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RESUMEN

El propdsito de esta tesina es crear material didactico partiendo del cubee-
craft y la Chola Cuencana para que los nifios puedan participar e interac-
tuar con el mismo, para ello, se detallaran las principales caracteristicas
de este personaje dentro de la sierra sur de nuestro pais, especificamente
en la provincia del Azuay, porque es el medio en el que se desenvuelve, se
analizara su vestimenta y ademas sus animales de granja como el chan-
cho, gallina, vaca, borrego y cuy.

La técnica a aplicar es animacion stop motion, con la ayuda de sonidos,
disefio grafico, cromatica, guion, programas de edicion, etc. En conjunto,
estos elementos ayudan a mantener la atencion de los ninos, relacionan-
doles con los personajes, logrando comunicar mejor el mensaje deseado.

A partir de las ilustraciones de personajes se crearon laminas educativas
para gue los nifos con la ayuda de sus padres pueden recortar y armar a
nuestra Chola Cuencana junto a sus animales, de una manera facil.
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ABSTRACT

The purpose of this thesis is to create teaching materials based on the
Cubeecraft and Chola Cuencana so that children can participate and in-
teract with it, for this, the main characteristics of this character will be
detailed in the southern highlands of the country, specifically in Azuay prov-
ince, because it is the medium in which it operates, clothing will be dis-
cussed and also their farm animals as the pig, chicken, cow, sheep and
guinea pig.

The technique applied is stop motion animation with the help of sound,
graphics, color, script, editing software, etc. Together, these elements help
keep the attention of children, relating them with the characters, achieving
better communicate the desired message.

From illustrations of characters created educational films for children with
the help of their parents can cut out and assemble our Cuencana Chola
with their animals, in an easy way.

KEYWORDS

Animation - Cubeecraf - Culture - Children - Learning -
Educational Material - Character - lllustration Chola Cuencana -
Chola Cuencana.
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ANIMACION SOBRE LA CHOLA CUENCANA EN CUBEECRAF UTILIZAN-
DO LA TECNICA STOP MOTION COMO MATERIAL DIDACTICO PARA LA
EDUCACION BASICA.

JUSTIFICACION.

El diseno de recursos didacticos es un factor de vital importancia en la
transformacion de la nueva educacion y en los rapidos cambios que estan
tomando lugar en la sociedad. En la uUltima década se ha destacado la im-
portancia de la utilizacion del material didactico, brindando asi al docente
una herramienta para la ensefanza de calidad.

Dentro de la educacion no se toma en cuenta a los personajes que con-
forman nuestra identidad y que viven entre nosotros como la chola cuen-
cana por lo que nos hacemos estas preguntas:

¢,Por qué se visten diferentes a nosotros?

¢,De donde vienen?

¢,Como viven?

Debido a la problematica existente en los centros educativos se propone
como solucion a este problema elaborar material didactico sobre nuestra
chola cuencana por medio del cubeecraft, el cual, forma parte de un stop

motion, tratando de conseguir con esto el interés por el aprendizaje ludico
a traves de los personajes que forman parte de nuestra identidad.

OBJETIVOS.
OBJETIVO GENERAL:
Realizar una animacion sobre la chola cuencana en cubeecraf utilizando

la técnica stop motion como apoyo didactico para educacion basica, en la
cual, se incluya laminas educativas.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

* Investigar diferentes aplicaciones en las que se ha utilizado el cubeecraft.
* Buscar las diferentes técnicas de animacion y aplicar una de ellas.

* Documentar las principales caracteristicas de la chola cuencana.

» Analizar minuciosamente las caracteristicas que debe cumplir un disefo
del personaje para la aceptacion de los nifios (forma, figura, textura, color,

etc.)

* Animar a los murnecos de cubeecraft por medio de la técnica del stop
mation y la creacion de laminas educativas.

Gabriel Santiago Lopez Navas
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EL CUBEECRAFT
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INTRODUCCIC)N

En el presente capitulo se habla sobre el Cubeecraft, tema fundamental
dentro de la tesina, en el que podemos encontrar sus caracteristicas, nive-
les de dificultad para armar cada uno de los personajes y las diferentes
aplicaciones en las que se han utilizado estos murfiecos de papel.

Sin lugar a duda en los ultimos anos se ha convertido en una novedad, un
pequeno juguete de papel cuyo cuerpo esta formado de cubos, causando
tal impacto dentro de los adolescentes que se ha convertido en un motivo
para su coleccion, ya que, su disefio abarca varios temas; ya sean per-
sonajes de peliculas, presidentes, artistas, de la literatura, de diferentes
culturas e incluso juegos de video.

11
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El Cubeecraft: definicion y caracteristicas.
1.1. Definicion y caracteristicas.

La técnica del cubeecraft parte de un amplio trabajo realizado y a pesar
gue han existido varios artistas involucrados en su desarrollo y evolucion,
se ha mantenido la idea o plantilla original.

Beaumont (201 3] senald que: “Cubeecraft”. “Cubee”, pronunciado “kyoob-
ee”, toma “cubo”, la forma geométrica que subyace en cada disefio, y afiade
“ee” para denotar la miniaturizacién de cada sujeto,”Craft”, describe el en-
foque hecho a mano de la premisa y su relacion con las practicas antiguas
y modernas de uso del papel artesanal en general.

La tematica de cada Cubee estad fuertemente conectada a tierra en el
subconjunto de la cultura pop a veces se denomina “cultura geek”; cada
pieza personifica conceptos que van desde la literatura clasica a la mas
reciente de los videojuegos.

Esta inspirada en el diseno del paquete comercial, su estructura fue modi-
ficada durante mas de un afo antes de su lanzamiento al publico, el Cubee-
craft es un proyecto compartido a nivel internacional y esta orientado a
ser rapido de descargar y de facil instalacién; es muy popular en Brasil,
ademas se lo vende (sin permiso o fines de lucro] en las calles de Tailan-
dia, también se lo utiliza en las aulas Japonesas y en Ameérica, recurrimos
al “cubeecraft” como una necesidad cultural para representar nuestras
ideas de forma abreviada. (pag. 3)"

1 CHRISTOPHER B. (2013). cubeecraft [en linea] Disponible en:

http:/ /translate.googleusercontent.com/translate_c?depth="1&hl=es&prev=/search
%3Fg%3Dcubeecraft’26biw%3D1280%26bih%3D67 5&rurl=translate.google.com.
ec8sl=en&u=http:/ /www.cubeecraft.com/blog/faqg/ &usg=ALkdrhilyhggNttA_Slske-
WA1YBMo_JfoQ: a las 20:40 horas del dia 16/Marzo,/2014.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Caracteristicas.

Su principal caracteristica es su morfologia cubica que es el 100% de su
estructura como su cabeza, extremidades y tronco. Otra caracteristica a
resaltar es que esta basada en el origami, posee lengiietas de enclavami-
ento para su construccion, de esta manera elimina la necesidad de cinta
adhesiva, u otros pegamentos.

GRULLA HECHA CON LA TECNICA DE ORIGAMI

FIGURA 1: Grulla hecha con la técnica de origami " Origami-crane.jpg " WIKIMEDIA COMMONS (2013)
na se utilizan tijeras ni pegamento o grapas pag. 1

2 Grulla hecha con la técnica de origami “ Origami-crane.jpg “ WIKIMEDIA COMMONS
(2013) no se utilizan tijeras ni pegamento o grapas pag. 1 Disponible en: http:/ /tool-
server.org/~dschwen/iip/wip.php?f=0rigami-crane.jpg

Gabriel Santiago Lopez Navas



Las plantillas estan disefadas de tal forma, que caben en la superficie
de una hoja de papel formato A4 (29,7 X 21), de esta manera todos los
cubeecraft poseen las mismas dimensiones, en algunos casos los person-
ajes tienen herramientas, partes y piezas complementarias, siendo nec-
esario imprimirlas aparte.

AR
by
p

o p
m

FIGURA 2: Plantilla de cubeecraft “conectando al mundo de la comuni-
cacion educativa” EL DESASTRE DE MARIA (2012) pag. 1

3 Plantilla de cubeecraft “conectando al mundo de la comunicacion educativa” EL DE-
SASTRE DE MARIA (2012) pag. 1. Disponible en: http://eldesastredemaria.blogspot.
com/2012/07/ cubeecraft-6-cajas-casas-vehiculos-y.html.
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FIGURA 3: En la imagen podemos observar claramente el porque de su
nombre cubeecraft en las diferentes piezas que la componen.

1.2. Niveles de dificultad.

Cada cubeecraft al representar a distintos personajes, tiene distintos gra-
dos de dificultad en su construccion, los que se encuentran expresados
en forma de tijeras, mientras mayor sea el nimero de tijeras que posea,
sera mas dificil armar.

1 tijera: Este es el Cubeecraft basico; indica que se debe cortar las for-
mas por las lineas de corte, doblamos los pliegues y se tiene armado el
personaje.

2 tijeras: Significa que hay una forma o pieza que necesita ser cortada
con mucho cuidado, ademas de lineas rectas existen lineas curvas (como

la barba u otro detalles).

Gabriel Santiago Lopez Navas



3 tijeras: Significa que hay una parte adicional o dos, que no se ven en
la plantilla del Cubeecraft completo, sino que es necesario imprimirlas
aparte y adicionar al personaje.

4 tijeras: Significa que hay varias partes que no se ven en la plantilla del
Cubeecraft como en los casos anteriores, estas piezas poseen un cierto
grado de complejidad al momento de cortarlas ya que pueden poseer
lineas rectas y curvas.

Hellboy

From the comics by Mike Mignola

I'he Hellboy Cubee is the creation of guest artist n Brogan.

HELLBOY PANTILLA
FIGURA 4: Cubeecraft impreso “grado de dificultad en la parte superior” IMAGUI (2011) s pag. 1

1.3. Materiales.

En la construccion de los cubeecraft son necesarias tres herramientas
basicas como una impresora, papel y tijeras.

4 Cubeecraft impreso, se puede observar el grado de dificultad en la parte superior IM-
AGUI (2011) Disponible en: http:/ /www.imagui.com/a/cubeecraft-TjeaxjkAA.

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Modo de imprimir: Todos los modelos cubeecraft estan disefiados para
caber en la superficie de una hoja de papel formato A4 (29,7 X 21],
durante la impresion el navegador es un factor importante a la hora de
descargar e imprimir los cubeecraft, se puede utilizar el navegador que se
prefiera puede ser Mozilla, Firefox o Internet Explorer.

Papel: Se utiliza papel de impresora estandar, sin embargo, un papel de
tarjetas pesado sera mas duradero. Se recomienda, que sea entre 65
y 110 gramos. Cualquier papel que se pueda doblar, asegurandose que
no se arruine el cubeecraft a la hora de marcar las lineas de plegado o
al doblarlas, esto tiene que ser limpio, cuidando su aspecto de forma
profesional.

Tijeras: Son la herramienta indispensable para cortar papel dentro de
nuestros hogares por la facilidad de su uso.

HELLBOY ARMADO
FIGURA 5: Cubeecraft “hellboy armado” COMEDUC (2012] pag. 6

5 Cubeecraft “hellboy armado” COMEDUC (2012) pag. 6. Disponible en: http:/ /www.
deviantart.com/morelikethis/263165510/artisan.

Gabriel Santiago Lopez Navas
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1.4. Aplicacion. Afiche en el que se puede apreciar estos juguetes de papel, observando
la creatividad de sus inventores, y mejor aun, la posibilidad de construir
Los cubeecraft se han sido utilizado en muchos aspectos como por ejem- juguetes de papel con tus propias manos.

plo afiches, videos, etc. Sin fines de lucro.

-

Cubeecraft aplicacion en un Afiche:

Este afiche utiliza los cubeecraft para mostrar al publico, de una forma
creativa, el importante trabajo que realizan los bomberos en los diferentes
paises.

CUBEECRAFT APLICADO EN AFICHES

FIGURA B: Afiche realizado para el cuerpo de bomberos de la ciudad de New York “cubeecreft Template”
(2012) pag. 1 8

CUBEECRAFT APLICADO EN AFICHES
FIGURA 7: Afiche utilizado en la exposicion “Urban Paper Toy Show 2013" Alemania (2013)

6 Afiche realizado para el cuerpo de bomberos de la ciudad de New York “cubeecreft 7 Afiche utilizado en la exposicion “Urban Paper Toy Show 2013 Alemania (2013) Dis-
Template” (2012) péag. 1 Disponible en: http://bomberosdemexico.net/#/home/. ponible en: http:/ /www.nicepapertoys.com/ profiles/blogs /urban-paper-2013

15 Gabriel Santiago Lopez Navas



Cubeecraft aplicacion en una pagina Web:

Mint Digital y Cubeecraft se han unido para brindar un nuevo servicio que
permite crear nuestro propio Cubeecraft online. En cuestion de minutos,
se puede tenerlo cortado y enviado a sus amigos, familiares, conocidos,
celebridades, y representantes de los gobiernos por solo $11.99.

Meet your
cardboard
puddies.

Send themiasa dift, or create
one of yourselfl
>

CREATE FOLDABLES
CUBEECRAFT APLICADO EN PAGUIA WEB
FIGURA 8: Imagen en la que se muestra la publicidad (2011) pag. 5

Cubeecraft aplicacion en un trailer de Pelicula:

The Avengers titulada Los Vengadores en espanol, es una pelicula esta-
dounidense de superhéroes del afio 2012. Posee un trailer, donde todos
sus personajes estan realizados con la técnica de cubeecraft.

8 Imagen en la que se muestra la publicidad (2011) pag.5. Disponible en: https:/ / www.
foldable.me/

16
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CUBFECRAFT APLICADO EN TRAILER DE PELICULA
FIGURA 9: Imagen en la que se muestra un superhéroe “IRON MAN'(2012) pag. 4

Cubeecraft aplicacion en la Educacion:

Utilizando las plantillas gratis que se publican en linea, se han creado ver-
daderas esculturas de papel que permiten incorporar detalles de las difer-
entes culturas y obras de reconocidos artistas como Picasso, Giacometti,
Red Grooms, etc.

Los estudiantes de primero al quinto afo de basica han puesto su esfuer-
z0 para crear piezas originales, exponiendo sus obras en locales de Arte
del Condado de Cherokee Expo.

9 Imagen en la que se muestra un superheroe “IRON MAN”(2012) pag. 4 Disponible en:
http:/ /www.youtube.com/ watch?v=yNYRkaZxcMM&feature=player_embedded#t=20.

Gabriel Santiago Lopez Navas



CUBEECRAFT APLICADO EN LA ENSENANZA - APRENDIZAJE
FIGURA 10: Imagen de los cubeecraft realizados por los nifios de la escuela (2013) péag. 7
10

.:Ti

10 Imagen de los cubeecraft realizados por los nifios de la escuela (2013) pag. 7 Disponi-
ble en: http://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=18&hl=es&prev=/
search%3Fg%3Dcubeecraft%26biw%3D1280%26bih%3D627 &rurl=translate.goog-
le.com&sl=en&u=http:/ /www.cubeecraft.com/blog/wow-cubeecraft-from-draytonville-
and-corinth-elementary-schools/ &usg=ALkdrhhlGs\W7CfEH2BZfEmwdiul 1 VRIgbw#mao

re-4886.
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CAPITULO 2

TECNICAS DE ANIMACION
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INTRODUCCION

En esta capitulo se expone la definicion de animacion y los diferentes pro-
cesos que se deben tomar en cuenta para la realizacion de la misma.

Como complemento del proyecto encontraremos diferentes técnicas de
animacion mediante la manipulacién de cada uno de los fotogramas, la
definicion de stop motion, sus inicios y las diferentes téecnicas utilizadas
para darle un acabado diferente a la animacion realizada por esta técnica.

19
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Técnicas de animacidn.
2.1. Definicién ¢;Qué es Animacion?

La animacion es un proceso utilizado para dar la sensacion de movimiento
a imagenes, dibujos u otro tipo de objetos. Se la considera una ilusién 6p-
tica. Consiste en fotografiar dibujos, mufiecos u objetos inanimados foto-
grama a fotograma, de manera que cada uno de ellos registre un cambio
minimo del sujeto.

Cuando los fotogramas sean proyectados sucesivamente en una pantalla
el sujeto parece moverse 0 estar animado. Existen numeraosas tecnicas
para realizar una animacion que van mas alla de los familiares dibujos
animados.

La animacion en su mayor parte, incluye audio, musica o voces en el fondo
con la finalidad de dar un mensaje. Dentro de la animacion se incluyen
varias partes, cada una necesita de un proceso.

El primer paso es la idea inicial, luego de ese proceso se decide con que
elementos se puede llevar a cabo la representacion de esta idea; lo sigu-
iente es la planeacion, el story board, que es una forma de plasmar la idea
en un papel de manera comprensiva, el siguiente punto es el guion, que es
lo que va a suceder durante el tiempo lineal que durara la animacion tanto
en el tiempo visual como en el sonoro.

El paso que sigue es uno de los mas importantes, la grabacion de la ima-
geny la del sonido y finalmente la edicion, que es juntar la imagen con el
sonido de la manera que se habia planeado, para finalizar con la animacién
deseada.

Dentro de cada uno de los pasos a seguir existen varios factores que in-
fluyen, tanto manuales como técnicos.

La animacion posee varias caracteristicas que se determinan segun el
tipo de animacion que se desee hacer. Se debe tomar en cuenta, las

20
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caracteristicas externas, internas y la calidad de las mismas.
Con respecto a las caracteristicas internas de la animacion se debe tomar

en cuenta, la aceleracion y desaceleracion, el tiempo y movimiento, la ac-
cion y reaccion, la anticipacion de la secuencia misma de la animacion.

BOCETO DE BLANCA NIEVES Y LOS 7 ENANITOS

FIGURA 11: La animacién "conectando al mundo de la comunicacién educativa"
COMEDUC (2008) pag. 1

2.2. Técnicas de animacion.

Dibujo animado: Es la técnica de animacion que consiste en dibujar a
mano cada uno de los cuadros o fotogramas para la representacion de
imagenes en movimiento, por lo general se realiza interponiendo varias
imagenes, de esta manera se realiza la ilusion de movimiento de un per-
sonaje. Habitualmente son mufecos con forma humana o personajes cer-
canos a nosotros como los animales.

Esta es la mas antigua de las técnicas de animacion ademas es histarica-
mente la mas popular. Al principio se pintaba cada fotograma y luego se
procedia al filmado, proceso que se acelero al aparecer la animacion por
celdas o papel de acetato.

11 La animacion “conectando al mundo de la comunicacién educativa” COMEDUC (2008)
pag. 1 Disponible en: http:/ /comeduc-upana.blogspot.com,/2008,/03/la-animacin.html
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ANIMACION DE BLANCA NIEVES Y LOS 7 ENANITOS

FIGURA 12: Blanca Nieves y los siete enanitas, Modern Mechanix (2007)
pag. 1

e

Go motion: Tipo de animacion, variante del stop ‘motion, llamado tam-
bién metodo de control de movimiento, para las animaciones de modelas
frente a una camara cinematografica. Fue inventado por Phil Tippett para
la pelicula “El imperio contraataca”, consiste en los movimientos no saélo
de los personajes sino de camaras y maquetas que se estan animando,
aplican movimiento mientras se estéa fotografiando. De este modo se ob-
tiene en el fotograma una distorsién por movimiento, que esté presente
en las filmaciones convencionales de objetos que se desplazan, ganando
realismo.

12 Blanca Nieves y los siete enanitos, Modern Mechanix (2007) pag. 1. Disponible en:
http:/ /www.eje-zeta.com/2007 /04 /13 /como-se-hizo-blanca-nieves-y-los-7-enanitos /
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GO MOTION

FIGURA 13: figura animacién, Niabot. imagen donde se puede apreciar el efecto go motion
“la imagen de la izquierda presenta go mation, la de la derecha no” (2009) pag. 1

Pixilacion: Tipo de animacion, variante del stop maotion, generalmente los
objetos animados son personas y objetos comunes, los cuales realizan
movimientos espontaneos y rapidos, creando un efecto de caricatura
animada.

Al igual que cualquier animacion, los objetos son fotografiados repetidas
veces, colocandolos en posturas como si fueran marionetas y ligeramente
desplazados entre cada fotografia.

Esta técnica se utiliza para mezclar actores reales con personajes, un
claro ejemplo de esta técnica es la pelicula “Las aventuras secretas de
Tom Thumb”.

13 Figura animacion, Niabot. (2009) pag. 1. Disponible en: http:/ /upload.wikimedia.
org/wikipedia/commons/ 1/ 11 /Figure-Animation2.gif
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PIXILACION
FIGURA 14: Las aventuras secretas de Tom Thumb. Escena de la pelicula “Las aventuras secretas de Tom Thumb”.
Rodazi (2008) video 23.

ROTOSCOPIA
14 FIGURA 15: ROTOSCOPIA. “Realizacion de retoscopi” Sara Najera Zamora. (2012) pag. 2.

18

Rotoscopia: Maquina que permite a los animadores crear fotogramas de
animacion individuales. Consiste en redibujar manualmente el contorno
fotograma a fotograma por medio de mascaras, con el proposito de com-
binarlas, tomando como referencia una secuencia de imagen de accion
real, previamente filmada en vivo, generando de esta manera en el dibujo,
una silueta natural, secuencial en sus mavimientos, expresiones, luces,
sombras y proporciones propias de una filmacion.

Animacian de recortes: En esta técnica se usan figuras recortadas, ya
sea de papel o fotografias, conservando su forma plana. Los cuerpos de
los personajes se construyen con los recortes. Moviendo y reemplazando
las partes, se obtienen diversas poses, dando vida al personaje.

14 Las aventuras secretas de Tom Thumb. Escena de la pelicula “Las aventuras secretas
de Tom Thumb”. Rodazi (2008] video 23. Disponible en: http:/ /www.youtube.com/wat 15 ROTAOSCOPIA. “realizacion de retoscopi” Sara Najera Zamora. (2012) pag. 2. Disponi-

ch?v=N3YKBOkfmbU&feature=player_embedded ble en: http:/ /sarsblug.blogspot.com/2012,/09/ rotoscopia.html
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ANIMACION POR RECORTES

FIGURA 16: CADA MANANA Proyecto de animacion en recorte Escena del cortometraje “Cada mariana”
ElaiAveinheart. (2011) Video. 4.

16

2.3. Stop motion.

Stop motion: Técnica cuadro a cuadro, forma de animacion que consiste
en aparentar el movimiento de objetos estaticos capturando fotografias.
Podria decirse que cada fotografia es un fotograma. En general se de-
nomina animaciones de stop motion a las que fueron creadas tomando
imagenes de la realidad.

Desde el inicio hasta el final de la animacion, se dan a conocer muchas ar-
tes, siendo necesario aplicar Lenguaje Cinematografico, Dibujo, Escultura,
Pintura, Herreria, Carpinteria, Maquetas, lluminacion, Composicion Digital,
Sonido, etc. Otra de las ventajas es que hay que construir fisicamente todo
real, lo que permite un acercamiento especial entre el animador y sus
personajes.

16 CADA MANANA Proyecto de animacion en recorte ElaiAveinheart. (2011) Video. 4.
Disponible en: http:/ /www.youtube.com/watch?v=gPrVOrwdJhvc
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En el stop motion se considera a Eadweard Muybridge, el padre del am-
bito de la animacion, como del cing, pues las técnicas y los objetivos siguen
siendo importantes en la animacion y en el cine. Incluso la animacion por
ordenador se crea a partir de una serie de imagenes fijas antes de mon-
tarla como una secuencia cinematografica.

Muybridge recibio el encargo de un propietario de caballos de analizar el
movimiento de un caballo de carreras y se embarco en un proyecto de
cinco anos para estudiar y captar en fotografias el paso del caballo.

Las secuencias de las imagenes que realizd, muchas veces se confunden
con fotogramas de una pelicula. En realidad, las imagenes se tomaron
con camaras fotograficas que habia modificado con un obturador especial
para poder conseguir exposiciones breves. Esta adaptacion fue necesaria
para conseguir imagenes individuales que no estuvieran borrosas.

EL CABALLO EN MOVIMIENTO
FIGURA 17: Mis dibujos favoritos “El caballo en movimiento.” Copyright (2011] pag. 1.

{1/,

17 Mis dibujos favoritos “El caballo en movimiento.” Copyright (2011) pag. 1. Dis-
ponible en: http:;//www.misdibujosfavoritos.com/Dibujos/Imprimir,/Animales/Cabal-
lo/464323
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2.4. Tipos de stop motion.

Hay dos grandes grupos de animaciones stop motion: la animacion de
plastilina o de cualquier material maleable y las animaciones de mufecos
o de marionetas un poco mas rigidos.

Stop motion con plastilina: La animacion con plastilina puede realizarse al
“estilo libre”, cuando no hay una figura definida, sino que las figuras se van
transformando en el trascurso de la animacion.

Uno de los mas claros ejemplos fue “Gumby” un mufieco de plastilina, este
stop motion dio mucho de que hablar, y se mantuvo durante dos décadas,
protagonizando mas de 127 cortometrajes.

GUMBY Y SU FAMILIA
FIGURA 18: Studio Timeline. Cronologia. More Davey (1980) pag. 1

18

18 Gumby y su familia Studio "Timeline Cronologia”. More Davey (1980]) pag. 1. Disponi-
ble en: http:/ /www.premavision.com/ studio/ 1990.htm

UNIVERSIDAD DE CUENCA

Stop motion con mufiecos: La animacion con mufecos puede orientarse
a personajes, que mantienen una forma consistente en el transcurso del
filme, a excepcion de algunas partes como los gestos o extremidades.

En este caso es necesaria la colocacion de un esqueleto metdlico, dis-
enado exclusivamente para el personaje a animar, uno de los mas claros
ejemplos es el stop motion Selkirk, un pirata en busca de tesoros.

ESQUELETO DE METAL

FIGURA 19: “Esqueleto de metal” del personaje Selkirk.
Esta estructura mide 22 cm. todos los demas personajes,
las maquetas y los objetos estan hechos a su escala.

ifs]

19 “Esqueleto de metal” del personaje Selkirk. Esta estructura mide 22 cm. todos los
demas personajes, las maquetas y los objetos estan hechos a su escala.n (2011] pag.
1. Disponible en: http:/ /especiales.elpais.com.uy/ selkirk /

Gabriel Santiago Lopez Navas
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CAPITULO 3

% LA CHOLA CUENCANA
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INTRODUCCION

En este capitulo se hablard de un icono de nuestra cultura la CHOLA
CUENCANA, abordando temas como la etnia, para comprender mejor
este personaje tan representativo de nuestro pais, como surge, en que
epoca se desarrolla, con qué caracteristicas cuenta y su importancia para
ser incluido en este proyecto.
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La Chola cuencana: caracteristicas.
3.1. ¢Qué es etnia?

Desde el punto de vista de la Antropologia, etnia parte de una serie organi-
zada de ideas, creencias, tecnologias, valores, pautas de conducta etc.,
gue cada grupo social de manera colectiva ha creado a lo largo del tiempo.

Partiendo de la capacidad creativa que tenemas, se nos permite encon-
trar soluciones originales a situaciones y resolver problemas viejos con
opciones nuevas.

Es cierto que a lo largo del tiempo y en diferentes espacios hayan existido
y existan etnias diferentes, y no tiene sentido clasificarlas como superiores
o0 inferiores pues que cada una cuenta con parametros propios para esta-
blecer lo que es mas o0 menos valioso.

“Cultura es todo lo que una comunidad ha creado y lo que ha llegado a ser gracias a
esa creacion, lo que ha producido en todos los dominios en donde ejerce su creativi-
dad y el conjunto de rasgos materiales que a lo largo de este proceso ha conformado
su identidad y le ha distinguido de otras” (Mora 1984 pag 8).%

20 José Mora, Fredy. Rivera, José. Almeida, José. Sanchez. "Etnias en el Ecuador sit-
uacion y analisis”. Edicién Quito, Ecuador, Julio de 1984.
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3.2. Breve descripcion de la chola cuencana.

LA CHOLA CUENCANA

FIGURA 20: Tejiendo un sombrero de paja toquilla “Chola cuencana”
(2013) pég. 1.
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A nivel nacional, la chola cuencana se ha convertido en un simbolo de
identidad de la parte sur del Ecuador, en la provincia del Azuay. Se origino
en el proceso de mestizaje que tuvo lugar en las colonias esparnolas y con-
tinug, luego de que se convirtid en pais independiente, dando lugar a este
grupo caracteristico, identificandole con el nombre “chola o cholo”.

Con la llegada de los espanoles, se dio como resultado la mezcla racial,
las cholas y cholos, aparecen en un principio entre la union de indigenas y
espanoles, anos después la mezcla de criollos (hijos de esparioles nacidos
en America), mestizos (hijos de esparoles con indigenas] e indigenas.

De la extensa y compleja terminologia que se desarrolld, se denominaba
“sociedad de las castas”, el término cholo es uno de los que se consolidé
en la region andina, de manera especial en Ecuador, Peru y Bolivia.

21 Tejiendo un sombrero de paja toquilla “Chala cuencana” [2013]) pag. 1. Disponible
en: http:;/ /www.homeroortega.com/ pe_tejido.php
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3.3. Estilo de vida.

En la época de la colonizacion espanola, las cholas eran las que vivian den-
tro de la ciudad y trabajaban como empleadas domeésticas en las casas
espanolas o criollas, o eran incorporadas a la actividad productiva como
la elaboracién de algun tipo de artesania para la venta, o en la venta de
productos en el mercado.

Se diferenciaban de las indigenas que vivian en los campos, por medio de
sus vestimentas y costumbres ya que cada una pertenecia a un estrato
saocial diferente.

A mediados del siglo XX el Centro Agricola Cantonal organizd un Certamen
en Homenaje a la Mujer Tipica de la Regién, que se ha mantenido hasta el
dia de hoy, cuando cada afo en las fiestas de noviembre se elige a la "Chola
Cuencana”, entre representantes de cada una de las parroquias rurales.

En la actualidad la Chola Cuencana todavia se puede observar laborando
como empleada domeéstica en algunas casas en la ciudad, pero en menor
cantidad, en los puestos de los mercados se la puede observar como
vendedora de productos agricolas o dedicada a la vida en el campo.

En el campo se la encuentra realizando labores, como la siembra del maiz,
papas, lechugas, coles, etc., o en la cria de animales como vacas, chan-
chos, gallinas, cuyes, borregos, etc., que son utilizados en el consumo pro-
pio o pueden ser comercializados en el mercado, ya sean los vegetales
o los animales vivos o productos que se derivan de estos como la leche,
gueso, carne, huevos, etc.

En la actualidad se esta perdiendo un poco esta identidad, debido al factor
migracion, principalmente los padres de familia o hijos mayores los cuales
optan por irse del pais buscando nuevas oportunidades de trabajo y de
esta manera mejorar su calidad de vida.

Uno de estos cambios se observa en sus viviendas, las cuales tradicional-
mente se las construia con adobe “bloque realizado con tierra y paja’,
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estas eran de un solo piso, cuartos pequenos y rodeada de la pampa, en
la cual se cultiva el maiz, papas, etc., para el sustento diario de la familia.

En la actualidad se las puede observar realizadas de ladrillo, bloques de
cemento, con la mas alta tecnologia, construcciones hechas con el dinero
enviado como remesas por sus familiares que se encuentran en el
exterior.

Los jovenes tanto hombres como mujeres, principalmente las mujeres ya
no usan la popular pollera, sino se acoplan a la ropa de moda como los
pantalones jeans, que con el trascurso de los anos estan usurpando su
lugar a las vestimentas tradicionales.

3.4. Vestimenta.

Como en muchas culturas del mundo, en el pasado, una de las funciones
de la vestimenta era identificar la pertenencia de los individuos a un grupo
social. Esta tradicion se manifiesta en el Ecuador en las comunidades indi-
genas de la sierra, siendo los vestidos y adornos de los Saraguros, Canaris,
Salasacas, Otavalos, entre otros, los elementos que definian su identidad.

Los origenes de los atuendos de la chola cuencana se remontan a la se-
gunda mitad del siglo XVII, siendo usados tanto en los sectores rurales
como urbanos de esta region.

Una de sus principales caracteristicas son sus colores vivos, “algo comun
en el mundo andino”, los bordados en las prendas y los pafios hechos con
la técnica ikat.?®

Los atuendos de las cholas son similares para los dias ordinarios de tra-
bajo y para los de fiesta, caracterizandose estos Ultimos por su mayor
elegancia consistente en su mejor calidad de las telas, preciosismo en los
bordados y figuras que los adornan.

22 KAT: Termino malayo que significa anudar o anudado, esto consiste en anudar los
hilos de algodén con cabuya, luego procede a tefir, después se desanuda y pasa a los
telares de cintura donde utiliza su imaginacion, luego borda y termina su trabajo.
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Como complemento al vestido se destaca el peinado en dos trenzas,
cuidadosamente elaboradas con sus cabellos que coquetamente se ex-
tienden desde los hombros sobre la blusa y son atadas al final con cintas
multicolores.

La palabra pollera proviene de un nombre espanol que significa falda he-
cha con bayetilla que es una tela de algodon gruesa, generalmente de
color rojo, en un principio las telas se las traia de Europa, Espana e Ingla-
terra, hasta que se origind la industria de telas en el Ecuador, los colores
tipicos de las polleras son rojo, fucsia, verde, azul, aguamarina, amarillo y
tomate, que eran usadas anteriormente para diferenciar condiciones en
cuanto a compromisos.

* Rojo y fucsia: indicaba que la mujer ya tenia compromiso o estaba
casada.

* Verde, azul y aguamarina: eran simbolo de que la mujer era soltera y
estaba disponible al compromiso.

* Amarillo y tomate: lo usaban tanto las solteras como las casadas, sin
ninguna distincion.

El filo interior de esta prenda tiene bordados con disefios que destacan
y complementan el colorido con una variedad de motivos cercanos a las
flores, hojas, pajaros y mariposas, estos son realizados a mano o0 a veces
en maquinas con hilos de seda, lentejuelas, perlas de plastico y chaquiras
en forma de guirnaldas.

29

POLLERA
FIGURA 21: Detalle de los bordados de la pollera “pollera.” Copyrigdht (2011) pag. 1.

Blusa: La blusa es siempre de manga corta y bombacha, el escote puede
ser cuadrado o en V. Es corta y llega solo hasta la cintura, es de un solo
color, preferentemente de seda blanca, fruncida en la cintura. Esta ador-
nada con lentejuelas, chaquiras o llevan encajes, alforzas, festones y “nidos
de abeja”, complementados con bordados de flores, canutillos y perlas,
rara vez se usaban sin decoracion, actualmente las utilizan no tan decora-
das y pueden ser blusas modernas de algodon.

23 Detalle de los bordados de la pollera “pollera.” Copyright (2011) pag. 1. Disponible
en: http:/ /nikkinaceuviilla.blogspot.com/2013/05/vestimenta_13.html. Jpg
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BLUSA Y SUS DETALLES
FIGURA 22: blusa de la chola cuencana “Blusa y sus detalles™ (2014) pag. 1.

24

Macana: La palabra macana proviene del Quichua que significa chal, esta
prenda se coloca sobre sus hombros y espalda, es un pafio confeccionado
con técnica ikat de varios colores, siendo los tradicionales blanco con azul
anil y en los dltimos tiempos fucsia y negro con figuras diversas, al amar-
rar las sogas con material impermeable en el proceso, se crean disenos
gue nacen de las mentes y manos de los artesanos, las cuales contrastan
con el color dominante de esta prenda.

24 Blusa de la chola cuencana “Blusa y sus detalles™ (2014]) pag. 1. Disponi-
ble en: https:/ /www.facebook.com/ photo.php?fhid=6315991 368590398 set=
pb.158761817476109.-2207520000.137894001 1.8type=3&theater

MACANA

FIGURA 23: Macana con diserios textiles y el escudo del Ecuador “Bordados”
(2012) pag. 1.

Sombrero: Con frecuencia, las cholas cubren sus cabezas con sombreros
de paja toquilla de ala corta, son de color blanco y adornado con un cintillo
negro que hace juego con zapatos del mismo color, de diversos modelos,
siendo los mas elegantes los de charol.

25 Macana con disefios textiles y el escudo del Ecuador “Bordados” (2012) pag. 1.
Disponible en: http:;//www.hoy.com.ec/ noticias-ecuador/ vestirse-de-chola-cuencana-
un-gusto-que-bordea-los-1-000-414570.html .jpg
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SOVIBRERO
FIGURA 24. El sombrero de paja toquilla “El sombrera” (2011) pég. 8.

i CANDONGAS
FIGURA 25: Candongas de plata “Las candongas.” Copyright (2011) pag. 1.

Candongas, zarcillos y argollas: Son los accesorios que utiliza la Cho-
la Cuencana los cuales complementan el vestuario, las candongas son
aretes hechos a mano con la técnica de la filigrana, en donde se trabaja
con finos hilos de plata o de oro que se los une con suelda. Zarcillos de oro
o0 plata adornados con piedras preciosas, segun las posibilidades economi-
cas de quienes la usan. Estos adornos son hechos con mativos tradicion-
ales como pajaros.

27

26 El sombrero de paja toquilla “El sombrero” (2011) pag. 8. Disponible en:http://
www.lahora.com.ec/index.php/ noticias/show,/1101433185/1,/home/goRegional / 27 Candongas de plata “Las candongas” (2011) pag. 1. Disponible en: http://www.
Cotopaxi#.UJECdhw_JVA zhirogallo.com/ productos.php?linea=3
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INTRODUCCIC)N

Los nifos crecen aprendiendo e influenciados por sus familiares y la so-
ciedad, tomando en consideracion que toda su vida gira en torno a este
factor. Por esta razon se debe poner especial atencion en su aprendizaje,
el dibujo infantil es un indicador que nos ayuda a estimular su desarrollo
mental desde sus primeros afos de vida, porque de esta manera ellos
relacionan su mundo interno con el externo.

La educacion basica establece aprendizajes comunes minimos y puede
adaptarse de acuerdo al contexto y a las necesidades del medio escolar.
Se orienta a la formacion de ciudadanos que practiquen valores que les
permitan interactuar con la sociedad con respeto, responsabilidad, hon-
estidad y solidaridad, aplicando los principios del Buen Vivir.
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4

Educacian y Analisis del disefio de personajes.
4.1. ;Qué es la educacion basica?

“La educacion basica es parte de lo que se conoce como educacion formal,
es decir, aquel tipo de ensefianza que esta organizada en niveles o etapas,
gue tiene objetivos claros y que se imparte en instituciones especialmente
designadas para ello (escuelas, colegios, institutos). Si bien también es
posible que un nifio reciba los conocimientos basicos de un tutor, incluso
de su propia familia, la escuela es siempre la responsable de transmitir
a la mayor parte de la poblacion lo que se considera como conocimientos
elementales y necesarios” ([DEFINICION ABC. 2014, pag. 1)%®

De acuerdo al concepto establecido se puede decir que la educacion basi-
ca es la mas importante que un individuo recibe ya que le permite obtener
los conocimientos elementales a partir de los cuales profundiza su sentido
intelectual y racional, es por ello que es necesario buscar nuevos meétodos
de ensefanza y la utilizacion de recursos didacticos que permitan que in-
teractuen fortaleciendo asi la ensefianza aprendizaje.

4.2. Colores y formas.

En la ilustracién son muy importantes las formas y colores que se usan, en
especial en los cuentos e historias que van dirigidos hacia los nifios, ya que
fomenta el interés, ayuda a desarrollar la imaginacion y la creatividad en
los nifos, logrando comunicar de una manera rapida y efectiva el mensaje
de la abra.

Por lo tanto la ilustracion se trata de un equilibrio entre las formas, tonos
y lineas, tratando de conseguir una emaocion estética, enriqguecedora en el
espectador.

28 DICCIONARIO ABC. (2014). Definicién [en linea] Disponible en: http://www.defini-
cionabc.com,/social/ educacion-basica.php#ixzz33JgG2GoA. Ultima visita a las 10:40

horas del dia 29/Marzo/2014.
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Para la ilustracion infantil tenemos siete puntos a tomar en consideracion.
* Apropiarse de un texto y del mensaje que se desea comunicar.

* Realizar una direccion de arte adecuado y acorde con el texto.

* La organizacion formal de las imagenes.

* La organizacion cromatica.

* La aportacion personal de cada artista para la ilustracion.

* Los posibles aspectos de la invencion.

* Diseno de las imagenes.

Colores: Los colores son un punto muy importante en la ilustracion in-
fantil, ya que tiene un impacto directo sobre los nifios, tanto fisico como
emocional, se trata de crear un ambiente adecuado para ellos, magico y

tranquilo, los mas adecuados son los colores pasteles.

Para entender mejor los colores, su importancia e impacto en los nifios
observemos la siguiente tabla, basada en la “Psicologia del color”.

Recomendacién en el uso
infantil

Exceso

Significado

Su aporte

Pureza,
inocencia,
optimismo,

fantasia

Para representar

Purifica la mente. ,
fantasia.

Se utiliza el color amarillo en
nifos con gran dispersion,
poca concentracion.
Utilizado en tono
pastel en escritorios, libros,
Gtiles para promover
actividad intelectual,
en ambientes en donde
trabajan nifios con
dificultades de aprendizaje
o fatiga mental.

Intelectualidad,
calor,
precaucion,
innovacian,
iluminacioén.

Es un de los
colores preferidos
de los
nifios.

Genera
actividad
mental.

Amarillo
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Significado

Su aporte

Exceso

Recomendacién en el uso
infantil

Energia,
alegria,
movimiento.

Tomate

Tiene un agradable
efecto de
tibieza,
ninos timidos y
depresivos.

Aumenta
la ansiedad.

Las tonalidades suaves
expresan calidez, estimulan
el apetito y la comunicacién,
mientras que las tonalidades
més brillantes incitan la
diversién y la alegria.
Puede ser considerado para
el cuarto de juego de los nifios
en combinacién
con colores neutros.

Poder,
fuerza,
apasionamiento,
valor,
agresividad,
ira.

Usado para
intensificar el
metabolismo

del cuerpo con
efervescencia
y apasionamiento.
Color ideal para
nifios timidos.

Ansiedad,
agitacion,
tensién.

Este color se recomienda en
ambientes,juguetes,
indumentaria que busque
impulsar la accién.
Atrae mucho la atencidn visual.
No es recomendable usar el
rojo en ninos hiperactivos
0 agresivos, en situaciones
donde es necesaria la
concentracion, como leer.

Serenidad,
enfermedad
irritacion.

Violeta

Relaja la mente.

Pensamien-
tos
negativos.

Estimula la parte superior del
cerebro, la creatividad,
la inspiracian, la estética,
la habilidad artistica.

Serenidad,
armonia,
fidelidad,

sinceridad.

Tranquiliza la
mente,
Estimula la
lectura.

Depresion,
afliccion,
pesadumbre.

Se trata de un color frio que
produce paz y suefio.
Es utilizado en tono pastel
para relajar, para ambientar
cuartos, camas, etc.

Naturaleza,
acaudalado,
equilibrado,
tradicional.

Equilibra emaociones,
Se recomienda para
calmar a los nifios
inquietos,rebelde,
hiperactivos.

Crea
energia
negativa.

El verde hace que todo sea
fluido, relajante.
Produce armania, poseyendo
una influencia calmante sobre
el sistema nervioso.
Alegra la vista sin cansarla.

Silencio,
elegancia.

Silencio.

Invierte
significado
positivo.

Establecer la diferencia entre
el Bieny el mal.

FIGURA 26:

COLORES

Formas: Las ilustraciones deben poseer un cierto grado de realismo y
similitud con los objetos, personajes, animales, etc., a representarse.

Las formas deben ser suavizadas y estilizadas para crear movimiento en
la ilustracion, de esta manera se gana valor, logrando llamar la atencion
del publico.
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Se aconseja no utilizar demasiado los vertices con terminacion en punta
ya que genera agresividad visual, las formas no deben ser rigidas.

Se recomienda lineas perpendiculares e inclinadas, lineas curvas y mixtas.

Si se decide optar por colores grises, deben utilizarse como un color de
ayuda.

Textura: La textura a utilizar se debe relacionar con el entorno infantil, es
decir muy natural para vincular al nifio con la realidad y con la intencion
del mensaje.

Se aconseja evitar la utilizacion de texturas que impulsen la agresividad, o
con demasiados colores ya que fomentan la hiperactividad.

Se recomienda utilizar diferentes texturas para mejorar la apariencia del
personaje y asi mejorar su realismo.

Composicion: Es preferible ocupar la parte central e inferior, ya que refleja
realismo y estabilidad.

Tamafo: Los personajes principales deben tener mayor tamano con re-
specto a los personajes secundarios.

Se aconseja no realizar graficas con un tamafo similar, esto crearia con-
fusion y el nifo no podria diferenciar los personajes.

Se recomienda no saturar de imagenes.

Mensaje: El mensaje esta determinado por el tema a tratar.
Se recomienda involucrar el entorno de la historia con el del nifo.

4.3. Sonidos.

Se puede decir que los sonidos, son elementos esenciales para estimular
el equilibrio afectivo, intelectual, sensorial y motriz.

Gabriel Santiago Lopez Navas
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Desde pequeros, los nifos se identifican y reconocen sonidos como la voz
de sus padres y familiares, a medida que crecen, van aumentado una gran
variedad de sonidos como el provocado por automotores: motos, carros;
o el de los animales: perros, gatos, pollos, etc.; cuando ya los reconocen,
tratan de imitarlos.

Beneficios del sonido en los nifos:

* Refresca el cuerpo y la mente.

* Promueve a la relajacion.

* Calma los nervios.

* Estimula la creatividad.

* Desarrolla la intuicion.

¢ Produce sentimientos de amor.

Los sonidos aconsejables para los nifios son aquellos que fomentan la rela-
jacion de la mente y el cuerpo, sonidos que se relacionen con su entorno.

Los sonidos deben poseer un cierto grado de realismo, con los objetos,
animales, etc., que los produzcan.

Estos no deben ser fuertes, deben poseer la misma frecuencia que la voz
humana al conversar.

Es aconsejable no realizar cambios bruscos de un sonido a otro, ya que
esto puede desencadenar un desequilibrio, en los nervios de los nifios.
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CAPITULO 5

PERSONAJES Y ESCENARIO
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INTRODUCCIC)N

En este capitulo se analizara el proceso para realizar la animacion con el
personaje central “la Chola Cuencana” junto con sus animales, tratando de

lograr que el proyecto sea educativo y que los nifos puedan interactuar y
ser parte activa.
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Animacion.

Personaje: Dentro del proyecto existen varios personajes, el central que
es el cubeecraft de la Chola Cuencana, los secundarios que son los ani-
males que cumplen un rol importante dentro de la animacion.

Escenario: Es factor esencial dentro de la animacion ya que es el entorno
donde se desarraolla la historia.

5.1. Disefo y caracteristicas de los personajes.

Entre las principales caracteristicas que nuestros personajes deben po-
seer estan: un ambiente amigable, alegre, que no genere un rechazo por
parte de los nifios ya que este proyecto esta dirigido a este grupo en
especial.

CHOLA CUENCANA

La Chola Cuencana, mencionada en el capitulo tres como un icono de la
cultura cuencana que se desarrolla dentro de la provincia del Azuay.

Para desarrollar la chola cuencana, se toma como punto de partida la
plantilla de cubeecraft. Luego las principales caracteristicas de la chola
cuencana como sus trenzas y su vestimenta, la pollera, blusa, sombrero
y candongas.

En el siguiente cuadro observaremos estas caracteristicas.

Candongas

Blusa y Sombrero
FIGURA 27:
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Otro punto a considerar es que estos elementos formaran parte de la
animacion final, ya que una de las caracteristicas de este proyecto es el
mencionado cubeecraft, el cual toma como base el cubo, por lo tanto este
es el punto de partida de nuestras ilustraciones pero con un cambio, es-
tan expresadas como figuras planas, en nuestro caso un cuadrado seria
nuestra base, tomando en consideracion que las formas no tengan ver-
tices terminados en punta, segin lo recomendado en el estudio hecho con
anterioridad.

A continuacion se presentan algunos bocetos y el resultado final
digitalizado.

/Q-. —— \
99 009314

BOCETO BLUSA
MEDIO

FINAL Y DIGITALIZADO

BOCETO CANDONGAS
MEDIO

FINAL Y DIGITALIZADO

FIGURA 28:
INICIAL

BOCETO SOMBRERO
MEDIO

FINAL Y DIGITALIZADO

Gabriel Santiago Lopez Navas
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Como se puede apreciar en los primeros bocetos la idea era clara, pero
no tenia la forma deseada, en el trayecto se fue puliendo cada una de las
ilustraciones hasta obtener el resultado final, son ilustraciones geometri-
zadas partiendo de un cuadrado, en otros casos de un rectangulo pro-
curando que se mantenga nuestro sistema, luego se les agregaron de-
talles enriqueciendolas visualmente.

Ya con la vestimenta lista el siguiente paso fue agregarle a nuestra plan-
tilla las caracteristicas fisicas que posee nuestro personaje, como: 0jos,
nariz, cejas, trenzas, etc.

Para este paso se realizaron bocetos del rostro de nuestra chola, hasta
alcanzar cierta simpatia, alegria, ternura, etc.

FIGURA 29:
INICIAL

BOCETO ROSTRO CHOLITA
MEDIO

Se puede apreciar que los primeros bocetos carecian de personalidad, la
cual, es muy importante dentro del proyecto, por ello se incluyeron rasgos
necesarios para que el producto final sea aceptado por los nifaos.

FIGURA 30:

BOCETO ROSTRO CHOLITA
FINAL Y DIGITALIZADO

INICIAL
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Con la propuesta final del rostro se procedit a realizar la trenza, carac-
teristica importante de nuestra chola, la cual se exagero, tal como vemos
en la imagen anterior, observemos ademas que la propuesta final ya po-
see las respectivas candongas en sus orejas.

Con todos los elementos visuales que conforman nuestra chola, la podem-
os colocar dentro de nuestra plantilla de cubeecraft para que nuestro
personaje obtenga su forma definitiva.

FIGURA 31:

CHOLITA COLOCADA EN LA PLANTILLA
FINAL 'Y DIGITALIZADO

Gabriel Santiago Lopez Navas



Cromatica: Para la cromatica de nuestra chola cuencana, se utilizo el
color piel, resaltando sus ojos, labios, cabello y mejillas con un ligero rubor,
para su vestimenta, resaltamos su fascinante colorido, una de las prendas
mas llamativas es su pollera, la cual posee diversos colores como: Rojo,
fucsia, verde, azul, aguamarina, Amarillo y tomate.

Cada color es importante dentro de esta prenda de vestir, porque nos
comunica ocasiones 0 aspectos de su vida, en la actualidad.

ANIMALES:

Estos personajes al igual que nuestra chola, tienen un rol importante den-
tro de nuestra animacion como también en nuestras laminas para recor-
tar, por lo tanto, deben poseer caracteristicas similares a ella.

Los animales que se encuentran en el campo son fuente de alimentacion,
0 ingresos econémicos al venderlos ya sean como animal vivo o produc-
tos derivados como huevos, leche, carne, queso, lana, etc.

Los animales que se escogieron para este proyecto son cinco, podemos
encontrarlos fuera de la ciudad de Cuenca a pocos minutos, en zonas
rurales como: El Valle, Tarqui, Santa Ana, Sayausi, etc. Son criados prin-
cipalmente por la gente que vive en estos sectores alejados de la zona
urbana, donde estos animales viven tranquilos, con un espacio suficiente
para cubrir sus necesidades basicas y sobrevivir.

Estos son escogidos por su tolerancia al medio ambiente caracteristico
de Cuenca y la facil obtencion de su alimento en las areas circundantes,
gue se encuentran a una altitud de 2.550 metros sobre el nivel del mar,
un clima de 72 a 152 grados centigrados en invierno y de 122 a 25° gra-
dos centigrados en verano.

Para iniciar con las ilustraciones de los animales se parte de la forma
geometrica ya designada con anterioridad, el cuadrado, los ojos grandes
para ganar un caracter caricaturesco, que se repite en todos, agregando
asi un sistema a las diferentes caracteristicas que posee cada uno de los
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animales y destacando las particularidades morfolégicas mas relevantes
de ellos, de éstas se seleccionaron:

Vacuno “Las vacas”: Animal mamifero domeéstico, utilizado principalmente
para la produccion de carne, piel “cuera” y leche.

Caracteristicas: Las manchas de su piel, los cuernos, rabo, patas y sus
ubres.

Ovino “Los borregos”: Animal mamifero domeéstico utilizado principal-
mente para la produccion de lana, piel “cuera”, carne y leche.

Caracteristicas: Su piel conformada de su abultado pelaje, rabo, patas y
Sus orejas.

Porcino “Los chanchos”: Animal mamifero domeéstico utilizado para la
produccion de carne.

Caracteristicas: Su piel con manchas, hocico, rabo, patas y sus orejas.

Cobayos “Los cuyes”: Animal mamifero doméstico utilizado para la pro-
duccion de carne principalmente en Sudameérica en paises como Colom-
bia, Ecuador, Peru y Bolivia y, como mascotas en diferentes partes del
mundo.

Caracteristicas: Su piel conformada con abundante pelaje, patas peque-
Aas, dientes grandes, barba y sus orejas.

Avicola “Las gallinas”: Ave ovipara doméstica utilizada para la produccion
de carne, huevos y plumas.

Caracteristicas: Su piel conformada de plumas, patas, pico, cresta, su
rabo con plumas y sus alas.

Se propuso que todos sean de caracter amistoso, alegre y divertido con
realismo y similitud entre los animales representados, considerando que
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sus formas estén suavizadas, estilizadas, procurando que sus vertices no
terminen en punta, ganando movimiento y valor a la grafica, garantizando
la aceptacion por parte de los ninos.

Con la forma cuadrada y las caracteristicas morfolégicas de nuestros ani-
males, se empezo con los primeras bocetos.

FIGURA 32: Forma basica de todos los animales
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FIGURA 33: BOCETOS ANIMALES
INICIAL MEDIO FINAL Y DIGITALIZADO

Cromatica:;

El siguiente paso fue la aplicacion de la cromatica para lo cual utilizamos
las fotos de nuestra salida al campo, para que nuestros personajes po-
sean una cromatica lo mas similar al animal representado.

Para el borrego el color escogido es el blanco, con ligero tono tomate en
Su cara y patas para resaltarlas, ya que en estas zonas no tiene un pelaje
exuberante.

En la vaca, el color café fue el elegido con unas ligeras manchas rojizas
para resaltar su forma.
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En el cuy, un color café resaltando su pelaje.

Para la gallina un color mostaza, un rojo en su cresta y amarillo para su

pico.

Para el chancho se escogio un rosado, por los recien nacidos que poseen

ese color.

En cada uno de nuestros animales se coloco un contorno blanco para que

no se pierdan en el fondo.

FIGURA 34:

CROMATICA ANIMALES

FOTO

APLICACION DE CROMATICA

43

UNIVERSIDAD DE CUENCA

5.2. Diseio y composicion del escenario.

El escenario es esencial para una correcta comunicacion del mensaje, ya
que es el lugar donde se desarrolla la historia.

El disefio del escenario se baso principalmente en las salidas de campo es-
pecialmente a zonas como El Valle, Tarqui, Sayausi donde se encuentran
muchos de estos animales.

Ya en el entorno, se escogen tres caracteristicas similares encontradas
en estos ambientes, el clima, la vegetacion y sus montanas.

En el entorno se pueden apreciar pequenas montanas cubiertas de pasto,
arbustos y sigsales.

FIGURA 35: FOTOS DE LOS SECTORES
SAYAUSI, TARQUI Y EL VALLE

Gabriel Santiago Lopez Navas
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Con estas caracteristicas se empezo el boceto del escenario tomando en
consideracion que las formas no terminen en punta, y que el ambiente se
relacione con lo representado.

Clima: En lo relativo al clima se puede sentir un frio intenso, se puede
escuchar el viento que sopla, la presencia de neblina principalmente en
Tarqui que da la apariencia de nubes cerca del suelo como si se las pudi-
era tocar.

Se decidio realizar la ilustracion de la neblina ya que es comun en estos
sectores, formando parte importante del paisaje, su principal caracteris-
tica es ser espesa y se puede apreciar como nubes, para la respectiva il-
ustracion se conservo las formas cuadradas y rectangulares previamente
designadas, dando como resultado final:

FIGURA 36: BOCETO NUBES
INICIAL MEDIO

VEGETACION:

En la vegetacion se aprecia principalmente la poca cantidad de arboles,
pero en cambio, una gran cantidad de plantas pequefias como: pasto, ar-
bustos y sigsales; estos ultimos llaman la atencion por sus formas.

Al igual que con los personajes, se traté de conservar las formas cuadra-
das y rectangulares, consiguiendo hojas, parte esencial de la vegetacion,
siguiendo el contorno de los cuadrados con formas nuevas, tratando de
dar caracteristicas especificas a nuestra vegetacion, de las cuales se
seleccionaron:

C
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Arboles: Su follaje exhuberante lleno de hojas con un tronco grueso.

Arbustos: Sus hojas grandes con un tronco pequefo, ramificado y del-
gado el cual esta oculto por su follaje o por piedras.

Sigsales: Sus hojas delgadas y largas.

Pasto: Sus hojas pequenas, formando grupos que cubren toda la
superficie.

FIGURA 37: BOCETOS DE LA VEGETACION
INICIAL MEDIO FINAL Y DIGITALIZADO

MONTANAS:

En el entorno se puede apreciar pequefias montanas cubiertas de pasto,
arbustos y sigsales, las cuales forman mas del 75% del paisaje, por lo
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tanto, dentro de nuestro proyecto es de gran importancia, por ello al mo-
mento de ilustrar nuestras montanas se consideraron las formas rectas,
en angulos y sobrepuestas para formar nuestro paisaje, que esta acom-
panado por piedras, expresadas con rectangulos.

Casa: La casa de nuestro personaje se caracteriza principalmente por
su tamano reducido, el material para su construccion es el adobe “barro
con paja”, formando bloques los cuales son colocados uno sobre otro para
formar su estructura y un tejado para su cubierta. Para su ilustracion
conservamos nuestro cuadrado y rectangulos para los detalles como la
puerta.

FIGURA 38:

MONTANAS Y CASA
FINAL

Cromatica:

Después de realizar algunos bocetos para formar cada uno de los elemen-
tos del paisaje, el siguiente paso fue la aplicacion de la cromatica para lo
cual se utilizaron las fotos de nuestra salida al campo como principal refer-
encia, en ellas podemos observar un color verde y sus diferentes matices.

Para las montanas el color escogido es el verde, del cual utilizamos tonos
claros y obscuros para crear planos, dando la sensacion de profundidad y
como complemento para las piedras que conforman el paisaje se aplico el
color gris en las grandes, tomate y amarillo para contrastar con el fondo.
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En la vegetacion, principalmente en sus hojas el color aplicado fue el verde,
amarillo en su mayor parte, violeta y azul en menor cantidad, en los arboles
se aplico el color café en su troncoy para el césped se opto por el verde.
Nuestro cielo posee un color celeste para un dia soleado, con nubes ce-
lestes y azules, para la casa se opto por el cafe para sus adobes, puertas
y ventanas.

Ya con todo listo el siguiente paso fue el montaje para lo cual colocamos
un contorno blanco en cada una de nuestras ilustraciones para que no se
pierdan en el fondo.

Técnica de ilustracion: Para el proyecto se escogio la ilustracion digital
por medio de software [Adobe lllustrator), por las herramientas que nos
proporciona este programa, las que ayudan en las laminas para que los
ninos y sus papas los recorten y armen con facilidad.

Al realizarlas digitalmente se puede tener un ligero acercamiento al pro-
ducto final, una cromatica extensa, cambios de tamano, etc. Todo esto
es posible partiendo de una buena idea, bocetos, y el uso correcto del
programa.

@ lllustrator File Edit Object Type Select Effect View Win
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FIGURA 39: IMAGEN DE NUESTRAS ILUSTRACIONES

MONTAJE DE MAQUETA

Gabriel Santiago Lopez Navas
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5.3. Story board.

El story board, es una forma de plasmar la idea en un papel de manera
comprensiva, mostrando una secuencia, con el fin de previsualizar la ani-
macian, en €l se plantean las ideas principales de nuestro guion técnico y
literario, dejando claros los detalles de las escenas.

Para la elaboracion de nuestro story board, se necesité previamente la
narracion, definir cada uno de los planos que utilizaremos para contar la
historia, de esta manera se tiene claro el tiempo que duraran las escenas
en la animacion, consiguiendo comunicar mejor el mensaje deseado a los
ninos.

Escena: Plano general, se mueven las nubes y la vegetacion.

Guion: Narrador: Hola pequefitos, hoy conoceremos a nuestra amiga la Chola Cuencana.

Ella vive al sur de nuestro pais, para aquellos amiguitos que no saben donde queda el sur de nuestro
pais, podemos observarlo en le siguiente mapa.

Sonido: Chola Cuencana

Escena 2: Aparece el mapa del ecuador y resalta la provincia del Azuay.

Guion: Narrador: El sur es la parte inferior, aqui se encuentra la provincia del Azuay, es un lugar
magico, lleno de arboles, flores, rios, montafias, pajonales, animales, pajaros, lagunas, quebradas.
y nuestra Cholita Cuencana tiene su casita en este lugar.

Sonido: Viento y un ligero ruido cuando aparecen el mapa del ecuador.
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Escena 3: Desaparece el mapa.
Guion: Narrador: jAyiudenme a buscar a esta personita tan especiall.

Sonido: Viento y el canto de las aves

Escena 4: Plano de detalle desde el lado izquierdo del escenario buscando a la cholita.

Guién: Narrador: jElla debe estar por aqui! ¢ Dénde estara? ¢Ven a alguien?.

Sonido: Viento y pisadas.

Escena 5: Plano de detalle aparece la cholita caminando.
Guién: Narrador: jMiren! jEsta ahil jHolaaaaa! {Todos digamos holaaa! jmas fuerte!

Sonido: Viento, pasos
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Escena B: Plano de detalle la cholita se para, gira y saluda.
Guién: Narrador: jHola! ¢Como te llamas?

Cholita: Mi nombre es Juanita... ¢y que hacen en este lugar?
Narrador: Buscando una Cholita Cuencana.

Sonido: Viento y pasos

Escena 7: Aparecen cada una de las prendas y una flecha, comparando con las de la cholita.

Guién: Narrador: Bien, mis amiguitos, nuestra cholita cuencana se viste muy elegante, ella utiliza un
hermoso sombrero de paja toquilla, hecha con sus propias manos, una elegante pollera con colores
vivos y bordados que combinan con su blusa blanca, utiliza joyas preciosas en sus orejas , llamadas

candongas. Sonido: Viento y un ligero ruido cuando aparecen cada una de las prendas.

Escena 8: Plano general, Juanita nos sefiala su casita de adobe.
Guion: Narrador: jAmiguitos! jEs ellal ¢Pero... que haces sola en este lugar? Cholita: jaqui viva! jMi
casita es de adobe y esta alli, en esa montafita! Narrador: ¢que hacias?

Sonido: Viento y un ligero ruido cuando aparecen la flecha sefalando las prendas.
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Escena 9: Plano de detalle.

Guién: Cholita: no encuentro a mis animalitos, ¢no los vieron? Narrador: No, pero podemos ayudarte
a buscarlos, ¢no es asi mis amiguitos? Narrador: ¢que animalito buscas?

Cholita: jestoy buscando a mi vaquita! ¢La ven?.

Sonido: Viento y canto de las aves.

Escena 10: En cada uno de los animales se realiza un plano de detalle de la cholita donde ella gira,
antes de mostrar a los animalitos, plano de detalle de la vaca, movimiento del rabo.

Guién: Narrador: Hagamos silencio para escucharla... (muuuuuuu) busquemos por aqui , por aca,
Juanita no vi a tu vaquita. Juanita: nifios ustedes la ven, esta atrés , sigue atras de mi.

Sonido: Viento y vaquita.

Escena 11: Plano de detalle de la gallina, movimiento de la cabeza.

Guién: Chalita: jEncontré a mi vaquita! Pero, jno encuentro a mi gallinita! Por favor ayddenme a
buscarla! Narrador: jNifios! jHagamos silencio para escucharla!... [piopio] Juanita: escuche algo por
a qui, veamos si es ella, No la veo nifios ustedes |la ven, Crei escucharla atras de mi, es ella.
Sonido: Viento, gallinita.
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Escena 12: Plano de detalle del cuycito, corriendo de un arbusto a otro.

Guién: Cholita: jencontré a mi vaquita y mi Gallinita!, jpero falta mi cuycito! jme ayudan a buscarlo!
Narrador: jclaro juanital Hagamos silencio nuevamente para escuchar al cuycito! (cuy) Juanita:
amiguitos ustedes ven a mi cuycito, Esta a milado, no lo veo, el sigue a mi lado.

Sonido: Viento, cuycito.

Escena 13: Plano de detalle del chanchito, movimiento de las orejas.
Guién: Cholita: encontré a mi vaquita , mi Gallinita y mi cuycito jpero falta mi chanchito! Me ayudan a

amiguitos ven a mi chanchito - lo encontré esta a mi lado.
Sonido: Viento, chanchito.

Escena 14: Plano de detalle del borreguito, movimiento de el saliendo atras de la casa

Guidn: Cholita: encontré a Mivaquita , mi Gallinita, mi cuycito y mi chanchitoj pero falta mi borreguito
Me ayudan a buscarlo amiguitos - no veo a mi borreguito ustedes lo ven. .([memememe])Lo pueden
escuchar? jMiren ahi estal.

Sonido: Viento y borreguito.
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Escena 15: Plano de detalle de la cholita.
Guién: Cholita: jya los encontré! jMuchas Gracias mis bonitos! j Ahora puedo estar tranquila ya tengo
a todos mis animalitos completos! jme boy al mercado nifitos, gracias!.

Sonido: Viento.

Escena 16: Plano de detalle de la cholita saliendo
Guién: Cholita: Adiés, cuidense mucho mis bonitos!!!  Vamos
Narrador: {Todos digan chao!.

Sonido: Viento y pasos.

Escena 17: Plano de general, el borreguito baja a lado de juanita.
Guién: Cholita: Vamos.

Sonido: Viento y la chola cuencana.
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Escena 18: Juanita y el borreguito salen de la escena.

Guidn:

Sonido: Viento y la chola cuencana.

5.4. Construccion de la maqueta.

Para la elaboracion de la maqueta lo primero fue definir las dimensiones
gue correspondieran al largo y al ancho, tomando en consideracion que
mientras mas grande sean estas medidas, mejor sera la calidad de nues-
tras fotos, quedando definido un tamaro de 90 x 55 cm.

El siguiente paso fue considerar que la maqueta fuera estable y firme, de
manera que cuando empecemos con las fotos no cambie la posicion de
ninguno de los elementos que la conforman, la posicion de la maqueta de-
bia ser horizontal para una mejor manipulacion de nuestros personajes,
por lo cual, la base de nuestra maqueta fue un vidrio de las dimensiones
mencionadas.

Lo siguiente fue tapar el vidrio por lo que se coloco una cartulina celeste
la cual seria nuestro cielo, en el caso de la montana grande se procedio
a colocar una cartulina verde con espesor, para que no pierda su formay
de profundidad, se colocaron varillas para fortalecer su estructura, para
la pequena se procedio a imprimirla en couche de 110 gramos, por su
cromatica, en la cual realizamos el mismo trabajo que la anterior para su
firmeza, para el piso se coloco una cartulina verde tapando de esta man-
era la mesa en la que descansa.
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Despuées de que las ilustraciones fueron creadas digitalmente y para fa-
cilitar la creacion de nuestras laminas didacticas, el siguiente paso fue la
impresion de cada uno de los personajes y su ensamblado tomando en
consideracion las medidas del escenario, en este caso se recortd por el
contorno blanco previamente dejado intencionalmente para que nuestros
personajes resalten del fondo, el material elegido para su impresion fue
papel couche de 110 gramos, ya que es rigido y, para el tamarno final de
nuestros personajes se decidio que no superen los 10 cm de alto.

En el caso de nuestra chola, personaje central de la animacion, se pro-
cedio a colocarle articulaciones para su manipulacion, en sus brazos y
cabeza, con la ayuda de legos con una caracteristica especial que nos
permitia manipularlos y recrear movimientos.

Para las plantas y personajes como los animales que forman parte de
nuestra ambientacion de los cuales se mueven algunas de sus partes, se
colocaron alfileres como punto de eje para su rotacion y una base para
gue se mantengan firmes en nuestro escenario durante las fotos.

Para la animacion de las nubes se colocaron alambres que permitieron su
manipulacion de un lado a otro del escenario.

FIGURA 40:

IMAGEN DE NUESTRA MAQUETA
MONTAJE

Gabriel Santiago Lopez Navas
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5.5. lluminacion.

Previo al inicio de la animacién se realizé la respectiva prueba de ilumi-
nacion, se coloca la maqueta en un cuarto cbscuro para que no incida la luz
exterior que pueda influenciar sobre el resultado final, con esto podemos
controlar el 100% de la iluminacion scbre nuestra maqueta, para comen-
zar se coloco la luz artificial con la ayuda de cuatro focos y una lampara.

La iluminacion constaba de dos focos con luz célida y dos de luz fria mas
la ldmpara, la distribucion inicial de la luz fue, colocar una luz célida y fria
en cada extremo, la lampara fue colocada sobre la maqueta, para que
la luz no incida directamente sobre los personajes, se coloco una tela a
una distancia prudente de los focos para que no se queme, dando como
resultado una luz difuminada, pero quedo una iluminacion desastrosa que
producia sombras y brillos no deseados.

Debido a esto se opto por otra solucion, eliminar nuestras luces de los
extremaos, colocar la tela como una especie de caja, ocultando toda la ma-
queta, utilizando solo la ldmpara sobre la estructura, en la camara fotogra-
fica también se produjeron cambios como el tiempo de apertura del dia-
fragma, velocidad del disparo y los colores calidos, de esta manera mejoro
toda la iluminacion quedando solucionado este problema.

PRUEBA DE LA ILUMINACION
PRUEBA FINAL

FIGURA 41:
PRUEBA UNO
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5.6. Fotos.

Para el proceso de animacion se utilizo el stop maotion, previamente men-
cionado como recurso, ya que permite controlar cada uno de los
fotogramas.

Otro de los recursos fue una camara de fotos, en este caso se utilizd una
cannon REBEL T1i, la cual nos permite realizar una serie de ajustes para
mejorar la calidad de las fotos, un tripode para asentar la camara evitando
qgue esta se mueva para evitar que influencie en el producto final.

El siguiente paso fue tomar cada una de las fotos a un formato que per-
mita una buena resolucian, en éste caso JPG, con un tamario de 2352 x
1568, se decidid que en la animacion se reproducirian 5 a 7 fotogramas
o fotos por segundo basandonos en el story board previamente realizado,
dentro de la animacion se utilizaron aproximadamente unas 3.150 fotos.

ANIMACION
SECUENCIA DE 12 FOTOGRAMAS

FIGURA 42:
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5.7. Edicion.

Para el proceso de edicion, se unieron una a una las fotos para formar una
secuencia y escenas, en este proceso se utilizo el programa Adobe Photo-
shop, que permitio realizar retoques en las fotos como el parpadeo, mov-
imientos de la boca de la chola cuencana y de los animales, permitiendo
transformarlos en videos, para lo cual se decidio reproducn‘ o fotos por
segundo con un tamano de 1058 x 706.
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FIGURA 43: EDICION
MOVIMIENTOS DE LA BOCA Y PARPADEO

Para los videos, con el story board se realizd la unién de todas las secuen-
cias y del sonido para formar el producto final, para lo cual utilizamaos el
programa Adobe Premiere Pro, que posee las herramientas necesarias
para darle el acabado deseado en el video, por el peso y facilidad de repro-
duccion el video se lo corrigié en el formato MP4.
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FIGURA 44:

EDICION ADOBE PREMIERE PRO

VIDEO Y SONIDO

En nuestro proyecto final existen ciertas escenas las cuales llevan anima-
ciones y pequenos efectos como sombras que se realizaron con el progra-
ma Adobe After Effects con el cual finalizamos el proyecto de animacion.

er Effects File Edit_Com
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FIGURA 45:

EDICION ADOBE AFTER EFFECTS

VIDEO Y EFECTOS
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5.8. Laminas para recortar.

Estas laminas tienen que ser impresas en papel couche de 110 gramos
formato A3 de esta manera los personajes tendran un tamano adecuado
para su manipulacion, se las dividid en tres partes para una mejor dis-
tribucion de los elementos que las componen, para que los nifos, con la
ayuda de sus papas puedan recortar y armar los personajes que forman
parte de la animacion y divertirse con ellos.

En la primera lamina se encuentra toda la informacién necesaria, como
iconos que nos indican cual es la linea para cortar y para doblar, como
tienen que quedar cada una de nuestras piezas armadas y el ensamblado
del personaje al igual que sus animales. La imagen de la chola para que
observen como queda después de su armado, para que los nifos y sus
padres puedan armar los personajes paso a paso, para que no los dafen.

La Chalifa

&

@00

O

FIGURA 46: LAMINA PARA RECORTAR 1
FORMATO A3

En la segunda lamina se encuentra distribuida la chola cuencana para ser
recortada y armada, posee un pequefno recuadro donde se encuentra la
informacion mas relevante de ella como en dénde vive, las caracteristicas
de su vestimenta y cOmo es su casa.

FIGURA 47: LAMINA PARA RECORTAR 2
FORMATO A3

En la tercera lamina se encuentran distribuidos los animales para recor-
tarlos y armarlos. Igual que la segunda lamina posee un pequeno recuadro
donde se encuentra la informacion de cada uno de estos animales y el
beneficio que trae para la Chola Cuencana.

FIGURA 48: LAMINA PARA RECORTAR 3
FORMATO A3
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CONCLUSIONES

La presente tesina es un recurso didactico para la educacion basica, el
mismo que ayuda a la ensenanza - aprendizaje sobre la cultura de la etnia
chola cuencana.

Este proyecto se lo puede extender a las diferentes etnias que posee
nuestro pais como por ejemplo en la costa los montubios, en la sierra los
Saraguros, y en la region Amazadnica los jibaros.

Por otro lado, es de gran importancia asumir el papel del estudiante e
imaginar sus necesidades, sus gustos y preferencias para poder cubrir al-
gunas de ellas, pues lo mas importante de cualquier material didactico es
que se acergue lo mas posible a la realidad de los nifnos para que sientan
una identificacion directa y les sea de utilidad en su vida estudiantil.
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RECOMENDACIONES

Para realizar proyectos para nifios debemos considerar la cromatica, for-
mas, texturas y caracteristicas de nuestros personajes. Para que nuestro
trabajo no sea rechazado por ellos, sino todo lo contrario bien recibido,
logrando comunicar mejor el mensaje deseado.

Para este proyecto, la animacion con la técnica de stop motion utilizada,
requiere de muchisima paciencia, ademas es esencial realizar la maqueta
a una altura adecuada, donde no se tenga que agachar demasiado ya que
todo el proceso de fotografiado llevara horas y durante todo este tiempo
se tendran molestias en la espalda si no lo consideramos.

Los personajes del proyecto tienen que poseer un tamano adecuado para
su manipulacion, a partir del personaje central consideramos la escala de
nuestros personajes secundarios y la magueta que formara su entorno.

La iluminacion de la maqueta, en este tipo de proyectos marca la calidad
de las imagenes y por ende la del producto final, por lo que debemos tener
un buen control de su intensidad utilizando los medios necesarios para
corregir los errores hasta obtener la adecuada.
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VALIDACION DEL VIDEO

CETIFICADO Y FOTOS DE NINOS
OBSERVANDO EL VIDEO.
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INDICACIC)N

Encontramos un certificado donde se valida el video y las diferentes partes
gue la conforman como: guidn, personajes, cromatica, etc.

Se adjuntan fotos donde se observa a nifos participando del mismo.

Para la obtencion, visitamos el centro de desarrollo inicial PIRUETAS
dirigida por la Lcda. Ximena Bravo directora pedagadgica.

Donde nos recibig, con la ayuda de sus nifios, quienes observaron el
video, identificando los personajes de la animacion e interactuando con el

mismo, dandonos su visto bueno al proyecto.

El centro se localiza en las calles Francisco Moscoso y Roberto Vintimilla
esquina.
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_ Ceniro de Desarrollo Inicial

El Centro de Desarrollo Incial Piruetas , en nombre de la Lcda. Ximena Bravo
DIRECTORA PEDAGOGICA

CERTIFICA

Que , el Sr. Gabriel Santiago Lépez Navas con CI 0104968490 , nos ha hecho participe
de su excelente video interactivo con el cual los nifios de 3-4 afios pudieron aprender
discriminando visual como auditivamente el ambiente de nuestra querida CHOLA
CUENCANA, lo cual fue muy placentero para mis nifios y nifias, por esta razén doy fe
de que este video es apto para la interaccion educativa con los infantes siendo su
dialogo adecuado para el aprendizaje de los mismos al igual que sus personajes son
claros.

Se expide la presente a solicitud del interesado, para los fines que crea conveniente.

ATENTAMENTE

\ni¢!
rollo ¥
de Des‘:‘ﬁ gducacy

Centr® empren ./ DIRECTORA

E;\‘\m\l\aun

Cel.: 0992298200
Dir: Francisco Moscoso y Rigoberto Vintimilfa esquina wecorrsca Telf: 4044101

CERTIFICADO Y FOTOS DE LOS NINOS OBSERVANDO EL VIDEO
APROBACION DEL VIDEO: PERSONAJES Y GUION

57 Gabriel Santiago Lopez Navas



C
UNIVERSIDAD DE CUENCA é!“k

ANEXOS
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SALIDA AL CAMPO
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ARMADO
MAGUETA
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