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Dedicatoria:

Dedico este proyecto monogrdfico, a mis padres, porque gracias a su apoyo
incondicional, logro culminar una meta trazada desde la infancia y que hoy se
convierte en el primer paso denfro de un caminar infinito.

*Caminante, son tus huellas
el camino y nada mdas;
Caminante, no hay camino,
se hace camino al andar.
Al andar se hace el camino,
y al volver la vista atrds
se ve la senda que nunca
se ha de volver a pisar.”

Antonio Machado
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Diseflo y Produccion de un demo de animacion aplicado a la letra C como herramienta de

aprendizaje en nifios cuencanos menores de 5 afos.”

Abstract

Como es una readlidad palpable en nuestro medio, el impacto de la television,
sobre cada individuo es muy elevado, de tal manera que lo que asimilamos de
esta, se vuelve uno de los condicionantes dentro de nuestra formacion cognitiva.
Los ninos son los mds propensos, puesto que como una forma de entretenimiento,
miran la ftelevision sin un control debido, asumiendo por su corta edad que lo que
en ella se observa es la realidad, formdndose con ideas y conceptos errdneos
sobre el medio en el que se desarrollan.

Claro estd que la television, aparte de un medio de entretenimiento, también
es un medio de comunicacion vy visualizdndola desde este punto, el presente
proyecto genera una alternativa para aprovechar su influencia, por medio de
un estudio -desde la pedagogia-, el mismo que el diseno utiliza para generar una
ilustracién luego de su proceso de bocetaje, esta grafica cobrara vida por medio
de la readlizacién de una maqueta para su animacidén con la técnica del stop mo-
fion y luego ser editada, exporta y reproducida como un producto final, creando
una herramienta, desde el diseno, grafico, para la estimulaciéon del aprendizaje
en los niRos.
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OBJETIVO GENERAL:

Asociar el diseno grdfico con la pedagogia como herramienta para la
ensenanza en ninos aplicada en el medio televisivo.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

1.- Considerar el criterio de expertos en el campo de la pedagogia sobre la ense-
nanza del alfabeto en los ninos de nuestro medio.

2.- Crear pardmetros de la grdfica visual aplicada a un método diddctico de
ensenanza del alfabeto, dirigido a ninos menores de 5 anos.

3.- Infroducir pardmetros visuales, en un demo de spot televisivo, enfocados en el
método de ensenanza de la letra “C”.

Autor: Juan Pablo Tigre Amén
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Introducciéon

La problemdtica del impacto y la influencia de los programas emitidos en
la televisidn nacional a los ninos cuencanos menores de cinco anos, y la escasa
generacion de estimulos, que permitan el desarrollo de su capacidad cognitiva,
por medio del uso de un recurso en el enfretenimiento de masas, es el tema de
inferés con el que nace el presente proyecto monogrdfico, en el cual es necesa-
rio una revisidon previa de bases conceptuales que se refieran al entendimiento
general del campo de la ensenanza, la pedagogia y la estimulaciéon en la etapa
infantil.

La razdn para infroducirse, de una forma somera, en el campo pedagdgi-
co agjeno al disefo, es conocer la problemdtica desde su origen, para que la o
las posibles soluciones no afecten al medio o al usuario; ademds de encontrar
una relacion interdisciplinaria, de manera que el diseho y el disehador se vuelvan
una herramienta o recurso en cualquier campo, que necesite de un proceso de
comunicacion ya sea por medio de imdgenes, objetos, etc. Es por esta razén
que la obligacién de todo disenador, es la de explorar los campos en donde sea
requerido, para generar soluciones pertinentes, creativas y funcionales a los nece-
sidades que cada problemdtica exige.

La monografia en sus primeros pdrrafos aborda de forma muy sintética,
conceptos generales sobre pedagogia analizando esencialmente los procesos
del desarrollo cognitivo en la etapa infantil y los métodos, recursos y técnicas uti-
lizados en la prdctica. Para una rdpida compresidon de este campo se contd con
el asesoramiento del Lcdo. José Gerardo Amon profesional en el gjercicio de la
pedagogia, asi como el aporte en referentes bibliograficos proporcionados por la
Lcda. Maritza Galan.

Luego, he readlizado una aproximaciéon a la semidtica como un medio de
enlace entre el diseno y la pedagogia, a fravés del andilisis de la relaciéon del pro-
ceso de generacion de los conceptos mentales y los canales de comunicacion.

En un tercer capitulo se explica el proceso de diseno que se requirid para
la construccidn del producto final, en este punto la direccidon y tutoria estuvo a
cargo del. Dis. Galo Carrién.

Para finalizar, el presente proyecto utiliza muchos de los procesos adquiri-
dos en la etapa académica, a la vez que pone en prdctica conocimientos apre-
ndidos en el curso de graduacion, asi también el descubrimiento de ofros saberes
durante el desarrollo de este Ultimo trabajo en la etapa estudiantil, el cual nos da
una breve intfroduccién a la vida laboral desde el campo profesional.

10

Autor: Juan Pablo Tigre Amén



M UNIVERSIDAD DE CUENCA

Conceptos Generales

Autor: Juan Pablo Tigre Amén



12

UNIVERSIDAD DE CUENCA M

Autor: Juan Pablo Tigre Amén



M UNIVERSIDAD DE CUENCA

CAPITULO 1

Conceptos Generales
1.1. Pedagogia

Definicion

La palabra pedagogia, etimolégica-
mente, proviene del “griego paidagogods,
que significa paidos "NiNO” y gogia "llevar”
o “conducir”!, pero en la concepcion
fradicional se la consideraba como la
ciencia de la ensenanza,“actualmente

conceptos. "Piaget concluye que el
NiN0 comienza su vida con unos refle-
jos innatos (gritar, asir, succionar), estos
actos reflejos son las habilidades fisicas
con las que el bebé comienza a vivir.
Estos reflejos innatos cambian gradual-
mente a causa de la interaccién del
nino con el medio ambiente; desarrol-
l&dndose ofras estructuras fisicas y final-
mente mentales”

Piaget anota que todas las especies
heredan dos funciones invariables: 1)
Organizaciéon, que lleva a combinar,
ordenar dando paso a los sistemas co-
herentes y 2) adaptacion y aqjuste al
entorno. Por ofro lado —Piaget clasifica
por estadios segun las edades—, las

Estadio Edad Logros Fundamentales

Periodo anterior al lenguaje.

Sensorio-motor | 0 a 2 anos Estructura espacio-tiempo y causal de las acciones.
Inteligencia practica basada en las acciones.
Posee reflejos innatos.
Inteligencia simbdlica o representativa.

Preoperatorio 2a 7 anos Rozongmlenfo por |n’ruI|C|one.s’, no Ioglgo. .
Son hdbiles en la manipulacion de objetos y averiguan la

\ procedencia de los ruidos. Hacen uso del lenguaje. )

la pedagogia se cataloga como una
disciplina que emite conceptos propios
para la formacién humana, procuran-
do sobre todo, el aprendizaje”?

La teoria de Piaget

que el intelecto
se compone
de  estructuras
e} habilidades
fisicas y men-
tales  llamadas
esquemas, las
cuales condicio-
nan el compor-
tamiento, que
el individuo uti-
liza para experi-
mentar  nuevos
conocimientos y
adquirir  nuevos

Piaget® anota

1. http://definicion.de/pedagogia/

2. DUBRAVCIC, MARTHA. “La comunicacién aplicada a la
Educaciéon”. Compilaciéon y adaptacion texto exclusivo para
estudiantes especializacién Pedagogia UPS-Q. Pag. 31

3. (Neuchatel, Suiza, 1896-Ginebra, 1980) Psicdlogo suizo. Jean
Piaget se licencié y doctord (1918) en biologia en la Universi-
dad de su ciudad natal. A partir de 1919 inicié su trabajo en
instituciones psicolégicas de Zurich y Paris, donde desarrolld
su teoria sobre la naturaleza del conocimiento.

Autor: Juan Pablo Tigre Amén

etapas del aprendizaje. Yo consideraré
los estadios sensomotor y operatorio, ya
que en estas etapas "la forma en que
frabagja la mente del nino, 1os pensam-
ientos y soluciones que producen cam-
bian gradualmente con el tiempo vy la
experiencia; este proceso es conocido
con el nombre de desarrollo cognitivo”s.

Teoria de ensefanza y aprendizaje

Debido a que el canal por el
cual se lleva la informacién, es el au-
diovisual a fravés de la television, pues
es un medio de gran impacto en nues-
fra sociedad, segun estudios realizados
en el 2003 por la fundacion Kaiser Family
Foundation en |os que se percibe que el
74% de todos los ninos latinoamerica-
nos menores de 5 anos han visto la TV
antes de los 2 anos.®

Entre varias corrientes tedricas que

4. VARIOS AUTORES.“Enciclopedia de la Psicopedagogia”.
Editorial Océano. Pag. 65.
5. DUBRAVCIC, MARTHA. “La comunicacién aplicada a la
Educaciéon”. Compilaciéon y adaptacion texto exclusivo para
estudiantes especializacion Pedagogia UPS-Q. P&g. 31
6. http://www.pbs.org/parents/childrenandmedia/spanish/
artficle-fag.html
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estudian la conduccién del aprendizo-
je vy la ensenanza, el presente trabajo
se basard en la teoria conductista que
frata de explicar el comportamiento
como una serie de estimulos y respu-
estas’ Entre las diferentes corrientes a
seguir esta la de Pavlov el cual ided
el experimento en el que cada vez
que presentaba la comida a un perro,
hacia sonar una campanilla. Las prim-
eras veces, el perro tan solo salivaba en
presencia de la comida. Sin embargo
con el tiempo, la repeticion diaria del
mismo ritual logré que el perro salivara
jugos gdstricos con tan solo oir la cam-
panilla. En este experimento entraban
en juego los siguientes conceptos:

e Estimulo neutro: es aquel que
al principio del experimento,
no guarda relacién alguna
ni con la respuesta incondi-
cionada ni con el estimulo in-
condicionado. En el ejemplo
se trataria del sonido de la
campanilla.

e Estimulo condicionado. Es
el estimulo neutro, una vez
que el estimulo se ha repeti-
do un numero suficiente de
veces, y se ha logrado que
ante el estimulo que en prin-
cipio era neutro, el animal
responda con la respuesta

7. Conocimientos Pedagdégicos y Razonamiento Légico Ver-
bal para Maestros. Pag. 163
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incondicionada.”®

Este teoria de estimulacion jus-
tifica el método inductivo en el cual
se va intfroducir la informacién, y que
por medio de la repeticion del spot, el
nino va a estimular su aprendizgje, sin
la necesidad de saber qué es lo que
hace en ese momento, sino mds bien
lo entenderd en su etapa de formacion
académica ocupando el método de-
ductivo, de tal forma que su aprendiza-
je se facilitaria.

El método inductivo® se basa
en la observacion y en la experiencia,
como cita John Dewey “el pensam-
iento parte de los hechos particulares
para llegar hasta la ley general, o hasta
el significado.”'® Esto asegura Piaget: en
los ninos se da primero la consideracion
del caso concreto que la del caso ab-
stracto, en el caso de este proyecto de
lo semiconcreto (graficos) a lo abstrac-
to (la letra “C”).

Técnica de ensefnanza.

Segun la experiencia de Ken Adams,
quien propone que una de las primeras
letras para la ensefanza debe ser la

“11, debido a que las formas curvas
se relacionan con una gran cantidad
de elementos del entorno. Ademads, los
primeros ejercicios que un nino elabora
son lineas y circulos, pero esto tfambién
depende del desarrollo motriz del nifo
debido a que algunos lo desarrollan
mds pronto que otros con adecuada
estimulacion.

En la actualidad han sido creo-
das una amplia variedad de técni-
cas pedagodgicas para el aprendizaje,
el proyecto ha adoptado la técnica
del frabalenguas y un recurso como
la musica para facilitar la diccion de
las palabras, segun la experiencia de
Amon “el trabalenguas por medio de la
musica es una combinaciéon para que

8. Idem., p. 164
9.http://www.canalsocial.net/GER/ficha_GER.
asp?id=5506&cat=educacion

10. G. PALMADE, Los métodos en Pedagogia, Buenos Aires
1964;

11. KEN ADAMS. “Actividades para ayudar al nifo a aprender
desde los 3 a 6 anos”. Ediciones CEAC, Perd, 2009. Pag 70.
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el nino adquiera conceptos sin memo-
rizarlos, creando una empatia del nino
con el aprendizaje sin necesidad de
que este note que estd aprendiendo.
Entre las consideracién que se debe to-
mar al desarrollar un trabalenguas es-
tan el que este no debe ser demasiado
complejo o largo ya que dificultaria la
retentiva en el nino, o provocaria una
decepcidon al no poder aprenderlo,
generando un posible trauma en el
aprendizaje, al menos en la edad a la
que va dirigida este trabagjo.

El proyecto en su etapa de inves-
tigacion necesitd de un trabalenguas
que haga referencia con la lefra c y
SuU pronunciacioén, o sea el fonema pro-
ducido por la unién de las letras “Se” o
"Ce” que es el sonido al pronunciar el
nombre de la letra. La razén de redun-
dar y ocupar los fonemas “Ce y Se” se
debe a que Ken Adams recomienda
para la estimulacion de la pronunci-
acion lo siguiente: *...cuando leas, ve
senalando alguna letras y muéstrale el
sonido sin insistir demasiado.”? Al buscar
un trabalenguas no se pudo encontrar
referencia con estas caracteristicas por
lo que se tfuvo que generar uno. Este
proceso va a ser explicado mds adel-
ante puesto que va de la mano con el
concepto de disefno.

Un recurso es la musica, ya que
por medio de ella el nifo sigue el ritmo
y al cantarlo o tararearlo trata de imi-
tar la melodia, por lo que genera soni-
dos, volviendo mas facil y atractiva la
manera de aprender,

1.2. Semidtica
Definicion

La raiz griega seme (interprete) y
iotikos (signos), dan origen a la palabra
“semidtica”, disciplina que se encarga
del estudio del funcionamiento de los
sistemas de signos. La semidtica no es
una materia reciente, sino mds bien ha
sido un tema que ya Platén (Circa 428-
348 a.C) la trataba en sus reflexiones
sobre el origen del lenguagje al igual
12, [dem. P 69

Autor: Juan Pablo Tigre Amén

que Aristoteles (348-322 a.C.), quien
analiza los sustantivos en la poética vy
sobre la interpretacion.’™® Sin embargo,
en la actualidad, se ha convertido en
un disciplina de mucha importancia, la
necesidad de estudiar los sistemas de
signos.

En este campo existen dos corrientes
marcadas: La de Ferdinand de Sau-
ssure' que plantea la diada (significa-
do vy significante) y la relacidon triadica
de Charles Sanders Peirce'®, en la cual
nos centraremos a contfinuacion:

Peirce y la triada

Para comprender la represen-
tacién, es necesario conocer como
Peirce genera la triada, en donde sus
partes serian:

El objeto es la “porcién”
de la realidad representada por

13. COBLEY-JANSZ, Padl-Litza. “Semidtica para principantes”.
Era Naciente. Buenos Aires, Argentina. 2004. P&g. 4.

14, (Ginebra, 1857-id., 1913) Linguista suizo. Estudié sanscrito
en Leipzig, bajo el influjo de la escuela de neogramati-

cos, que pretendia renovar los métodos del estudio de la
gramdtica comparada.

15, (Cambridge, 1839 - Milford, 1914) Filésofo norteamericano.
Hijo del astronomo y matemdtico Benjamin Peirce, recibié de
su padre, desde los primeros anos, una intensa preparacion
cientifica. Consiguié el grado de “bachelor of arts” en la
Harvard University en 1859, el de “master of arts” en 1862 y

el de “bachelor of science” en 1863. Viviendo de su trabajo
cientifico, aunque la filosofia comenzara a convertirse en su
vocacién mds profunda, tfrabagjé desde 1861 en la United
States Coast Survey.
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el signo en donde se define al
objeto. Lo cual produce unos in-
dicadores llamados indices para
reconocer al signo.

El representamen o signo
es la representacion de algo.
Los seres humanos accedemos
al mundo “real” a fravés de un
sistema simbdlico. El represent-
ante seria pues, “el/los aspectos
del objeto”, el signo al presentar
una analogia formal entre repre-
sentante y representado genera
una iconicidad.

El interpretante: “El sig-
nificado de una representacion no pu-
ede ser sino otra representacion”. Esto
significa que se trata de otro si-
gno que, ahoraq, es el signo que
el representante produce en
la mente de la persona volvié-
ndolo un simbolo para repre-
sentar al signo. Por ejemplo, al
escuchar la palabra “pdjaro”
todos comprendemos de qué se
estd hablando, pero la variedad
de pdjaros que puedan repre-
sentarse en cada persona habrd
de ser diferente en cada caso.
El inferpretante, ha de relacio-
narse con los conocimientos y
saberes comunes de una cultura
determinada.”®

Signo/Representamen
significante, imagen acustica
Iconos

Objeto/Fundamento
significado, imagen mental
Indice

Letra del Alfabeto
Casa, Cerro, Cena
Sonido: Ssse o Ceee

Interpretante
Donde se producen los simbolos

El representamen y el represent-
ante son enfidades mentales, por lo
tfanto no son tangibles y solo realiza-
mos estas actividades de simbolizacion

con la finalidad de entender el mundo.

16. CASTRILLO, P Intfroduccién a Charles S. Peirce. Ediciones
Escritos Logicos Madrid. 1988. p&g. 11-33.
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Como se explica en la grafica anterior.

El signo, el proceso de comunicacién y
el proceso de aprendizaje.

Existe una relacion entre el pro-
ceso de aprendizaje basado en lo pro-
puesto por Ken Adams en su libro "Activ-
idades para ayudar al nino a aprender
desde los 3 a 6 anos” (en donde con-
sidera la entrada de informacién en el
NiNo y su relacién con los diferentes ti-
pos de memoria dentro de este), el pro-
ceso de la formacion del signo toman-
do como referencia la Teoria de Peirce
y la de la comunicacién aplicando el
concepto de retorno por Wienner en su
libro “Cibernética o el control y comu-
nicacién en animales y mdaquinas” en
el que rompe el esquema lineal al hac-
erlo circular, de forma que la base del
modelo pueda tener una aplicacion
en la comunicacién humana, pues las
personas No son elementos estaticos.

Pero en el caso del proyecto
esta circularidad se rompe porque la
televisiobn no es un ser vivo solo emite
un mensaje que el nino lo decodifica,
ya gue no hay una interrelacion entre
el facilitador y el ensenando, de forma
que la comunicacidn vuelve a ser lineal
pero con una retroalimentacion dada
en el momento que el nino la recuerda
en la etapa escolar donde da significa-
do vy relacién a lo aprendido en expe-
riencias anteriores. Segun esto estamos
en el lineamiento conductista de Pav-
lov!” ocupando la teoria del estimulo
Neutro y Condicionado, con este argu-
mento se define el canal por el cual el
diseno se relacionard como un recurso
en la estimulacion del aprendizgje.

Pero también se debe tomar en
cuenta lo expuesto por el pedagogo
José Amdn basado en la Teoria de

17. lvan Pavlov (1849-1936) Fisidlogo conocido por sus
estudios sobre el comportamiento reflejo. Es reconocido por
sus tfrabajos precursores sobre la fisiologia del corazdn, el
sistema nervioso y el aparato digestivo. Sus experimentos mds
famosos, que realizé en el 1898, demostraron la existencia de
reflejos condicionados y no condicionados en los perros y tu-
vieron gran influencia en el desarrollo de teorias psicolégicas
conductistas, fisiolégicamente orientas durante los primeros
anos desde el siglo XX.

Autor: Juan Pablo Tigre Amén
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Piaget y Freire's, el cual cita:

"Para poder inducir el aprendizaje en el nino se debe: primero llegar a la fase
Afectiva, o sea llaomar su atencioén sin agredirla, luego pasamos a una fase lla-
mada Motriz, en donde el nifo se involucra con el objeto manipuldndolo a fravés
de los sentidos, es aqui donde los conceptos mentales surgen y forman la ditima
etapa que es la Cognitiva en el que él concepto estd ya formado y se hace pre-
sente el simbolo como tal.”

Para explicar de mejor manera lo anotado, el siguiente cuadro muestra la
relacion entre el signo, el proceso de comunicacion y el proceso de aprendizaje.

;‘ H e e e ] e e A e ST AEE S SR AT SEEE S SRR SR S (R SR LI €, B S | e ——— . _— ")
. Entrada : Proceso | Producto '
| oo ccocoocooooooooo oo oo oo o 1 o
') | ) : |
: C] : Informacion ! | Memoria atencion Memoria | concentracion : Memoria '
1O W i | sensorial | (selectiva) | @ cortoplazo ; alargo plazo
[} 2 : (motivacion, interés, etc.) : varios factores : Razonamiento :
: o) : : (motivacidn, interés, etc.) : Aplicacion J
1T
] m It T T T T T T e S ST S e . F 2297 e
: E Afectividad : Motricidad / Manipulacién | Congnitividad
.----_I---—--------_----—--------_--I-.----—----_---_J
e ST T I
. i '
Representamen/ Signo Objeto : Interpretante '
o o O o O o O o O o O o O 0 0 o b o o 0 :__________________:
i Simbolos !
1
""""""""""""""""""""""""""" T
'
Letra del Alfabeto : :
I
Casa, Carro, Cama : :
Sonido: Ssse !
1 |
: e i '
0 ! Decodificacion / Receptor :
| T - b 1
1 I NINO S
L K

Este cuadro me servird para construir el signo basado en una técnica didac-
fica por medio de un recurso como la animacién audiovisual utilizando al disefo
como medio para generarla.

18. (Recife, Brasil, 1921-Sdo Paulo, 1997) Pedagogo brasileno. Estudié filosofia en la Universidad de Pernambuco e inicié su labor
como profesor en la Universidad de Recife, como profesor de historia y filosofia de la educacion.
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Consideraciones para el diseno

Autor: Juan Pablo Tigre Amén



20

UNIVERSIDAD DE CUENCA M

Autor: Juan Pablo Tigre Amén



M UNIVERSIDAD DE CUENCA

CAPITULO 2

Consideraciones para el disefio

Por motivos de extension se redujo la investigacion a las siguientes recomenda-
ciones dadas por expertos para generar la grafica, basadas en estudios en niRos.

2.1. Psicologia del color

El color es un componente importante a la hora de ilustrar ya que tiene
influencia en el impacto sobre los niNos, la siguiente tabla basada en los estudios
de Eva Heller'” en su libro Psicologia del color y otros datos encontrados en el sitio
web webusable.com, se usan como referencia, pero se debe destacar que el uso
del color depende del medio y su vinculo con el individuo y no se puede hablar
de leyes universales para el uso del color.

EL
COLOR oo | suuso aporma | ExcEso RECOMENDACION EN EL USO INFANTIL
PRODUCE
i nggeerfco:‘i’ q Purifica la men-
BLANCO op‘rimismol te alos mds Para representar fantasia, fantasmas.
fantasia ! altos niveles
Se utiliza el color amarillo en nifos con gran dis-
Es un de los persion, poca concentracion. Utilizado en tono
Intelectuali- | colores prefe- Genera | pastel en escritorios, libros, Utiles para promover
AMARILLO dad, calor, ridos de los actividad | actividad intelectual, en ambientes en donde
precaucién, | ninos alegres y mental tfrabajan ninos con dificultades de aprendizaje
innovacion, juguetones o fatiga mental. También es un color que inspira
[luminacion. energia y optimismo
Tiene un agrad- Las fonalidades suaves expresan calidez, es-
Energia able .elfec’ro de Aumenta fimulan el op.e’ri’ro y la c’:omlunicocilén,‘mienfrols
NARANJA olegrio’ tibieza, la ansie- que [os ’ronolldoqles mads brillantes mcﬁron la di-
movimienl’ro dad version y la alegria. Puede ser considerado para
“| nifos fimidos y el cuarto de juego de los ninos en combinacion
depresivos con colores neutros.
Alegria, En-
erg%, vitali- .Usc'd(.). para
dad, poder, |nTenS|f|cqr el ' '
fuerza metabolismo . . Este cqlor se recomlendo en omplen’res,
oposior'w— del cuerpo con Ansie- . JugueTe§: indumentaria que busqug |mpulsc|r la
amiento, efervescgnoo dod,. agi- accién. Afrae mucho la ofepC|on \{|§uol. '
valor, y apasion- Tomgn, No es recomendgble usor.el rojo en nifos hip-
agresividad amiento. tension eractivos o agresivos, en sﬂuqaones donde es
' necesaria la concentracion, como leer.
Color ideal
gﬁg?{% ninos timidos
Sefr:}gfd' Penso- Estimula la parte superior del cerebro, la cre-
VIOLETA medad Relaja la mente | mientos | atividad, la inspiracién, la estética, la habilidad
irritacion. negativos artfistica y los ideales elevados
Serenidad, . Se frata de un color frio que produce paz y
armonia, Trorrl]qeuril)lrzeo la Ds(?grr]e— sueno. Es utilizado en tono pastel para relgjar,
fidelidad, ’ N para ambientar cuartos, camas, etc.
sinceridad. Esfi ofI|CC|<d>n,
SI imula la pesac- Celeste: Tiene un poder sedante, relgjante, anal-
Frio, mar. ectura umbre gésico y regenerador.

19. Eva Heller socidloga, psicdloga y profesora de Teoria de la Comunicacién y Psicologia de los colores. Ha escrito un libro

sobre los colores para ninos y ha publicado varias novelas en Alemania.

Autor: Juan Pablo Tigre Amén
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Equilibra emo-
ciones,
Se reco-
Nlo’ruro- mienda para
ezd. calmar a los Crea El verde hace que todo sea fluido, rela-
acaudala- | _ninos inqui- energia | jante. Produce armonia, poseyendo una
do, equili- e.’ros, repelde, nega- influencia calmante gobrg el sistema nervi-
brado hiperactivos y fiva oso. Alegra la vista sin cansarla
’rrodicic;- ’ramblen.re.sul—
nal. Mov- ta beneflcllgso
im’ien’ro para los ninos
que padecen
claustrofobia.
ilencio, )
ologancia invierte o |
i ’ : : signifi- Establecer |la diferencia entre el Bien el
oscuridad, Silencio
sombra, cado mal
noche. positivo

2.2. llustracién para ninos.

La apreciaciéon de la realidad del nino dependerd del grado de moti-
vacion. Es por esto que la ilustracion debe tomar en cuenta muchos aspectos
para poder dirigirse al publico infantil, las siguientes recomendaciones servirdn a

la hora de ilustrar.

CARACTERISTICAS

RESTRICCIONES

RECOMENDACIONES

Las ilustraciones deben
tener un cierto realismo y
similitud, en comparacién
del objeto representado.
Sus formas deben ser
suavizadas.

Las formas deben tener
movimiento de lo con-
frario aprisionan la visidon
y pierden su valor de
atencién.©

No se deben ocupar en
demasia los vértices con
tferminacién en puntas
debido a que generan
agresividad visual.

La forma no debe ser
rigida

Se recomienda lineas
perpendiculares que
inclinadas, lineas curvas,
lineas mixtas. (Bormstein
1978).

En ningdn momento la
forma de la grafica debe
ser naturalista, debido

a que los ninos en sus
representaciones no la
interpretan.

Se deben manejar colores
puros y llamativos. (Borm-
stein 1978)

Los colores pasteles son
necesarios para llegar
a su afectividad sin
agredirlar

No se debe ufilizar con
exageracion colores que
provoquen demasiada
actividad.

Los grises no son adec-
uados para la ilustracion
puesto que provocan nos-
talgia, ademds no llaman
la atencién del nifo.

Segun la infencién del
mensaje se debe fomar
en cuenta la tabla de
psicologia del color.

Si se ocupan los grises,
esos deben pasar un
color de mediacion.,

Si un mensaje posee
demasiado movimiento,
se debe contrarestar con
colores de percepciéon
estatica para equiliorar
la composicion.

a. KELLY, D. D. (2004). Uncovering the history of children’s drawing and art. p.1,2.

b. Idem. p 2,3.
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TEXTURA

COM-
POSICION

TAMANO

MENSAJE

La textura a utilizar debe
vincularse con el entorno
infantil y con la intenciéon
del mensaje.

La textura debe ser muy
natural esto inducirda al
nino a vincular la imagen
con la realidad.c

Se debe evitar texturas
gue se vinculen con ac-
cidentes, con agresividad.
Evitar texturas multicolores
estas provoca hiperactivi-
dad.

Como estrategia se
puede ocupar texturas
para componer diversas
partes de los personajes
para poder acercarlo a
la realidad.

De la textura depende
la manipulacién visual
que el nino redliza a la
imagen.

Ocupar el espacio central
e inferior, ya que en los
ninos refleja realismo y
estabilidad ¢

No ocupar solamente la
parte superior, por que el
nino, tenderia a resaltar su
egocentrismo

Como es natural a mayor
tamano, mayor importan-
cia. Los personagjes a re-
saltar deben tener mayor
proporcién con respecto
a los otros ©

No se debe generar gré-
ficas con una proporcion
similar, esto haria que el
nino no diferencie entre la
importancia de los person-
ajes, creando confusién.

Categorizar los person-
ajes para que el men-
saje, No sea ambiguo.
No saturar de imagenes
para que sea facilmente.

El mensaje estd determi-
nado por el tema a fratar.

Los mejores temas para
fratar son aquellos que
narren una historia ya que
atrae el interés sobre ellos.

El mensaje debe estimular
al nino sobre su capacid-
ad alimentado su autoes-
fima.

El mensaje debe evitar la
violencia.

No debe agredir la per-
cepcién del nifo.

No debe vincularse al sen-
tido afectivo de tristeza.

No debe provocar emo-
ciones paternalistas y de
dependencia. ¢

A los nifos les gusta
temas sobre maquina
fantdsticas.

Modificar los cuentos
habituales anadiendo
nuevos detalles.

Cambiar completamente
una historia con nuevos
personajes y lugares.

Involucrar el entorno del
nino con la historia"

Cuadro: Referencia bibliogrdfica varios autores. Realizado por Juan Pablo Tigre

c. WALLON, P, & DOMINGUEZ CRUZ, R. A. (1995). El dibujo del nifo. Siglo Veintiuno.p. 17.
d. REGIDOR, R. “Las capacidades del nino: guia de estimulacion temprana de 0 a 8 anos”, Ediciones Palabra.Espana. 2003. p.

358.

e. MARIN VIADEL, R. (1988) El dibujo infantil: tendencias y problemas en la investigacion sobre la expresion pldstica de los

escolares, p. 7.

f. MARIN VIADEL, R. (1988) El dibujo infantil; fendencias y problemas en la investigacion sobre la expresion pléstica de los esco-

lares, p. 15.

9. MICHAEL THOMPSON. “Proyecto Maneras positivas de hablar y de escuchar.”
h. http://cuentosparadormircom/content/edublog/8-tfrucos-para-generar-ideas-creativas-y-divertidas-en-un-cuento

Autor: Juan Pablo Tigre Amén
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Disefo y animacidn

Autor: Juan Pablo Tigre Amén
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CAPITULO 3

Disefio y animacion

El punto de partida de este proyec-
to, estd en la utilizacién de una técnica
de estimulaciéon que ayude al apren-
dizaje por medio del recurso audiovisu-
al generado en el diseno y consideran-
do aspectos como su publico, la edad
y sobretodo el medio en el cual se va
a comunicar.

Como se expuso en el primer capi-
tulo las técnicas pedagdgicas a utilizar
son el trabalenguas y recursos como la
musica y la imagen.

Para readlizar la animacién es nec-
esario en un primer paso la elaboracion
de un guidén, en el proyecto estd dado
por la utilizacidon de un trabalenguas,
el cual existe pero no con las carac-
teristicas que se requerian para cumplir
con el objetivo, por lo que se siguid el
siguiente proceso para su creacion:

Luego de una lluvia de ideas se es-
cogieron las palabras que confenian
la letra C y palabras que produzcan el
fonema "SE o CE”, enfre los que figu-
raba: caracol, cangrejo, conejo, cuy,
cebra y culebra, etc., entre las pal-
abras seleccionadas figuraban cebra
y culebra, la razén de no escoger ce-
bra era que la morfologia del animal
no se adaptaba a la forma de la letra
en mencién, ademds no es un animal
propio del Ecuador, por lo que se eligid
la culebra, pues en nuestro pais existen
204 especies®. Adicionalmente la flexi-
bilidad del cuerpo de esta se adapta a
la forma de la letra “C”,

Uno de los problemas con respecto
a la palabra culebra es que no incita a
la pronunciacién del fonema “Se o Ce”
por lo que se decidié tomar el nombre
formal para llamar a estos reptiles, ser-
piente.

Para evitar confusiones en la escri-
tura de la palabra serpiente se le did el
nombre de Ceci el cual es una abrevi-

20. http://www.edufuturo.com/educacion.php?c=1514

Autor: Juan Pablo Tigre Amén

acién del nombre propio Cecilia en el
que se hace presente la pronunciacion
del fonema “Ce”

Para poder crear una mejor referen-
cia se combino las palabras anteriores
creando al personaje Ceci Serpiente,
en el que el fonema “Ce y Se” son re-
petitivos. Con esta misma estructura se
construyo el siguiente tfrabalenguas:

Ceci serpiente
Pasea en el césped
Bajo el cielo celeste
Del cerro Serrano cenando
Cereaqles cerezas y centeno
Y luego de comer:
Ceci serpiente cerca del cedro
Cerrd sus ojuelos

En el Serrano cerro.

De este trabalenguas se des-
encadena el proceso de diseno que
consiste en:

3.1. Concepto

El representar la naturaleza ecu-
atoriana de forma metafdrica, a fravés
de la infterpretaciéon de una perspec-
fiva mostrada en los dibujos realizado
por ninos, evitando crear una copia
naturalista de la realidad.

3.2. Personaje y ambientacion

Cardcter del personaje

Nuestro persongje debe poseer
un cardcter amigable, divertido, co-
queto y alegre, nada grotesco que pu-
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eda hacer que el nino genere rechace ya que la serpiente posee un concepto
negativo, agresivo dentro de nuestra sociedad.

Disefio y composicion del personaje para la ambientacién del escenario.

Para comenzar a desarrollar la ilustracion se pididé al nino Juan José Amon
de 2 anos seis meses de edad, que dibujara una culebra, luego de realizar unos
garabatos, nos explicd que esas lineas sin sentido, para él era una culebra en la
que las formas mds grandes son los ojos ya que la culebra le estaba mirando y
una figura un tanto amorfa era el cuerpo, esto se puede observar en la siguiente
imagen.

Ceci Serpiente es el Unico personagje dentro del trabalenguas, por o que
para su interpretacion grdfica se necesitd de una investigacion para constatar
la existencia de un o 10s tipos de serpientes que habitan la sierra ecuatoriana, el
resultado fue que existe una especie llamada Tantilla Andinista de la familia colub-
ridae (culebras) descubierta por Wilson & Mena en 1980, esta especie de serpiente
es conocida como culebra ciempiés de Chimborazo?' la cual habita en los andes
Ecuatorianos.

Las siguientes imagenes, aunque no parezcan tener relacién con el per-
sonagje final, sirvieron de referencia para readlizar relaciones, de cierfa maneraq, de
proporcidn, color y movimiento.

21. http://serpientes-snakes.com.ar.elserver.com/superfamilias/tantilla_andinista.htm
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Fotografias de Serpientes para referencia

Referencia de la perspectiva Referencia para la representacion del volumen

Fuente: http://travel.mongabay.com/ Fuente: http://www.nearctica.com/herps/snakes/colubrid/

Referencia para la ilustracion de los ojos Relacion de proporcion y movimiento

20mm

Fuente: http://www.puce.edu.ec/ Fuente: http://upload.wikimedia.org

El dibujo generado por Juan José mds la referencia que daban las foto-
grafias reales de la serpiente, fueron los puntos de partida, tonando en cuenta
que la forma del persongje no sea agresiva, se trato de evitar vértices puntiagu-
dos, segun las recomendaciones del estudio hecho con anterioridad. De esta
manera se realizaron los siguientes esbozos.
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Como se puede observar, al principio su forma era un tanto grotezca, pero luego
al frabgjar la idea, se fue estilizando hasta llegar a un punto donde se intenta
geomatrizarla.

Ademads la relacién de proporcidon de la cabeza con el cuerpo casi es la mis-
ma, segun las imagenes de referencia, al momento de representarlas se decidid
hacer que la cabeza fenga mayor jerarquia para poder darle detalles, como el
cardcter de amigabilidad por medio de la sonrisa.

Los ojos siempre fueron pensados de una forma exagerada pera poder provocar
una cierta coqueteria; sobre ellos se dibujaron las pestanas, con estas se logro dar
la identificacion con el género femenino.

En los primeros bocetos la cabe-

za siempre estuvo dibujada en la parte Iy
superior, pero luego se decidio ubicarla
en la parte inferior por motivos pedao-

gogicos con referencia a la escritura
de la letra c.

Este cambio direccidén, ho-
cia abdgjo, es generar movimiento de
manera que el frayecto simula como se
escribe letra C, segun material diddc-
tico grdfico encontrado en el portal
educativo Educarecuador del Ministerio de Educaciéon?,

En esta etapa se adicionaron circulos dentro del cuerpo de la serpiente
para generar una representacion de la textura que poseen algunas serpientes en
su cuerpo. De esta manera se generaron las graficas.

22. http://www.educarecuador.ec/internaphp?txtCodilinfo=62
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Luego de unos ligeros cambio en el dibujo del personaje quedo definido
de esta manera.

Grdfica del ambiente

Para la ilustracion del ambiente se tomd en cuenta el concepto de disefo
y previamente la forma del personaje ya determinada, para crear una relacion
con el medio en el cual se van desarrollar las escenas, es por esto que también
se miraron las recomendaciones anteriormente descritas, de forma tal que la ilus-
tfracién del paisgje se relaciona mucho con la simplicidad del persongje.

Con respecto a la perspectiva segun ejercicios realizados por Wallon, P, &
Dominguez Cruz en su libro “El dibujo del nino” en el que se describe que el nino
percibe la profundidad pero no puede representarla debido a la complejidad
para su edad si haber aprendido las herramientas previas para poder dibujarla.
Es por esto que se decidid realizar una perspectiva plana sobre-poniendo los el-
ementos en la composicion desde una vista frontal,

Montanas: En un principio se dibujaron en formas simples semirculares, pero
luego se dibujaron en formas triangulares a las que se las estilizo suavizando sus
puntas.

31

Autor: Juan Pablo Tigre Amén



UNIVERSIDAD DE CUENCA M

Césped: Se ilustrdé como una secuencia de rayas, después una secuencia
de lineas quebradas, pero luego se pensd en darle relacién con la letra ¢ para lo
cual se dibujaron una secuencia de lineas con direccidn curva hacia la derecha
de forma que quede representado el llano y a su vez haga referencia a la letra c.

[
\

4 /J,V Ta i ,//’/ . /
Wl @777
M. U ({7

Agujero: En este se va a realizar la accidn donde ceci serpiente se alimenta
de forma que su representacion permita mostrar esta escena, al pensar en planos
el agujero dentro la fierra desde una vista superior se veria representado geomeé-
fricamente por un circulo, pero no se observaria como un agujero, por lo que se
lo dibujo desde una perspectiva frontal, de manera que en él cesi se infroduzca
generando un movimiento similar al de la escritura de la ¢,

Arbol: En un primer dibujo se lo graficd de forma muy estilizada pero se
necesitaria darle detalles como el de las ramas y el fronco para que el arbol se
viera no tan simple, ya que forma parte, en un primer plano, de la escena en que
ceci queda dormida en el cedro.
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Luego de definir estos pardmetros se procedid a la elaboracion del ambi-
ente logrando a continuacién, esta grafica:

X

7\#

Cromdtica

Luego de definir la grdfica del personagje y su alrededor se procede a la
concrecion de esta mediante el color, para la eleccion adecuada de los estos,
tomamos como referencia, fotografias de los andes ecuatorianos.

Andes Ecuatoriano

Fuente: http://www.pro-ecuador.com/

Fuente: http://wilson-tours.com Fuente: http://img2.allposters.com/

Las imdagenes muestran un ambiente en el que las montanas y el llano pre-
domina el color verde en sus diferentes matices, el cielo de color celeste, como
ya es conocido la representacion de los drboles es de color verde por sus hojas y
de café el tronco, asi como también la tierra es de color café.

Con respecto al personaje, en la primera concrecién de color se definid a
la serpiente de un color verde claro, ya que es un color atractivo, los circulos se
concretaron con amarillo pero quedaba la serpiente un tanto sin vida, entonces
se pintaron los circulos de diferentes colores planos como magenta, cyan, amao-
rillo, rojo y violeta, para dar atractivo. Quedando de la siguiente manera:
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Concrecion del personagje

Para generar la profundidad, se utilizaron colores mds oscuros para los el-
ementos que estuvieran lejanos y colores mds claros para los que estuvieran en
primeros planos.

Cabe recalcar que la definicidn de los colores en el proyecto varié de la
técnica aplicada ya que, en el caso del collage se tuvo que hacer seleccidon de
los colores de cartulina en stock. Ademds los colores variaron segun la evolucion
en la elaboracidon de la maqueta, por lo que se tuvo una referencia de los colores
a utilizar pero no se los definid en porcentajes exactos.

3.3. Técnica de animacion

Luego de definir la grdfica, sus colores, se procedié a definir la técnica de
animacion, se decidid la utilizaciéon del stop motion, ya que esta técnica nos es muy
utilizada en animacién que son observables en la television nacional, ademas
que permite controlar de forma manual elementos como la iluminacién y el mov-
imiento del personagje.

Esta técnica se realiza por medio de la captura cuadro por cuadro a través
de fotografias de elementos estdticos®, los cuales son cambiados de posicidon

23. http://www.animacion.us/escuela/peliculas/cine/tipos_de_animacion/
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para generar movimiento. Existen dos tipos animacién en plastilina (material male-
able) y de objetos rigidos.

Esta técnica tiene variantes, en las que figura la de Pixelacion (fotografia
de objetos comunes e incluso personas), Rotoscopia (bdsicamente se llamaria
calcar los elementos reales), y Animacién de Recortes (cut out animation) la que
consiste en la fotografia de objetos bidimensionales como recortes o fotografias,
en los cuales los miembros del cuerpo son recortes, esta forma se asemejaria a
un collage.

La animacién va a utilizar la técnica de papel cortado por lo que los el-
ementos deben poseer un borde blanco intencional para que se note que es

papel.

3.4. Técnica de ilustracién

Para ilustrar los escenarios, se tenia que pensar como se verian en ma-
queta y la técnica para desarrollar la animacion, en este caso se definid el stop
motion, por lo que se realizaron las siguientes propuestas:

- Collage bidimensional por medio del uso de telas, esponja y cartulina para
la creacion del ambiente, y la ilustracién del personaje mediante el acrilico
sobre canson y luego se lo recorto, se dejaron lineas blancas a su alrededor
de forma intencional para que se note que es un recorte. Esta propuesta
se realizo pensado en la técnica de animacién stop motion a base a re-
cortes.

- Técnica Digital, (Adobe lllustrator), en esta propuesta se veia la posibilidad
de una animacién digital, aqui los colores y los elementos, fienen mayores
efectos por las herramientas que proporciona el software.
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- Prototipo, se elaboré una maqueta con elementos volumétricos, para esta
se construyo el persongje en forma de titere por medio tela y relleno de
algoddn asi como su entorno se cred de papel pintado para representar el
césped. Se ideo buscando una manera mads rdpida de manipulacion para
la animacion.

La técnica de ilustracion que se selecciono es el collage debido a la estética
que presenta y para constatar su pertinencia se desarrollo tres pasajes del guidn,
estos se observan en los graficos.

Propuestas finales

Pasea en el cesped Cenando cereales, cerezas Cerrd sus ojuelos
y centenos

3.5. Storyboard

“El storyboard es un guién técnico en el que la historia esta dibujada plano
a plano por medio de pequenas viietas que senalan el encuadre a realizar y van
acompanados de los textos con los didlogos correspondientes. Es muy Util al mo-
mento del rodagje, pues facilita el frabajo de los técnicos sobre todo en secuencias
de accién. Es imprescindible donde hay efectos especiales que posteriormente
han de superponerse®.”

El story es una pieza clave en el proceso de preproduccion y visualizacion,
ya que literalmente explica la historia en imdagenes, ademds estd ligado al guidon
y la musica.?®

Para la realizacion del storyboard se necesito de la construccidn previa de
la musica junto con el trabalenguas para determinar el tiempo en que se van a
desarrollar las escenas de la animacion.

24 http://www.uhu.es/cine.educacion/cineyeducacion/glosariocine htm
25. WELLS Paul. Fundamentos de la animacién.” Parramén. Barcelona Espana 2007. Pag. 36.
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Al componer la melodia en un principio se pensd en una cancién de cuna
debido a que el trabalenguas hace mencién de que la serpiente queda dormida
luego de alimentarse, por motivos de atraccidon mediante la musica esta necesito
un cambio en su ritmo pero conservo la misma melodia.

Teniendo definida la musica que va a acompanar a la animacién se pro-
cedié a la elaboracién del storyboard para tener claro la secuencia a seguir en
la animacién en tiempo real.
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Ceci Ser-
piente:

Voz Off. Canto

Accidén: Se
muestra el per-
sonagje com-
pleto mientras
y empieza a
moverse.

Efecto: Old
Movie

Cancién

8-10

Pa-
sea en el
césped:

Voz Off: (Tono
musica)

i Accion: Pa-
 sed como i

escribiera la
letra “C”.

i Efecto: Old
: Movie

Cancién

10-12

Bajo el
cielo
celeste:

Voz Off: (Tono
mudsica)

Accién: La ca-
mara se aleja
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noche, mientras
la serpiente
sigue movién-
dose.

Efecto: Old
Movie

Cancién

12-14
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esta va co-
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Efecto: Old
Movie

Cancién
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3.6. Construccion del escenario

Para la elaboraciéon de la maqueta, se realizd un boceto, el cual se ob-
serva en la imagen, en él se muestra un plano donde se explica la ubicacion vy
organizacioén de los objetos que forman parte de las escenas, la maqueta posee
un tamano aproximado de 2 x 0,7 m, la razdn de su extension se debe a que esta
se va a mantener en movimiento mientras la cadmara se mantendra fija, ademas
la maqueta estard en posicidn horizontal debido a que el personaje no puede
estar en forma vertical puesto que puede desprenderse de esta, por o que la
dnica solucién seria adherirlo a la magueta pero hay que tomar en cuenta que
debe estar libre para el movimiento, por lo que es mds facil realizarlo de manera
horizontal. Se utilizarén espesores para generar un efecto de profundidad por me-
dio de las sombras, producto de la iluminacioén artificial.
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Con respecto al persongje se diseno una forma para resolver el problema

de movimiento que este debe realizar, por lo que se dividid en partes a la estruc-

tura de la serpiente de tal manera que su cuerpo se articula, pero en este caso

la dificultad se centraba en que sus bordes deberian notarse intencionalmente
debido a la técnica de animacidn propuesta.

Esta dificultad se resolvié al hacer que cada parte del cuerpo de la cul-
ebra termine en una media circunferencia con su borde respectivamente, luego
a cada parte se le readlizd un corte entre la separacién de la concrecion del
color y el borde blanco siguiendo la circunferencia, de forma que cada parte es
inserfada a manera de rompecabezas en medio del corte de cada elemento,
de esta manera la serpiente adquiere movilidad, por medio de un mecanismo
bdsico de rotacion, si perder el detalle del borde blanco tal como se puede ver
en la grafica.
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Propuestas finales

’/\\: :1‘:‘

Construccioén

Para esta etapa se construyeron dos maquetas la una con materiales tex-
turados vy la ofra con materiales llanos, por motivos técnicos fue eliminada la
primera maqueta, ya que la iluminaciéon vy la relacién del personaje con los el-
ementos del escenario no permitia una lectura correcta, por o que se infento
simular volumen por medio de la aplicacién de acrilico lo que genero una sobre-
carga de elementos, esto se observa a continuacion:

Maqueta 1

T(&f r\‘l?f’(‘; el g&((((‘%i( rr(l\(-

)

8t

Etapa 1 Etapa 2

Para solucionar este problema se tfomd como referencia las ilustraciones
realizadas en libro de Rebecca Isbell 2 y Shirley C. Raines?” que se observan en las
imdagenes.

26. Rebecca Isbell es directora del Centro de Ensenanza para la Primera Infancia de Tennessee. Publico destinatario: Dirigido
a padres y educadores de ninos de hasta 6 anos, que deseen aprender a comunicarse mejor con los ninos a traves de los
cuentos y las actividades relacionadas con ellos que se incluyen en el libro.
27. Shirley Raines es Presidenta de la Asociacion para la Educacion Infantil y decana del colegio de educacion de la Universi-
dad de Kentucky.
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Rt 1 5: g

Imdagenes tomadas del libro “El Arte de Contar Cuentos a los nifios”
de Rebecca Isbell y Shirley C. Raines

Al ver estas imagenes se procedidé a buscar un material que proporcionara
un color definido, lo cual determino el uso de una cartulina especifica, de la casa
Kimberly, linea Prestigie, esta cartulina evita el rebote de luz que genera brillo y
espacios blancos dentro de la fotografia. Cabe mencionar que para que la ma-
queta en su totalidad no se vea plana se procedid a incluir retfoques con acrilico,
mediante contraste andlogo de los elementos. La magueta construida se veria
de esta forma.
ueta 2

Maq

Luego de esto se procedid a realizar ciertos ajustes en lo que se refiere a la
composicion.

Con respecto a la iluminacidn se procedid al uso de [dmparas de luz artifi-
ciales para controlar la iluminaciéon de la maqueta, por motivos de procedimiento
no se utilizd la luz de fuentes naturales, debido a que primero dependemos del
clima y segundo, al realizar una secuencia esta va cambiando segun transcurre
el tiempo.

Para la iluminacidn, en un principio,se utilizd dos reflectores de 500 w, co-
locados de forma omnidireccional, de luz amairilla los cuales chocan contra una
pantalla de color blanca para suavizar y dispersar el impacto de la luz sobre 10s
elementos, se colocaron dos focos de forma cenital 150w de luz blanca para
equilibrar la luz amarilla y generar sombra de mediante la separacion de los el-
ementos sobre la superficie de asentamiento. Existe una iluminacién interior, que
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estd debagjo la maqueta, para dar luz a las estrellas, por 1o que se necesitd del
recorte de cada una de las estrellas para dar un efecto de resplandor.

Pantalla Blanca Pantalla Blanca
T —
500w 500w

Pantalla Blanca

300w Lz
interior

Wl (PR TIAL RAC Aare Sel
‘ T 300w
Luz —
‘ l interior
: : :
[ N = Pantalla Blanca
150w
200w

Primer diagrama de iluminacion Diagraa final de iluminacion

Después de varias pruebas, se observo una incidencia del amarillo sobre el
blanco del 15% hasta el 35% en espacios blancos demasiado grandes, por este
motivo: se elimind un reflector aldgeno de 500w, se inserto un foco de luz blanca
de 150 w en sentido omnidireccional y se adiciono un foco de luz blanca de
250w de forma cenital sobre el centro de la maqueta; con respecto al suavizado
de la luz se inclino en sentfido paralelo a la [dmpara alégena de forma que solo
ilumine la parte superior del escenario. Al redlizar estos cambios la influencia del
amairillo sobre el blanco se redujo al 6% por o que se realizd cambios por medio
del balance de blancos y velocidad de disparo de la cdmara, quedando un
ataque del 2% de amairillo sobre el blanco. La siguiente es la prueba final antes
de la grabacion.
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3.7. Animacién

Para el proceso de animacidon se necesité de un programa que permita
conftrolar la secuencia fotogrdfica que exige el stop motion, esta herramienta es
conocida como transparencia o efecto cebolla, el cual permite la visualizacion
de una imagen en tiempo real, con una previamente tfomada y con efecto de
tfransparencia del 50% tal como se puede visualizar en la imagen.

Efecto de transparencia

Fie Edt FProjest Sequmcms Tosh Window  Help

koo | - 48R (28]

Este efecto permite visualizar y realizar, con una cierta precisidn, la secuen-
cia de movimientos. Existen algunos programas que fienen esta posibilidad pero
la mayoria son pagados y su costo oscila entre los $60 a $400 dependiendo de
la plataforma, debido a los costos se utilizaron dos programas gratuitos pero con
algunas limitaciones.

- Monkey Jam que permite organizar secuencias fotogrdficas y luego ex-
portarlas en formato AVI, en este se puede controlar la composicidon de
los frames o sea el nUmero de fotografias que contiene cada secuen-
cia para determinar el fiempo de la animacidn segun la caracteristica
que esta tenga, los movimientos pueden ser bruscos 0 suavizados por
medio de la calibracién de los frames. El inconveniente de este soft-
ware es que No posee la herramienta de fransparencia pero si permite
la captura de las fotografias.

- Animator Simple DV este programa posee las caracteristicas del Monkey
Jam pero la diferencia es que este fiene integrada la herramienta de
fransparencia para previsualizar el movimiento, el inconveniente de este
al ser de licencia gratuita es que no permite la edicion simultdnea de
sonido, pero permite tomar una secuencia de fotos desde una carpeta
y luego exportarla en formato avi con un maximo de resolucidon de 720
x 560 px., un control de la composicidon de los fotogramas por segundo,
logrando una exportacion rdpida y acoplada a la necesidad.

Para realizar el stop motion por medio de estos programas s necesario una
cdmara que permita su uso remoto a través de la computadora para visualizar y
capturar imdagenes desde el programa.

Se utilizdé una Handycam Panasonic mini DV por medio de un puerto fire-
works, podemos visualizar y capturar las imdgenes desde la computadora pero
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los fotogramas son de muy baja calidad, Io que elimina detalles importantes de la
maqgueta, ademds exige el uso de iluminacién excesiva. De esta forma se realizé
un demo del cual se extraen estos fofogramas.

Demo 1

Forograma 127 Fotograma 250
Aqui se puede previsualizar la falencia de la resolucion de las fotografias.

Este inconveniente se resolvid de la siguiente forma se ocupo la filmadora
de baja calidad como un recurso para previsualizar el movimiento mediante Ani-
mator Simple DV, y por medio de una cadmara compacta Panasonic modelo Lu-
mix DMC-FZ30 con la apertura del obturador en modo automdatico, un enfoque
3.6, una resolucién de 3Mp, se procedid a la captura de imdgenes, luego sepa-
racion de la fotografias en carpetas diferentes por escenas, importaciéon como
secuencia dentro del software y por ultimo exportacion en formato avi calibrando
el nimero de fotos por cada segundo para luego unirlo en el proceso de edicion.

Demo 2

Forograma 127 Fotograma 250
3.8. Edicién

Al exportar las secuencias es necesario unirlas para completar la secuencia
segun el Story, esta produce continuidad creado la animacién. La edicién se relo-
ciona con el proceso de post-produccion?, en ella se trabaja las tomas y efectos
especiales que van a ser incluidos dentro de la animacién, asi como también la
mezcla y masterizacién de la muasica y su inclusidon en el video.

En el proyecto, para tener una idea del producto final se utilizo el movie maker
de Windows un editor bdsico y rdpido de video, en él se combind la musica con
el video a manera de borrador. Una vez previsuadlizada la ideaq, se juntaron las
escenas y con el Adobe After Effects se insertfo el efecto de ruido, por medio de

Capas ad base de escaneos y saturaciones en blanco/negro generados desde el
28. http://jlafullo.galeon.com/pr_suj_fases2.htm
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photoshop, este efecto da una estética conocida como old movie", la que es
caracteristica de las primeras peliculas del cine en donde se nota la distorsidon y
oscilacion de las imagenes, que tienen similitud con las imdgenes producidas en
el stop motion. Para la exportacion final del documento, por motivos de present-
acioén, se utilizo un formato de video avi, con un tamano final de 720 x 540 px, sin
compresion, una profundidad de color de 16 bits, con una salida de sonido de
48000 Kbps, de forma que con estas caracteristicas el video puede ser grabado y
reproducido en DVD, ademds, que el color del video no se deteriora en la expor-
tacién asi como su definicion.

Este es el dltimo paso del proceso de post-produccién, con el que también se
define el producto final y culmina el objetivo del presente proyecto.

Edicién e inclusion de efectos del video

Edicién de video

B

RS SR RAE F R AT ({4 2

Efectos de video
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Recomendaciones
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Conclusiones

Todo proceso de comunicacion, implica un proceso de aprendizaje, y es
en este donde el disenador interviene como un vinculo mediador para tfransmitirlo
pero tomando en cuenta que no puede ni debe ver al mundo solamente desde
su perspectiva y que su interpretacion no es verdad Unica, sino mds bien es parte
importante, dentro de un proceso creativo, resulfado de su vinculacion con el
medio al que estudia.

Como conclusidon el proceso de este proyecto describe lo dicho y aporta
con un producto generado desde el ambiente infantil, para la estimulacion de su
aprendizaje por medio de recursos desde una perspectiva pedagdgica y a la vez
pone en prdctica procesos de un diseno inferactivo e investigativo, adquirido en
los anos de estudio.

Para mi el presente trabajo se torno tedioso, debido que el nivel de exigen-
cia para este tipo de proyectos es muy elevado, por lo tanto requiere mayor can-
tidad de tiempo para su realizacién, ademads que requeria de un equipo humano
y técnico para completar con mayor eficacia su produccion.

Algo positivo del proyecto es que gracias él se descubre aptitudes, que
a lo largo de la carrera de diseno no se han podido desarrollar, es decir, que he
podido experimentar con recursos que nunca me atrajeron porque no los habia
frabajado y me parecian demasiado complicados, por su proceso, de forma que
me ha permitido descubrir un campo con el que ahora me siento a gusto, de tal
manera que ha despertado emociones un poco adictivas hacia los programas
de edicidén y produccion, Iastima que el tiempo es corto y las necesidades de
acabar muy largas.

Recomendaciones

Para realizar productos que estén dirigidos para nifos, es necesario en-
tender y comprender qué tipo de cosas (imdagenes, objetos), el puede asimilar,
para evitar trastornos paulatinos y a largo plazo, de forma que o producido sea
de su aceptacién y ayude a su formacion.

Para realizar el proceso de ilustracion, se toma en cuenta, condiciones
como el publico al que va dirigido, pero es mds importante vincularse con este
e indagar sus preferencias, para que de esta manera, la ilustracion sea efectiva,
En mi caso estuve trabajando desde su medio, un centro de estimulacion tem-
prana y desde este trate de comprender que era lo que les llamaba la atencidn
y como resulfado de esa percepcidon este proyecto.

Al frabajar con maquetas hechas a base cartulinas, hay que tener en
cuenta la temperatura del ambiente, ya que ella provoca deformaciones sobre
los elementos, de manera que se ondulan las superficies planas.

La luz dentfro de este tipo de producciones es muy importante, de ella
depende la calidad de la imagen de cada proyecto, es por ello que es reco-
mendable tener un juego donde se puede conftrolar su intfensidad; las I[Gmparas
alégenas no son recomendable desestabilizan la energia del lugar y generan un
calor excesivo.

Al reqlizar producciones de video es necesario contar con un equipo de
frabagjo, porque una sola persona No se puede alcanzar con tantas exigencias
que esta requiere, ademas los niveles de estrés liberados durante el proceso, pu-
ede ser perjudiciales e influencian en el resultado final.
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Persongje

Pruebas de luz
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