro del espacio del color
RGB. Desafortunadamente, no hay
un mapeo uno a uno de los mod-
elos basados porceptualmente a los
modelos basados en despliegue.
Este hecho puede explicar algu-
nas de las dificultades encontradas
cuando tratamos de recrear justa-
mente el color correcto para una
interfaz de pantalla. No es siempre
posible obtener la sombra exacta.

3.2.2 Tipogrdfia

Se denomina tipografia al estudio, disefio y
clasificacion de los tipos (letras) y las fue-
ntes (familias de letras con caracteristicas
comunes), asi como al disefio de carac-
teres unificados por propiedades visuales
uniformes, mientras que las técnicas desti-
nadas al tratamiento tipografico y a medir
los diferentes textos son conocidas como
Tipometria.

3.2.2.1 Latipografia en aplicaciones
multimedia

Conseguir que el texto en una aplicacién
interactiva sea legible y claro debe ser uno
de los objetivos primordiales del disefiador
multimedia. Vale destacar los siguientes as-
pectos.

La mayoria de aplicaciones de de-
sarrollo multimedia contienen una
herramienta de “embed fonts”
mediante la cual el tipo de letra que
se utilice en el disefio de la apli-



cacion se incorporara al proyecto,
garantizando que nuestra aplica-
cién, interfaz, disefo, etc., se vea
tal y como lo realizamos en nuestra
computadora. A diferencia del dise-
flo Web solamente podemos utilizar
una cierta cantidad de tipografias
ya que aqui depende no de las que
nosotros poseamos sino también de
las que el usuario tenga instaladas
en su computadora.

De todas formas, hay que mantener
una cierta coherencia en el uso de
los tipos, y no convertir nuestra apli-
cacion en un escaparate de fuentes:
como regla general, no deberian
usarse mas de dos fuentes dis-
tintas en cada documento.

Por otro lado, el uso de tipos con
o sin serif dependerd bastante del
contenido de la aplicacién (si es tipo
presentacién, documento técnico,
etc), y siempre sera preferible
usar tipos sin serif, que favorecen
la lectura en pantalla.

Tamaino de la fuente: El tamafio
del tipo utilizado debe prefijarse
siempre de antemano, atendiendo
al publico al que va dirigido nues-
tra aplicacion. Si se trata de aplica-
ciones educativas dirigidas a nifios,
0 a ancianos o personas con visién
disminuida, deberemos usar un tipo
de letra mayor del habitual (14 pun-
tos suelen ser suficientes).

Utilizaciondelos colores: Tantoen
el disefio y uso de las fuentes como
en el de los fondos y cajas de texto
de la aplicacion deberemos usar
colores fuertemente contrastados,
facilitando todo lo posible la lectura
clara y sin esfuerzos de la vista. Se
aplican las mismas reglas de disefio
y teoria de color, por ejemplo, no
debemos colocar un texto amarillo
sobre un fondo blanco, o texto gris
sobre fondo rojo, o celeste sobre
amarillo, etc.

Por lo general, el uso de fondos muy
atenuados y tipos en negro o color
oscuro son los mas faciles de leer.
Por el contrario, usar fondos oscu-
ros o muy oscuros con fuentes de
color claro presenta también buen
contraste, pero la lectura se dificulta
mas y la vista se puede resentir. Por
supuesto el uso de fuentes oscuras
sobre fondos oscuros debe evitarse
siempre.

3.2.3 Estilo Visual: Es la unificacién y la inte-
gracion de numerosas decisiones y tal y
como fue disefiado para ser percibido visual-
mente por el usuario.

En primer lugar esta la eleccién del medio y
la influencia de ese medio sobre la forma y
el contenido. Tenemos también el propésito,
que se puede definir como la razén por la
que algo se hace.

Para poder crear un estilo visual adecuado
se deben tomar en cuenta varios factores
como las decisiones de composiciéon medi-
ante la seleccién de elementos de caracter
elemental, la manipulacién de los elemen-
tos con técnicas apropiadas para cada uno,
etc.

El resultado final es una expresién influida
principalmente por el entorno social, fisico,
politico y psicolégico, entorno que es crucial
para todo lo que hacemos o expresamos
visualmente.

La politica, la economia, el entorno y los es-
guemas sociales crean juntos una psicologia
de grupo. Estas mismas fuerzas, que dan lu-
gar a lenguajes individuales en el uso verbal,
se combinan en el modo visual para crear un
estilo comun de expresién.













4.1 CONCEPTO DE DISENO

La realizacién de esta guia interactiva esta
basada principalmente en el pensamiento
lateral o divergente, concepto propuesto
por el Dr. Edward De Bono en 1967. La dife-
rencia entre este tipo de pensamiento y el
pensamiento Convergente o vertical reside
en larazén. Mientras que con el pensamiento
convergente sabemos qué estamos buscan-
do, encontramos la solucién légica de cada
problema, con el pensamiento divergente
nos saltamos todos los convencionalismos
y no se sabe qué se busca hasta que se en-
cuentra. Cracias a esto se logra una mayor
gama de respuestas.

Existen varios métodos para desarrollar una
idea desde pensamiento divergente. Uno de
los métodos mas acertados para la pro-
yecciéndeideasen este proyecto es el “mapa
mental” pues ofrece una gran cantidad de
opciones que facilmente se pueden descom-
poner en partes mas pequefias y faciles de
asimilar por la mente, luego pueden unirse
varias de estas ideas y formar un concepto
que se acople a nuestras necesidades.

La idea principal utilizada para empezar la
realizacion del mapa mental es “animacién”
ya que es el tema sobre el que va a girar toda
la investigacién, aligual que todas las explica-
ciones contenidas dentro de la guia.

Posterior al mapa mental y con todas las
ideas colocadas sobre el papel, se enu-
meraron los posibles conceptos de disefios
principales para cada idea por separado.
Esto con la finalidad de tener una mejor
visualizacion de los elementos visuales que
podrian llamar mas la atencién, igualmente
ayuda a visualizar los componentes a los
que se les puede sacar mayor provecho al
momento de a disefiar.

4.2 CONCEPTO CREATIVO

Durante el proceso de creacién del mapa
mental surgieron varias ideas, de las cuales
se tomaron las mas factibles y apegadas al
concepto de animacién para poder estudiar
las posibilidades que brindan cada una. Los
diferentes conceptos seleccionados son los
siguientes:

Movimiento continuo: El pilar
principal de una animacién es el
“movimiento”. Una imagen por si
sola no tiene movimiento aunque
puede expresarlo haciendo uso de
ciertas técnicas para engafiar al ojo
humano.

Se combinan varios elementos ani-
mados con movimiento continuo asi
como movimientos que son accio-
nados por el usuario, se logra mayor
calidad visual del material y aporta
una cualidad especial para atraer la
atencién.

Reto a la imaginacién: Lo que
no tiene sentido se vuelve reali-
dad. Se combinan elementos que
normalmente no podrian estar jun-
tos, efectuando acciones ilégicas.
Los elementos pueden tener una
estilizacién mds pronunciada y las
combinaciones de colores son mas
atrevidas. Los movimientos y for-
mas de mostrar la informacién son
presentadas de una manera que se
aparta de lo convencional.

Una vision diferente: Se puede
crear lo que se desee, siempre y
cuando no interfiera con la aten-
cién requerida hacia los contenidos
de la gufa. Se colocan elementos
decorativos animados sin tener una
finalidad funcional mas que esté-
tica, y los elementos funcionales se
presentan de manera que tengan
componentes animados accionados
por el estudiante, esto ayuda re-
forzar la idea que se esta dentro de
un lugar imaginario.

Por el tema que se trata dentro de la guia se
ha escogido la tercera opcion, “Una visién
diferente”, ya que da un margen bastante
amplio de creatividad; practicamente no
existen limites.

También se saca provecho de las anima-
ciones, personajes, combinaciones de for-
mas y colores, y todo lo creado para el video,
en si, pueden integrarse todos los elementos
de la gufa mas facilmente.
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4.3 CODIGOS DE DISENO
4.3.1 Cromaticos

Se refiere a los usos del espectro
cromatico, tipos de color, prima-
rios, secundarios, complementa-
rios, etc.Los coloresvivos estimulan
la creatividad y la memoria. Se usa
una paleta de colores amplia, sin
restricciones, utilizando contrastes
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Comprende todos los textos caracteri- TR T e S gl
zados por la elecciéon de tamafio, valor, > Retac “aule \wAgimen, ~ Bogg
formay orientacién de los caracteres. Incluye » Yot el Sl cvmogmesitn T o gy,

.7 -, . +Dac veude =REe R 1 T = Vg, pAL
también la eleccién de signos como letras + i A peos - - P e
gruesas bien definidas, o de configuraciones _ Ogochandad \?@ﬁf i L iy del - ‘Mff’?&@
estructuradas o estilizadas tales como letras g fg;f; e e 3 N St
infantiles, casuales, pop, manuscritas, etc. - Jlajy 4 leimogrecae

-
Los contenidos de la guia estan presentados
con letra palo seco para facilitar la lectura (oess = V@0 :
y la rapidez de comprensién en el receptor. & Ce Gy astO®S
2allona
En cuanto a los titulos, se utiliza un cam- - Nuugh 2
bio de caracteres tipograficos combinados = Nl - gty Aok

con color para captar la atencién inmediata
sobre estos en cada seccién.
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4.4 PIEZAS SUGERIDAS

- CD interactivo: Guia inter-
activa con contenido audio-
visual acerca del proceso de
produccién de animaciones.
Dividida en 3 temas prin-
cipales: Pre-produccién,
Produccion y Post-pro-
duccién, que a su vez se
subdividen en temas adi-
cionales, dependiendo la
extensién de cada uno.
Integrado en la guia se
encuentran  diferentes
ejercicios de los cuales
algunos se acompafian
con material listo para su impre-
sién; su reproduccién y puesta en practi-
ca queda a total discrecién del estudiante
0 maestros.

. DVD: Compilado de una muestra del
productofinallisto paraservisualizado desde
una consola de reproduccién de DVD.

4.5 MEDIO SUGERIDO
Digital

El grupo objetivo estd acostumbrado a
tener todo de manera digital por su facil
transportacién y consulta, su factibilidad de
reproduccién y por el hecho de que pueden
conseguirlo mas facilmente; y gracias a los
avances tecnoldgicos, por un precio mu-
cho méas accesible que la reproduccién de
material impreso.

Por esta razén se propone el material de
guia interactiva compilada dentro de un CD,
y un DVD.
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4.6 PROCESO DE BOCETAJE
4.6.1 Conceptualizacién

Esta es la etapa en la que se traducen las
ideas a una forma grafica. Lo que se necesita
al principio son bosquejos con muy poco
detalle, simplemente para saber qué orden
vamos a seguir, los elementos que vamos
a usar y su posiciéon en la pantalla, tales
como iconograffa, botones, adornos, etc.
Asimismo, se comienza a definir el tipo de
composicién y se especifican las ideas que
mejor se acoplen a nuestro concepto. Luego
de varios bocetos se desarrollan los mas
eficaces y asi examinar mejor su potencial
individual.

MENU PRINCIPAL

CAPITULOII

4.6.1.1 Estructura de CD interactivo:

El orden y la facilidad de manejo en una
guia interactiva son primordiales para que
esta sea exitosa. Se deben manejar distin-
tos médulos interconectados por medio de
enlaces faciles de encontrar y memorizar.
A continuacién se presenta un mapa que
ayuda al ordenamiento de las diferentes
secciones dentro de la guia:

CAPITULOIII

GLOSARIO/REFERENCIAS

Disefio de Composicion == Glosario
personajesyfondos | EETST TN —
Sonidos — Compilecion &

Pruebas de animacion

Ejemplos —

Animacion de escenas

Ejemplos

Videotutorial
composicion +
archivos de apoyo

Galeria de muestra de
personajes y fondos

Muestras de sonido.rar

Videotutorial
ediciéon +
archivos de apoyo

Pruebas de animacion

Ejercicios sugeridos ==

12 principios bésicos

de animacion

Muestras animacion.flv

Ejercicios sugeridos

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados



4.6.1.2 Mend principal

Aqui empieza todo. Debe llamar la atencién
ser dinamico y al mismo tiempo facil de
manipular. Desde esta seccién de la guia
se debe ser capaz de entrar a cada uno de
los diferentes médulos que la componen.
Es una de las partes mas importantes ya
que si el usuario no encuentra la manera de
movilizarse por los diferentes temas y sub-
temas correctamente, es posible que pierda
la atencién y deje de utilizar el material.

0o PRgLuid .

Aparte debe estar fuertemente atado
con la idea principal y los moédulos
interiores para no provocar cambios
visuales que puedan conllevar a pérdi-
das de la atencién. Se empieza con bo-
cetos en “rough”, con muy poco detalle,
para delimitar el uso del espacio y los
elementos principales.

Gracias a que el video realizado tiene
un concepto creativo similar al escogido
para la guia, se hizo uso de los diferentes
elementos. La intencién es colocar a los
personajes acompafiando la informacion.
Pueden ser usados como botones, puntos
de equilibrio o decoracién entre otras co-
sas mas. Cabe mencionar que el proceso
de bocetaje de los personajes del video es
el mismo que para la guia.

Lo que se busca es tener una interfaz
grafica amigable, dindmica y que realmente
exprese el concepto de disefio escogido.

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados
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4.6.1.3 Secciones interiores

Contienen toda la informacién incluy-

endo los enlaces para los ejemplos y

archivos necesarios para completar los
diferentes ejercicios.

Al igual que con el menu principal, la forma
de encontrar la manera de manejar los en-
laces debe ser practica y recordable para
que el usuario de la guia pueda volver sobre
SUS paso O escoger NUevos caminos cOmo-
damente. Debe estar integrada con el mend
principal usando los elementos visuales
antes mencionados.

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados
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En esta etapa también se disefian los DUD -

botones y se definen a grandes ras- ) MWU .
gos ciertas posibilidades de inter-
accién o acciones activadas por el
usuario. Para los botones, se emplea
iconografia acompafiada de textos.
Esta ayuda al cerebro a recordar
qué existe al hacer “click” sobre esa
imagen o animacion.

Para la guia interactiva, se
coloca un “splash screen” que
es unaimagen o animaciénin-
troductoria que se muestra al
momento de ingresar el disco y
que este sea cargado por el CD-
ROM. Adicionalmente, se disefia
un pequefio icono que sustituira
al predeterminado de Windows
en la seccién de “Mi PC”, en caso
que fuera necesario ingresar al
El disco interactivo, al igual que contenido desde esta ventana sera
el DVD, debe tener la capaci- . T [ mas facil su identificacion.
dad de poder autoejecutarse, | TN '
es decir, deben poder iniciar
automéaticamente al intro-
ducirlos dentro de un CD-
ROM o una consola que
soporte la lectura de DVD. K%
Es por esto que es nece- '
sario la creaciéon de el-
ementos adicionales que
ayuden a la identificaciéon
y manipulaciéon de cada
producto por separado.

4.6.1.4 Elementos adicio-
nales para presentacion de los
discos

En cuanto al DVD se presenta un
men( con el cual se pueda
navegar con el control

remoto de la consola
reproductora hacia las
diferentes secciones

del mismo.

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados
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4.6.1.5 Identificadores de discos

Para finalizar de integrar todos los elemen- Poeos - CO/TND
tos de la guia se termina por disefiar las
caratulas para el CD y DVD. Como elemento
principal se pensé en utilizar a los perso-
najes como forma de identificacién, se eval-
ué cuales son los dos protagonistas mas
activos dentro de la animacién y dependien-
do de su jerarquia, se colocd el mas impor-
tante para la portada de la guia interactiva y
el otro para el producto final.

4.6.2 BOCETOS

A partir de la serie de bocetos en rough
creada en la etapa anterior se escogen
los mas acertados y se desarrollan con un
poco méas de detalle. Se definen colores,
movimientos, interactividades, animaciones,
composicién final, forma de presentacién de
los contenidos, sonidos, etc. Ya se define una
idea mas clara de nuestro concepto.

@OCK’;'(CS
- Seheccie-ogns -

46.2.1 Propuestas de interfaz y
men0 principal

1. En el mend principal se encuentra
una composicién animada de los diferentes
personajes que aparecen en el video. No
se ven los botones tradicionales, estos se
localizan en los personajes. Los personajes
actan como botones al mismo tiempo que
realizan una animacién al momento de posi-
cionarse sobre ellos, de esta manera el usu-
ario sabrd que tiene que hacer click sobre
estos para pasar a las diferentes secciones
interiores.

En las secciones interiores, podremos en-
contrar botones que nos lleven a cada sec-
cion principal - Capitulo |, Il 'y lll, glosario,
referencias, ejemplos y ejercicios - y depen-
diendo la seccién en la que nos encontre-
mos, se puede dirigir a las sub-secciones de
la misma.

pag.62 Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados



4.6.2.2 Propuestas de identificadores
de discos

Como se ha mencionado anteriormente, la
guia interactiva se puede visualizar desde
un CD especialmente preparado para com-
putadora, mientras que la muestra de video
producido como material de ejemplo esta
colocado dentro de un DVD para su repro-
duccién en una consola que soporte este
tipo de formatos.

Propuesta CD, guia interactiva:

Se ve al personaje principal impreso sobre la
mitad del disco, tal y como sale en la primera
parte del video. El titulo identifica la guia y
adicional se observa el nimero uno (1) que
indica que es el primer disco que debe uti-
lizase; debajo de este niimero estéa colocado
el logotipo de CD-ROM que demuestra que
debe reproducirse en una computadora.

Propuesta DVD:

Otro personaje que es utilizado dentro del
video es el que adorna este disco. Este es la
transformacién del personaje que aparece
sobre el disco uno en el desarrollo de la
historia en el video. Al igual que la propuesta
anterior, este va identificado con el nimero
dos (2) mas el logotipo DVD que revela en
qué consolas puede ser reproducido. Tam-
bién posee un titulo que sefiala el contenido
del mismo.

Propuesta CD y DVD

En este modelo de portada de disco, se uti-
liza el mismo disefio tanto para el CD con la
guia, asf como para el DVD que contiene el
video final. Los elementos que diferencian a
uno del otro son el nimero identificador mas
el logotipo de formato (CD-ROM o DVD) y el
sumario de contenido de cada uno.
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46.2.3 Propuestas de elementos
adicionales para presentacion de los discos

EL DVD con el video tiene un men0 interac-
tivo sencillo, intuitivo, facil manipular y con
diferentes opciones entre las que podemos
encontrar: Ver video, Ver imagenes vy crédi-
tos.

Propuesta 1, mena DVD:

Un personaje extraido del video que posee
una pantalla en su estémago muestra en ella
el mend con las diferentes opciones; los per-
sonajes principales del video estan sentados
viendo esta pantalla. El titulo del proyecto se
encuentra escrito en un lugar visible.

Propuesta 2, mena DVD:

Siguiendo con el concepto de utilizar a los
personajes como centro de atencién, se
utiliza al mas caracteristico del video para
adornar el interior del DVD. Las opciones se
encuentran dentro de un globo de texto que
surge del personaje.

Propuestas iconos:

Los iconos son utilizados para que el usuario
pueda identificar el disco mas réapidamente.
Estos ayudan a resaltar el material por sobre
los iconos predeterminados del sistema op-
erativo de la computadora.

Se utilizan a los personajes principales, no de
manera completa sino mostrando una parte
de ellos, usualmente la cara ya que es mas
facil de recordar, se hace de esta manera
ya que el espacio que se tiene para colocar
un elemento grafico es demasiado reducido.
Los colores siguen siendo los propios de
cada personaje.

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados



“Splash screens”

El disco que contiene el material interactivo
posee la caracteristica de “autoejecutable”,
esto significa que cada vez que se inserta
‘ en el CD-ROM de alguna PC, este despliega
. la informacién que contiene. Para que el
PRCCE{:@ ) usuarilo sepa que el discl(l) se esta efcecutando

— 51 i | se utilizan estas pantallas con informacién
% g:ggglo}i que se muestran durante el tiempo de carga.

AN MAD ” Propuesta vertical:

En la parte superior se observa el logotipo
de la Universidad de San Carlos, seguido
abajo por el logotipo de la escuela de Disefio
Grafico y logo personal. Seguido a eso, se
muestra el titulo del proyecto y en la parte
inferior, se utiliza nuevamente al personaje
principal.

Propuesta horizontal:

La informacién con-
tenida es la misma
pero ven diferente
posicién. El logotipo
de la Universidad
de San Carlos esta

PROCE=D Ve
Ns

CREACION DE NIDEC

situado en la parte ANy MA DD
superior, seguido del N
titulo del proyecto y £ & -

los demds logotipos

son colocados esta vez en la parte inferior de la imagen. El personaje
estd ilustrado en una posicién en la que hace parecer que estd leyendo
lo que ahora se encuentra a su derecha.
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4.6.3 BOCETOS A VALIDAR
4.6.3.1 Interfaz y menu principal

Uno de los objetivos de disefio de este
proyecto es que el material sea novedoso;
para lograr eso, se han sustituido los botones o y o
convencionales por botones relativamente (2 e
escondidos dentro los elementos de disefio.
Al desplegarse la primera imagen de en
pantalla, se encuentra el mensaje “Haz click
sobre los personajes para hacer visibles los
diferentes indices de contenidos.” seguido
por un botén de ENTRAR.

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL

Hay un pequefio personaje animado sobre el
contenedor del titulo principal del proyecto,
esto con la finalidad de empezar a mostrar
“la animacién” dentro de la guia.

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
PROCESO DE PRODUCCION
DE VIDEOCLIPS ANIMADOS.

Al momento que se hace click sobre el botén
L — de entrar, el mensaje desaparece y los
elementos borrosos que se encuentran de
fondo se vuelven claros y empiezan a tener
movimiento.

2 fizacion
ceptualizac®?
E Cﬂnm’me# inopsis
At ario
_Guion LE”
uonTeen®
~georyboad

- Personajes y ambientes
- Sonido

it I . Silas instrucciones son seguidas, se puede
s observar que el cursor del ratén cambia al

‘ | pasarlo por ciertos personajes en pantalla,
y al hacer click sobre estos, son activadas
animaciones las cuales despliegan los
diferentes men(s para acceder a los temas
que se encuentran adentro de la guia.
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Gulon
Gwonboa\'d
. Stelal
Luego de elegir un g

tema, la pantalla
actual es sustituida
por otra que

posee vinculos
para los distintos
capitulos, para

los subtemas del
capitulo actual, para
el &rea de ejemplos
y ejercicios, para
regresar al mend
principal y un
espacio principal
en dénde se
desarrolla el tema
seleccionado.

Identificador de contenido

Area de contenido —|
' : l
= Se podria decir que es el guitn representado ent

Men( de seleccién de

contenido de capitulo |

CONCEPTUALIZACION
STORYLINE Y SINOPSIS

GUIGN LITERARIC
‘GUION TECNICO

STORY BOARD

EJEMPLOS.

EJEROICIOS

]

Botén regresar
a mend principal

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados

- Personajes y ambientes
- Sonido

- Pruebas de animacion

- Animacion de escenas

mwﬂ") J
e

\‘\Mum\*“‘“

- Composicion
- Edicién

’--l - Compilacion para DVD L

Mend de navegacion

IDENTIFICADOR CAPITULO|

Seleccion de capitulo |

Botén cerrar
presentacién

| Men( de ejemplos

dibujo, similar a una historiets. Pueden ser tans
simples como los "mufiecos de palitos” hastat
ilustraciones ¢ Esta le sirve prir al}
director para visualizar mejor la idea que desea:
expresar; para tener una guia visual de cada escena.

'
'
' '
1En algunos casos puede incuir la fuente de}
tiluminacién, movimientos detallados de cémara yi
ipersonajes, movimientos de objetos, anotaciones dei

1sonidos, etc. generalmente son a mado de boceto. 4
h ' T pppp——

8 ainiitts bl fopnatis e o dibion; tolt demende de!
quién lo va a utilizar, asi como pueden estari
irepresentados desde un pequefio cuadro tipoj
"thumbnail’, en otras ocasiones es posible que lo}
necesite més grande para observar detalles de un}

tambiente.
'

tAhora es muy comin que después de realizados |os:

ontemdos saguuente/anterlor

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL PROCESO DE PRODUCCION DE VIDEOCLIPS ANIMADOS.

Identificador de Proyecto |

Diagrama de navegacion
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o
REOPHONIC
N A TRBMP' 5 JEST, THE STE

“MORE LIFE

por

Manuel Regaladc

il .com
Mannuel regalado@gmall

Guion literario

4.6.3.2 Contenido de guia:

Cada tema dentro de la guia posee aparte
de la informacién principal que explica a qué
se refiere cada tema, ejemplos extraidos de
la aplicaciéon de cada tema en la vida real,
que en este caso es la produccién del video-

clip. Entre los ejemplos podemos encontrar:
Storyboard, guién literario y técnico, mues-
tras de animaciones, ejemplos de principios

basicos de la animacién y videotutoriales
entre otros.

“Un trabajador de oficina viaja a otro
mundo imprevistamente.”

Un trabajador que se dirige a su trabajo
tropieza repentinamente con un objeto que
se encuentra en el suelo. A causa de esto
pierde el bus que debia abordar. Cuando se
recupera de la caida logra ver que el objeto
que ocasiond su tropiezo son unos audifonos
que emiten un leve sonido. La curiosidad lo
vence y se acerca para escuchar. Se coloca
los audifonos y en ese instante empieza un
viaje en otro mundo que surge a partir del
que lo rodea. Lleno de personajes inusu-
ales, colores, formas y situaciones extra-
fias co-mienza su travesia por ese mundo
desconocido. De pronto, un mons-truo que
para él representa lo que ha dejado atras,
lo persigue de cerca intentando regresarlo
de donde viene. Se niega a regresar y
lucha para no dejar que este lo atrape y
con mucho esfuerzoy con ayuda de otros
personajes, logra escapar y regresa a la
realidad, no sin antes conservar el objeto
que le ayudo a vivir un momento lejos
de lo cotidiano. Posiblemente quiera re-
gresar cada vez que se le antoje...

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados



FADE

“MORE LIFE IN A TRAMP’S VEST, THE STEREQPHONICS”
IN:
EXT. CALLE CIUDAD. DIA.

Se observa a un Trabajador de oficina corriendoc por la
calle de la ciudad tratando de alcanzar el bus, grita
vy hace seflas para que 1o vea el conductor y no lo
deje.

TRABAJARDOR
iHey! jHey!

PILOTO DE BUS
Jejeje..

£l conductor del bus de manera maliciosa espera a qJque
se acergue arranca dejando una nube de humo negro a su
paso gue cubre al Trabajador.

TRABAJADOR
jCof, cof!

El Trabajador tropieza con algo. Cae de manera
estrepitosa soltando su portafolic gue a su vez se
abre dejando volar todas las hojas que llevaba
adentro.

El piloto se aleja gozando la desgracia del Trabajador

El Trabajador se recupera del golpe buscando el objeto
que lo hizo caer.

TRABAJADOR
Mmm?

Encuentra unos audifonos gigantes que estan a medio
camino. Un sonido que no se aleanza a escuchar con
claridad sale de ellos. Se acerca con curiesidad, los
toma y se los coloca.

Al momento que hace esto unocs rayos coloridos lo
envuelvan a €l y su portafolio y lo tiran socbre su
espalda. Todo qgueda en silencic por un instante.
Algunas hojas del portafolic pasan volando.

Se levanta de un salto ¥ seguido cae fuertemente sobre
el asfalto. Ya no es el mismo, es Beanboy. Su

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados
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-3.

portafolio es ahora un acompafiante, Beandog. Empiezan
a caminar sin pPreccupaciones.

Mientras caminan, los edificios en el fondo empiezan a
Separarse, salen montafias cubiertas de pasto verde,
hongos gigantes, arboles e@xtrafics. Todo a su alrededsr
empieza a tomar formas extrafias, personajes singulares
aparecen de todos lados.

Una nube negra se va a asomando de entre todo hasta
que queda sobre Beanboy., Le salen unas piernas largas
¥ deja ver una sonrisa llena de muchos dientes y se
convierte en un monstruo Peludo que se dispone a
comerselo,

Beanboy seguido por Beandog corre por la ciudad para
no ser atrapado. Esquiva todo lo que se pone a su
paso.

El monstruo los persigue de cerca, da un salto y cae
frente a ellos con la boca abierta sin darles
oportunidad de detenerse.

Antes de entrar en la boca, del paisaje sale una
ballena devorando un arcoiris, cae entre ellos v el
monstruo rompiendo el suelo haciendo volar todo y a
todos por los aires.

Beanboy en el aire ve la oportunidad de tomar una
motoneta que también salié por los aires y la monta
antes de caer dentro del agujero gque azhora es una
pendiente. Conduce a toda velocidad mientras el
monstruo cae rodando tras ellos amenazando con
aplastarlos.

Beanboy veltea a ver al monstruo y acelera lo mas que
puede hasta perderlo de vista. De pronto, del suelo,
emerge el monstruo, creando una rampa de escombros gue
impulsa a Beanboy muy alto hacia los cielos.

Beanboy alcanza las nubes junto a Beandog. Caen sobre
una y luego de viajar durante un instante sobre ella ’
esta empieza a descender trangquilamente hasta la
ciudad que nuevamente se esta convirtiendo en lo que
era al principio. Beanboy también empieza a
convertirse de regresoc en el Trabajador, al igual que
Beandog en su portafolio,

Guia interactiva sobre €l proceso ae proaucciomue-viucu-ups-dnimados



La nube mientras se Va desvaneciendo suavemente, los
baja hasta la acera frente a un edificio. Seguide a
eso, el bus que perdid al principio pasa detras de él.

rhora los audifonos los tiene en las manos y los mira,
se detiene un momento con expresiéon de duda. Luegc de
un pegquefic instante, decide guardarlos en su
portafolic y entra al edificio.

Algunas cosas del entorno terminan de convertirse de
regreso.

FIN

Guia interacuva-sobreel'proceso de produccion de video Clips animados
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CAPITULO

[page 1/8|
Tramps Vest (1-20) page 1/
[ [ Ipuracion Action Notes: |
T panel
‘Sho 1‘ 1/1‘ 01‘12‘ PLANO MEDIO (BAJO) ‘
) — | ficina corriendo |

ajador de o
dad tratando de alcanzar el ‘

[ - | | ge observa a un Trab
| | |por la calle de la ciu

- | |bus.
I’l\“\ ‘ dio cuerpo hacia abajo ¥ \‘

con un movimiento mds ‘

-

[shot  |panel | i logue:
panel |Duration Dia |
[emes | 1/1‘\ 01 1;1‘ TRABAJADOR |

7
&

| |- La toma recorre del me
de derecha a izquierda,
lento que el personaje. ‘

jHey! jHey! ‘

Action Notes:
grita y hace sefias para que
no lo deje.

1o vea el conductor Y

ER PLANO (cara) a un

sa de un PRIM
L o 1a calle y algunos

PLANO Se puede ver
edificios.

JERAL .

" [panel jorl |Action Notes: -

l)anel/ ‘D“rgazngo\ ““El conductor del bus de manera maliciosa D

1/1 : |

2 L |a que se acerque

i n

_ (encuadre toma anterios) Ahora pasa a Se¥ U
mado del retrovisor de 1a

PLANO DETALLE to bara mostrar 1a

camioneta, y vuelve a expandirse uration [action —
tor.
escena completa del conduc! | 03793J Prg e
I 3 pasa del “] |- La ca .
. rabajador. Pasa ] s ot o
| |- siempre se estd momf,ndc"aetntcoscido (eve) | | 9ue 1a posicisn ger trabajador
centro de la pantalla haci “ - 2o e o con, « )
alcanz. © apenas se ve )
| a a ve al tr,
_E1 conductor se rie. ‘ | © cuando o ey abajador. 5o
‘ | |- La toma q
— & | s ebe sequir
e ir al personas
I | [girando hasta 1legay 5 a tOm:nsa?e cuando se cae
iguiente .
e ——
Tramps Vest (1-20) - |
|Page 3/8]

[shot  |panel |puracion
L1 anf

Action Notes:
PLANO ENTERO

or.00
|

Cae de manera estrepitosa soltando su portafolio
que 2 su vez se abre dejando volar todas las hojas
que llevaba adentro.

- Bl dngulo de la camara se inclina un poco hacia
la derecha, cuando golpea se debe mueve la cimara
como si estuviera cerca del trabajador al momento
de la caida. En el fondo se puede ver el humo
disipandose. -

Action Notes:

2] - El piloto se aleja gozando la desgracia del
Trabajador

Panel |Duratio
‘ /1 o

- El Trabajador se recupera del golpe buscando el
objeto que lo hizo caer.

- De un PRIMER PLANO inclinado a la izquierda en
donde el trabajador mira algo fijamente mientras
se frota la frente, se Pasa a un PRIMER PLANO de
los audifonos, dejando al trabajador desenfocado ‘
en segundo plano y en un tercer plano la camioneta ‘

alejandose.
‘ ot [Panel [puration action Netes: i
9| /1] 02:00] PLANO GENERAL CORTO ‘

- La cémara recorre de derecha a izquierda de 1a
pantalla mientras mas lentamente que el movimiento
de la cdmara, se observa al trabajador acercase a ‘
| |1os audifonos.

- Un sonido que no se alcanza a escuchar con
| |claridad sale de ellos. ‘

- va de pie el trabajador se acerca a los ‘
audifonos los mira. EL humo aun se estd terminando ‘
de disipar, ya hay muy poco, casi no se nota.

— |

\
L ]

Tramps Vest (1-20)

T -

Shot . ‘ -

| |Panel  |puraciod [page 2/5]

| af 11 ?lt‘loon“ Action Noteg; L /8|

—————-LJ1:00] IPRIMER prANG
)

|
| |- La mano ge1

conduc
coloca en prip, tor toma

1,
era velocidag, @ palanca y 15

,\
[Panel [pyy,
| ation| [a
5| 1/1] oz T Action Notes

OOA‘ PLANO GENERAL )

- Movimient, |

i © de céamara g, |
. . )

Siguiendo a 14 camioneta derecha a izquierda |

- Se observa

la camios |
Se distingue neta

dejando 1 |

a: 5 a nub

1 trabajador dentro de Esaen:: humo. I
e.

- se j
aleja de derecha 5 izquierds

Tramps Vest (1-20)

Duratios
02:00

[action Notes: ]
PLANO MEDIO CORTO (BAJO) ‘

’Eoc Panel
‘ 10 1/1

‘ - Se acerca con curiosidad, los toma ‘

- se ve por entre las piernas del trabajador los
‘ audifonos.
. se observa como las manos bajan hasta ellos

tomdndolos y levantandolos sacandolos de toma. (la
cémara no se mueve - las piernas sirven de marco

de la accién.) ‘

‘ [snot  [panel Duration‘
11 )

11| oz:00)
]
\ ‘
‘ |

‘ _ salen pequefios rayos que llegan hasta sus orejas
que se ven iluminadas.

PLANO MEDIO CORTO
_ 1a camara recorre de derecha a izquierda la

escena.

Action Notes:

- El trabajador se encuentra de espaldas mientras
se coloca los atdifonos. ‘

‘ - el fondo se ve totalmente borroso
panel |puration Action Notes: ‘
12 1/1 02:00 PLANO GENERAL

‘ |1 a1 momento que hace esto unos rayos coloridos lo
‘ ‘ envuelvan a €l y su portafolio

los audifonos se ve
El piso se quiebra,
una nube de polvo se
los signos de

- al momento en que se coloca
una explosién de luz y rayos.
el trabajador levita y grita,
levanta en forma de remolino,
transito y objetos cercanos son doblados de la ‘

fuerza.
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Capturas de pantalla, ejemplo muestras animaciones
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CAPITULO 4

46.3.3 iconos

Los discos poseen la caracteristica que al
ser introducidos en un CD-Rom son ejecuta-
dos automaticamente, con esto se afade
una caracteristica mas que es la de poder
colocar un identificador del disco dentro del
entorno visual del sistema operativo de la
computadora.

4.6.3.4 Splash Screen

Como se ha mencionado anteriormente,
el disco tiene la propiedad de lanzar la
presentacion en pantalla completa por
si mismo al momento de ser introducido
dentro del lector apropiado. Para poder
presentar el proyecto antes de que sea
ejecutado automaticamente se disefié un
“Splash Screen” utilizando los elementos de
los disefios anteriores. Se colocé el titulo
del proyecto al igual que los logotipos de
la Universidad de San Carlos, Facultad de
Arquitectura y Escuela de Disefio Grafico, y el
nombre del autor.

L

-ﬂ

ihato gralm

UsAC

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL

PROCESO DE PRODUCCION
DE VIDEOCLIPS ANIMADOS.
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4.6.3.5 Identificador CD y DVD:

El proyecto contiene material colocado en
2 discos diferentes. La guia interactiva se
encuentra en formato para ser visualizado en

una computadora, mientras que el producto  / GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
final obtenido a partir del seguimiento de  / PROCESO DE PRODUCCION
los pasos explicados dentro de la guia, 4 DE VIDEOCLIPS ANIMADOQS.

se puede encontrar dentro de un DVD
listo para ser visualizado desde con
una consola DVD.

Es poreso que se opté por la creacion
de identificadores distintos para
cada disco.

El disco 1 que contiene la guia au-

dio-visual tiene como decoracién al
perso-naje principal de la historia tal
y como es mostrado en las primeras
escenas del video. Esto fue pensado para
hacer una analogia entre el primer per-
sonaje que aparece en escena, y el primer
disco que debe visualizase.

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
PROCESO DE PRODUCCION
DE VIDEOCLIPS ANIMADOS.

El disco 2 contiene el video creado a partir
del seguimiento de cada etapa explicada en
el disco 1. Al igual que el anterior se uti-
lizé al personaje principal del video como
elemento de disefio, pero en su versién
“transformada”, que hace la analogia de la
segunda etapa con la cual se sefiala que
este es el segundo disco que se debe ver.

Los dos discos poseen impresos de infor-
macion acerca de contenidos, asi como el
titulo que identifica al proyecto.

CONTENIDO

WVIDED ANIMADOF

Identificador para disco que contiene la muestra del producto final

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados
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4.6.3.6 Caja para CD y DVD

Los discos estan colocados dentro de una
caja la cual puede contener los 2 discos
al mismo tiempo, esto facilita al usuario el
transporte de los mismos. El disefio de la
caja sigue el mismo concepto en el que se
utiliza al personaje principal en sus dos ver-
siones. Al extender la caja del disco se puede
observar al personaje a manera de mitad
humano y mitad “transformado”; sobre esta
Gltima cara se colocé una descripcion del
proyecto.

En la seccién interior se colocé una ima-
gen de la ciudad en donde se desarrolla la
acciénenelvideoclip. Cada lado en donde se
almacenan los discos contiene un pequefio

“ espacio donde estan colocados los indi-

ces de contenidos al igual que en las
caratulas de los discos. Se decidié co-

locar el indice en la caja y en el disco
ya que muchas veces los usuarios pierden las
cajas, o prefieren colocar los discos en cajas
mas resistentes, entonces, de esta manera el
indice de contenido no se perdera.

Disefio interior

Disefio exterior

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
PROCESO DE PRODUCCION

DE VIDEOCLIPS ANI

Sy
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Para saber si los objetivos se han cumplido,
el material debe ser presentado al grupo
objetivo, asi también a un grupo de profe-
sionales de disefio y expertos del tema Esto
dara a conocer si el material es apto para
tomarlo como referencia de contenido del
curso. Existen varias técnicas para validar
un proyecto, aunque las mas utilizadas por
su eficacia y facilidad de manejo son las
encuestas y entrevistas.

Cuestionario: Dependiendo como se pre-
sente, esta manera de recabar informacién
puede ser lo suficientemente cémoda para
la persona que va a responder. Gracias a las
herramientas de tecnologia como lo es el
Internet, pueden ser realizados a distancia
para no obligar a ninguno a estar en algln
lugar y tiempo determinado y pueden llegar
a un mayor nimero de personas. La principal
desventaja de utilizar este método es que
las personas no son inducidas de ninguna
manera a ayudar, por lo que si deciden no
contestar después de probar el material no
hay nada que pueda convencerlos de hacer
lo contrario; por otro lado si se administra
como entrevista, hay una mayor influencia
del entrevistador sobre el entrevistado.

La razén principal por la que se escogid
este tipo de instrumento es la forma en
que se puede estructurar de manera tal que
se pueden conseguir datos cuantitativos o
cualitativos seglin sean necesarios.

Via Internet:

Principalmente pensado para los alumnos y
profesionales contactados en el extranjero.
El cuestionario esta estructurado de manera
que las preguntas involucren en su mayoria
respuestascerradas.Estapuestoadisposicion
de cualquiera con acceso a Internet ya que
se encuentra alojado en un servidor junto
a la guia. El cuestionario puede ser llenado
luego de visualizar la guia o bien puede irse
haciendo mientras se utiliza.

Todas las casillas deben ser llenadas para
que el cuestionario pueda ser enviado y sus
datos puedan ser cotejados. Se apoya en la
facilidad que se tiene para llenarse desde la
comodidad de su computadora sin necesidad
de perder tiempo.

Estudiantes de la Licenciatura en
Multimedia:

Este es el grupo objetivo principal. Estd
conformado por estudiantes de 22 afios en
adelante, de nivel socioeconémico medio,
ambos sexos, cualquier estado civil; con
conocimientos de programas que puedan
ser utilizados para producir videos animados
y dispuestos a aprender e investigar por su
cuenta. Se cred un cuestionario bastante
estructurado,presentaopcionesderespuestas
cerradas para menor posibilidad de sesgo en
los resultados. Algunas preguntas poseen,
de acuerdo a la respuesta escogida, una
preguntaabiertaqueayudaarecolectardatos
cualitativos que servirdn luego para hacer
correcciones o para corroborar la eficacia
de la guia. Al final se colocé un apartado
en donde pueden expresar sus opiniones
generales en caso que hubieran querido
hacerlo en alguna respuesta anterior.

Profesionales del tema o con
conocimiento de temas similares:

Se empled la misma herramienta de cues-
tionario presentando pequefias variaciones.
Este grupo fue escogido por la posibilidad
de aportar datos cualitativos que ayudan a
saber los aspectos que pueden mejorarse a
manera de presentar una guia que se apegue
mas a la realidad.

Profesionales de disefio:

Por Gltimo, este grupo apoya en la parte
grafica; permite localizar errores de disefio,
forma, color, disposicién de elementos, cen-
tros de atencién, etc. Ayudan a tener una
mejor perspectiva del disefio en general. Se
utiliza un modelo de cuestionario similar al
creado para los el grupo de los profesionales
en el tema para dar lugar a sugerencias sin
descartar los datos cuantitativos.



I

e —
5.2 ANALISIS DE RESULTADOS

Estudiantes de la Licenciatura en

Multimedia:

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
PROCESQO DE PRODUCCION
DE VIDEOCLIPS ANIMADOS.

Encuesta a estudia de la carrera

—

Nombre |

e-mail ‘Nn obligatorio

Profesion |Nn obligatorio

1. iSabe qué es una interfaz? 8l

En caso pasitivo, explicar con sus propias palabras.

. iLe parece innovadora la propuesta grafica de la guia?
Qsl L NO

. iLe ha sido facil pasar de un contenido de la guia a otro?

8l L NO . . . ~ .
Como objetivo de disefio se necesita sa-
. iLe ha ayudado la informacion contenida dentro de la guia? ber S| el Concepto de l.a InterfaZ eS |nte_
EEE resante, creativo y amigable para presentar
. tAntes de ver la guia, conocia el proceso de creacion de I'a InformaCIé)n’ y SI eSta eSté‘ COlocada de
videas animados? una manera ordenada y entretenida. Para
LT el recabar esta informacién se utilizaron las
. ¢Ha cambiado su concepto acerca del proceso de creacion . .
E——— preguntas No. 2. ¢Le parece innovadora la
Osi o propuesta grdfica de la guia? la pregunta No.

3. ¢Le ha sido fdcil pasar de un contenido
de la guia a otro? la pregunta No. 7. ;Cree
gue el contenido estd organizado de forma
coherente? Y la pregunta No. 10. ¢Ha visto
algin material similar? en caso positivo, en

. ¢Considera que el contenido esta organizado de forma coherente?

. iCree que esta guia es adecuada para poder ser utilizada coma comparacién con esta guia ¢Cudl le parece
material de apoyo? mejor? y ¢Por qué? Los datos cualitativos
o obtenidos con estas dos preguntas adicio-

10. Despuss de ver la gufa, iLe gustaria aprender més acerca nales ayuda a reforzar si la guia es innova-
e dora en caso el estudiante no haya visto otro
o material similar, y en caso contrario, ayuda

12. iHa visto algin material similar? 8 N0 a saber si este material es de mejor calidad
En caso positivo, doual le parece mejor y porgue? que el que ya ViO.

comentarlos Otro de los objetivos a cumplir es elaborar

una animacién innovadora que aliente a los
alumnos a investigar y aprender més acerca
de la animacién y sus diferentes usos; para
responder a este objetivo se utilizd la pre-
gunta No. 11. /Luego de ver esta guia, le
gustaria aprender mds acerca del tema?

Modelo de encuesta para estudiante
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Resultados de la comprobacién:

\

70%©

1. ;Sabe qué es una interfaz? Si/ No
En caso positivo, ¢Explicar con sus palabras
qué es una interfaz?

En general, los estudiantes que contestaron
Sl a la pregunta, tienen una idea muy acer-
tada en cuanto a la definicién de la palabra
Interfaz.

N

100%©

2. (lLe parece innovadora la propuesta
gréfica de la guia? Si / No

N

75%©)

3. (Le hasido facil pasar de un
contenido de la guia a otro? Si / No

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados




\

100%©

4. ;Le ha ayudado la informacién
contenida dentro de la guia? Si / No

\

60%©

5. Antes de ver la guia ¢Conocia
el proceso de produccién de videos
animados? Si / No

6. (Ha cambiado su concepto acerca
del proceso de produccion de videos
animados? Si / No

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados



100%©

7. (Cree que el contenido esta
organizado de forma coherente?
Si/ No

@ 5% |
27 [95% ©

8. (Cree que el contenido de la guia es
completo? Si / No

100%©

9. (Cree usted que esta guia es
adecuada para ser utilizada como Material
de apoyo en la asignatura de Creatividad
Digital 3?  Si/ No

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados




10. ;Luego de ver esta guia, le gustaria
aprender més acerca del tema? Si / No

11. ;Ha visto algin material similar? Si / No
en caso positivo, en comparacién con esta guia
¢Cual le parece mejor? y ¢Por qué?

3 de los 6 encuestados que respondieron 9 15%

que si han visto material similar a este, no
proporcionaron informacién adicional, mientras

que los otros 3, respondieron:
@15%

“vi algo parecido, pero era menos atractivo,
se veia mas como un disefio realizado por un
programador, y no por un disefiador”

“la verdad no recuerdo como se llama, pero si hay
uno algo similar no parecido similar.”

“Lo he visto en cds interactivos pero no vienen

completos en definir cada detalle, los enlaces no
son creativos.”
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Profesionales del tema o con

conocimientos afines:

Esta encuesta se realizé para obtener datos
sobre el contenido principalmente. Ayuda a
saber silos temas tratados dentro de la guia
son validos y si son utilizados realmente en
el &mbito profesional. También, al igual que
la encuesta anterior posee una pregunta al
final de la encuesta en la que se pide al en-
cuestado proporcionar informacién acerca
de si ha visto material similar, y en caso la
res-puesta sea positiva, si cual de los ma-
teriales es mejor y porqué. Esta pregunta
devuelve informacién importante ya que
de esta manera, si el encuestado en caso
de contestar positivamente, y proporciona
datos con los cuales podamos localizar el
material referido, se puede hacer una com-
paracion y reforzar los puntos en los que

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
PROCESO DE PRODUCCION
DE VIDEOCLIPS ANIMADOS.

a Profesionales en el tema

Nombre ‘

e-mail |Nn obligatorio

Profesién ‘Nn obligatario

. ¢8abe qué es una interfaz? sl

En caso positivo, explicar con sus proplas palabras,

. ¢Ha creado videos animados? LRI B
En caso negativo, describir el proyecto mas parecido,

. S8egln su criterio écree que el proceso que se encuentra en la guia

es valido? 5l NO

En cas0 hegativo, explicar porgues,

. £Qué proceso emplea o ha empleado para la produccion de videos

. ¢éCree usted que la organizacion de la guia es correcta? Sl WNO

animados o similares?

En caso negativo, explicar segin su criterio cudl seria una mejor

organizacion de los temas.

. ¢Considera que la explicacidn para cada tema es adecuada?

. ¢Cree que hace falta informacion? 81 NO

En Caso positivo, cqueé nformacion deberia ser incluida?

. ¢Cree que con esta guia los alumnos puedan aprender algo valioso

en cuanto al proceso de creacion de videos animados?

10. ¢éHa visto material similar a esta quia? 5l MO

en caso positivo, docudl le parece mejor v porque?

11. comentarios

se necesite.

Modelo de encuesta para profesionales

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados




1. ;Sabe qué es una interfaz? Si / No
En caso positivo, ¢Explicar con sus palabras
qué es una interfaz?

2. (Ha creado videos animados?

Si/ No

En caso negativo explicar cual es el
proyecto mas parecido a este en el que ha
participado.

3. Seguln su criterio profesional ¢Cree
que el proceso que se muestra en la guia
es valido? Si / No

En caso negativo explicar porqué.

10%

0%

P 5

100%©

100%©
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4. ;Qué proceso emplea o ha empleado
para la produccién de videos animados o
similares?

Esta pregunta se esta pensada con la finali-
dad de obtener datos cualitativos en cuanto
proceso de produccién profesionalmente.

Los encuestados que proporcionaron in-
formacién acerca del proceso que seguian
siempre que habian realizado proyectos
similares, indicaron que era el mismo pero
con pequefias diferencias en cuanto a los
pasos. Por ejemplo, pueden no realizar lluvia
de ideas, o mapas mentales.

100%©

5. ¢Cree usted que la organizacién de
los temas en la guia es correcta? Si / No
En caso negativo, explicar seglin su criterio
cudl serfa una organizacién mas adecuada.

6. Considera que la explicacién para
cada tema es completa? Si / No

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados
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7. (Cree que hace falta informacién? ) .

Si /No En caso afirmativo, ;Qué @ 10% 90(y 9
informacién cree usted que podria ser de o g
utilidad y no se encuentra en la guia?

100%©

8. (Cree que con esta guia los alumnos
puedan aprender algo valioso en cuanto
al proceso de produccién de videos
animados? Si / No

100%©

9. (Cree que los ejemplos y ejercicios
contenidos dentro de esta guia son de
ayuda? Si/ No
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100%©

8. (Cree que con esta guia los alumnos
puedan aprender algo valioso en cuanto
al proceso de produccién de videos
animados? Si / No

11. ;Ha visto algiin material similar? Si / No
en caso positivo, en comparacién con esta guia
¢Cual le parece mejor? y ¢Por qué?

2 de los 3 encuestados que respondieron

que si han visto material similar a este no
proporcionaron informacién adicional, mientras
que el otro respondié:

“..yo realice una guia similar pero no tan tecnica
como el que tenes aca, yo soy muy empirico

en el tema la verdad y me parece mejor este
material que tenes aca, por que es mas valido y
profesional que el que yo realice para un curso
de flash.”
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Disenadores Graficos:

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
PROCESQO DE PRODUCCION
DE VIDEOCLIPS ANIMADOS.

Encuest

e

Nombre |

e-mail ‘Nn obligatorio

Profesion |Nn obligatorio

. i¢8abe qué es una interfaz? 8l

En caso pasitivo, explicar con sus propias palabras.

. ¢Considera que la propuesta de disefio de la guia es innovadora? ‘
(@] L NO

. Segun su criterio ilos colores son apropiados para los elementos?

8l MO

. iLas tipografias utilizadas son adecuadas para el material?
Bl L NO

. iLa iconografia va de acuerdo con el tema?

. iLa disposicion, disefio y animaciones de los elementos dentro de

la guia son adecuados?

En caso regativo, explicar qué ha causado inconvenientes

. Segun el concepto creativo "una vision diferente" éConsidera que

se logra transmitir esa idea a través del disefio?

Esta encuesta es para reforzar la parte vi-
sual de la guia. Este grupo de validaciéon
fue tomado en cuenta para poder detectar

12. eHa visto algan material similar? 51 _NO posibles fallos en cuanto a composicién,
(5 o B o] 2 P T i P colores, equilibrio, etc dentro del disefio
de la interfaz. También ayuda a reforzar

comentarlos objetivos de disefio con preguntas como:

¢Considera que la propuesta de disefio de
la guia es innovadora? ¢Cree usted que los
elementos estdn bien distribuidos dentro
del espacio de disefio? ;Considera que la
guia ha sido fdcil de manipula? o ¢Cree
usted que existe alguna discordancia entre
Ve e e e e e ar e [os elementos de disefio?
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100%©

1. ;Sabe qué es una interfaz? Si / No
En caso positivo, ¢Explicar con sus palabras
qué es una interfaz?

100%©

2. (Considera que la propuesta de
disefio de la guia es innovadora? Si / No

100%©

3. ¢(Los colores son apropiados para los
elementos? Si / No
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4. (las tipografias utilizadas son
adecuadas para el material? Si / No

5. ¢Laiconografia va de acuerdo con el
tema? Si / No

6. (La disposicién, disefio y animaciones
de los elementos encontrados dentro de la
guia son adecuados? Si / No

100%©

100%©

100%©
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@ 40% -
o
60%©
7. (Considera que la guia ha sido facil de /
manipular? Si / No
En caso negativo, explicar qué ha causado
inconvenientes.

100%©

8. Segin el concepto creativo “Una
vision diferente” ¢Considera que se logra
transmitir esa idea a través del disefio?
Si/ No

100%©

9. (Cree usted que los elementos estan
bien distribuidos dentro del espacio de
disefio? Si/ No

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados




10 /Cree usted que existe alguna
discordancia entre los elementos de
disefio?
Si/ No

100% @

\

100%©

11. ;Cree que la expresion grafica
es acertada para el tema que se esta
tratando?

Si/ No

11. /Ha visto algin material similar? Si / No
en caso positivo, en comparacion con esta guia
¢Cudl le parece mejor? y ¢Por qué?

: 0
| © 20%
3 de los 6 encuestados que respondieron T
que si han visto material similar a este, no

0
©'70%
proporcionaron informacién adicional, mientras

que los otros 3, respondieron:
@ 10%
“vi algo parecido, pero era menos atractivo,
se veia mas como un disefio realizado por un
programador, y no por un disefiador”

“la verdad no recuerdo como se llama, pero si hay
uno algo similar no parecido similar.”

“Lo he visto en cd’s interactivos pero no vienen

completos en definir cada detalle, los enlaces no
son creativos.”
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Por ser un material que puede que se utiliza
como material de apoyo constantemente
los colores se escogieron para no molestar
la vista. El color de fondo casi neutral con
un tono de azul que nos da un color frio. Se
combind con un tono ocre para el adorno
de las siluetas de los edificios ya que estos
colores son los utilizados dentro de la ani-
macion.

Para la seccién de contenidos se utilizaron
colores de tonalidades mas fuertes con
degradados en la parte inferior para dar la
sensacién de una fuente de luz. Se com-
binaron los colores con blanco para crear un
disefio méas limpio. La base de todo tiene una
capa en color blanco con una transparencia
del 80% para dejar ver el fondo y unos tonos
suaves del mismo con su textura.

Los textos de cada contenido son de colores
oscuros para que sean perfectamente legi-
bles, negros en su mayoria. En las ocasiones
que se quieren resaltar partes del contenido
se utilizan colores de acuerdo al capitulo en
que se estd; verde, azul o naranja.

Los bordes y los textos que identifican
cada botén son blancos para no causar un
contraste muy marcado, ya que estos son
elementos de apoyo al texto del contenido.
Cada identificador de cada capitulo en la
parte superior, posee colores calidos en
contraste con la forma que es utilizada como
base; esto para advertir al usuario en qué
seccién estd actualmente. Los botones que
llevan de un capitulo a otro mantienen sus
colores para que sean identificados mas
facilmente.

Los bordes de la base de contenidos cambian
segln cada capitulo, ya que esto imprime un
extra al momento de identificar la seccion a
la que pertenece cada capitulo. En cuanto a
los colores de los botones, la botonera que
es utilizada para pasar de un contenido a otro
dentro de las secciones, siempre es del mismo
color: cian para los contenidos y verde para

ejemplosy ejercicios. También,cadacontenido
puede tener ejemplos con botones propios
para cada uno, estos estan identificados con
el color de la seccién correspondiente. En
la esquina inferior izquierda de la ventana
de contenidos, se puede observar el botén
utilizado para regresar al men principal; este,
aligual que el botén que cierra la guia situado
en la parte superior derecha; son de colores
calidos que contrastan con el resto, ya que
siempre deben estar resaltados por ser de las
opciones mas utilizadas.

Se crearon una serie de figuras que sirven
de apoyo visual al usuario al momento de
utilizar la guia. Para cada botén de ejemplo
colocado en la guia, se observa un icono que
describe el contenido que va a desplegar ese
botén. Para las diferentes secciones, mas que
todo en reproductores de video, los botones
poseeniconos que cambian de imagen segln
la seleccién, a modo que el usuario pueda
identificarlos sin ninglin problema..

PDE
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Todo el lenguaje utilizado dentro de la guia
es lo mas técnico posible sin descartar ex-
presiones con las que se pueda mantener
cierta identificacién con el usuario.

Los sonidos contenidos dentro de la guia
son los propios de los ejemplos, en el caso
de la animatic, y de los video-tutoriales en
los que se puede escuchar la voz del narra-
dor y los sonidos de ambiente.

Se evité cualquier sonido externo ya que
esto puede volverse tedioso para el usuario,
incluso si tiene la opcién de deshabilitarlo.

Al introducir el disco en la PC este se repro-
duce solo y muestra una pequefia animacioén
inicial. Al momento en que se presiona el
botén “ENTRAR” para ingresar a los conteni-
dos de la guia, se acciona una animacion de
un personaje. Cuando este termina, ingresa
al men( principal que a su vez esta animado.
Cada personaje que representa un men( de
contenidos realiza una animacién antes de
mostrar el menq, y otra que lo regresa a su
posicion inicial cuando lo queremos ocultar.

Por ser este un material para animacién en
TV, es necesario que tenga mas animacion
de lo normal, es por esto que al momento
de accionar cualquier botén, si el material
no se encuentra en pantalla, este se muestra
de una manera dindmica. Lo mismo con la
entrada de cada nuevo tema.

Se crearon animaciones en “loop” para que
se mantengan en pantalla y den un poco méas
de dinamismo a la guia.

En cuanto a contenidos, dependiendo el
tema se pueden observar varias animaciones
como parte de los ejemplo.

Para contenidos se utilizé verdana a 11pts
para que sea de facil lectura.

Para la identificacién de cada tema y capitulo
se utiliz6 Refuse Normal ya que es algo que
debe resaltar y debe poder ser identificado
con mayor rapidez al igual que el capitulo
actual. También se utilizé este tipo de letra
por su estilo caricaturezco.

En los textos que identifican los botones se
usé Tw Cen MT a 1lpts, en mayUsculas.
Esta es una tipografia sin Serif, facil de leer
y posee un estilo similar al Verdana por lo
que hace que la diferencia con esta Ultima
sea muy sutil.



En cuanto a los menUs para cada capitulo en
el Men( principal, se utilizé Kristen ITC a
12pts. Por su estilo de parecer hecha a mano
alzada juega muy bien con la Refuse Normal
utilizada para identificar cada capitulo.

verdana

REFUSE

Kristen ITC
Twn Cen MT

Por ser esta una guia que ensefia al usuario
cémo se hace un videoclip, era necesaria la
utilizacién de videos como parte del apoyo
visual. Se utilizaron videos en las secciones
de ejemplos en donde las animaciones
hechas en Flash ya no eran suficientes, y
por supuesto, se hizo el video de muestra
para que el usuario pudiera ver cémo puede
quedar un producto obtenido a partir del
seguimiento de los distintos pasos expues-
tos dentro de la guia. También se realizaron
videotutoriales en los cuales se explican pa-
sos para poder crear composiciones editar
video en prorgramas especializados.







CONCLUSIONES

Luego de mostrar y validar la propuesta
grafica y de contenidos con la muestra de
estudiantes, profesionales y disefiadores; se
ha demostrado que la guia alcanza el nivel
requerido para ser utilizada como material
de apoyo para la asignatura de Creatividad
Digital 3, ya que no sélo los estudiantes
han concordado en que este material les
puede ser de utilidad sino que también los
profesionales en el tema coinciden en que
el proceso expuesto dentro de la guia es
totalmente vélido.

El 40% del total de la muestra del grupo
objetivo coincidié en que no conocian el
proceso de produccién de videoclips anima-
dos antes de ver la guia; y el 80% coincidié
que posterior a la visualizacién de la guia
el concepto que tenian acerca del tema ha
cambiado.

También, durante el proceso de elaboracién
del material se constatoé que la guia puede ser
utilizada dentro de otros cursos tales como
Taller de Disefio Visual, ya que el proceso
requerido para la producciéon de cualquier
otromaterialaudiovisualcomo cortometrajes,
anuncios, peliculas, etc., puede tomar de base
el proceso expuesto dentro de esta guia.

Por otro lado, esta guia tiene como uno de
sus objetivos alentar al estudiante a investi-
gar mas sobre el tema de produccion de vi-
deoclips animados. Las encuestas realizadas
demuestran que el 95% de los encuestados
si les ha motivado aprender mas sobre el
tema el haber visto la guia. También se ha
podido confirmar que la guia contiene infor-
macién correcta, y el proceso expuesto es
totalmente véalido dentro del &mbito profe-
sional; es mas, algunos de los profesionales
han expresado que ellos mismos van a uti-
lizar esta guia como apoyo en sus proyectos
futuros, lo cual nos demuestra el verdadero
alcance de la informacién seleccionada.

El material elaborado ha demostrado ser
de utilidad tanto para alumnos de la es-
pecializacién en Multimedia asi como para
los profesionales que desarrollan proyec-
tos audiovisuales en los que pueden aplicar
los diferentes pasos dentro del proceso que

actualmente aplican. El tema de animacién
dentro de la carrera no ha sido contemplado
por lo que esta guia aporta informacién en
cuanto tecnologias conocidas por los alum-
nos pero que son utilizadas para diferentes
fines. Esta guia amplia los horizontes de
los usuarios dandoles informacién necesaria
para empezar a explorar nuevas técnicas y
tecnologias y los diversos alcances de la
especializacién en Multimedia.

LINEAMIENTOS

Losencargadosdeladistribucién delmaterial
interactivo son los catedraticos encargados
de impartir los cursos dentro en los que se
pueda utilizar este material. El costo de re-
produccién del material corre por cuenta del
estudiante por lo que se recomienda que el
catedratico proporcione una copia completa
del material (CD, DVD y caja protectora) a un
profesional con capacidades de satisfacer la
demanda de los alumnos y al mismo tiempo
que pueda estar al alcance econémico de
los mismos. Dentro de las instalaciones de
los edificios T1 y T2 existen opciones para
poder reproducir este material de manera
econdmica y en un buen tiempo.

Costos

Elcosto aproximado de produccién de la guia
interactiva que se ha realizado Ad-honorem
para la Escuela de Disefio Grafico asciende a
un total de $4,810. En la pagina siguiente se
presenta un detalle del presupuesto con las
distintas etapas de produccién del material.



Presupuesto

Disco interactivo
Planeacién $ 76.00
Disefio de Interfaz
- llustracion de elementos $ 360.75
- Animaciones $ 294.25
Programacién en Lenguaje Actionscript 2
- Integracion de material de ejemplo e interactividades $ 740.74
Compilacion de Archivos en CD autoejecutable $ 25.00
Material de apoyo, ejemplos y videoclip animado
Planeacién $ 76.00
Storyline, sinopsis, Guioén literario y técnico $ 334.05
Storyboard y animatic (animacién de Storyboard) $ 490.74
Personajes, ambientes y elementos
- Conceptualizacion, bocetaje, hojas de modelos, etc. $ 296.30
Animacién y composicién de escenas $ 925.92
Edicién de Audio y video $ 477.78
Creacién de Mena del DVD $ 65.00
Compilacién de proyecto en DVD $ 25.00
Empaque
Disefio de caja protectora $ 92.60
Disefio de identificadores de discos $ 92.60
Gastos adicionales
Gastos de manejo, pruebas y debuggin (bisqueda de errores), cam- | $ 437.27
bios, disefios adicionales, entre otros.
TOTAL s 481000
Monto calculado en promedio a un sueldo mensual aproximado de $740.74
TCR 8.08 - al 08/05/09, fuente BANGUAT.

Dentro de los discos se incluyen el tro-
quel necesario para poder imprimir la caja
protectora y las imagenes necesarias para
imprimir los identificadores de los discos.
La impresion de la caja protectora queda a
discrecién del alumno; no obstante la im-
presiéon del identificador del CD y DVD si es
recomendada ya que en ella se puede en-
contrar los contenidos y la identificacion de
los discos serd mas rapida.



La reproduccién de material para distribuirlo
entre los estudiantes tiene un costo aproxi-
mado de Q60 para los que deseen la caja
protectora y de Q30 para los que sélo de-
seen el material en discos. Abajo una peque-
fia tabla con el detalle del presupuesto de
reproduccién:

Costos de reproduccién de guia interactiva

CD interactivo con impresién de identificador Q 15.00
DVD con muestra de animacion e impresion de identificador Q 15.00
Impresién tiro y retiro para troquel de caja protectora® Q 30.00

TOTAL lQ 60.00

* Impresion opcional. Puede ser impreso sélo el lado exterior del troquel.
Precios proporcionados por Leonel lllescas, DG Print, T1, segundo nivel. 10/05/09

En cuanto a los catedraticos; la difusién
del material queda a discreciéon de ellos,
ya que tienen que planificar el momento en
que mejor se ajuste al contenido del curso.
Es necesario que los catedraticos revisen
la guia y cubran los temas que ellos crean
pertinentes, de preferencia que ajusten los
temas que se encuentran dentro de la guia
con algunas de las clases que impartirdn a
lo largo del semestre. Las dudas y comen-
tarios deben ser resueltas en clase para que
sean de provecho para la mayor cantidad de
alumnos posible.

En cuanto a los alumnos; si realizan los
diferentes ejercicios sugeridos de la guia de
preferencia deben ser seguidos en orden, ya
que algunos de los ejercicios involucran los
resultados de los anteriores.

Elcontenido de la gufa estd organizado segln
criterio personal. Se han tomando como
base los diferentes procesos sugeridos de
diferentes fuentes profesionales. Por esto se
recomienda que el alumno busque nuevas
fuentes para poder ampliar los temas de su
interés. Dentro de la guia existe una seccién
en la que se presentan enlaces los cuales
fueron de gran ayuda al momento de la re-
coleccién de la informacién presentada.
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GLOSARIO

Animacién:

procedimiento de disefiar los movimientos
de los personajes o de los objetos y el-
ementos a partir de dibujos consecutivos
traspuestos de manera que crean la ilusién
de movimiento.

Animatic:
Animacién realizada a partir de los cuadros
creados para un Storyboard.

Audio:
Técnica relacionada con la reproduccién,
grabacion y transmisién del sonido.

Aspect ratio:
La proporcién entre las dimensiones hori-
zontales y verticales de una imagen.

Bit:

Acrénimo de Binary digit. (Digito binario). El
bit es la unidad minima de informacién em-
pleada en informatica, en cualquier disposi-
tivo digital, o en la teoria de la informacién

Bitrate:

Velocidad de transferencia de datos. ELnime-
ro de bits que se transmiten por unidad de
tiempo a través de un sistema de transmision
digital o entre dos dispositivos digitales.

CD:

conocido popularmente como CD, por las si-
glas eninglés de Compact Disc. Es un sopor-
te digital 6ptico utilizado para almacenar
cualquier tipo de informacién como audio,
fotos, video, documentos entre otros.

Codecs:

Abreviatura de Compresor-Decompresor. Los
codecs pueden codificar el flujo o la sefal (a
menudo para la transmisiéon, el almacena-
je o el cifrado) y recuperarlo o descifrarlo
del mismo modo para la reproduccién o la
manipulacién en un formato mas apropiado
para estas operaciones.

Conceptualizar:.
Forjar conceptos acerca de algo.

Compilar:
Preparar un solo archivo, creado a partir de
varios fragmentos o extractos.

Composicién:

Cuando se crea un disefio a partir de colo-
res, contornos, texturas, tonos y proporcio-
nes relativas, haciéndolos interactuar unos
con otros.

DVD:

Del inglés Digital Versatile Disc, aunque
conocido popularmente como Digital Video
Disc o “Disco de Video Digital” debido a su
popular uso para almacenar peliculas. es
un formato y soporte de almacenamiento
Optico que puede ser usado para guardar
datos, incluyendo peliculas con alta calidad
de audio y video.

Edicién:

Modificar y disponer de forma légica una
secuencia de imagenes, videos y sonidos
extraidos a partir de varios archivos madre.

Escena:

Cada parte de la pelicula que constituye
una unidad en si misma, caracterizada por
la presencia de los mismos personajes.
Son las diferentes partes que conforman a
la secuencia.

Frames

Fotograma o cuadro, una imagen particular
dentro de una sucesiéon de imagenes que
componen una animacion.

Guioén:

Texto en que se expone, con los detalles
necesarios para su realizacién, el conteni-
do de un filme o de un programa de radio
o televisién.

Hojas de modelos:

Serie de dibujos de las diferentes vistas de
un mismo personaje o elemento que sirve
como guia principal a los animadores para
su reproducciéon homogénea a lo largo de
una produccién audiovisual.

Interactividad:
Que permite una interaccién, a modo de
diadlogo, entre el ordenador y el usuario.



Keyframes:
Fotograma clave que sirve de punto de refe-
rencia dentro de una secuencia de imagenes.

KHz:

Unidad de frecuencia del Sistema Interna-
cional de Unidades. Un hercio representa un
ciclo por cada segundo, entendiendo ciclo
como la repeticiéon de un evento

Layers o capas

Utilizadas en edicién de imagenes digitales
para separa un elemento de otro, para crear
la ilusién de diferentes planos al ser coloca-
das adelante o atras.

Lluvia de ideas:

Es una herramienta de trabajo grupal que
facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre
un tema o problema determinado.

Mapas mentales:

Es un diagrama usado para representar las
palabras, ideas, tareas, u otros conceptos
ligados y dispuestos radialmente alrededor
de una palabra clave o de una idea central.
Se utiliza para la generacién, visualizacion,
estructura, y clasificaciéon taxonémica de las
ideas, y como ayuda interna para el estudio,
organizacién, solucién de problemas, toma
de decisiones y escritura.

Movimiento:
Estado de los cuerpos mientras cambian de
lugar o de posicién.

NTSC:

(National Television System Committee, en
espafiol Comisién Nacional de Sistemas de
Television) es un sistema de codificacion y
transmision de Televisién a color analégica
desarrollado en Estados Unidos en torno a
1940, y que se emplea en la actualidad en
la mayor parte de América y Japédn, entre
otros paises.

No-Linealidad:
Es cuando el acceso a la informacién al-
macenada puede realizarse desde cual-
quier punto de la misma, sin necesidad de
recorrerla desde el principio para encontrar
algln segmento.

PAL:

(Phase Alternating Line o en espafiol linea
alternada en fase). Es el nombre con el que
se designa al sistema de codificacién uti-
lizado en la transmisién de sefiales de tele-
vision analdgica en color en la mayor parte
del mundo. Es de origenaleméan y se utiliza en
la mayoria de los paises africanos, asiaticos
y europeos, ademas de Australia y algunos
paises latinoamericanos.

Plano:

Posicién, punto de vista desde el cual se
puede considerar algo. Parte de una pelicula
rodada en una sola toma.

Plug-In:

Pequefios programas desarrollados para
para realizar tareas muy especificas que las
caracteristicas de programas mas grandes.
Se conectan a una aplicacién y corren como
parte de esta.

Renderizar:
Generar Imagenes a partir de una com-
posicién creada en 2D o 3D.

Secuencia:
Las diferentes partes de una pelicula que
comparten una unidad en el tema.

Sinopsis:

Sumario o resumen. Exposicién general de un
escrito, presentados en sus lineas esenciales.
Sample rate:

NUmero de muestras por segundo tomada de
una sefal continua para crear otra sefial.

Thumbnail:

Pequefios dibujos de entre 2y 3 pulgadas
cuadradas en las que se representa una idea
completa a modo de boceto para ser detal-
lada posteriormente.

Video

Sistema de grabacién y reproduccién de
imagenes, acompafiadas o no de sonidos,
mediante cinta magnética. Captacion, proc-
esamiento, transmisién y reconstrucciéon por
medios electrénicos de una secuencia de
imagenes y sonidos que representan esce-
nas en movimiento.



ANEXOS

Modelos de encuestas

PROCESO DE PRODUCCION
DE VIDEOCLIPS ANIMADOS,

a a estudiantes de la carrera

——

GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
PROCESO DE PRODUCCION
DE VIDEOQCLIPS ANIMADOS.

Nombre ‘

e-mail |Nn obligatorio

Profesién ‘Nn obligatario

1. éSabe qué es una interfaz? sl (WNO

2. iLe parece innovadora la propuesta grafica de la guia?
8l L NO

En caso positivo, explicar con sus proplas palabras,

3. éLe ha sido facil pasar de un contenido de la guia a otro?

8l UND

4. iLe ha ayudado la informacion contenida dentro de la guia?
sl L NO

5. tAntes de ver la guia, conocia el proceso de creacion de
videos animados?
sl U NO

6. éHa cambiado su concepto acerca del proceso de creacion
de videos animados?

81 UNO

7. éConsidera que el contenido esta organizado de forma coherente?
8l o NO

8. iCree que el contenido de la guia es completo?

81 UNO

9. iCree que esta guia es adecuada para poder ser utilizada como
material de apoyo?

81 _NO

10. Después de ver la guia, éLe gustaria aprender mas acerca
del tema?

81 _NO

12. iéHa visto algan material similar? (@] L NO

En caso positivo, doudl le parece mejor v porquée?

comentarios

Modelo de encuesta para estudiantes.

e-mail ‘Nu ohligatatio

profesian |No abligataria

1. tSabe qué es una interfaz? 8L ND

2. ¢Ha creado videos animados?
En caso regativo, describir el proyecto mas parecido.

3. Segin su criterio icree que el proceso que se encuentra en la guia

En caso positivo, explicar con sus propias palabras,

8l UND

es valido? 81 NO
En caso negativo, explicar porque.

4. £Qué proceso emplea o ha empleado para la produccion de videos

5. iCree usted que la organizacion de la guia es correcta? 8l NO

animados o similares?

En caso negativo, explicar segin su criterio cudl seria una mejor

organizacion de los temas.

6. ¢Considera que la explicacion para cada tema es adecuada?
8l L NO
7. iCree que hace falta informacion? Sl NO

En caso positivo, {qué nformacidn deberia ser incluida?

8. iCree que con esta guia los alumnos puedan aprender algo valioso
en cuanto al proceso de creacion de videos animados?
sl NO

9. iCree que los ejemplos y ejercicios dentro de la guia son de ayuda?
8l NOD

10. ¢éHa visto material similar a esta guia? 8l _NO

en caso positivo, dcudl fe parece mejor y porqué?

11. comentarios

Modelo de encuesta para profesionales

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados



GUIA INTERACTIVA SOBRE EL
PROCESO DE PRODUCCION
DE VIDEOQCLIPS ANIMADOS.

Nombre |

e-mail ‘Nu ohligatatio

profesian |No abligataria

1. tSabe qué es una interfaz? 8L ND

2. ¢Considera que la propuesta de disefio de la guia es innovadora?

En caso positivo, explicar con sus propias palabras,

Sl ND

3. Seqln su criterio ilos colores son apropiados para los elementos?
8l L NO

4. iLas tipografias utilizadas son adecuadas para el material?

LSl UNO

5. iLa iconografia va de acuerdo con el tema?
U8 UNO pagina de agradecimiento.

Aparece luego de haber contestado la

6. iLa disposicidn, disefio y animaciones de los elementos dentro de encuesta en CUaquiera de los 3 casos.

la guia son adecuados?
(@L=]] L NO

7. iConsidera que la guia ha sido facil de manipular?
Sl N

En caso negativo, explicar que ha causado inconvenientes

8. Segan el concepto creativo "una vision diferente" iConsidera que
se logra transmitir esa idea a través del disefio?
Sl NO

9. iCree que los elementos estan bien distribuidos?
sl NO

10. Segin su criterio £hay alguna discordancia dentro del disefio?
8l NOD

11. iCree que la expresion grafica es acertada para el tema?
sl N

12. ¢éHa visto algin material similar? 81 ND

En caso positivo, dcudl fe parece mejor y porqué?

comentarios

Modelo de e

Guia interactiva sobre el proceso de produccion de video Clips animados
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[ profesionales 1nto: |« [[ETEETTHED

to me, me show details May 8 (10 days aga) 4 Reply | »

Here is the information submitted to weesw muxxian. comfregoaladofencuestasiprofesionaless
encuestaprofesionales. php from 217.45.212.201 on Friday, May 08th, 2009 at 5:18 am.

narne: rasa lykiardopoulos

edad: 35

prafesion: ilustradoral animadora
1 -5l Checked

2- 5l Checked

txtd: creative input, storyboarding, animacion de fotografias....mi proceso es un poco caotico
siempre.. .Esta guia me sera de gran ayudall

3 - 5l Checked
5 - 5l Checked
b - Sl Checked
7 - MNO: Checked
8 - 5l Checked
9 - 5l Checked

10 - NO: Checked

comentarios: huy claro, muy bien organizado. Explicado de una manera muy facil con ejemplos
esclarecedaores. Felicitaciones. Excelente trabajo.

email address: Mo obligatorio

Modelo de encuesta contestada.

Unavez contestada la encuesta, losresultados
eran enviados automaticamente a la bandeja
de entrada de un correo electronico que sirvid
de contenedor paratodaslasrespuestas hasta
que pudieran ser cotejadas.
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