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AVI

Bit

BMP

Byte

CAD/CAM

CPU

Cromatico

GLOSARIO

Acréonimo de Audio Video Interleave, es un formato de

compresion de video en un computador.

Acronimo de Binary Digit. Unidad de medida de la cantidad
de informacién, equivalente a la eleccién de una entre dos

posibilidades del sistema.

Acréonimo de Bit Map Picture, es un formato de compresion

de una imagen en un computador.

Conjunto de digitos binarios que se considera como unidad
de informacion, constituido por un nimero determinado de

bits, generalmente 4, 6 u 8.

Acronimo de Computer Aided Design/ Computer Aided
Manufacturing, es un término generalmente utilizado en
informatica, el cual involucra la creacion de animaciones

empleando un computador para su realizacion.

Acrénimo de Central Processing Unit, es un circuito

microscopico que interpreta y ejecuta instrucciones.

Relativo al color o a los colores.



EPS

Fotograma

GIF

GUI

HPGL

HTML

Infografia

Ingofrafico

MIDI

Acronimo de Encapsulated Postscrip, es un formato grafico
vectorial, es un formato de compresiéon de una imagen en

un computador.

Imagen cinematografica considerada aisladamente.

Acrénimo de Graphical Interchange Format, es formato de

compresion de una imagen en un computador.
Acrénimo de Grafic User Interface, es la forma grafica que
un usuario de un programa, percibe el programa en el

computador.

Acronimo de Hewlett-Packard Graphics Language, es un

formato de compresion de una imagen en un computador.
Acronimo de Hypertext Markup Language, lenguaje de

marcas de hipertexto y es un lenguaje de programacion,

utilizado en la creacion de paginas Web.

Técnica de obtencion de imagenes por medio de

procedimientos informaticos.

Perteneciente o relativo a la infografia.

Acréonimo de Musical Instrument Digital Interface, formato

de compresion de sonido en un computador.
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MPEG

TIFF

PICT

Pixel

RAM

RGB

Storyboard

WAV

WMF

Acronimo de Motion Picture Experts Group, es un formato

de compresion de video eun computador.

Acronimo de Tagged Image File, es un formato de

compresion de una imagen en un computador.

Es el formato de compresion de imagen, para

computadores Macintosh.

Elemento de imagen mas pequefio de una imagen digital.

Acronimo de Random Access Memory, se refiere a la
memoria primaria de un computador, la cual es accesada

de forma aleatoria.

Acréonimo de Red-Green-Blue, sistema de representacion

de colores en un coputador.

llustraciéon del argumento, escena por escena en una

animacion digital.

Format de compresion de sonido en un coputador.

Acréonimo de Windows Metafile Format, es un formato de

compresion de una imagen en un computador.
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RESUMEN

La animacién digital es la creacion de la ilusion del movimiento, al

observar una sucesion de imagenes fijas generadas por computadora.

Actualmente la animacion digital se utiliza en varias situaciones, como
los son efectos especiales, modelacidn experimentos, modelacion de sistemas

complejos, dinamica de fluidos etc.

En afios anteriores, la animacion se generaba al mostrar diversos
cuadros pintados y éstos a su vez se pasaban a gran velocidad, y asi lograr la
ilusibn de movimiento; actualmente se puede utilizar un programa de

computadora para éste fin.

El proceso de animacion involucra varios pasos y cierta creatividad para

el desarrollo del mismo.

En la actualidad, se puede utilizar la animacion para la ensefianza de
alguna materia especifica, para poder obtener la mayor atencion por parte de
los nifos en el proceso de aprendizaje, para lograr asi transmitir el

conocimiento de una manera entretenida y no aburrida.
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En el desarrollo de software educativo, se tienen varias teorias que

sustentan el disefio del mismo, las cuales son:

e Descomponer la informacion en pequeinas unidades.
o El diseno de las actividades que requieren interaccion por parte del usuario.

¢ La planificacién del refuerzo.

Para el desarrollo de software educativo, se deben tener claros los
conceptos basicos de didactica, los cuales permitiran transmitir de mejor
manera y de una forma clara y sencilla lo que se pretende ensefar por medio

de una computadora.

Se deben tener claros también los diversos pasos que involucra el

aprendizaje en un nifio, asi como los modos de aprendizaje.

El aprendizaje cuenta con las siguientes etapas:

e Fase sincrética
e Fase analitica

e Fase sintética

En el aprendizaje, se tienen las siguientes formas de aprender:

e Por reflejo condicionado

e Por condicionamiento operante
e Por memorizacion

e Porensayo y error

e Por demostracién

e Por aprendizaje intuitivo
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e Por reflexiéon

En el aprendizaje, existen diversas formas de orientar el aprendizaje, la
cuales son tarea de la institucion o maestro. Cada una de estas formas
desarrollaran las areas personales, psicomotrices, afectiva y cognoscitiva del

nifno.

Formas de aprender:

e Forma motora

e Forma emotiva

e Forma intelectual
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OBJETIVOS

General

»  Elaborar los fundamentos y conceptos tedricos para el desarrollo de

animaciones digitales, aplicadas al proceso ensefianza aprendizaje.

Especificos

» Enumerar los conceptos tedricos en el proceso de la creacion de

una animacion digital.

» Enumerar los pasos necesarios para la creacion de una animacion

digital en dos dimensiones (2D).

» Ensefiar a través de una animacién digital de un idioma extranjero

(aleman), en forma natural, (hablada y repeticidn).
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INTRODUCCION

En el presente trabajo, se enumeraran y explicaran los diferentes pasos
para la creacion de animaciones asistidas por computadora, empleando para el

desarrollo de la animacion el software RETAS PRO de Infinity.

La animacion digital es el proceso de crear la ilusion de movimiento, al

observar una sucesion de imagenes fijas generadas por computadora.

La creacidon de una animacién involucra los siguientes pasos:

Creacion del Storyboard
Modelado de los personajes
Movimiento de los personajes

Coordinacién de sonido y movimientos

o H» w0 Dbd =

Creacion de la animacion

La creacion del Storyboard es el primer paso en la creacion de
animaciones digitales y consiste en crear un bosquejo de las diferentes
escenas, que se desean incluir en nuestra animacion, asi como la conversacién

entre los personajes.

El modelado de los personajes consiste en crear nuestros personajes en el
computador, proporcionandoles forma y textura. Los personajes pueden ser
dibujados en el computador o introducidos mediante imagenes digitalizadas por

medio de un escaner.
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El movimiento de los personajes consiste en determinar la secuencia en
que deberan ir apareciendo nuestras imagenes y la duracion de cada una en

pantalla, para dar la impresion de movimiento.

Coordinacién de sonido y movimientos; en este paso de la animacién, se coordina el

tiempo que dura un sonido con la escena a mostrar.

En el paso de la creacion de la animacién, se elige el formato, bajo el
cual se generara nuestra animacion; en la actualidad hay diversos formatos, por
ejemplo, el formato de video de Windows, un archivo de pelicula de Quick Time,

etc.

En el presente trabajo, se generara el archivo en formato Quick Time, ya
que en la versién de demostracion del soffware RETAS PRO, bajo este formato

de video, permite la incorporacion de sonido.

En el desarrollo de software educativo no se puede dejar todo del lado de
la ingenieria de software, ya que un profesional del area de software conoce lo
lineamientos para la construccion del mismo, pero desconoce los conceptos
aplicados a la didactica, por lo que en el presente trabajo se dedica un capitulo
al estudio de la didactica, logrando asi guiar a toda persona interesada en la
construccion de software educativo, no solo en el desarrollo, sino que también
bajo los conceptos didacticos, para permitir asi desarrollar un software, que
cumpla con los requerimientos de ensefanza-aprendizaje para nifios de los

primeros afnos de primaria.
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1. ANIMACION DIGITAL

La animacion digital es la creacién de la ilusion de movimiento, al
visionar una sucesion de imagenes fijas generadas por computadora. Antes
de la llegada de las computadoras, la animacion se realizaba filmando
secuencias dibujadas o pintadas manualmente sobre plastico o papel,
denominados celuloides. Al principio, las computadoras se utilizaron para

controlar los movimientos de la obra artistica y simular la camara.

La animacion digital puede utilizarse para crear efectos especiales y
para simular imagenes imposibles de generar con otras técnicas. La
animacion digital también puede generar imagenes para datos cientificos y se
ha utilizado para visualizar grandes cantidades de datos, en el estudio de las
interacciones de sistemas complejos, como la dinamica de fluidos, las
colisiones de particulas y el desarrollo de tormentas. Estos modelos de base
matematica utilizan la animacién para ayudar a los investigadores a visualizar
relaciones. La animacion digital ha sido empleada también en casos judiciales

para la reconstruccion de accidentes.



1.1 ¢ Coémo funciona la animacién digital ?

En la animacion tradicional de fotograma a fotograma, la ilusion de
movimiento se crea filmando una secuencia de celuloides pintados a mano vy,
a continuacion, proyectando las imagenes a mayor velocidad, por lo general
de 14 a 30 fotogramas por segundo. En animacion digital, las ilustraciones se
crean mediante programas informaticos, fotograma a fotograma y, a

continuacién, se modifican y se reproducen.

Otra técnica infografica es la animacion en tiempo real, en la que los
fotogramas son creados por la computadora y se proyectan inmediatamente
en la pantalla de la computadora. Esta técnica elimina la fase intermedia de
digitalizacion de las imagenes. No obstante, en la actualidad la animacion en
tiempo real no es capaz de producir resultados de alta calidad o con gran
rigueza de detalles. Es mas adecuada para la creacién de animaciones

simples y de juegos de computadora.

1.2 Proceso de animacion digital

En el proceso de animacion tradicional, primero se dibuja un storyboard
(una ilustracion del argumento, escena por escena), se elabora la pista de
sonido y un animador especializado crea los fotogramas animados. Mas tarde,
otros animadores dibujaran los fotogramas entre una posicion clave y otra,
agregaran color y, por ultimo, se filmaran todos los fotogramas. Las
computadoras pueden utilizarse como auxiliar o sustituto de cada fase de este

proceso de animacion.



1.2.1 Intercalacion

El proceso de creacion de los fotogramas intermedios para rellenar la
accion entre dos posiciones clave se denomina intercalacion (en inglés, in-
betweening). Se han desarrollado técnicas que permiten que la computadora
cree estos fotogramas mediante el calculo de los puntos comunes entre un
fotograma clave y otro. En el caso mas sencillo, la computadora dibuja el
movimiento intermedio de dos puntos correspondientes, calculando la
distancia al punto medio. La repeticion de calculos del punto medio puede

generar la ilusién de un movimiento fluido y continuo.

1.2.2 Sistemas de pintado

El pintado a mano de los celuloides animados es un proceso laborioso:
un ilustrador experimentado alcanza una produccién media de 25 celuloides
por dia. En ocasiones, los celuloides se apilan para crear diferentes
imagenes; por ejemplo los celuloides pueden interactuar entre si,
superponerse o servir como fondos de otras imagenes. Cuando se apila un
gran numero de celuloides, las capas transparentes se hacen ligeramente

opacas.



Por consiguiente, el ilustrador debe compensar este efecto variando los
colores de la imagen, proceso que a menudo provoca errores. Las
computadoras pueden eliminar estos errores e incrementar la productividad,
coloreando de manera uniforme las areas mas complejas de los fotogramas.
El pintado por computadora utiliza un proceso de coloreado, o rellenado, en el
que el artista especifica un color y, a continuacion, selecciona un pixel.
Posteriormente, la computadora cambia todos los pixeles adyacentes que
tienen el mismo color (o aproximadamente el mismo color) por el nuevo color

especificado.

1.2.3 Filmadoras y montaje

Una vez pintados los fotogramas, es necesario filmarlos.
Tradicionalmente, un expositor de animacion situa los celuloides y la
filmadora, de manera que las capas de celuloides y la filmadora puedan
moverse de forma independiente. La computadora simula el expositor de
animacién y la filmadora. Controla esta filmadora virtual en un espacio
tridimensional, mientras enfoca las series de imagenes bidimensionales, los

celuloides, en su memoria.

En realidad, tanto los celuloides como la filmadora residen dentro de la
computadora. Con la filmadora virtual, es posible simular caracteristicas
especiales de las filmadoras reales, por ejemplo: las lentes gran angulares y
las reflexiones de lente. Esta capacidad de controlar una filmadora virtual,
combinada con las potentes herramientas de montaje del video digital,
permite al animador completar la pelicula totalmente dentro del entorno, que

es generado por la computadora.



1.3 Animacién modelada por computadora

La animacion modelada por computadora es el proceso de crear
modelos tridimensionales de objetos animados. Por lo general, esto se
consigue representando los objetos mediante los siguientes métodos: a)

mallas de alambre, b) caras o facetas y c) soélidos.

Las representaciones en malla de alambre se especifican mediante un
conjunto de segmentos de linea, por lo general, los bordes del objeto y un
conjunto de puntos sobre la superficie denominados vértices. Aunque una
representacion de malla de alambre no suele generar imagenes muy realistas,
es muy practica para estudios rapidos, por ejemplo, cual sera el movimiento

de un objeto y su adecuaciéon a determinada escena.

Las representaciones de caras se especifican mediante un conjunto de
caracteristicas primitivas, por ejemplo, un grupo de poligonos, para generar
curvas y caras uniformes. Aunque es posible modelar perfectamente la
superficie del objeto, como un conjunto de caracteristicas primitivas, puede no
ser practico medir y almacenar estas caracteristicas, ya que los objetos
complejos pueden requerir un numero infinito de caracteristicas para generar

una superficie uniforme.

Las representaciones de sélidos se especifican mediante un conjunto
de formas primitivas, o partes de formas primitivas. Por ejemplo, un ser
humano puede representarse mediante una esfera para la cabeza y cubos
para componer el tronco y las extremidades. Las representaciones sélidas

pueden especificarlas superficies internas y externas de un objeto.
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El proceso de creacion de una escena tridimensional real se denomina
digitalizacion, para lo cual se proporciona a la computadora una descripcién
detallada de los objetos que comprenden la escena, junto con las

especificaciones de la filmadora.

Para crear imagenes de calidad fotografica, la computadora debe
calcular la perspectiva de los observadores de la imagen, los objetos vy
superficies visibles; se agrega sombreado mediante la determinacion de la
iluminacion disponible determinando la luz disponible para cada superficie; se
agregan reflexiones y sombras; se incorporan texturas, patrones y rugosidad a
las superficies para que los objetos tengan un aspecto mas real; se incorpora
transparencia a los objetos y se eliminan las superficies ocultadas por otros

objetos.

Una vez digitalizados los objetos y la iluminacidn en una escena
tridimensional, el animador especifica sus movimientos dentro de la escena,
asi como los movimientos de la filmadora. Las posiciones clave sincronizan el
movimiento de los objetos, al igual que en el modelo asistido por

computadora, y deben crearse los fotogramas intermedios.

Una técnica, denominada animacion paramétrica de posiciones clave,

interpola (o combina) las imagenes intermedias.



Otra técnica, llamada animacién algoritmica, controla el movimiento
mediante la aplicacion de reglas que determinan como deben moverse los
objetos. Cuando se han especificado los objetos y su comportamiento, la
filmadora virtual digitaliza cada escena fotograma a fotograma. Por ultimo, se

reproduce la secuencia animada final.

A pesar de la potencia de las computadoras actuales y de las
innovaciones utilizadas para acelerar los procesos de animacion tradicionales,
las animaciones digitales modernas requieren computadoras aun mas rapidas
y potentes, que permitan aprovechar las nuevas técnicas y efectos
potencialmente fotorrealistas. Por ejemplo: en el largometraje animado de
Disney “Juguetes” (Toy Story, 1995), los estudios de animacién PIXAR
emplearon una media de 3 horas en calcular cada fotograma, y algunos
requirieron hasta 24 horas. Para esta pelicula de 77 minutos, se generaron
110,880 fotogramas. Se emplearon técnicas de computacion distribuida; una

sola estacion de trabajo hubiera tardado 38 afios.

1.4 ¢ Qué es el Multimedia y su relaciéon con la animacién ?

El Multimedia, en informatica, se define como la forma de presentar
informacion que emplea una combinacion de texto, sonido, imagenes,

animacion y video.



Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas corrientes figuran
juegos, programas de aprendizaje y material de referencia como las
enciclopedias. La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen
asociaciones predefinidas, conocidas como hipervinculos, que permiten a los

usuarios moverse por la informacién de modo intuitivo.

Los productos multimedia, bien planteados, pueden ampliar el campo
de la presentacion en formas similares a las cadenas de asociaciones de la
mente humana. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que
los programas multimedia no sean presentaciones estaticas con imagenes y

sonido, sino una experiencia interactiva infinitamente variada e informativa.

Las aplicaciones multimedia son programas informaticos, que suelen
estar almacenados en discos compactos (CD-ROM). También pueden residir
en la World Wide Web (paginas Web). La vinculacion de informacion mediante
hipervinculos se consigue mediante programas o lenguajes informaticos
especiales. El lenguaje informatico empleado para crear paginas Web se

llama HTML (siglas en inglés de HyperText Markup Language).

Las aplicaciones multimedia suelen necesitar mas memoria vy
capacidad de proceso, que la misma informacién representada
exclusivamente en forma de texto. Por ejemplo, una computadora que ejecute
aplicaciones multimedia tiene que tener una CPU ( Unidad central de proceso.
Central Processing Unit) rapida (es el elemento electronico de la computadora

que proporciona capacidad de calculo y control).



Una computadora multimedia también necesita memoria adicional para
ayudar a la CPU a efectuar calculos y permitir la representacion de imagenes
complejas en la pantalla. La computadora también necesita un disco duro de
alta capacidad, para almacenar y recuperar informaciéon multimedia, asi como
una unidad de disco compacto, para ejecutar aplicaciones almacenadas en
CD-ROM. Por ultimo, una computadora multimedia debe tener un teclado y un
dispositivo apuntador como un mouse o una bola apuntadora, para que el

usuario pueda dirigir las asociaciones entre elementos multimedia.

1.4.1 Elementos visuales

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen y mientras mas colores
tenga, mas dificil es de presentar y manipular en la pantalla de una
computadora. Las fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas deben
pasarse a un formato que la computadora pueda manipular y presentar. Entre
esos formatos, se pueden mencionar: a) los graficos de mapas de bits y b) los

graficos vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las
imagenes como filas y columnas de pequefos puntos. En un grafico de mapa
de bits, cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila y su columna,
igual que cada casa de una ciudad tiene una direccién concreta. Algunos de
los formatos de graficos de mapas de bits mas comunes son el Graphical
Interchange Format (GIF), el Tagged Image File Format (TIFF) y el Bit Map
Picture (BMP).



Los graficos vectoriales emplean formulas matematicas para recrear la
imagen original. En un grafico vectorial, los puntos no estan definidos por una
direccién de fila y columna, sino por la relacién espacial que tienen entre si.
Como los puntos que los componen no estan restringidos a una fila y columna
particulares, los graficos vectoriales pueden reproducir las imagenes mas
facilmente, y suelen proporcionar una imagen mejor en la mayoria de las
pantallas e impresoras. Entre los formatos de graficos vectoriales, figuran el
Encapsulated Postscript (EPS), el Windows Metafile Format (WMF), el
Hewlett-Packard Graphics Language (HPGL) y el formato Macintosh para

archivos graficos, conocido como PICT.

Para obtener, formatear y editar elementos de video hacen falta
componentes y programas informaticos especiales. Los archivos de video
pueden llegar a ser muy grandes, por lo que suelen reducirse de tamano
mediante la compresion, una técnica que identifica grupos de informacion
recurrente (por ejemplo, 100 puntos negros consecutivos), y los sustituye por
una unica informacién para ahorrar espacio en los sistemas de
almacenamiento de la computadora. Algunos formatos habituales de
compresion de video son el Audio Video Interleave (AVI), el Quicktime y el
Motion Picture Experts Group (MPEG o MPEG2). Estos formatos pueden
comprimir los archivos de video hasta un 95%, pero introducen diversos

grados de borrosidad en las imagenes.
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Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animacion para dar
movimiento a las imagenes. Las animaciones son especialmente utiles para
simular situaciones de la vida real, como por ejemplo, el vuelo de un avién de
reaccion. La animacion también puede realzar elementos graficos y de video,
afadiendo efectos especiales como la metamorfosis, el paso gradual de una

imagen a otra sin solucién de continuidad.

1.4.2 Elementos de sonido

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y
formateado, de manera que la computadora pueda manipularlo y usarlo en
presentaciones. Dos tipos frecuentes de formato audio son: a) los archivos de
forma de onda (WAV) y b) el Musical Instrument Digital Interface (MIDI).

Los archivos WAV almacenan los sonidos propiamente dichos, como
hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los archivos WAV pueden ser

muy grandes y requerir compresion.

Los archivos MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que
permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o
la musica. Los archivos MIDI son mucho mas pequefios que los archivos

WAV, pero su calidad de la reproduccion del sonido es bastante menor.
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1.4.3 Elementos de organizacion

Los elementos multimedia incluidos, en una presentacion, necesitan un
entorno que empuje al usuario a aprender e interaccionar con la informacién.
Entre los elementos interactivos estan: a) los menus desplegables, que son
pequefas ventanas que aparecen en la pantalla de la computadora, con una
lista de instrucciones o elementos multimedia para que el usuario elija; b) Las
barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado de la
pantalla; y permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen

extenso.

La integracién de los elementos de una presentacién multimedia se ve
reforzada por los hipervinculos. Los hipervinculos conectan creativamente los
diferentes elementos de una presentacion multimedia, a través de texto
coloreado o subrayado o de una pequefia imagen denominada icono, que el

usuario sefala con el cursor y activa haciendo clic con el mouse (raton).

1.5 Imagenes en dos dimensiones (2D) y tres dimensiones (3D)

En los graficos por computadora, se pueden tener imagenes de dos y
tres dimensiones creadas por computadora, que se emplean con fines
cientificos, artisticos o industriales (por ejemplo, para disefar, probar y
promocionar productos). Los graficos por computadora han hecho que las
computadoras sean mas faciles de usar: las interfaces graficas de usuario
(GUI, siglas en inglés Grafic User Interface) y los sistemas multimedia, como
la World Wide Web, permiten a los usuarios de computadoras seleccionar
imagenes para ejecutar ordenes, lo que elimina la necesidad de memorizar

instrucciones complicadas.
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1.5.1 ¢ Cémo funcionan los graficos por computadora ?

Antes de mostrar la imagen en la pantalla, ésta debe encontrarse en la
memoria de la computadora. La ventaja de guardar la imagen en memoria es
que se pueden aplicar diversas técnicas matematicas, para modificar la

informacion correspondiente a cada pixel.

1.5.2 Representacion de colores

Las computadoras almacenan y manipulan colores, representandolos
como una combinacion de tres numeros. Por ejemplo, en el sistema de
colores RGB (siglas en inglés de red-green-blue, 'rojo-verde-azul'), el
computador utiliza nUmeros para representar los componentes primarios rojo,
verde y azul de cada color. Otros sistemas pueden representar otras
propiedades del color, como por ejemplo el matiz (frecuencia de la luz), la

saturacion (la intensidad cromatica) y el brillo.

Si se emplea un byte de memoria para almacenar cada componente de
color en un sistema de tres colores, pueden representarse mas de 16 millones
de combinaciones cromaticas. A la hora de crear una imagen grande, sin
embargo, permitir tantas combinaciones puede exigir mucha memoria y

tiempo de proceso.
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Un método alternativo denominado aplicacion (mapping) de colores
utiliza sélo un numero por combinacion cromatica y almacena cada numero en
una tabla de colores disponibles, equivalente a la paleta de un pintor. El
problema de la aplicacion de colores es que el numero de colores de la paleta
suele ser demasiado pequefio, para crear imagenes con colores realistas. La
eleccién de los colores de la paleta, que proporcionan la mejor imagen (la
llamada cuantificacién cromatica), se convierte en una parte muy importante

del proceso de creacion de imagen.

Otro método, llamado dithering, alterna los colores disponibles en la
paleta por toda la imagen —de forma similar a las pautas de puntos en la
impresion de un periddico— para crear la apariencia de mas colores de los

que realmente hay.

1.6 Efecto de escalonado y reduccién del mismo

Como un monitor informatico es esencialmente una rejilla de cuadrados
coloreados contiguos, las lineas diagonales tienden a representarse con un
aspecto escalonado. Este fendmeno puede reducirse calculando lo cerca que
esta cada pixel a la linea ideal de la imagen dibujada y basar el color del pixel
en su distancia a dicha linea. Por ejemplo, si el pixel (picture element) esta
directamente sobre la linea, recibe el color mas oscuro, y si solo esta
parcialmente alineado, recibe un color mas claro. Este proceso suaviza

eficazmente la linea.
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1.7 Procesado de imagenes

El procesado de imagenes es una de las herramientas mas potentes e
importantes dentro de los graficos por computadora. Sus técnicas se emplean
en muchas aplicaciones, como para detectar el borde de un objeto, para
realzar la imagen y reducir el ruido en el diagnéstico médico por imagen,

difuminarla, o aumentar la nitidez o el brillo en peliculas y anuncios.

La distorsién de imagen permite al usuario manipular y deformar una
imagen a lo largo del tiempo. El empleo mas popular de la distorsion de
imagen es la metamorfosis, en la que una imagen se deforma y se convierte
en otra. La metamorfosis es distinta de procesos similares, en la que una
imagen simplemente se desvanece, dando paso a otra, porque son las
estructuras del original lo que cambian. Para metamorfosear una imagen, el
usuario especifica puntos correspondientes en los objetos original y final, que
la computadora utiliza como guia hasta que una imagen se convierte en la

otra.

Estos puntos de transformacion suelen ser o bien una rejilla
superpuesta sobre los objetos o bien un conjunto especifico de rasgos, como
la nariz, los ojos, la boca y las orejas, en caso de que se realice una

metamorfosis entre dos rostros.
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1.8 Creacién de graficos tridimensionales por computadora

Muchos usos de los graficos por computadora —como la animacion por
computadora, el disefio y fabricacion asistidos por computadora (CAD/CAM,
siglas en inglés), los videojuegos o la visualizacidn cientifica de datos como
imagenes de organos internos obtenidas por resonancia magnética— exigen
dibujar objetos de tres dimensiones en la pantalla de la computadora. El
calculo de escenas en 3D se realiza mediante algoritmos de rendering,

algunos en paralelo o de forma distribuida.

Existen microprocesadores especiales para graficos en 3D. El calculo
de imagenes 3D por hardware suele ser caro, pero permite al usuario crear

hasta 60 imagenes por segundo en tiempo real.

Los sistemas de render por soffware son mas lentos, y exigen hasta
todo un dia para plasmar una unica imagen. Se puede lograr una calidad que

puede llegar al realismo fotografico.

Figura 1. Imagen tridimensional generada por computadora.

Fuente: Antonio, Casado.

Revista 3D World. Afio 4. No. 41. Pag. 51
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1.8.1 Modelado

El primer paso es la creacién de objetos en tres dimensiones (3D). La
superficie de un objeto, por ejemplo una esfera, se representa como una serie
de superficies curvas o como poligonos, generalmente triangulos. Los puntos
de la superficie del objeto, llamados vértices, se representan en la
computadora por sus coordenadas espaciales. También hay que especificar
otras caracteristicas del modelo, como el color de cada vértice y la direccion
perpendicular a la superficie en cada vértice (la llamada normal). Como los
poligonos no proporcionan superficies suaves, los modelos detallados exigen
un numero enormemente elevado de poligonos, para crear una imagen con

aspecto natural.

Otra técnica empleada para crear superficies suaves se basa en una
superficie paramétrica, una superficie bidimensional que existe en tres
dimensiones. Por ejemplo, un globo terraqueo puede considerarse una
superficie en dos dimensiones (2D) con coordenadas de latitud y longitud que
la representan en tres dimensiones. De forma similar, pueden especificarse

superficies mas complejas, como las de un nudo.

1.8.2 Transformacion

Una vez creados estos modelos, se colocan ante un fondo generado
por computadora. Por ejemplo, una esfera plasmada puede colocarse ante un
fondo de nubes. Las instrucciones del usuario especifican el tamano y
orientacion del objeto. A continuacién, se seleccionan los colores, su situacion
y la direccion de la luz en la escena generada por computadora, asi como la

localizacion y la direccion del angulo de visidn de la escena.
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En ese momento, el programa informatico suele dividir los objetos
geométricos complejos en "primitivas" sencillas, como tridngulos. A
continuacion, el sistema determina donde aparecera cada primitiva en la
pantalla, empleando la informacion sobre la posicion de visidn y la localizacion

de cada objeto en la escena.

1.8.3 lluminacién y sombreado

Una vez situada una primitiva, hay que sombrearla. La informacién del
sombreado se calcula para cada vértice a partir del lugar y el color de la luz en
la escena generada por la computadora, de la orientacién de cada superficie,
del color y otras propiedades de la superficie del objeto en ese vértice, y de
los posibles efectos atmosféricos que rodean el objeto, como por ejemplo, la

niebla.

Los graficos por hardware suelen emplear el sombreado de Gouraud,
que calcula la iluminacion en los vértices y cambia los colores a lo largo de la

superficie, para que el objeto tenga un aspecto mas realista.

El sombreado de Phong representa los brillos, variando la iluminacién y
los colores en la direccion perpendicular a la superficie en cada vértice (la
normal) y calcula la iluminacién en cada pixel. Esto proporciona una mejor

aproximacioén de la superficie, pero exige mas calculos.
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1.8.4 Aplicacion

Varias técnicas permiten al artista anadir detalles realistas a modelos

con formas sencillas.

El método mas comun es la aplicacion de texturas, que aplica una

imagen a la superficie de un objeto como si fuera papel pintado.

Por ejemplo, es posible aplicar un dibujo de ladrillos a una esfera. En
este proceso, el aspecto del objeto, al ser iluminado, sélo se afecta por la
forma del objeto, no por las caracteristicas de la textura (como los bordes
rectangulares y los intersticios de los ladrillos): la esfera sigue apareciendo
lisa. Otra técnica, llamada aplicacién de bultos, proporciona una visién mas

realista al crear brillos, para que la superficie parezca mas compleja.

En el ejemplo de la textura de ladrillos, la aplicacion de bultos podria
proporcionar sombreado en los intersticios y brillos en algunas superficies de
los ladrillos. La aplicacion de bultos no afecta al aspecto de la silueta de la
imagen, que sigue siendo la de la forma basica del modelo. La aplicacion de
desplazamiento resuelve ese problema, cambiando fisicamente la superficie a
partir de un mapa de desplazamientos. Por ejemplo, la textura de ladrillos
aplicada a la esfera se extenderia a la silueta de la esfera, dandole una

textura desigual.
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1.8.5 Mezcla

Después de que el proceso de sombreado haya producido un color
para cada pixel de la primitiva, el ultimo paso del plasmado es introducir ese
color en la memoria intermedia de cuadros. Frecuentemente se emplea una
técnica conocida como separacion en el eje Z (z-buffer), para determinar cual
es la primitiva mas cercana a la situacion y angulo de vision de la escena, con
el fin de garantizar que no se dibujen los objetos situados detras de otros. Por
ultimo, si la superficie que se esta dibujando es semitransparente, el color del

objeto frontal se mezcla con el del objeto que hay detras.

1.9 Calculo de imagenes con base fisica

Como el proceso de calculo de imagenes tiene poco que ver con la
forma en que la luz se comporta realmente en una escena, no funciona bien
con sombras y reflejos. Otra técnica frecuente de calculo de imagen, que es el
trazado de rayos, calcula la trayectoria de los rayos luminosos en la escena.
El trazado de rayos proporciona sombras mas precisas que los otros métodos,
y también maneja correctamente las reflexiones multiples. Aunque es un

algoritmo exigente computacionalmente, la calidad que proporciona es alta.

A pesar de que en general representa con precision las sombras y los
reflejos, el trazado de rayos solo calcula la direccion principal de reflexion,
mientras que las superficies reales dispersan la luz en muchas direcciones.
Este fendmeno de luz dispersa puede simularse con la iluminacién global, que
emplea la iluminacién de la imagen como un todo, en lugar de calcular la

iluminacion en cada elemento por separado.
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Muchas aplicaciones cientificas de los graficos por computadora exigen
proyectar volumenes tridimensionales en pantallas de dos dimensiones. Esto
se logra mediante técnicas que hacen que el volumen parezca
semitransparente y emplean trazado de rayos, a través del volumen para

iluminarlo.

1.10 La animacion digital aplicada a la creaciéon de materiales didacticos

multimedia en 2D

La integracion de sonido e imagen (video) en la computadora origind en
los primeros afos de la década actual la aparicion de la denominada

"Multimedia PC" conocida con las siglas MPC.

Varias compafias fabricantes de equipos y programas informaticos
(AT&T, CompuAdd, NEC, Tandy, Microsoft, Zenith, NCR, Olivetti, Philips, Media
Vision, Video Seven y Creative Labs) crearon The Multimedia PC Marketing

Council, agencia subsidiaria de Software Publisher’s Asocciation.

La primera consecuencia de tal coalicion de intereses fue la definicion
del concepto de computadora multimedia. En 1991, los denominados
computadores MPC Nivel uno incorporaban una computadora 286, 2MB de
memoria RAM, un sistema de video VGA con una resolucion de 640x480 pixel y
256 colores, una tarjeta de sonido de 8 bits y una unidad lectora de CD-ROM de

500 milisegundos de tiempo de acceso.
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Un ano mas tarde, los equipos informaticos que llevaran el distintivo
MPC eran los de nivel dos, cuyas caracteristicas minimas suponian la
presencia de un microprocesador 486SX a 25 MHZ con un minimo de 4 MB de
memoria RAM y un disco duro de al menos 160 MB. Igualmente contarian con
una unidad de CD-ROM de doble velocidad, capaz de leer discos multisesion y
Photo CD y con un sistema de video Super VGA que, manteniendo la
resolucion de 640x480 pixel, ofertara 65.536 colores. Ilgualmente se exigia una

tarjeta de sonido capaz de reproducir y grabar en 16 bits.

La implantacién de la educacion secundaria obligatoria y la nueva
formacion profesional estan sirviendo para que las administraciones educativas,
central y autonémicas, comiencen a dotar a los centros de aulas informaticas
integradas por computadoras, en los que aparecen microprocesadores
PENTIUM IV, memorias RAM de 128 a 256 MB, discos duros de 40 a 80 GB,
tarjetas de sonido y de video de un aceptable nivel de prestaciones y lectores
rapidos de CD-ROM. La consolidacion de esta politica de dotaciones hara
posible que en el futuro la mayor parte de los centros puedan impartir cursos
sobre el uso y disefio de materiales multimedia (infografia y animacion,

telematica e hipertexto).
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1.11 Importancia del psic6logo como miembro del equipo de disefio de

Software Educativo

Todo software necesita de ciertas caracteristicas de ingenieria de
software, pero se complementa con los aspectos psicopedagogicos y de disefio
del sistema de comunicacién entre hombre y maquina, que son aspectos en los
qgue un psicélogo puede contribuir mas, a fin de obtener un producto que reuna
las mejores caracteristicas para el proceso ensefianza-aprendizaje que los

software apoyan.

El software educativo es cualquier programa de computadora, cuyas
caracteristicas estructurales y funcionales le permiten servir de apoyo a la

ensefianza, el aprendizaje y la administracion educacional.

El software educativo es uno de los recursos mas interesantes,
necesarios y motivadores, que se pueden utilizar para ayudar al desarrollo del
proceso ensefanza-aprendizaje. Al introducir las computadoras en la
educacion, se produjo una forma mas amena de aprender, logrando ademas la
retencion a mas largo plazo del aprendizaje. Se han desarrollado una gran
variedad de software educativos, pero aun queda mucho por hacer, sobretodo
en paises como el nuestro, donde la mayoria de ellos son importados. Entre los
tipos de software educativos, que existen en el mercado mundial, estan los
siguientes: de ejercitacion y practica, tutoriales, juegos educativos, simulaciones

y tutor inteligente.

-23 -



Entre los aspectos mas relevantes del aporte del psicélogo educacional
en el desarrollo y disefio de software educativo, se pueden mencionar: las
teorias de aprendizaje que sustentan el disefio de software educativo, las

caracteristicas del usuario y los aspectos motivacionales.

1.11.1 Teorias que sustentan el diseno de software educativo

Los psicélogos ayudaran a explicar la teoria que sustenta el software
educativo y los aspectos psicopedagogicos que contiene. Los software
educativos se fundamentan en una teoria de aprendizaje que puede ser
conductista, cognoscitiva o constructivista. El disefio de software adoptado
condiciona una cierta forma de aprendizaje, debido a que la organizacién del

contenido, actividades y formas de interaccion estan previamente establecidas.

Las teorias conductistas aportan ciertos principios a los programas

actuales, como son:

o la descomposicion de la informacion en pequefias unidades;
« el disefio de actividades que requieren unas respuestas del usuario, y

« la planificacion del refuerzo
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Uno de los aportes principales de la teoria cognoscitiva a los software
educativos, es que ofrece pautas especificas y estrategias didacticas para su
construccion. Los psicologos cognoscitivos al presentar la informacion insisten
en que se realicen asociaciones globales, que les permita procesar la

informacion por su cuenta.

Las teorias constructivistas especifican el tipo de entorno de aprendizaje
necesario para la construccion de software educativos. Los aspectos principales
son: flexibilidad cognoscitiva (los hipertextos poseen esta caracteristica, ya que
su informacion se organiza de manera no lineal por lo que permite navegar a
través de la informacién), aprendizaje a través de actividades significativas,

aprendizaje activo y el concepto de que los errores son fuente de aprendizaje.
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1.11.2 Importancia del disefio de interfaz de comunicacion

La interfaz es la zona de comunicacién entre el usuario y la maquina, de
alli su importancia para la educacién. Si los mensajes no lo comprende el
usuario o no se adaptan a sus caracteristicas especiales, por ejemplo, en este
caso a los nifios del nivel pre-escolar de la educacion formal, el soffware no
sera muy adecuado para su uso. Los dispositivos de entrada y salida, las zonas
de comunicacion (menus, texto, apoyo gréfico, colores, balances de las figuras
en la pantalla), van a contribuir a mejorar el entendimiento del usuario y la

maquina, o al contrario, ser un obstaculo.

La percepcion influye también en esta comunicacion, ya que el usuario
de acuerdo con sus propias caracteristicas perceptivas, prestara atencion a una
cosa u otra. El tipo de letra, velocidad con que pasan los parrafos, los sonidos,
afectaran también a la comprension del material. En resumen, el disefio de la
interfaz en el software educativo va a contribuir a la motivacion, interaccion,

eficiencia y comprensién del material educativo con el que se aprende o trabaja.

-26 -



1.11.3 Caracteristicas de las edades de 4 a 6 Aihos
(Etapa pre-operacional)

Los nifios manifiestan capacidad para el pensamiento operacional a los 5
a 6 afnos, pero muy rara vez dominan las destrezas de esa etapa (o sea, el uso
constante del pensamiento operacional) antes de los 7 u 8 afios. Los aspectos
de aprendizaje mas importantes de esta etapa son la exploracién y
manipulacién de objetos concretos; el aprendizaje verbal mecanico; la practica
fisica de las letras, numeros, sonidos, palabras y célculo aritmético; el dominio

de la escritura y el trazo de la letra script.

Casi todas estas habilidades se aprenden de forma aislada, debido a que
le es mas facil adquirir destrezas o conocimientos; por eso se da poca
transferencia entre uno y otro aprendizaje. Los nifios de esta etapa necesitan
una instruccién directa por parte del maestro. Necesitan ademas la
demostracion y que produzcan respuestas para comprobar si realmente
entienden los conceptos. Hay que corregirlos, cuando sea necesario, y
proseguir ejercitacion hasta que dominen a la perfeccion los conceptos

fundamentales.
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Los software educativos a estas edades se deben disefiar tomando en
cuenta que el tiempo dedicado a la informatica dentro del curriculo escolar sera
de una hora semanal. Esto es asi debido a que el nifio tendra que realizar otras
actividades, como los ejercicios fisicos para mejorar su coordinacion muscular,
actividades de apresto para la lectura y escritura, tiempo para jugar con otros
nifos, lo cual contribuye a ayudarlo en su socializacion y sentido de

cooperacion, ademas de las actividades culturales y otras tareas.
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2. DIDACTICA

La didactica es el conjunto de técnicas y métodos dirigidos a la

ensefianza, con el fin de lograr un aprendizaje eficaz por parte del alumno.

La etimologia de Didactica es: Didaskein y Tékne que significa el arte de
ensefar. La Didactica es una ciencia que investiga y experimenta sobre
técnicas y métodos de ensefianza; se apoya en otras ciencias como la biologia,

psicologia, etc.

Es a través de la didactica como se logra la orientacion de la ensefianza
y del aprendizaje, por medio de normas, procedimientos, técnicas y métodos

aplicados.
2.1 El aprendizaje

La didactica dirige el aprendizaje. Se ha dicho que el hombre es un ser
que aprende desde el momento de nacer hasta que muere. Es la escuela la que
como institucidon organizada logra cambios de conducta consciente e

intencional.

El maestro, entonces, es quien a través de la planificacién, la ejecucion y

la evaluacion orienta al alumno para modificar su conducta.

El aprendizaje del ser humano responde a necesidades bioldgicas,

psicologicas, sociales, econdmicas y espirituales.
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Cuando la persona aprende, vence obstaculos y se supera a si mismo,

es decir, que a través de aprender por vencer obstaculos el hombre se supera.

El aprendizaje lleva implicito el sensibilizar a la persona, para que encare
la articulacion del hecho nuevo con su experiencia anterior y sus necesidades
presentes; el adolescente y el adulto se proyectan en el fendmeno de

anticipacion, hacia posibles necesidades futuras.

Figura 2. Aprendizaje

APRENDIZAJE

SENSIBILIZACION

— =

Experiencia anterior  + Necesidades Presentes
y / o futuras

Para aprender, es necesario tener contacto con lo que se aprende para
adquirir vivencias y familiarizarse con el tema o contenido. Cuanto mayores
sean las vivencias del alumno hacia un contenido, mayor sera el nivel de

eficiencia en su aprendizaje.
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El aprendizaje lleva a la sensibilizacién; se aprende cuando con una
experiencia anterior mas una necesidad se logra la familiarizacién con el tema,

a través de la vivencia personal.

El aprendizaje es, entonces, el proceso por el cual la persona adquiere
nuevas formas de comportamiento y modifica las anteriores, por medio de las

vivencias personales.

Pieron senala: “El aprendizaje es una forma adoptativa del
comportamiento en el desarrollo de sucesivas pruebas”. Aprender implica,
segun el area de comportamiento mas relacionada, cambiar de formas de

pensar, sentir o actuar.

Pyle dice: “Aprender es hacerse diferente.”

Se puede decir, asimismo, que para efectuar cualquier aprendizaje se
requiere cierto grado de madurez organica y mental, cuando no organico-mental
conjuntamente.

En la escuela, el aprendizaje lo dirige el maestro, el cual puede ser

principal cuando responde a los objetivos y plan del maestro, y secundario o

concomitante, cuando el alumno aprende mas alla de lo planificado.
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2.1.1 Proceso del aprendizaje

Siendo el aprendizaje un proceso, cuenta con una serie de etapas

organizadas asi:

2.1.1.1 Fase sincrética

Esta fase es cuando la persona recibe el primer impacto con la situacion

nueva, es decir, que la persona recibe el impacto del nuevo tema.
21.1.2 Fase analitica
Esta es la segunda fase del aprendizaje, y se da cuando la persona
analiza cada parte de lo percibido, es decir, la persona visualiza el tema por
partes.
21.1.3 Fase sintética
La fase sintética es la fase final del aprendizaje; es cuando la persona

une las parte mentalmente logrando una sintesis que integra las partes de un

todo.
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2.2 Modos de aprendizaje

La persona puede aprender en forma distinta a otra, segun su modo de
aprender.

2.2.1 Aprendizaje por reflejo condicionado

Consiste en sustituir un estimulo natural por otro artificial, a fin de
obtener una respuesta a la alcanzada por el primero. El reflejo se adquiere
recibiendo un estimulo original, que provoca respuesta especifica, a la vez que
se recibe otro estimulo que, naturalmente, no genera aquella respuesta. Luego
de un numero regular de repeticiones conjuntas de los dos estimulos, la sola
presentacion del estimulo neutro pasa a provocar la respuesta requerida. Es
decir, el estimulo neutro o artificial produce una respuesta, que antes no
originaba y que no le es especifica, sustituyendo el estimulo que la provocaba

originariamente, o sea el estimulo especifico.

El estimulo artificial pasa a reemplazar al especifico en la obtencion de la

respuesta de este ultimo.

El aprendizaje por reflejo condicionado es involuntario y la recompensa
es anterior al comportamiento deseado.
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2.2.2 Aprendizaje por condicionamiento operante

El condicionamiento operante es el que se establece cuando
determinada forma de comportamiento es practicada por el individuo vy,

seguidamente, es gratificada o recompensada.

Si un nifo recoge una cuchara del suelo y la coloca sobre la mesa, y el
acto es elogiado, tiende a repetirlo siempre que encuentre otras cucharas

caidas y también otros objetos de uso, cuyo lugar natural no sea el suelo.
De tal suerte, el condicionamiento operante consiste en reconocer o
gratificar formas de comportamiento, después de practicadas. El reconocimiento

o la gratificacion reforzara la disposicion de repetir esos actos.

Es Skiner quien fundamenta este modo de aprendizaje a través de la

instruccién programada.

El aprendizaje por condicionamiento operante es mas voluntario y la

recompensa es posterior al comportamiento deseado.
2.2.3 Aprendizaje por memorizacion
Este tipo de aprendizaje asigna importancia a la repeticion de datos,

numeros, sentencias o movimientos claramente definidos y que deben ser

fielmente reproducidos.
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La memorizacion es necesaria para aprender; puede decirse que “todo
aprendizaje es memorizacion”, ya que lo que no sea conservado no sera
aprendido. Toda fijacion e integracion del aprendizaje no es mas que un trabajo

de memorizacion.

La escuela debe propiciar la memorizacion activa, a través de las
vivencias del alumno; no asi la memorizacion muerta, que se obtiene de datos

solamente escritos.

Lo que es condenable en la memorizacién es la importancia que ha
puesto la escuela en ella, sobre todo en lo que concierne a retener aspectos
exteriores de hechos o fendmenos, siempre en la esfera de las palabras, sin
propiciar la vivencia o la vision interior de los mismos.

La memorizacion puede ser apreciada desde dos angulos: memorizacién
mecanica y memorizacion légica. La memorizacidn mecanica es aquella que
acentua las palabras y la superficie de los hechos, que es un proceso al cual
queda lamentablemente reducida una parte sustancial del trabajo escolar en
todos los niveles. En este sentido, estudiar no pasa de ser una mera
memorizacion de puntos y mas puntos del programa. La memorizacion légica
es la que valoriza, no las palabras, sino la significacion de las mismas y de los
fendmenos, esto es, no la fijacion pura y simple de la palabra, sino el

encadenamiento logico de los hechos.

Es evidente que en el estudio hay necesidad de los dos tipos de
memorizacion, de acuerdo con las circunstancias y exigencias del tema o del
fendmeno. Empero, la acentuacion mayor debe recaer sobre la memorizacion

I6gica, reduciendo al minimo indispensable la memorizacién mecanica.
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A las memorizaciones logica y mecanica, debe agregarse una tercera: la

memorizacion creativa.

La memorizacion creativa es la que, en cierto modo, se conjuga con las
dos anteriores, haciendo énfasis en la asociacion de los elementos retenidos
por la memoria mecanica y elaborados por la memoria ldgica, y logran ajustes
producidos por algo que antes no era conocido por el individuo, mediante un

verdadero trabajo de creacion.

2.2.4 Aprendizaje por ensayo y error

Esta modalidad de aprendizaje resulta cuando el individuo es colocado
frente a una situacion problematica mas compleja, que lo deje un tanto perplejo,

de modo que inicie, entonces, un esfuerzo por vencer la dificultad.

Con cada fracaso, la tentativa es modificada, en busca de adaptacién a
la nueva situacion, y es en ese experimentar o ensayar donde el individuo va
eliminando los movimientos infructuosos y conservando los que se revelan
como eficaces; asi es parcialmente, hasta alcanzar una reaccion plenamente

satisfactoria.

Se aprende a través del ensayar alternativas para lograr resultados

satisfactorios. El error lleva a la escogencia de la mejor alternativa.
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2.2.5 El aprendizaje por demostracién

El aprendizaje por demostracion es el que se efectua en el nivel de la
comprension, en que el intelecto va comparando lo que le es presentado por la
evidencia de las relaciones logico-formales o empiricas del hecho sometido a
consideracion. El intelecto, al no encontrar contradicciones en los elementos y
en las fases logicas del mismo, es inducido a aceptar los enunciados que se le
proponen. La demostracion puede ser mas o menos activa. Es mas activa
cuando el individuo es instado a encontrar y coordinar los pasos logicos
justificativos de un hecho. Es menos activa cuando el individuo solamente

acompafa esos pasos elaborados y presentados por otro.

Se aprende por demostracion cuando el intelecto no encuentra

contradicciones en lo que aprende, entonces acepta el nuevo contenido.

2.2.6 Aprendizaje intuitivo

El aprendizaje intuitivo es el que se lleva a cabo por una visién del
entendimiento, alcanzando la comprension de un hecho en forma directa, sin el
auxilio de intermediarios, como las formas del razonamiento, la demostracion o

la experiencia.
En general, la escuela valoriza mas a los alumnos que en sus procesos

de aprendizaje, ponen mayor énfasis en los procedimientos légicos, sin tener

muy en cuenta a los intuitivos. La intuicidon no tiene intermediarios.

-37 -



2.2.7 Aprendizaje por reflexion

En este modo de aprendizaje, la mente va realizando un verdadero
trabajo de ensayo y error con ideas y conceptos, a fin de hallar la solucion al
problema. Luego, al enfrentar una situacion mas compleja, se necesitan
seleccionar datos e intentar organizarlos, lo que es realizado por la reflexién. No
hay que olvidar que todo trabajo de experimentacion viene precedido de un
ensayo mental, al que se denomina de reflexion. Este juego de escoger,
comparar y ensayar respuestas intelectualmente es el camino del aprendizaje

por reflexion.
Es un modo de aprendizaje superior al de ensayo-error, porque

interviene la reflexion. Cada persona utiliza uno u otro modo de aprender, a

veces 1 6 2 ala vez, o mas.
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FIGURA 3: Modos de aprendizaje

Reflejo

Condicionamiento
operante

Memorizacion

Ensayo y error

Demostracion

Reflexioén

2.3 Formas de aprendizaje

El maestro o la escuela como institucion en si es la indicada para orientar
el aprendizaje en tres formas distintivas: La forma motora, emocional e

intelectual; de esta manera se esta formando al alumno en sus tres areas

personales, la psicomotriz, la afectiva y la cognoscitiva respectivamente.

2.3.1 Forma motora

La forma motora es la que evidencia movimientos musculares.
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2.3.1.1 Forma sensorio-motora

Si son movimientos que persiguen un minimo de control del pensamiento

como caminar, apretarse el cincho, etc.

2.3.2 Forma perceptivo-motora

Si los movimientos requieren mucho mas control del pensamiento, como

tocar piano, usar una maquina, etc.

e La forma motora tiene relacién con movimiento.

e Estaforma de aprender desarrolla el area psicomotriz de la persona.

2.3.3 Forma emotiva

En esta forma, se usa mas la emotividad o la parte afectiva del alumno, a

través de sus sentimientos, actitudes, ideales, hasta de su propia voluntad.

o Esta forma de aprender tiene relacion con los sentimientos y desarrolla el

area afectiva de la persona.

2.3.4 Forma intelectual

En esta forma, se utiliza la inteligencia, a través de la capacidad verbal, del

conocimiento de conceptos y del espiritu critico que posea la persona.

e Esta forma de aprender esta relacionada con la inteligencia y el area

cognoscitiva de la persona.
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Figura 4: Formas de aprendizaje

Formas de aprendizaje

Motora RESPONDE AL AREA |::>
Emotiva RESPONDE AL AREA |::>
Intelectual RESPONDE AL AREA |::> _
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2.4 Leyes de aprendizaje
241 Leyde la predisposicion
Esta ley de aprendizaje también es llamada la ley de la disposicion o ley
de la motivacion; esta ley dice que cuando el organismo esta dispuesto a
actuar, le resulta agradable hacerlo; por el contrario, no hacerlo le resulta

desagradable.

Es necesario que el maestro prepare o motive al alumno para que el

aprendizaje sea un éxito.

e La persona aprende solo si esta interesada o motivada por el tema.

242 Ley del efecto

También llamada ley del éxito; esta ley indica que el organismo tiende a
reproducir las experiencias agradables y a no reproducir las desagradables.
Agradables son las experiencias, en las cuales el individuo tiene éxito y

desagradables aquellas en las que fracasa.

e Es necesario llevar al alumno a lograr resultados satisfactorios.
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2.4.3 Ley del ejercicio

La ley del ejercicio dice que cuando un estimulo provoca determinada
reaccion, el lazo que une el estimulo a la respuesta puede ser fortificado por el

ejercicio.
El ejercicio, cuando es convenientemente llevado a cabo, conduce,

efectivamente, a la eficiencia y a la perfeccién. Es, asimismo, util para ayudar

al organismo a madurar para determinados tipos de comportamiento.
e Para aprender hay que ejercitar lo aprendido.
244 Leydelanovedad
Esta ley indica que lo ultimo que fue recordado sera practicado y
recordado con mas eficiencia. Se muestra, asi, la necesidad de que la escuela
proceda a revisiones periodicas de lo que ya fue estudiado, para que no se

pierda por olvido.

El proceso de aprender siempre debe existir el momento de

retroalimentacion (momento que recuerda lo estudiado con anterioridad).
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245 Leydelavivencia

Es una ley que sefala que para aprender mejor es preciso tener cierta
vivencia, en lo que se pretende estudiar. Quiere decir que el educando debe
tener cierto tiempo de vivencia y convivencia con un tema, antes de pasar a
estudiar otro. Unicamente, con cierta convivencia con un tema, el educando
podra “penetrar” en el mismo y verle las relaciones que lo sostienen, lo que le
permitira razonar. No teniendo esta vivencia, esto es, cierto tiempo de trato con
el tema, el aprendizaje sera superficial, esquematico y nunca profundo y

consciente.
e La escuela debe planificar talleres o laboratorios vivenciales.

Sea cual fuere la ley por la que cada persona aprende, el aprendizaje
estara influido por la edad, las condiciones fisiologicas y psicologicas de la

persona.

La vida del hombre es un constante aprendizaje, desde que nace hasta

que muere.

Al nacer, la criatura humana aparte de ciertos reflejos y tropiezos

sencillos, no hereda formas fijas de conducta; debe aprender..
Casi toda la conducta humana es el resultado de este proceso.
El desarrollo de las potencialidades de adaptacién del ser humano

desprende, en gran parte, de las experiencias que tenga en la vida, y la gran

capacidad para convertir ésta, en situaciones de aprendizaje.
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El hombre esta inmerso en un medio, que influye en él y él a su vez en el
medio. Se da lo que se llama una relacién dialéctica: el hombre es
continuamente influido por el medio, al cual debe adaptarse para sobrevivir. Al
mismo tiempo, impulsado por sus necesidades, y para satisfacerlas, actua
sobre el medio y lo modifica. Como consecuencia de esa interaccion el hombre
sufre, se alegra, construye puentes, idea nuevos procedimientos para la
fabricacién de maquinas, compra, vende, canta, segun sean las condiciones del

medio y las necesidades propias en cada situacion.

e El medio influye en la persona, pero la persona a su vez influye en el medio.

Estas reacciones del organismo son conductas. Conducta es la reaccion
del organismo en una situacion total. EI concepto de conducta incluye no sélo
acciones, sino también pensamientos y sentimientos que responden a sus

necesidades.

Los psicologos clasifican estas necesidades; hablan de necesidades
basicas o primarias, refiriéndose a aquellas que pertenecen al individuo,
prescindiendo tedricamente del medio en que actua. La necesidad de
reproduccion, el hambre, la sed, serian necesidades basicas fisicas. La

necesidad de afecto, de seguridad, serian necesidades basicas psiquicas.

e Necesidades basicas son las que pertenecen al individuo.

Las necesidades adquiridas o secundarias son aquellas que surgen en el
individuo en contacto con el medio. La necesidad de ocupar un lugar destacado
dentro del grupo, de percibir el reconocimiento de su valor. Sefalan también la
existencia de necesidades que pertenecen exclusivamente a las distintas

etapas por las que pasa el individuo.
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e Las necesidades secundarias son las que surgen en el contacto con el

medio.

El adolescente, por ejemplo, tiene una necesidad de independencia que
nace con caracteristicas peculiares en ese periodo de la vida. Estas
necesidades mueven al individuo, lo hacen actuar para satisfacerlas. Se dice
entonces que el individuo estd motivado. Un motivo es una situacion
persistente que domina el comportamiento del individuo, hasta que éste
reacciona de tal modo que ya no es afectado por esa situacion. El sujeto

motivado busca en su medio aquello que puede satisfacer sus necesidades.

e EIl aprendizaje es un proceso por el cual un sujeto motivado cambia sus
conductas para vencer el obstaculo y alcanzar la meta que satisface su
motivacién. Las nuevas conductas logradas reciben el nombre de resultados

de aprendizaje.

2.6 Condiciones del aprendizaje

Una de las mejores descripciones del proceso de aprender es la de
Woodruff:

1. Los motivos del alumno toman a éste susceptible al estimulo: un motivo
generalmente es definido como una fuerza interior del individuo, que
provoca, dirige y sostiene una actividad. Entiéndase por motivacion el
estado interno de necesidad. La motivacién es un factor muy importante

en el aprendizaje.
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e Primera condicion: el motivo.

Woodruff considera inapropiado decir que el maestro motiva a sus alumnos,
porque puede crearse la falsa impresiéon de que éste fuerce motivos del alumno,
cuando la realidad es que éstos solo existen, dentro del individuo. Lo que el
maestro hace es estimular, provocar al educando mediante la presentacion de
la actividad, de tal modo que éste ve la relacion entre sus motivos conscientes y
aquélla. Asi el alumno se siente estimulado a encarar la situacién que el
maestro presenta, porque nota que mediante tal conducta puede satisfacer sus

motivos provocados.

e El maestro provoca el motivo del alumno para que aprenda.

2. Una meta se relaciona con la motivacion. El alumno advierte que si logra
cierta meta puede satisfacer sus motivos estimulados. La segunda
condicién del aprendizaje es discernir un objetivo que satisfaga la

necesidad del alumno.

e Segunda condicion: definir una meta y / o objetivo.

La meta no se logra inmediatamente ya que entre el alumno y los incentivos
existen barreras u obstaculos. Temporalmente el educando se siente incapaz
de actuar de una manera que le permita llegar hasta los incentivos, debido a las
barreras. Sin éstas, no habria aprendizaje. Es necesario que el individuo se
esfuerce por eliminarlas o salvarlas. En este punto, conviene destacar que las
barreras no deben ser tan dificiles que el alumno sea incapaz de vencerlas, ni

tan faciles que engendren indiferencia, falta de entusiasmo o desinterés en él.
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3. La tension dentro del alumno aumenta: dentro del alumno, se produce

una carga de energia, lo que significa que esta listo para actuar en busca
de la restauracion del equilibrio. Los motivos provocados no cesan de
agitar al individuo, hasta que se les proporciones la satisfaccidon
requerida. La tension que se acumula varia en su intensidad, segun la

fuerza de los motivos y de la resistencia que ofrecen los obstaculos.

El manejo de la tension por lograr los objetivos es la tercera condicion.

4. EIl alumno busca una forma de actuar adecuada para lograr el objetivo:

las respuestas que da el individuo a la situacion difieren en cuanto a su
eficacia para acercarse a la meta. La conducta inicial se caracteriza por
la variabilidad. Mientras mas dificil sea la situacion, mas confusa e
ineficaz sera la conducta del alumno. Otros factores que también
intervienen son las experiencias previas del individuo, sus capacidades,
su aprestamiento y su madurez general. Entre las distintas maneras de

responder, el alumno selecciona aquella que considera mas apropiada.

Cuarta condicion: la forma de actuar hacia el objetivo.

5. El alumno fija la forma de actuar que le resulta mas adecuada: la

variabilidad de la conducta se reduce, a medida que se estabiliza la
respuesta apropiada. El procedimiento para fijar el aprendizaje logrado

depende en gran parte del tipo de objetivo que se persiga.
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La clase de aprendizaje determina la manera de fijar los logros iniciales.
En el caso de las destrezas, tales como conducir un automdvil, escribir, tocar el
piano, andar, etc., la practica es el medio mas recomendable. La coordinacion
nerviosa y muscular que exige una destreza depende, ademas, de la
maduracion, del ejercicio. El aprendizaje asociativo se establece mediante la

repeticion intencional y significativa.

e Quinta condicion: fijar los logros obtenidos y ejercitar lo aprendido.

6. El alumno descarta finalmente aquellas formas de conducta que resulten
inapropiadas. Los modos de conducta, que no son pertinentes a la
situacion, se eliminan. Se descartan porque carecen de atraccién como
medios de satisfacer los motivos. Como todavia no se han fijado
firmemente, por regla general, no es dificil para el alumno deshacerse de
ellos.

e Sexta condicion: descartar conductas inapropiadas.
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Figura 5: Aprendizaje de Woodruff

Aprendizaje Woodruff

NECESIDAD

|

MoTivo

|

ACTIVIDAD

PROCESO » PRODUCTO
EXPERIENCIA CONDUCTA
> OBJETIVOS
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3. CREACION DEL PERSONAJE DE LA ANIMACION

Ahora que ya se conocen los conceptos basicos sobre animacion
digital, se empezara indicando paso a paso codmo crear nuestra animacion,

para lo cual se empleara el software de animacion llamado RETAS PRO

Este programa consiste de tres modulos, por medio de los cuales se

creara nuestra animacion. Los mdédulos del programa son:

e El programa Trace Man
e El programa Paint Man

e El programa Core Retas

Cada uno de estos modulos permitira realizar un proceso determinado
de la animacion; el médulo Trace Man permitira definir a nuestros personajes
de la animacion, permitira dibujarlos o trabajar mediante personajes

digitalizados mediante un escaner.

El programa Paint Man permitira colorear a nuestros personajes, para
que finalmente con el mdédulo de Core Retas se pueda crear nuestra
animacion, almacenandola como un archivo AVI, para finalmente enlazarla a
un lenguaje de programacion, que permita interactuar con este tipo de

archivo, como lo seria Visual Basic.
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Una vez que se tienen instalados los médulos del programa Retas Pro,
se procede a ingresar al modulo de Trace Man, haciendo un doble clic sobre

el icono del modulo.

Al ingresar al programa, aparecera la siguiente pantalla.

Figura 6: Pantalla de Inicio en Trace Man

o | ] 1] 51 21 S = = <

File Edit Scan Trace |mage Palette “iew Help

|
iilniciol“ ﬁ Iﬂﬂ ‘) “ Documenﬂ - Microzaoft Won:“[@ TraceMan ||T%$ (fjé‘)@ 0325 p.m.

FUENTE: Programa Trace Man.
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Ahora se debe configurar nuestro escaner, para lo cual se debe elegir
la opcion EDIT y luego PREFERENCES.

Figura 7: Opcidén de preferencias en Trace Man.

File | Edit Scan Trace [mage Palette Yiew Help
Hhde [t

ilje [k
|5 [t
Easte g
[ElEarT el

Selest ol [t
[ezelent (S0
Beverse Selecton EtlrShitH

Preferences...

FUENTE: Programa Trace Man

Al elegir preferencias (PREFERENCES), aparecera la siguiente
ventana, en la cual se elige el escaner que se tiene conectado a nuestro

equipo. Seleccionamos el escaner y presionamos el boton de OK.

Figura 8: Seleccion de escaner

Preferences %)

Fie | Plugin Seanner | Option |

Scanner :

¥ Usze Old Palette

Cancel |

FUENTE: Programa Trace Man
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3.1 Digitalizacion de la imagen

Antes de digitalizar la imagen, se debe crear un archivo para nuestra
imagen, para lo cual se selecciona la opcion FILE del menu, y luego NEW 'y
se selecciona en pixeles el ancho y el alto de nuestra ventana de trabajo y se

presiona OK.

Luego para digitalizar la imagen, se selecciona del menu la opcion
SCAN vy se selecciona el escaner que se tiene conectado a nuestro equipo.
Hay que tener en mente que los parametros para la digitalizacién deben ser

los estandar.

Ancho: 480 pixeles.
Alto: 640 pixeles.
Resolucion: 72 DPI.
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La imagen digitalizada se vera como el siguiente ejemplo.

Figura 9: Imagen digitalizada

:":\-"\ 11-
» F
]

7,

FUENTE: Siglo Veintiuno

3.2 Retoque

Si la imagen digitalizada tiene bajo contraste, se debe elegir del menu
la opcion IMAGE y luego AUTO CONTRAST antes de trazarla.

Figura 10: Manejo de contraste

Trace | Image Palette Yiew Help

_ Image Size...

LCanvas Size...

=11

Sharpen

Blur
Contrast/Brightness
Tone Curve

b . .

Auto Contrazt Ctr+E

I |t Ctir+l

Rotate 3
Mirror »

FUENTE: Programa Trace Man
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3.3 Trazo

El trazo (Trace) separa las lineas del fondo para, que sea mas facil

pintar la figura.

Tenemos dos tipos de trazo: el mono trazo (mono trace) y el trazo gris

(gray trace).

Ahora se explicara como realizar el mono trazo.

Elegimos MONO TRACE SETUP ... bajo la opcién TRACE del menu,
para indicar los parametros que se utilizaran. Por medio de ella se
seleccionara la cantidad de color rojo, azul, verde y negro para delimitar las

lineas de nuestro dibujo.

Figura 11: Trazo de imagen
T e =

[iariad Traen | Curtors Lirm 1 | Cocton Lrsa 2] Cutors Lewe 3|

b Joaem e -
Eed T R ER |
e T | s A
o] R

[l ]
7 i P T

‘_ﬁ_,.#
1.
=
4‘,
3

B Fresiess

o Canl | T |

FUENTE: Programa Trace Man
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En la parte inferior de la pantalla, se tienen dos imagenes; del lado
izquierdo se tiene la imagen original y del lado derecho se tiene la imagen

trazada.

Después de definir los parametros, el trazo puede ser ejecutado.

Seleccione la opcidn TRACE o simplemente seleccione OK y luego el
comando MONO TRACE.

Si el trazo resulta no satisfactorio, elija la opcién UNDO, bajo el menu

EDIT para revertirlo, luego, reajuste los parametro del trazado.

3.4 Grabar

Después de que hemos ejecutado el trazado, la imagen puede ser
almacenada. Elija SAVE para la opcién FILE. Luego almacene la imagen

dentro del directorio que utilizara para ello.
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3.5 Salir del moédulo

Ahora que ya se ha creado a nuestro personaje, se sale de éste

modulo para colorearlos y ajustar los retoques del mismo.

Seleccionamos la opcion QUIT, bajo el menu FILE, para salir de éste

modulo.
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4. PROCESO DE PINTADO

Una vez que se ha creado el personaje y el fondo por medio del
modulo Trace-Man, se procede ha colorear nuestra imagen y darle los

retoques necesarios. Para esto se utilizara el programa Paint-Man.

Al ingresar al programa Paint-Man, aparecera la siguiente pantalla.

Figura 12: Pantalla de Inicio en Paint-Man

_ PaintM an ==

File Edit Image Color Chart Laver Palette %iew Help

%i‘?‘%—h%oj
=0 A0 !

ialniciol“ g @ re @ |J EAcrobatHeader-[P-ma... | Document‘l - Microsaft ... ”EPaintMan ||%2<ﬂ%@£ 0317 pom.
FUENTE: Programa Paint-Man
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Para abrir nuestras imagenes ya alamcenadas por medio de Trace-Man,

se elige la opcion File y luego Open del menu.

Figura 13: Abrir imagenes en Paint-Man

':..\."'\ "-l

FUENTE: Programa Paint-Man

4.1 Retoques de imagen

Ahora que se tiene la figura, se procede a componer la imagen, para lo

cual se utilizaran las herramientas Pencil (lapiz) y el Zoom (acercamiento).
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Para realizar lo anterior dentro del programa, se cambia del modo de
color al modo de lapiz, se presiona sobre el siguiente icono, el cual al estar en

modo de lapiz, cambiara a la figura del lado izquierdo.

Figura 14: Botén de retoque de imagen
™y
ol

FUENTE: Programa Paint-Man

Ahora, se podra componer el dibujo.

4.2 Acercamiento de la imagen

Por medio de esta opcion, se pueden arreglar los pequenos detalles de

nuestro dibujo. Para esto, se debe presionar sobre el siguiente icono.

Figura 15: Botén de acercamiento de imagen

QL

FUENTE: Programa Paint-Man

Cuando el cursor del mouse (ratén) cambie, presione sobre el area del

dibujo que desea acercar.
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4.3 Seleccionado el color de la linea
Para esto, se utilizara el icono que tiene la forma de un gotero.

Figura 16: Boton de seleccion de color

A

FUENTE: Programa Paint-Man

Ahora presione sobre la linea para tomar ese color del dibujo.

Figura 17: Ejemplo de seleccién de color

:‘&N\\l ™ *

FUENTE: Programa Paint-Man
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4.4 Reparacion

Para reparar un dibujo, se utiliza el icono del lapiz. Por medio de él, se

dan los retoques por areas especificas al dibujo. Vea el siguiente ejemplo.

Figura 18: Ejemplo de reparaciéon de imagen

P (7 —l-'—_L_

FUENTE: Programa Paint-Man

4.5 Pintado
Ahora que ya se han dado los retoques a nuestra imagen, se procede
con el proceso de pintado, que consiste en llenar de color determinadas areas

del dibujo.

Ahora se debe de cambiar del modo linea al modo de color, para lo cual

se presiona sobre el icono de linea para regresar al modo color.

Figura 19: Icono de cambio de linea

T

FUENTE: Programa Paint-Man
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4.5.1 Reparado de las lineas de color
Primero, se deben componer las lineas de color del dibujo. Es similar al
proceso descrito anteriormente, se utiliza el gotero para seleccionar un color y
luego el lapiz para repararlo.

4.5.2 Seleccionando un color

Mueva el mouse hacia la paleta de colores y cambie a la opcién de

gotero. Selecciona el color que desea utilizar.

Figura 20: Pantalla de seleccion un color

Color Chart &

s gl FirdMext Find. ®

FUENTE: Programa Paint-Man

4.5.3 Llenado de color

Para llenar un area de la figura de determinado color, se selecciona el

icono del bote de pintura.

Figura 21: icono de llenado de color

&y

FUENTE: Programa Paint-Man

Luego se selecciona el area que se va a pintar y se da un clic.
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4.6 Revision del pintado

Con esta opcidn, se revisara si se han dejado areas blancas en el dibujo.
Del menu se eligen las opciones View, luego Paint Check o simplemente
presionamos Cirl + B.

De esta forma, se resaltaran las partes blancas del dibujo; ya cualquier
otro color del dibujo sera visto en color negro y se resaltaran las que tienen solo

el blanco puro.

De esta forma, se puede saber qué es lo que se ha olvidado pintar en

dibujo o personajes con mucho detalle.
4.7 Siguiente fondo o personaje

Ahora que ya se ha retocado la imagen, se procede a seleccionar la
siguiente imagen o cuadro que se necesita retocar. El programa
automaticamente guardara los cambios realizados.

4.9 Salir del programa

Se selecciona la opcidn File y luego Quit.
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5. CREACION DE LA ANIMACION

Los pasos que se llevan hasta el momento, para poder armar nuestra

animacion, son:

e Se han creado los fondos que se utilizaran.
e Se han creado a los personajes, asi como la secuencia de

movimiento que seguira el personaje.

Para el proceso de creacion de la animacién, se utilizara el programa
llamado CORE-RETAS, el cual permitira trabajar con imagenes de fondo, asi
como personajes individuales, los cuales seran animados, para lo cual se

utilizara una secuencias de cuadros o frames.

Al entrar al programa CORE-RETAS, se deben seleccionar los
parametros, bajo los cuales estara contenida nuestra animacion; para este
caso, se trabajara sobre una escena de 322 segundos, para la cual se necesita
1288 cuadros (Frames). A continuacién, se muestra la pantalla de configuracion
de los parametros de la animacion. Se ingresa 1288 cuadros porque (322x4) es

1288. (El cuatro es el valor de cuadros por segundo FPS).
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El tamano de camara; se seleccionaran 640x480.

Figura 22: Pantalla de parametros de camara
New X-zheet : x|

#-zheet Mame:

Erames:

Layers:

Camera ‘width: |54U ICustom LI
Carmera Height: 430

Units: IDiHE| VI
Standard Besolution: I'I 50 LRI
|4

FPS:
Sheet Wiew: ISeconds + Frames LI
Framesz Per Page: oo

Guide Line:

Ok I Cancel

FUENTE: Programa Core-Retas

Después de seleccionar los parametros, se presiona OK.

Fi= ura 23: Pantalla de Inicio en Core-Retas
& CoreRETAS S [=] B3

Fil= Edit Sheet Stage Effects Render window Help

e & & & & |B. & B A ox v
MI = = v - = 255 265 255 265 43 169
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BG A B C =
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il
[ ] -
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o
=) B =
7 -
a
7
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1
G
14
15
i = |
1748 Frame Urits-pine] [z

-
AN 4

= untitled._tsf

[CoreRETAS ! 4 » ™Reclbad @ Import. W Delete  Fils Name: Size Resolution - >
FUENTE: Programa Core-Retas
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5.1 Material importante y configuraciéon

5.1.1 Importar hacia el banco de celdas

Ahora se importaran, los fondos de nuestra animacion al banco de

celdas.

Seleccione CelBank bajo el menu de Windows y la ventana del banco de

celdas aparecera.

Figura 24: Banco de celdas

‘W untitled_tsf

| - » TReload @ Import, W0elete  File Mame: Size: Resalutian:
Location: Mone Total Cels:

----------J

FUENTE: Programa Core-Retas

Se seleccionaran —-BG y luego la opcidn Import de la pantalla anterior; la

siguiente ventana de dialogo aparecera.

Flgura 25 Pantalla de Ia opCIon lmport

Cel Import 2]
Buscaren: [ 28118 = =]
Mombre de archiva: | &bt [~ Preview
Tipo de archivos: IAII Image Type J Cancelar | I _____ || t |
™ Select One

FUENTE: Programa Core-Retas
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Se buscara el directorio, en el cual estan almacenados nuestros fondos.
(Recordemos que estos fondos fueron creados con el programa CORE-RETAS,
ya que tienen extension TGA).

Seleccionamos la imagen y presionamos Abrir.

Nuestro primer fondo sera colocado dentro de la ventana que contiene el

banco de celdas, como se muestra en la siguiente figura.

Figura 26: Fondo de la animacién

& untitled_tsf |
4 ¥ WReload @ lmport. WDelete  File Name: Calvind.cys Size: 195571219 Resolutions 0.0 ¥

Location; C:ASuper Animacion’ Total Cels: 1
i A

FUENTE: Programa Core-Retas
Ahora se debe importar la secuencia de animacion, se seleccionara en
nuestra ventana la opcion A (donde se encuentra las letra —-BG), para esto,

presiona la flecha que indica hacia la derecha.

Presione sobre la opcion import.
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Seleccione una celda (un cuadro de la ventana) y presione Open. El

programa automaticamente importara todas las imagenes del directorio.

Figura 27: Secuencia de la animacion

% untitled.tsf 1 =
1] A |* UReload @ Import. TWDelete  File Name: BisMorgen. cys Size; 195751219 Resolutior; 00 =
Location; C:5\Super Animacion’, Tatal Cels: 21
L= ﬂ;‘ il - _ - A e e ., .
L . i B _:_~_.._4_._._.’?_ ) :
1 |2 13 4 1 B i g g o

;_.-HHHEEEEE

11 . :
— -------_I

FUENTE: Programa Core-Retas

Se realizaran los mismos pasos anteriormente descritos, pero ahora para

la celda B.
Cada cuadro sera numerado, lo que llamaremos el numero de celda “Cel
Number’, el cual sera utilizado para trabajar con la hoja de tiempo “x-sheet”, la

cual se explicara a continuacion.

En la hoja de tiempos, se tendran identificadas las diversas celdas

(BG,A,B) como se puede observar en el ejemplo de la pantalla siguiente:
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Figura 28: Pantalla de la hoja de tiempos

[ CAM [ £ [ & [ B |
[ caM  |C_BG_]C_#0i #0Z
S ——
[P Pasition #¢ ]| [ Cel Hurber || Cel Mumber || Cel Hurmber

o000 -]

=4

mmwmu‘lhwmi

FUENTE: Programa Core-Retas

5.2 Configuraciéon

Las celdas A y B son los trazos en gris (gray-traced); se utilizara la

opcion del canal alfa (Alpha Channel) para componerlos.

Se elige Configurar Capas “Layer Configuration” baja la opcién Windows

del menu y la configuracion de las capas aparecera.

Se selecciona —BG del botdn para seleccionar ésta capa. Se presiona la

flecha derecha.
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Se selecciona la pestafia Setup, luego se elige Normal para el modo y

Transparent para la mascara.

Figura 29: Parametros de configuracion del fondo
@ untitled_tsf B3
1 4 Preview — Setup I

Mode: I Harmal j
Maszk:

w'hite Transparent
[~ Smoathing
Tiling: S

FUENTE: Programa Core Retas

Se selecciona la capa A.

Se selecciona Normal para el modo y Alpha Channel para la mascara

Figura 30: Parametros de configuracion de la secuencia

@ untitled_tsf E
1 4 Preview — Setup I

Mode: I Marmal j
Maszk:

ha Channel [lnevert)
[~ Smoathing
Tilirg: =

FUENTE: Programa Core Retas

Se seleccionan los mismos parametros de A para la capa B.
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5.3 Configurando la hoja de tiempos.

Nuestro siguiente paso es configurar la hoja de tiempos con las diversas
capas de nuestra animacion.

5.3.1 Configuracion basica

Presione el boton “Sync Button” en la parte superior de la hoja de
tiempos para habilitarlo.

Figura 31: Botén de sincronizacion

[ b | — [ e |

Boton Sync Apagado Botdn Sync habilitado
FUENTE: Programa Core-Retas

Asegurese de que ha seleccionado el numero de celda. Si no lo ha

seleccionado, seleccione “Cel Number” desde el ingreso de parametros.

Figura 32: Ejemplo de seleccion de celda

| CAM -BG B | CAM B A
B [ +E5 .
[ caM | B3 I _&m | — [ CaM [ BG | #01 |
86 & | 86 L & |
[ P Paosition 3 ||| Cel Mumber ||| Cel Mumber | v Cel Mumber
22000 P Pozition =
- P Pozition '
P Pozition 2

FUENTE: Programa Core-Retas
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Ahora se selecciona el lugar. Haga un Clic a la celda de datos “Data Cel”
de la hoja de tiempos; donde desea insertar una celda con numero, éste sera
resaltado. El area resaltada es llamada “Selection” Seleccion. Para seleccionar

multiples cuadros, basta con arrastrarlos con el mouse.

Figura 33: Seleccion de area en la celda

— — -
N e e e v - | CAM : L
116.11 = [ . . S = . . B, .
[ cam C_Es s | w2 [ _Bos ] AW IC_BE || #00  JC _#02 |\ #03 |
L B JL_A N 8 1L _C | C e & B JC_c ]
[e | [ Position | [ Cel Wumber || Cel Number || Cel Number || [Cel Humber | T F Poziion * ||[ Cel Mumber ||[ Cel Mumber ([ Cel Humber ||[ el Humber
. 11611
1 : [ 11611
. 1 -
- 7 -
4 - B
. .
4 -
i : I i
: E - Il

FUENTE: Programa Core-Retas

Después de realizar la seleccion, ingrese el numero de celda. Para
ingresar un numero, simplemente teclee el numero y éste aparecera en la parte
superior izquierda de la hoja de tiempos. Luego presione Enter y la selecciéon

sera desplazada hacia abajo.

Figura 34: Ingreso de datos en el area seleccionada

| CAM -BG A I C | CAM BG A EB E
|—|V vlilv vlilv vlilv vlilv V vli‘v vli‘v vli‘v vli‘v
CoaM JC_Be s sz s | [ CaM 0BG =00 |_#02 )\ #03 |
W L A I 8 It | CB6 & e JC_—Cc 1
b P Pasition % |[ Cel Muraber ||[ Cel Murber ||[ Cel Muraber ||[ Cel Murmber (b | |[FPastoni] [ Cel Humber || Cel Humber || Cel Number |
il 11611 1
O | T ([
1 : : - -
2 - - -
3 - 4 -
4 : F -
E - I E -
d =i I I

FUENTE: Programa Core-Retas
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Si cuatro cuadros son seleccionados, éstos cuatro cuadros tendran el

mismo numero ingresado.

Después del primer numero ingresado, la seleccidon automaticamente
mueve a la préxima seccidn con los mismos numero de cuadros. Si se desea
cambiar el numero de cuadros dentro de una seleccidn, arrastre la seleccion

para redefinirla.

Para realizar una correccién, seleccione los datos que desea cambiar e
ingrese otro numero de celda para corregirlo. Para borrar un numero de celda,
ingrese el 0.

5.3.2 Cuando todos los marcos necesitan el mismo niumero de celda

Para seleccionar una capa entera, haga un doble clic sobre el titulo de la

capa (por ejemplo en -BG 0 A).

Figura 35: Seleccion de una capa entera

FUENTE: Programa Core-Retas
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5.3.3 Numero constante de cuadros

Para ingresar un numero constante de cuadros, utilice la opcién “Cel

Number Auto Input”, que es el ingreso automatico de numero de celda.

Realice la seleccion, elija “Cel Number Auto Input” bajo el menu de la

hoja de tiempos. La siguiente ventana aparecera.

Figura 36: Ingreso de numero constante de cuadros

Cel Number Auto Input x|

Erom I

Humber Skip ID—
O -
Frame Skip ID—
Ewemn |1— Frames

Bepeat I'I Times
] I Cancel

FUENTE: Programa Core-Retas
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Esta ventana de dialogo permite el ingreso automatico de un rango

para el numero de celdas y cuadros.

Figura 37: Ventana de dialogo del ingreso automatico de cuadros
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FUENTE: Progrma Core-Retas
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5.4 Cambiando la posicion de una celda

5.4.1 Perspectiva de un cuadro

Presione sobre el numero del cuadro para seleccionarlo, luego elija “Render

Current Frame” bajo la opciéon Render del menu.

Figura 38: Perspectiva de un cuadro
bl

e o (0 [—t B

FUENTE: Programa Core-Retas

Figura 39: Opcién Render

| Bender

Bender Current Frame  Chrl+R

v RGE View
Alpha Yiew
Zoom |n Chrl++
Zoom Dut Ctrl+-
Marmal

Capture To Clipbard
Send o BRHE..

! Rendering Settings. ..

FUENTE: Programa Core-Retas
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Si la celda o el fondo se encuentra movido, éste se puede ajustar.

Figura 40: Ejemplo de ajuste de fondo
I T — <

S s LN

4 P

FUENTE: Programa Core-Retas

5.4.2 Movimiento de la capa B

En la ventana de estado, seleccione Pegbar para cambiar a éste modo.

Figura 41: Opciéon Pegbar

Fegbar I

FUENTE: Programa Core-Retas
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Por default, la capa B esta enlazada al Pegbar numero 2, después de

que se crea la hoja de tiempos.

Figura 42: Capa “B” en opcién pegbar

FUENTE: Progrma Core-Retas

Seleccione el numero 2, para elegir la capa B.

Figura 43: Celda No. 2 en opcién pegbar

FUENTE: Programa Core-Retas

En el modo de area “Stage Area”, el pegbar actual es mostrado como un

cuadro de alambres; para mover el pegbar, arrastre el cuadro de alambres.

Figura 44: Modo Stage-Area

FUENTE: Programa Core-Retas
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Para confirmar que la imagen actual esta correcta, seleccione Image bajo

Stage.

5.5 Exportando

5.5.1 Exportando al disco duro.

Elija Export bajo la opcion File.

Figura 45: Pantalla de exportacién

File: Type: QuickTime Movie j File Setup... | Setup... I

Save Location 1; c\HAMSOFT Select... I
[ Location 2 cb Select... I
[ Location 3 Select... |
[ Location 4: Select... |

Size: 0 Cumert £ 1/2 FW|1BD H |'|2'j il

=1 DDF Export

Record In-Paint: & (H b5 F ID_IEI_IEI_IEI_ ﬁl@ﬁl

{" Sheet Setfings

Still Frames [Starting/Ending]: ID ID

Range: ™ &l Frames . |U+U Tu|19+4 E'\.-'Bl_',.l|1 Frames

[~ Export Shest Info: |3':I Frames ¥ Show Rendering Settings Dislogue

Ok I Cancel

FUENTE: Programa Core-Retas
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La ventana de dialogo de Export aparecera; deje la opcion File Export
habilitada y apague la opcion DDR Export, como se muestra en la figura

anterior.

Cambie el tipo de archivo a “Quick Time Movie”.

Presione Select proximo “Save Location 1”7 y elija el destino.

Seleccione los parametros, como se muestran en la siguiente figura.

Figura 46: Pantalla de configuraciéon de Rendering

Rendering 5ettings : x|

[ Change 3:2 Pulldown 24-»30

— Rendering "indow

Rezalution: I Good j
tultiple Threads: I'I Thread "I

—Stage
Rezalution: I Good j

tultiple Threads: I'IThread "I

Srmaoathing: I Lawer Settings j

™ Eoth Edge Smoathing

BG Color: I:I
(] I Cancel |

FUENTE: Programa Core-Retas

Presione OK.
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La ventana de opciones de compresidn aparecera, mostrando las

opciones de compresién para un archivo de animacion de Quick Time.

Figura 47: Ajustes de compresiéon

Ajustes de compresion

— Compresar
| Animacian LI
| Millones de colores+ j
— Calidad
! T
Minima Baja  Media  Alta [Opima

Cancelar | Aceptar

FUENTE: Programa Core-Retas

Seleccione los parametros, como se muestran en la figura.

Seleccione OK, y el programa empezara a exportar el archivo a un

formato animado de Quick Time.

Ahora para poder ver la animacién, seleccione desde explorador de

Windows y dé un doble clic sobre el archivo.
Con esto, se han finalizado nuestra animacion; ahora es elecciéon de la

persona encargada de desarrollo de software, elegir el programa de enlace para

nuestra animacion.
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Nuestro archivo creado es de formato AVI, por lo que se debe elegir una

herramienta de programacion que permita manipular este archivo.

Figura 48: Presentaciéon de animacion
= untitled. MO

£
:
&
:
5
g
:
i
B
]
5
E

FUENTE: Elaboracion propia.
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CONCLUSIONES

1. La animacién digital es un proceso relativamente largo, que involucra una

supervision constante durante su desarrollo.

2. La animacion digital es un proceso, en el que se necesita ser bastante
creativo, ya que nuestro unico limite en la creacién de una animacion, sera

nuestra imaginacion y consecuentemente el costo de su implementacion.

3. Debemos tomar en consideraciéon diferentes aspectos al desarrollar un
animacion educativa, ya que depende mucho de la edad del nino, para
poder obtener la atencion de éste y desarrollar un software de facil manejo y

comprension para él.
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1.

RECOMENDACIONES

Es conveniente contar con cursos de animacion digital; todo profesional del
area de informatica no debe perder su capacidad creativa, ya que se
enfrenta a la solucion de diversos problemas, que requieren de una gran
capacidad de abstraccion, y el desarrollo de animaciones fomenta el

crecimiento de la creatividad.

La globalizacion actual requiere que el profesional de informatica cuente con
las herramientas, para poder captar la atencién del usuario hacia un
programa, ya que un factor importante en el desarrollo de software, ya no es
solo lograr un resultado satisfactorio, sino también se debe de ganarse la
confianza del usuario, en cuanto a la facilidad y uso del mismo, lo cual se
logra sélo con la creatividad como factor competitivo. Por eso es de suma
importancia que se conozcan las herramientas existentes en el campo
informatico sobre animacion, ya que esto permitira desarrollar un software

mas amigable y creativo.
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APENDICE

PASO A PASO: CREACION DE LA ANIMACION
CONTENIDA EN EL CD

Ahora que ya se tienen los conocimientos basicos de animacion y

conocimiento de la herramienta, se realizara una animacion paso a paso.
Pasos que se deben sequir:
1. Se deben seleccionar el o los personajes que se animaran. En nuestro
caso, se utilizaran los siguientes dos personajes Calvin y Hanna, los

cuales tendran un dialogo entre ellos.

Figura 49: Personajes

W
£

FUENTE: Siglo Veintiuno
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2. Storyboard. En este paso, se debe establecer la secuencia de la historia,
asi como los movimientos que realizaran nuestros personajes. Nuestra
historia comenzara con la presentacion de Nuestro amigo Calvin a su

nueva amiga Hanna. El didlogo entre ellos sera el siguiente:

Inicio del dialogo.

Voz. Bienvenidos a nuestro curso de aleman, titulado APRENDAMOS
ALEMAN.

Solo Calvin habla y se presenta.

Calvin:

Hola, mi nombre es Calvin. Esta es nuestra primera leccion, por lo que les
platicaré un poco sobre Alemania y aprenderemos algunas formas de saludo y

presentacion en Aleman.

Alemania es un pais localizado en Europa Central, que limita al norte con el

mar del Norte, Dinamarca y el mar Baltico.

Al este con Polonia y la republica Checa.

Al sur con Austria y Suiza y al Oeste con Francia, Luxemburgo, Bélgica y los

paises bajos.

Se conoce oficialmete como republica Federal de Alemania.

El himno nacional de Alemania fue escrito en 1841 por Heinrich Hoffmann.
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La bandera de Alemania esta compuesta por tres franjas horizontales y un

escudo.

Los colores de la bandera son negro, rojo y amarillo.

Observa aqui la bandera y el escudo.

(SE MUESTRA BANDERA Y POSTERIORMENTE EL ESCUDO).

Para aprender nuestra frases en aleman, se necesitara la ayuda de una

amiguita que viene de Alemania.
TOCAN LA PUERTA.
Adelante Hanna.
Aparece Hanna hablando con Calvin.
Hanna:
Hola Calvin.
Calvin:
Hola Hanna. Bienvenida. He estado hablando con nuestros amiguitos

sobre Alemania, pero a ellos les gustaria aprender también algunas formas de

saludo en aleman, por lo que nos gustaria que nos ensefiara algunas.
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Hanna:
No hay problema Calvin. Sera un gusto. Por ejemplo, para preguntarle a
alguien de donde es, se dice:

Se enfoca la camara al pizarron.

Hanna;
¢, De donde eres ?
Woher komen Sie. ?
¢, De donde eres ?

Woher komen Sie. ?

Y se responde:

Yo soy de Alemania.

Ich komme aus Deutschland.
Yo soy de Alemania.

Ich komme aus Deutschland.

¢, Como estas ?
Wie geths ?
¢, Como estas ?
Wie geths ?

Para responder:
Estoy bien. Gracias.
Mir gethes gut danke.

Estoy bien Gracias.
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Mir gethes gut danke.

Mi nombre es Hanna. Se dice:
Mein name ist Hanna.
Mi nombre es Hanna.

Mein name ist Hanna.

iBuenos dias !, se dice: Guten Morgen !.

iBuenos dias !, se dice Guten Morgen. !

iBuenas Tardes !, se dice: Guten Nachmittag !

iBuenas Tardes !, se dice: Guten Nachmittag !

iBuenas Noches !, se dice: Gute Nacht. !

iBuenas Noches !, se dice: Gute Nacht. !

jGracias !, se dice Danke !

jGracias !, se dice Danke !

jHasta Mafana !, se dice: Bis Morgen !

jHasta Manana !, se dice: Bis Morgen !

Calvin:

Gracias Hanna. Ahora las diré yo y mis amiguitos; repitan conmigo.

(REPITE LAS ORACIONES ANTERIORES).

Bueno amiguitos, esto es todo en nuestra primera leccion; espero que

hayas aprendido lo diferentes saludos en aleman.
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(PARA TERMINAR UNA CANCION EN ALEMAN DE FONDO).

Story Board.

Para que Calvin hable, se utilizara al personaje en el siguiente orden:

Calvin 1
Calvin 2
Calvin 3

Repeticion de imagen en el cuadro de tiempos del programa de Calvin 2 y 3.

Figura 50: Gira Calvin

Calvin 1 Calvin 2 Calvin 3
Y- S
2 ' — - -

o0 &

O .

FUENTE: Siglo Veintiuno
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Para que Calvin y Hanna hablen, se utilizara la siguiente secuencia.

Para que Calvin hable con Hanna.

Repeticion de las figuras Calvin y Hanna 1 y Calvin y Hanna 2

Figura 51: Calvin y Hanna 1

FUENTE: Siglo Veintiuno

Figura 52: Calvin y Hanna 2

FUENTE: Siglo Veintiuno
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Para que Hanna hable con Calvin, se utilizara la siguiente secuencia:

Repeticion en el cuadro de tiempos:

Calvin y Hanna 1 con Calvin y Hanna 3.

Figura 53: Calvin y Hanna 3

!
-
= <

FUENTE: Siglo Veintiuno

Para que solo Hanna hable, se utilizara la siguiente secuencia.

Figura 54: Hanna habla

FUENTE: Siglo Veintiuno
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3. Paso: creacién del archivo de sonido. Para esto se utiliza un micréfono
conectado a nuestra PC y el programa de grabacién de sonido que se
incluye dentro de Windows. Se crea el dialogo en un formato WAV.

Ejemplo: Archivo Conversa.Wav en el CD.

4. Con un programa para escuchar archivos tipo WAV, se procede a
visualizar en qué segundos es que aparece y termina la voz de cada
personaje. Para nuestro archivo de ejemplo Conversa.Wav, se puede
observar la siguiente secuencia; que sera de mucha utilidad al crear
nuestra animacion. Se muestran los segundos asi como los cuadros que
se van a utilizar. Como se tienen cuatro cuadros por segundo, en la
columna ABARCA, se indica cuantos utiliza de esos cuatro cuadros. Si
no aparece nada, se toman los cuatro cuadro con el numero de cuadro

asignado.

Figura 55: Cuadro de tiempo utilizado

SEGUNDO |CUADROJABARCA
0 5 11
6 34 2
7 17|5_4 2
18 4
19 435 4 2
44 45 4
46 575 4 2
58 64 22
65 67 22
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68 75[4 5
76 77 4
78 79112_13
80 12
81 6 7
82 83 6
84 94/8_6
95 95 6
96|  1039_10

104 111 1

112 122 1

123 129 1

130] 138 1

139] 148 18

149 155 14

156 162 20

163 170 16

171 176 9

1771 183 1

184] 1904 5
191 197 23
198 206 24

207 212 26

213 220 25

221 227 27

228 235 14

236 241 20
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242 247 16
248 252 9
253 259 1
253 259 9
260 310 22

. Se procede a ingresar la secuencia de animacion al programa Trace
Man, para lo cual se utiliza un escaner para la alimentacion de nuestras

secuencias (Véase el capitulo 3 para mas detalles de funcionamiento).

. Se ‘procede a utilizar el programa Core Retas, para la creacién de la

animacion..

. Ahora se crea el cuadro de tiempo con la tabla de tiempos de nuestro
archivo de sonido (Véase el capitulo 5 para detalles de funcionamiento

de la tabla de tiempos).

. Se elige la opcion Sheet — Sound — Import, para agregar el archivo de

sonido a nuestro animacion.

. Al crear la animacion, se elige crear un archivo tipo QuickTime vy listo;
ahora se tiene nuestra animacion, la cual se puede visualizar en el
programa QuickTime Player (Véase el archivo Animacién para el

ejemplo, contenido en el CD).
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