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INTRODUCCION
Disefio Didactico es basicamente el plan desdeatletsujeto del conocimiento, el que
aprende, es decir el estudiante, se apropia defmfue va a conocer. Ambos son el eje
central al momento de planear, implementar y evadliadisefio instruccional de un
tema a dictar.
Si partimos de la importancia y lo que representastudiante dentro del disefio
didactico y que el fin Ultimo es generar actividade aprendizaje satisfactorias, antes
de continuar resulta conveniente reflexionar uoopen cuanto a lo que entendemos
por aprendizaje significativo y asi unificar crigey.
Aprender no solamente consiste en adquirir nuew®amientos, también puede
consistir en consolidar, reestructurar y eliminamacimientos que ya tenemos.
Un cortometraje es una produccion audiovisual oeromtografica que dura
sustancialmente menos que el tiempo medio de Uf@ileede produccion normal. Una
de las finalidades del cortometraje es conseguatéamcion del espectador desde el
primer plano, a través de la historia que se lesqm, y "soltarlo” de manera
sorpresiva, absurda, violenta, humoristica, ineaplie, nostalgica, es decir, que
"movilice" al espectador.
Si bien no existe una norma estricta, una posibakficacion por tiempo podria hacerse
de este modo: La duracion de los cortometrajesegdelmenos de un minuto hasta los
30 minutos. Las peliculas de entre 30 y 60 minstos mediometrajes. Segun la Real

Academia Espafiola, a partir de una hora de duraeidas considera largometrajes.
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Los géneros de los cortometrajes abarcan los migmedos de las producciones de
mayor duracion, pero debido a su costo menor dersusar para tratar temas menos
comerciales o en los que el autor tiene mas lideneativa.

La Animacidén es una técnica muy rica dentro derém@on de cortometrajes, la cual
crea la ilusidbn de movimiento al visionar una si@esle imagenes fijas generadas por
ordenador. Antes de la llegada de las computadiarasimacion se realizaba filmando
secuencias dibujadas o pintadas manualmente sdéésgcp o papel, denominados
celuloides; cada fotograma se creaba de manergeandente. Al principio, las
computadoras se utilizaron para controlar los manitos de la obra artistica y simular
la cAmara.

Leyenda producto maravilloso que se ha ido perdieahforme la tertulia y el arte de
conversar se han debilitado hasta un punto de agsnia leyenda. En la infancia y de
eso apenas hace 30 afios en pueblos lo mismo dstiaque de la sierra, se asistia a
deliciosas sesiones de charla, largos ocios dees®sa, aln mas largas veladas, se
animaban hasta hacernos perder a los contert@io®dion del tiempo, merced a la
magia de dos o tres grandes conversadores. Y tel folarte de aquellas inolvidables
reuniones, que se tenian muchas veces a mediadnzorno a la mesa familiar donde
se habia dado fin a la “merienda” o en la cocihamer de la lumbre, eran leyendas.
Quedaban, pues atras, las leyendas primitivasgdaka raiz, con su rico contenido
animistico, mitoldgico, y, situados en tiempos drisb, coloniales y republicanos,
hallamos que la leyenda, despojada de todo misfegimndeza, habia echado a andar
por caminos de historia, costumbres y lo religipepular, el milagro estrepitoso o
vindicativo; comunicaciones de ultratumba. Son trassleyendas. La historia del

espiritu de nuestro pasado y es por esto quetaadgaonservarlas con especial interés,
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por cuanto, son la Unica respuesta a tantos igintes que todos nos hacemos, cuando
recorremos uno y otro punto de nuestras queriddades. Es como adentrarse en el
sabor aflejo de épocas pasadas, o recorrer un ndeséellisimas antigiedades en
donde todo es nuevo y diferente.

Un multimedia es cualquier combinacién de textoe grafico, sonido, animacion y
video que llega a nosotros por computadora u aotredios electronicos. Es un tema
presentado con lujos de detalles. Cuando conjugaelementos de multimedia
fotografias y animacion deslumbrantes, mezclandoidep video clips y textos
informativos - puede electrizar a su auditorioj ydemas le da control interactivo del
proceso, quedaran encantado, multimedia estimslajtws, oidos, yemas de los dedos
y, lo mas importante, la cabeza. Las escuelas @iras los lugares donde mas se
necesita multimedia. Multimedia causara cambiogades en el proceso de ensefianza
en la proxima década, en particular cuando losdesites inteligentes descubran que
pueden ir mas alla de los limites de los métodandefianza tradicionales.

Razén por la cual uniendo la didactica con lasiéésnde animacion se generara un
cortometraje animado que sera aplicado en un mediismcomo recurso didactico para

ninos de educacién basica.
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CAPITULO |

ANTECEDENTES
1.1 Centro Educativo “Dr. Nicanor Larrea Leon”.
El Doctor Nicanor Larrea Ledn nacio en la ciudadRigbamba el 22 de Septiembre de
1873. Fueron sus padres el Sefior Don FernandoalLMeacheno y su madre Dofa
Efigenia Leon Donoso. Se distinguié entre sus cdiapes por su talento y amor al
estudio.
Se presume que fue envenenado por personas qreiae defraudadas en sus intereses
y aspiraciones econdémicas, sociales, en la hacieéada propiedad. Muere a temprana
edad, a los 28 afios, soltero un 27 de febrero @i2.19
Para inmortalizar el nombre de tan ilustre riobafobeas autoridades educativas
otorgaron el nombre de Nicanor Larrea a nuestt#ungn. Su nombre, su memoria y
sus obras seran ejemplo brillante que guiara astadageneraciones que transitaron y

transitan por las aulas de este templo del saber.
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1.2 Leyendas Urbanas

La moderna antropologia ha hallado en la leyentta filon de sabiduria, historia y
cosmoramas de las culturas primitivas. La leyenda eminentemente popular,
fundamental, verdaderamente aglutinante en lagdades primitivas.

1.2.1 Introduccion a las Leyendas Urbanas

“Quedan pues atras, las leyendas primitivas, ladadeiz, con su rico contenido
animistico, mitolégico, y, situados en tiempos dnisbs, coloniales y republicanos,
hallamos que la leyenda, despojado de todo misieritnabia echado a andar por
caminos de historia, costumbres y lo religioso pepuel milagro estrepitoso o
vindicativo, comunicaciones de ultratumb&a”.

1.2.2 Significado de las Leyendas Ecuatorianas

En el caso ecuatoriano resulta intacta la leyetuento y mito precolombino, y apenas
se ha incursionado un tanto en tan apasionantesiagaa través de sus supervivencias
en el folclor. “Con el pasar de los tiempos préhisbs y el advenimiento de la era
hispanica, histérica, catdlica y de cultura escrita actividad creadora popular
disminuida en su importancia, expulsada del mdosalreino del mito, busca refugio
en el cuento y la leyenda, como formas mayoren, sl eacho como formas menorés.”
Es muy importante advertir que en las leyendasiciesan elementos miticos, aunque
fragmentados, mesclados, sujetos a las mas cuaosasias.

1.2.3 Origen de las Leyendas Ecuatorianas

En la infancia y de eso apenas hace 30 afios eopuelmismo de la costa que de la
sierra, se asistia a deliciosas sesiones de chamigs ocios de sobremesa, aun mas

largas veladas, se animaban hasta hacernos pendsr @ntertulios la nocion del

! Rodriguez Hernan“Leyendas Ecuatorianas” Ediciones Ariel 1990 pdg. 1
2 Rodriguez Hernan“Leyendas Ecuatorianas” Ediciones Ariel 1990 pég. 1
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tiempo, merced a la magia de dos o tres grandegersadores. Y el plato fuerte de
aquellas inolvidables reuniones, que se tenian asugeces a media luz y en torno a la
mesa familiar donde se habia dado fin a la “medémden la cocina, al amor de la
lumbre, eran leyendas.

1.2.4 Resefia historica de la ciudad de Riobamba

“A don Martin de Aranda y Valdivia debe también Bamba la concesion que la hizo
el Rey de un Escudo de Armas, para conmemorar cimoh@storico que sucedid por
esos tiempos en la ya floreciente poblacion. Lau@érkal en la que deben constar los
titulos de “CIUDAD MUY NOBLE Y MUY LEAL” dados a laantigua Villa de San
Pedro de Riobamba, y la concesion del escudo dasafe expedida sin duda alguna.
La desaparicion de tan importantes documentosydalen los aciagos dias de los
terremotos, ha puesto a la historia en un estddtetperplejidad, que casi vacila sobre
la veracidad de haberse concedido estas entregas,ep hecho real existe y asi se
desprende de la relacién que nos han dejado astigprestigiosos historiadores.”

1.2.5 El decapitado del escudo de armas de Riobamba

En el escudo de armas de la ciudad de Riobambsteexna leyenda que sucedié en
aquellos tiempos en la ya floreciente poblaciéaual es la siguiente: “como unos diez
afos antes de fundada la villa de Riobamba, ssté en las inmediaciones del pueblo
un hombre misterioso, apartado del trato socialnafio en la comarca por su ligereza
(viveza) y velocidad en el andar. Hosco (brusctggturno (desolado) el desconocido
salia a pedir limosna en el pueblo, y era tan aarcel modo de pedirlo, que nunca

nombraba a dios, ni a sus santos, limitandosesadr@n secas como: Habra por ahi”

3 Castillo Julio “La provincia de Chimborazo en 1942” Editorial Presp pag. 55
* Castillo Julio “La provincia de Chimborazo en 1942” Editorial Presp pag. 55
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“un pan?, Habra por ahi un real?. Con lo cual tani@dos inquietos, pues, aunque le
decian que pidiese limosna por dios, jamas quisertta Celebrabase en la iglesia de
Riobamba la fiesta de San Pedro, patrén de la @dblael ermitafio de Guamote,
nombre con el que era conocido el extranjero asiathbién a la fiesta y ocupaba un
lugar en las gradas del presbiterio, cuando elpgeen el que el sacerdote elevaba la
hostia, acercandose bruscamente, le tomo del biexecho le arranco la sagrada forma,
la hizo pedazos y arrojo al suelo diciendo: jyaen®s si volvéis a consagrar otra vez!
Y al mismo tiempo, con un cuchillo que habia llevgoreparado, amenazaba al
sacerdote, pretendiendo herirlo. Viendo tal desacahtra el sacramento, se levanto
terrible alboroto en la iglesia: Los asistentepmexipitaron contra el desconocido, y
querian traspasarlo alli mismo con sus espadasghsss valia de las sillas del altar,
arrojando unas contra los que le acometian, y gisotdose para defenderse de las
espadas: pero después de pocos instantes cay@pmditerto de heridas. Hiciéronse
informaciones para averiguar mejor el hecho, conoggen habia sido su autor y
descubrir a los complices, por si acaso los hupaés no se alcanzo a encontrar nada
cierto. El autor del sacrilegio hablaba bien laglem castellana y manifestaba haber
viajado mucho por Italia y Hungria. Parece que dstenturado seria algin sectario
fanatico, que creyd cumplir un deber de concierlaiandose a cometer el sacrilegio
que le costd la vida. Don Lopez Diez de Arméndapizsidente entonces de Quito
mando que el cadaver del sacrilego fuese quemaaki, se ejecuto. Hecha al monarca
Espafiol relacion de lo ocurrido aplaudio el celdatevecinos del lugar, y mas tarde

concedié por armas a la villa de Riobamba, Un céliz una hostia encima, dod”

® Castillo Julio “La provincia de Chimborazo en 1942” Editorial Pesgr pag. 56
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“llaves atravesadas y dos espadas incadas erbéaaae un hombre, con lo cual se

perpetud la memoria de éste acontecimiehto”

® Castillo Julio “La provincia de Chimborazo en 1942” Editorial Pesyr pag. 57
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CAPITULO I

MARCO TEORICO
2.1 Produccion Audiovisual
2.1.1 Guiones
2.1.1.1 El argumento
LA PRESENTACION. Cuando comienza el film el espectador debe saber de
inmediato qué esta ocurriendo:
¢, Quién es el protagonista?, ¢ Cual es la premigzatica? (de qué se trata), ¢Cual es la
situacion dramatica? (bajo qué circunstancias fieg& lo que me estan mostrando).
Estos tres elementos tienen que aparecer en laarapertura o apenas después de la
secuencia de accion que dara comienzo a la pelibuntando provocar el mayor
impacto visual. Debemos considerar su comienzoonaocel inicio del conflicto, sino
como la culminacion de otro anterior.
EL GUION. Esta formado por una serie de elementos relacisnadtre si. El guion
esta constituido por la union de las distintas secias. Estas se forman al reunirse los
distintos planos que las componen. Ademas generas estructuras mas simples pero

gue poseen también; principios, puntos de acciésardollos, y conclusiones o finales.
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Estos elementos de la historia seran unidos enfrersel protagonista y las acciones
que él provoca, que al ser ordenadas de una omrara, forman una historia, la que es
narrada empleando imagenes y sonido. La estrudéuesta historia es lo que llamamos
guion.

LA SECUENCIA. Una secuencia es un conjunto de planos vinculaatpe si por una
misma idea. Toda secuencia tiene un principio, @diony una conclusion, los que
habitualmente estdn muy bien definidos. Y el gypdede definirse como una serie de
secuencias enlazadas o conectadas entre si medramnténea argumental dramatica.
Cada secuencia constituye un bloque de accion tmm@ompleto en si mismo. No
existe un numero predefinido de secuencias, la suaale las secuencias constituye el
elemento mas importante del guion, viene a ser caumcolumna vertebral ya que es
sobre esta base que se estructura el resto.

EL NUDO DE LA TRAMA. El nudo de la trama o punto de giro es un incelent
acontecimiento que al enfrentarse a la accién esocia obliga a cambiar de direccion.
Este cambio hard avanzar la historia, la debe isapuiacia su resolucion. Los puntos
de giro son nudos de la trama, que nos marcan ta gue debe alcanzar cada acto y
ademds al sostener en su lugar la estructura dcamgd convierten en sus pilares
fundamentales. La cantidad de nudos de la trameadnistoria no es una constante, ya
gue su namero variara de acuerdo a la complejiddd chisma.

EL PLANO. Es la unidad individual minima con la que se amyst nuestra historia.
Delimitan el espacio/tiempo en que ocurre un suespecifico.

El propdsito del plano es proporcionar la inforndachecesaria para hacer avanzar a la

historia, dos cosas estan presentes en un plaapyugmpo.
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2.1.1.2 El guion

EL GUION. Un guidn es una historia que es narrada empleandgenes y sonido.
Como cualquier historia tiene un principio: la grscion o planteamiento, una parte
central o el desarrollo y una parte final o su lkgson. Estos tres actos provocan una
estructura que llamamos paradigma.

El pasaje de un acto al siguiente se produce miedisncambio de direccién en la linea
narrativa, el que se denomina punto de giro. Tamlug personajes solidos y creibles
constituyen otro de los factores importantes paexio, ya que producen una fuerte
identificacién con el espectador.

Una estructura dramatica es una disposicion delentes, relacionados entre si, que
conduciran finalmente a una resolucién, conformamaa historia. Todos los sucesos
gue presentamos deben resultar imprescindiblesdgdgulinto de vista de la narracion,
nada sera incluido o excluido por simple casualidaddlo porque resulta agradable,
lindo o ingenioso.

EL PRIMER ACTO PRESENTACION. Toda historia es consecuencia de algo que
sucedi6 antes de su comienzo. La funcién del priaoto es proporcionar toda la
informacion basica necesaria para dar comienzdetiaria. El inicio de la historia est4
planteando un interrogante, que seréa resueltorrecigndo el film termine. No se puede
abarcar mas de un tema. Toda la historia de mgre@raanente se relacionara con él.
Siempre es recomendable comenzar el film empleamd@enes muy cargadas de
contenido. Mostrando de esta manera desde el nmeemgenzo, un desarrollo con un
fuerte aspecto visual, el que ademas proporciolaardayor cantidad de referencias

posibles.
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EL PUNTO DE GIRO. Provoca un giro de los acontecimientos hacia urevaiu
direccion, produciendo un fuerte impulso. Se emplempre para introducir la historia
en el siguiente acto. Remite a la premisa, provdmanos dudas sobre la posibilidad de
su comprobacion. El protagonista debe asumir unpoomiso mayor. Aumenta el
riesgo y lo que esta en juego, nos sitla en nues@ENarios.

Si se demora mucho en introducir el primer puntgidg la accién parece atascarse en
el primer acto, para luego dispararse a una veddai:sproporcionada en el segundo.
SEGUNDO ACTO DESARROLLO. Es la parte de la historia que tiene mas peso. La
esencia del drama es el conflicto, y una vez quebgdtivo de nuestro protagonista
queda claramente definido en el primer acto, dafm del guionista en gran parte
consiste en crearle interminables obstaculos. Esteataran alejarlo de su cometido,
haciendo de esta manera que el conflicto crezca.

Tenga claro que el objetivo final de la historiacesroborar la premisa. La narraciéon no
debe avanzar ni demasiado lenta, ni demasiadosa. pRecuerde también que los
personajes deben actuar, no dialogar. El finalségundo acto esta definido por otro
punto de giro, el que marca la entrada de la has&bitercer acto.

TERCER ACTO RESOLUCION. La intensidad del conflicto ha crecido a lo ladgo
todo el segundo acto. Llega el momento cuandoathgonista en el Gltimo intento de
lograr su objetivo, debe jugarse el todo por ebtabte punto es el climax de nuestra
historia. Un final con fuerza ademas de convalldagsremisa, resuelve la historia y la
completa.

2.1.1.3 El personaje

LAS TRES DIMENSIONES DEL PERSONAJE. ¢(Qué es un personaje? Podemos

definirlo como un conjunto de habitos intelectualemocionales y nerviosos. Un
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personaje es algo que resulta simple y complegovez. Cada personaje es un mundo
en si mismo, y paraddjicamente cuando mas segstames de conocerlos, mas logran
sorprendernos. Los personajes son la materia grangamental con la que contamos
para dar forma a nuestra historia, por esto merseerdefinidos con sumo cuidado.
Ostentan tres dimensiones: Fisica, Sociolégicagokgjica.

La Dimension Fisica.Tal vez por lo evidente, parece ser la dimensiéga seacilla, ya
que resulta facil entender porque un jorobado veaido de una manera totalmente
distinta a la de un gimnasta. Un ciego, un sordaljsiado, un atleta, una bella mujer,
un joven alto o uno bajo, todos y cada uno de ¢#agran una opinién del entorno
totalmente distinta.

La Dimension SociologicaEsta dimension esta referida a su condicion sasialino
nacié en un barrio pobre y ha jugado en la calleame su nifiez, sus reacciones
seguramente resultaran distintas a las de aquéhagié y vivié en una mansion y que
para jugar jamas ha sobrepasado los limites deidado jardin.

La Dimensién PsicolégicaEs la que completa la definicion de un personajesulta
de la combinacion de las otras dos. La influen@das dos dimensiones anteriores,
provocara entre otras cosas: la ambicion, la #agin, el temperamento, las actitudes y
los complejos.

Si pretendemos entender las acciones de un indivjgimero debemos encontrar las

motivaciones que lo empujaron a actuar como lo.hace
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Dimension Fisica

Dimension Sociologica

Dimension Psicoldgica

1-SEXO.
2-EDAD.

3-ALTURA Y PESO.
4-COLOR DEL PELO,
OJOS Y PIEL.
5-POSTURA.
6-APARIENCIA.
7-DEFECTOS FiSICOS.
8-HERENCIA.

1-CLASE.
2-OCUPACION.
3-EDUCACION.
4-HOGAR.
5-RELIGION.
6-NACIONALIDAD,
RAZA.

7-LUGAR EN LA
COMUNIDAD.
8-AFILIACIONES
POLITICAS.
9-DISTRACCIONES.

1-VIDA SEXUAL.
2-AMBICIONES.
3-FUSTRACIONES.
4-TEMPERAMENTO.
5-ACTITUD FRENTE A
LA VIDA.
6-COMPLEJOS.
7-INTROVERTIDO,
EXTROVERTIDO.
8-TALENTOS.
9-CUALIDADES.
10-INTELIGENCIA.

Tabla. | Dimensién Psicolégica de Personajes.

2.1.1.4 El disefio de personajes

El disefio de personajes es una de las partes n@wtantes de las producciones
animadas. En la animacion todo gira en torno gérsonajes, incluso cuando se tratan
de seres inanimados, necesitamos convertirlos esomeges, dotarles de vida y
personalidad para poder contar nuestra histBagumentacion.Antes de realizar los
primeros bocetos, el primer paso es la documemacidando hablamos de
documentacion, nos estamos refiriendo a documeémtagafica, todo tipo de imagenes
gue nos sirvan para enriquecer y saber como dédaamaestro disefio, aportando ideas
y una base sobre la que trabajar. Si vamos a dibojaficial de artilleria del ejército
napolednico, necesitaremos todo tipo de imagenespgpdamos conseguir de estos
oficiales. También podemos, y es altamente recomendable, dotamos viendo
como otros dibujantes han llevado a cabo sus disdf&io es una fuente inmensa de
ideas, y ver como los grandes resuelven los distielementos de su disefio, nos

ayudara mucho a trabajar de manera mas confiada.
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Andlisis de la personalidad del personajeEste paso es el mas importante de todos. Si
no conseguimos darle una personalidad a nuesteéalidel personaje, hagamos lo que
hagamos después, serd imposible que consigamoselgpersonaje funcione. Es
fundamental que conozcamos un poco al personajevgu®s a dibujar. Si es un
personaje salido de un guién que nosotros mismow$ereado, se entiende que, Si
hemos construido un poco el personaje en esa tasmceremos al menos, sus
caracteristicas principales, tanto fisicas comoghdgicas. Si el guionista y el disefiador
de personajes son personas distintas, el guiodiskeria dar esa informacion al
disefiador, bien incluyendo toda la informacion plesal respecto en el guidon o bien
redactando una ficha o al menos unas lineas sbpezs®naje.

Trabajando las formas. Llega la hora por fin de tomar lapiz y papel y powos a
dibujar. Para hacer el proceso lo mas sencillo bb®sy no perdernos, se suele
recomendar el empezar por bocetos muy rapidosaramat lo mas basicas posibles. El
objetivo es, antes que nada, dar con la siluet&d@®e nuestro personaje. Todo buen
disefio de personaje de animacion tiene una sildetantiva y reconocible, si
conseguimos dar con la esencia del personaje cas pocas formas geométricas, sin
entrar en mas detalles, tendremos mucho ganade@nt@gmpo. Esto seria lo ideal,
aunque normalmente en este punto solemos dar tes versiones que nos pueden
convencer mas o menos. Con eso serd mas que siipera pasar a la siguiente fase.
Algunos conceptos que deberemos tener en cuerdahard de buscar estas formas
basicas y que nos ayudaran a saber si vamos porchoeno son:

-La simplicidad. Procura reducir al maximo el nimele formas geométricas que
emplees en esta fase. Cuanto mas simple sea ehpgrsmejor se leera en pantalla y

mas facil serd para ti trabajar con él.
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-El contraste. Las formas adquieren mayor interégal cuanto mas contraste existe.
Podemos obtener contraste realizando lineas cywds a lineas rectas, formas
pequeiias frente a formas grandes, estrechas jgniesas.

-El equilibrio de proporciones. Procura que lagproiones de tu personaje sean lo mas
armoniosas posible, para esto, asegurate de quenginto de formas y proporciones
funcione bien como un todo.

Primeros bocetos.Llega el momento de ponernos a abocetar sin pasmamayoria de
profesionales recomiendan centrarse primero ercdess. Una vez tengamos varios
bocetos de caras del personaje que nos resulemesantes, ya podremos pasar a hacer
bocetos del personaje de cuerpo entero. Conviabajar muy rapido, sin pararse en
detalles e ir saltando de un boceto a otro. Noattsxnada y prueba todo lo que te pase
por la mente. Procura evitar repeticiones y tratdacer bocetos tan distintos los unos
de los otros como te sea posible. Una vez tengdmien pufiado de bocetos, parate un
momento y échales un ojo. Analiza que es lo qugista y o que no, y que elementos
van haciendo que tu disefo refleje mejor la pelgtach del personaje. Si ya has
probado todas las variaciones que se te ocurrealgsitempezar a ir acotando tu camino
y seleccionando los bocetos que te han gustadoAmasdida que vayas refinando los
bocetos que mas te gustan y volviendo a hacer elaac#n para refinarlos, el disefio
definitivo acabara llegando por si sélo.

Disefo final. Una vez ya tienes ese boceto que te convence re eves reflejado a
tu personaje, toca limpiarlo y afladir pequefoslidstasin sobrecargar, como deciamos
antes, cuanto mas simple sea el personaje, mejeese en pantalla y mas facil sera
para ti trabajar con él. Es el momento tambiérederten cuenta una serie de factores,

para poder dar por finalizado nuestro disefio.
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Afinar las proporciones. Para mejorar el equilibrio de las proporcionescesitas
poder medir la altura de tu personaje utilizandoezas y obteniendo nimeros mas o
menos redondos.

Trazando una recta vertical junto a tu personajgujddo en posicion erguida,
desplazamos una linea horizontal desde la partealtzgade la cabeza hasta esta linea y
otra igual desde la parte mas baja, con esa limsa ynedida, podremos organizar bien
las proporciones de nuestro personaje. Si tu pajsdiene dos cabezas de altura, o
siete cabezas y media por ejemplo, podras dibuiaeio y mantener las proporciones
con facilidad. Si, por el contrario tu personajelen? cabezas y 5/7 las cosas se van a
complicar. Convendria en este caso, ajustar sympriones a 3 cabezas o 2 y media, 0
incluso dos cabezas y tres cuartos.

Simplificar. Es la tercera vez que hablamos de simplificar, parea es suficiente. Al
afadir detalles a tu personaje procura tenerlauenta y no sobrecargarlo.
Funcionalidad. Recuerda que estds disefiando un personaje paraac&mim
l6gicamente, necesitaremos animarlo, ponerlo dél,pée frente. Es necesario tener

todo esto en cuenta antes de llegar mas adela@eyigarnos mayores problemas.

2.1.1.5 Hojas de modelo
Antes de comenzar a desarrollar las hojas de mqudekp el personaje. Se debe hacer

algunas pruebas de color hasta dar con unos cotds® menos definitivos.
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Fig. 01 Paleta de Colores

Para facilitarnos las cosas, sea cual sea el pnagrpie utilices para animar, todos te
ofrecen la posibilidad de crear una paleta de eslopn los colores de tu personaje con

la que puedes sustituir la que viene por defectel pnograma.

Hoja de construccion.Para dibujar cualquier personaje de la manera awlsyfeficaz

posible, necesitamos empezar por “construirlo”.ifefos primero sus proporciones y
formas con un primer dibujo muy geométrico, y sobste iremos afadiendo los
distintos elementos hasta completar nuestro diliLgm esto obtenemos un dibujo con
unos disefios mas solidos y tridimensionales. Hroja de modelo de construccion se
suele presentar al personaje acabado junto al mEgesaepresentado con formas
geomeétricas simples. En ocasiones se suele ingluiletalle de las formas geométricas
gue componen la cara. Incluso para disefios depar&éncia mas plana, se requiere de
una cierta construccion. Este puede ser el casqelsionaje de la cucaracha que

estamos disefiando.
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Fig. 02 Construccidn del Personaje.

Hoja de giro del personaje (Turnaround).Esta hoja, junto con la anterior es la mas
importante, porque es la que mayor informaciénalisws da sobre el personaje. Se
trata de una hoja en la que dibujaremos al persat&jperfil, tres cuartos, frente, tres

cuartos de frente y de espaldas.

Fig. 03Giro del Personaje.

Para comprobar que funciona mas o menos bien. Uaaabidea es colocar todos los
dibujos en un programa del tipo flash, y colocato®estos dibujos centrados y cada
uno en un fotograma, al reproducirlo, podremossvesta funcionando o hay algo que
corregir, en definitiva, podremos comprobar si @spnaje se podra animar con cierta

facilidad.

Hoja de expresionesEsta hoja sirve para darnos informacion sobre cé@sponden

los distintos elementos de la cara cuando se aalp u otro gesto. Puede serte Uutil
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también aprovechar para realizar en estas hojaswadgde las expresiones que el
personaje tendra en el corto. De este modo, lleghdoomento de realizar los planos

donde aparezcan estas expresiones habra mas hsibreael apoyarte para trabajar.

Fig. 04Expresiones del personaje.

Hoja de poses.Esta hoja nos da informacion sobre cémo dibujapersonaje en
distintas posiciones. La cantidad de hojas de noogeé se realicen tanto de hojas de
expresiones como de poses es muy variable. Se imuderhacer tantas como el tiempo
lo permita, sin embargo, hay que tener en cuenit@partancia y el tiempo en escena
del personaje. En el ejemplo de la cucaracha gtmmes usando, se trata de un
personaje muy secundario y que aparece poco tiempescena, asi que no haremos
muchas mas que estas. Para personajes que apanésetiempo, conviene hacer
muchas mas hojas de expresiones y poses para imfiertaacion resulte mas completa

posible.
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Fig. O5Poses del personaje.

Hoja de tamafios comparativosNo sélo hay que cuidar las proporciones dentro del
propio disefio del personaje, también hay que haaaml relacion con el resto de
personajes. Para ello se utiliza la hoja de tamadogarativos. Se traza una linea, que
sera tomada como la linea de suelo, y sobre elcamos los distintos personajes
dibujados a una misma escala, de manera que podamgsobar a la hora de dibujar

cada plano la relacion de alturas y volumenes gyeshtre cada personaje.

Fig. 06 Tamafios Comparativos.

Otras hojas de modeloHay varios tipos mas de hojas de modelo que seepueacer.
Se trata de dar la mayor informacion posible sdbsepersonajes para que exista la

menor cantidad de dudas y problemas posibles ajatib.
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Hoja de modelos de manolas manos son un elemento importantisimo de un
personaje, son de mucha utilidad para acentuaxdeegividad de un personaje y son
dificiles de dibujar. Es por ello que suele seresado hacer este tipo de hojas de
modelo.

Hoja de modelos de props y complemento&os props son todos aquellos elementos
que aparecen en una animacion y que no forman gaktpersonaje ni del fondo: un
coche, un lapiz, una espada, una botella de viop.efemplo, la pluma que tiene la
cucaracha en una mano en la hoja de poses sergees0s props.

Hojas de modelo con guias e indicaciones para dilawjy animar los personajes
Estas hojas pueden ir desde una pequefia guia paso para hacer la construcciéon del
personaje (muy util en producciones donde variasopas distintas tendran que dibujar
ese mismo personaje) hasta hojas en las que selamsiotas y dibujos que nos
ayudaran al dibujar al personaje andando, hablgndos marcaran las claves de la
expresion corporal del personaje.

Hoja de errores comunesA medida que se avanza en la produccion, conviersrse

de vez en cuando y recopilar los errores mas frdeaeen los que se cae a la hora de
dibujar al personaje. Esto ayuda a arreglar estoses y mejorar el dibujo. Son sobre
todo frecuentes en series o producciones mas ogyealmngadas en el tiempo, pero es
muy recomendable poder hacer lo mismo con un cetiaje, por ejemplo, después de
la fase del storyboard.

2.1.1.6 El trabajo en el guién

TRABAJANDO CON LAS FICHAS. Una manera practica para comenzar a elaborar
su historia, es empleando fichas de 9 X 12 cm.

Escriba la idea a partir de la cual piensa dedarrchda secuencia en una ficha distinta,
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asentando un titulo y si es posible una breve gesén del contenido. Puede utilizar la
cantidad de fichas que desee, cada historia @stdistson ellas las que determinan la
cantidad de fichas que necesitan. Si lo desea pud=r distintos colores, de esta
manera diferenciard mas facilmente cada acto debfa. Mas tarde, las fichas le
posibilitan organizar las secuencias con totalridte ya que puede afadir o quitar
fichas muy facilmente. Constituye un método simpkficaz para comenzar a trabajar
con la historia.

El siguiente paso es semejante al primero y colstien descomponer cada secuencia
asentada en las distintas fichas, en los planotaqu@mponen.

Asi paso a paso, plano por plano, avance constioysn historia hasta alcanzar el
primer nudo de la trama. Es como unir las piezasndeempecabezas. Finalmente va a
terminar con varias fichas que representan al preweo; repaselas plano por plano,
varias veces, hasta encontrar el mejor curso dedi#n, cambie un detalle aqui o alla
para lograr optimizar su fluidez. Cuéntese a simoita historia varias veces. Si quiere
agregar unas fichas mas, porque ha descubiertohwsz®s, 0 saltos en su historia, es
un buen momento para hacerlo. Las fichas son s@doherramienta para que usted
elabore su guion.

Cuando tenga todas las fichas del primer actoadeas sujételas sobre un tablero en la
pared, o ubiquelas ordenadas sobre el piso, yesgnna vez mas la historia mientras
sigue su orden. Casi sin notarlo, pronto comenzanger la historia en su cabal
dimension.

Haga lo mismo con el segundo acto. Recuerde geetregd de una confrontacion, el

personaje debe recorrerlo impulsado por una prefunécesidad. Cree todos los
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obstaculos que estime necesarios para generar gnéamel conflicto. Cuando termine
haga lo mismo que hizo al terminar con el priméo.ac

DIBUJANDO EL STORY Déjese guiar por el sistema de fichas, hacienddosle
nudos de la trama su meta. Lo bueno de las fichague puede olvidarse de ellas.
Cuando esté dibujando el story puede suceder gleearirra otro plano, distinto que
parece funcionar mejor que el asentado en la fiebaude en cambiarlo. Tal vez desee
quitar algun plano o afiadir otro nuevo: puede hacedlo mantenga la direccion de su
historia. Lo realmente imprescindible al realizas primeros borradores del story, es
que comprobemos la posibilidad de trasladar lagsid®mn que venimos trabajando a
imagenes, asegurandonos de esta manera que eddsnpaxpresarse en un medio
audiovisual como es el film. Imaginar algo partierte la nada constituye un trabajo
duro, que debe realizarse paso a paso, atrapaada wma todas nuestras ideas sobre el
papel. Es un proceso que requiere su tiempo. Lsoparencargada de realizar el story
debe poder expresarse empleando el dibujo, pomapididicas palabras que le estan
permitidas seran las referidas al dialogo o a testrucciones técnicas. Entonces
comenzara a dibujar el story: plano a plano, segadras secuencia, pagina por pagina,
dia tras dia. Asegurese de completar una metaahlsoy constante de trabajo cada dia.
El tiempo total para realizarlo estara directameel@cionado con la extension del film.
Por ejemplo; el story de un corto de seis minutguierira de unos 150 dibujos, vy
demandara aproximadamente unas cinco semanaddmira

2.1.1.7 Formato del guion visual o Storyboard

La hoja de storyboard. Los storyboards suelen tener un nimero de papelgsagina
variable, lo mas frecuente suelen ser 3 0 6 papelepagina, y pueden presentarse de

manera horizontal o vertical, lo mas frecuenteessgel la horizontal. Junto a cada panel
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debe reservarse un espacio especial para anatamgro de plano y secuencia al que
corresponde y otras informaciones como pueden ser:

Dialogos.Transcripcion de los dialogos de los personajes

Sonido y musica.Informacion sobre musicas y efectos de sonidevaeites a la hora
de contar nuestra historia en el storyboard

Notas. Anotaciones que complementen, cuando sea necekaidormacion que nos
dan los paneles.

Duracion. Si se necesita hacer un control muy preciso deractbn de cada plano.

TITULO: PAGINA
Duraci6n|:| Duracién |:’ Duracién |:’

A

Fig. 07Hoja del storyboard.

Indicaciones en los panelesA la hora de plasmar nuestro guion en los distintos
paneles, existen una serie de anotaciones queraidah imagenes para ayudarnos a

comprender mejor las acciones. Estas anotaciomesgy frecuentes y suelen seguir
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unas pautas determinadas. La terminologia empleadaiempre en inglés. Para
facilitar la lectura, estas anotaciones suelenrsacen color rojo sobre los paneles en
blanco y negro.

Direccion de movimiento. Indica la trayectoriague sigueun personaje o cualquier
elemento animado o que no forma parte del fondoef@esenta mediante flechas.
Entradas y salidas de cuadro (in/out).Cada vez que un personaje o cualquier
elemento animado o que no forma parte del fond@ensale de cuadro, se indica con
una flecha roja. Afiadiremos IN si se trata de urieada en el cuadro o OUT si sale del
cuadro.

Movimientos de camara

Truck infout. Es el equivalente en animacién a los travellingsadercamiento o
alejamiento en “imagen real”. Cuando la camaracgeca al objetivo hablamos de un
“truck in” y, cuando se aleja, de un “truck outa forma de indicarlo es creando un
marco de panel en rojo dentro del panel principabryectando los 4 angulos de cada
panel con flechas (rectas o curvas segun sea @mi@mio que queramos darle). La
direccion de las flechas seré lo que nos indigse siata de un truck in o out.

Pan. Se utiliza para indicar un movimiento panorame®,decir, que la camara se va
desplazando, sea en la direccién que sea, a lo thrgin espacio. Para indicarlo en los
paneles del storyboard, simplemente determinaremgsnel de inicio de la pan (bajo
el que afadiremos una A), y otro de fin (al quedagaos una B), e indicaremos la
direccion de la panoramica trazando una flechaedekspunto A al punto B .

Pan bg.Se utiliza para indicar un recurso propio de lianacion en el que el personaje
0 personajes de un plano estan animados en un npsemi, sin desplazarse, y

movemos los elementos del fondo haciéndonos creer ef personaje/s se esta
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desplazando. Se puede indicar de dos maneras, diepeén de lo preciso que se
necesite ser. Una es simplemente afiadiendo urteflddog con la direccion en la que
se tenga que desplazar y anotando “Pan BG”. El miwdo es siguiendo el mismo
esquema que en la panoramica clasica, dibujanadogidndo e indicando cual seria el
punto de inicio A y cual el de fin B, entre estas ghuntos, insertaremos uno o varios
paneles con nuestra animacion.

Zip pan. Se trata de un pan, pero exageradamente rapidsuefeusar para dar mayor
dramatismo y dinamismo a una escena. Se sueleaindiactamente igual que una
panoramica, con la sola diferencia de que debereswir Zip Pan en lugar de Pan.
Cam Shake.Se utiliza para simular un temblor de la cAmaraeggmente tras una
explosion o golpe que se desee enfatizar. Se irafiealiendo al marco de nuestro
panel, otro, ligeramente mas pequefio y de colr, que quedara por encima del
dibujo del panel.

Cambios de plano y secuencid.a forma mas comun de pasar de un plano a otro es
por corte, es decir de forma directa pasamos delamo al siguiente, sin ninguna
cortinilla ni nexo intermedio. Sin embargo, atendie a distintas necesidades
narrativas, podemos pasar de un plano a otro @és édrmas distintas: las dos mas
importantes son a través de un encadenado y sstdevan fundido a negro. Cada una

de estas formas se expresa de un modo diferemteseryboard.
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Fig. 08 Cambios de plano y secuencia

Fig.1 Un modo de representar el encadenado en un sto/li®e escribe en el centro
X-Dis abreviatura de cross dissolve (encadenado).

Fig.2 Otra opcion para representar el encadenado etoybsard, consiste en afiadir
una serie de lineas diagonales entre dos paneles.

Fig.3 Fade in, la imagen funde a negro.

Fig.4 Fade out, la imagen aparece desde negro.

En cuanto a los cambios de escena (plano o conglenpdanos que forman una unidad
y que comparten un mismo espacio fisico y tempasatplemente deberemos tener en
cuenta que cada escena debe comenzar siempre @agina nueva del storyboard. Si
tenemos vifietas libres en una pagina del storybtesdacharemos con dos diagonales
rojas o simplemente podremos escribir “no panellerentro.

Los margenes de seguridadCuando vemos cualquier tipo de video en un apalato
television, sobre todo en los aparatos mas antjgeuele ocurrir que la pantalla se

“come” elementos de la escena. Es decir, la pamallmuestra el 100% de la imagen y
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hay elementos de esta que permanecen ocultos endiggnes. Es por esto que a la
hora de componer las imagenes de cada plano deliemersen cuenta esto y relegar
los elementos mas importantes de ésta a la zonaapemos que sera visible en el
100% de los aparatos de television. A la hora dwintexto en nuestras imagenes
(como en los titulos de crédito, por ejemplo) payor seguridad, se trabaja con un

segundo margen de seguridad aun mas pequefio pseto.

Fig. 09 Margenes de Seguridad.

2.1.2 llustracién
2.1.2.1 Leyes de composicion

La composicion se define como la forma en la querdenan los objetos vistos dentro

del encuadre, dentro de lo que efectivamente gaedaiadro. Lo primero que se debe
elegir son todos los elementos que apareceran, émegb debemos distribuirlos, para

colocarlos con el espacio disponible.

Los elementos pueden ser tanto imagenes, comoiesgacblanco, es muy importante

tener en cuenta de que formas sitlan estos elesy@mamuestra composicion, para que

tengan un equilibrio formal y un peso igualado.
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El peso de un elemento, se determina no solo p@ansaifo, que es bastante importante,
si no por la posicion en que este ocupe respecestl del elemento. Por ejemplo si se
quiere destacar un elemento en concreto, se laz&o el centro.

2.1.2.2 Transmitir Conceptos

“La esencia de una ilustracion radica en el pensaimi Las ideas y los conceptos que
forman la columna vertebral de lo que una imagéenta comunicar. La funcién del
ilustrador consiste en dar vida y forma visual ratexto o mensaje, los mejores
profesionales combinan la agudeza del pensamiarahtieo critico con armoniosas
dotes practicas para crear imagenes que tenganqakyalecir, y con los caminos y
medios para decirlo.”

La Pagina en blancoSaber como toman forma las ideas asi como el prapes se ha
de seguir cuando no surge con la facilidad quequ®oria es crucial si se pretende que
la ilustracion sea una experiencia fructifera yindracaso.

Por qué conceptos?La ilustracibn empuja al receptor a pensar, a @@bptenas
informacion del texto que tiene ante si y a inteatanprender y conocer el tema mas a
fondo. Una gran ilustracion es la que consigue unidisefio excelente con un método
y pensamiento creativo. La mejor forma de produeircuerpo de trabajo que no
dependa de los antojos de la moda en el disefio iljdaacién consiste en crear
imagenes que transmitan ideas creativas.

El brief. “El brief inicial es el punto en el cual se retadriformacion bésica sobre el
proyecto. Entender bien lo que se nos pide enalepto es crucial. Tener todos los
datos es fundamental. No tiene sentido empezanergeideas si no se esta provisto de

la mayor informacion posible™”

" Zeegen Lawrence Principios de llustracion” Editorial Gustavo Gib@6 pag. 17
8 Zeegen Lawrence Principios de llustracién” Editorial Gustavo Gi@6 pag. 24



-47 -

Documentacion. Cuanta mas informacion tengamos sobre el tema, rmejo
visualizaremos nuevas vias de pensamiento. Lo m@ariante a lo hora de empezar un
proyecto es comprender el tema que vas a ilustaaitustracion debe complementar el
texto publicado. Lee la informacion, intenta entmal cliente, y llega provisto de tus
propias notas.

Inspiracion. Se debe estar constantemente buscando la in$piratiateriales fe
referencia y recursos. La mayoria de ilustradonesarc sus propios archivos de
imagenes y objetos, organizando sus coleccionearpetas cajones y cajas.
Brainstorming. Es la accion de recopilar toda la documentaciénasiobocetos y
primeros pensamientos con el fin de crear un comjsaperior de ideas y pautas mas
claramente definidas. La imagen debe comunicar ensaje y mantener un nivel
elevado de creatividad. El trabajo debe ser frescdesgado y en cierto modo
rompedor. El objetivo es encontrar el equilibraeméalismo y creatividad.

2.1.2.3 El medio es el mensaje

“Los ilustradores comunican basicamente a trawtdodque hacen, los aspectos
fundamentales de su trabajo son el tema y la fud4as ideas que transmiten. Aunque
menos visible, la eleccion del medio y el uso déenles son tan importantes como la
documentacién sobre el tema y la generacién de iglezetaforas visuales”

2.1.2.4 Opciones de mercado

El papel qgue desempefia la comunicacion graficaliestra vida diaria no ha sido nunca
tan intenso, complejo y exigente como lo es actaatm

La ilustracion tiene un punto mas en su favor, alm porqué muestra un trabajo

interesante y fresco, sino porque es la clave paar imagenes que representan algo

® Zeegen Lawrence Principios de llustracion” Editorial Gustavo Gi@6 pag. 49
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mas de lo que daria a entender una fotografiduktracion tiene la capacidad de captar
una forma de ser, un punto de vista.

Puede encapsular un estado de animo o un momeptgede narrar una historia para
proporcionar cierta profundidad, contenido y sigaiflo a un producto.

2.1.3 Dibujos animados

2.1.3.1 Volumen

Para lograr elasticidad en la animacion de un pejepes necesario que se produzca un

O
daf
WIS

Fig. 10Volumen.

cambio de forma.

El paso del objeto en reposo a una pose de coraprpara deformarse en una pose de
extension es lo que da elasticidad a las figurasng&icas de arriba. Cuando mas
radical sea el cambio en la forma del objeto a animas elastico se percibira el

movimiento. No obstante hay que tener cuidado froer el objeto para que este no
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pierda el volumen. La deformacion con pérdida deimen no se percibe como una
compresion o extension del objeto sino como un tae el tamafio del mismo.

2.1.3.2 Compresion y Extension |

Una pelota que bota en el suelo es el mejor ejepata presentar los conceptos de
compresion y extension en animacion y a su vezahald ritmo y su relacion con la

distancia entre un dibujo y el siguiente.

Fig. 11Extension.

La pelota (posicion A) cae siguiendo las leyesnd@limiento de Newton. (Todo objeto
en movimiento tiende a continuar moviéndose a mogse una fuerza opuesta le
detenga). Cae atraida por la fuerza de la gravedath que se ve detenida por la
superficie del suelo. En ese momento se producecomgpresion (posicién B) ya que
debido a la segunda ley del movimiento, la peltgade a continuar su descenso
mientras que la fuerza externa del suelo se opbmasano. Una vez comprimida, la
pelota rebota intentando recuperar su forma inielal reposo produciéndose una
extensién de la pelota como reacciéon a la fuerz ejusuelo ejercia en su contra
(posicion C). Esta fuerza pronto se ve neutralizaatala de la gravedad (posicién D)

gue una vez mas hace caer la pelota hacia el dbeldo al roce contra el aire, la
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fuerza de expansion sera cada vez menor hasta gyeeldta llegue a pararse

recuperando su posicion de reposo (posicion E).

DD

Fig. 12Comprension.

Elementos como la composicion fisica de la pelotuypeso afectaran la forma de
rebote de la pelota. Si la pelota es de metal y pasada, el arco de caida serd minimo
asi como su compresion en el contacto con el s8ela. pelota tiene las caracteristicas
de un globo lleno de aire, el arco de caida sesaamplio favoreciendo los momentos
en que el globo esté en el aire y haciendo muyelsris rebotes en el suelo. Al rebotar,

la forma de la pelota establece la elasticidachdrisma.

Q

Fig. 13Rebote.

Si la posicion de entrada es similar a la de sdtidtaujo A) la sensacion de elasticidad

esta poco acentuada. Si la extension de salidane&sacerca de la compresion, la
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sensacion de elasticidad serd menor ya que parqueréa pelota se esta despegando
del suelo (dibujo B). Si por el contrario existeamdiferencia entre las posiciones de

entrada y salida del rebote (dibujo C), el gradeldsticidad sera maximo.

2.1.3.3 Compresion y Extension Il

Los conceptos de compresion y extension que hemtisen la pelota cuando bota son

aplicables en todos los principios de la animacion.

Fig. 14Comprensién y Extensién personaje.

De forma esquematica, el cuerpo del conejo se pdestsomponer en dos esferas, una
correspondiente a la cadera y las patas trasdeasegunda englobando la caja toracica
y las patas delanteras. Al moverse, forman unaneadk rebotes que, con sus
compresiones y extensiones se comporta como gsiateda de la pelota vista en la

pagina anterior.

OQQ(\QO <

Fig. 15Comprensién y Extensién figura.
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Cuando un personaje habla, la parte inferior aedadibula se comporta como una
pelota rebotando contra el craneo solido del pajsajue actia como un suelo

invertido.

58
o

Fig. 16 Comprensién y Extensién mandibula.

Un cambio de comprension a extension da la senmsad0 elasticidad, una parte
esencial de cualquier animacion que es bueno agmaveCompresion y extension

ocurren en la cara al animar una anticipacion
‘ W% E’l Sjg‘
_ ®

Fig. 17Elasticidad.
O en el cuerpo al animar una carrera como en edittaa
$ 1

Fig. 18Elasticidad ardilla.
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2.1.3.4 Linea de Accion

Un elemento importante para mejorar el dinamismo l@n dibujos claves que
constituyen las poses de animacion es el contaunarsilueta marcada del personaje
en la que podamos conseguir una buena linea dénad¢a linea de acciéon marca la
intencion del movimiento del personaje, su dinamoista direccion en la que van
dirigidas sus energias. Todos los elementos deftan @ganizados para acentuar esa
linea de accion que marca la direccion y la actitedpersonaje hacia el movimiento
que va a realizar. Una buena forma de empezamaaams dibujar primero la linea de

accion y a partir de ella construir el personaje.

Fig. 19Linea de accién.

2.1.3.5 Poses y Silueta

El animador debe de buscar el dibujo ideal que teuana historia por si mismo y
resuma eficazmente la esencia de la pose. Med&rdadge de la caricatura el artista
tiene en su poder la capacidad de eliminar toded&talles que distraigan del tema

principal del dibujo. En animacién el movimientodescompone en diferentes dibujos



-54 -

claves. El animador debe integrar en su dibujo bwmana silueta que clarifique la

lectura de cada uno de esos dibujos.

®

Fig. 20Silueta.

2.1.3.6 Andlisis del movimiento

Existe una faceta intelectual mucho mas complicadaes la de analizar la realidad y
ser un observador profesional de las tareas con@idjacada movimiento, cada detalle en
la forma en que alguien o algo se mueve es comtiante diseccionado y archivado
para futura referencia.

Antes de comenzar a dibujar al personaje realizami accion determinada, el
animador debe familiarizarse hasta en los mas a@dtidetalles con la mecanica de la
accion y la forma en que el personaje debe de e acuerdo con su forma de ser y
estado de animo en el momento de realizarla.

El lenguaje corporal es distinto segun el personaje
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Fig. 21 Analisis del movimiento.

A.- Cansado B.- Orgulloso C.- Timido

D.- Interesado E.- Confortable F.- Relajado.

Cada una de estas posiciones da un punto de ptotadiaente diferente que afectara a
la forma en que el personaje se levante del safé. w&z elegida la pose inicial del
personaje sentado se analizara la mecanica dehrentd:

El personaje sentado esté en estado de reposo.

Fig. 22Mecanica del movimiento I.
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Debe comenzar su movimiento destruyendo ese eqgoigébhando la cabeza hacia atras

a modo de anticipacion.

]

Fig. 23Mecéanica del movimiento .

Esto provocara que el pecho avance como contrapwistando un movimiento hacia

adelante que desequilibrara al personaje.

Fig. 24Mecanica del movimiento lll.

En ese momento la cabeza sigue el impulso del pgcbomienza a actuar como

contrapeso.
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Fig. 25Mecanica del movimiento IV.

Al ser la parte mas pesada del cuerpo la cabezegam que todo el cuerpo avance

hacia adelante.

Fig. 26 Mecanica del movimiento V.

Mientras tanto las manos se moveran hacia laslasdilara intentar contrarrestar la
fuerza del momento del cuerpo y canalizar esa enpaya levantar el cuerpo. Para ello
los hombros inician el movimiento hacia arribaizdihdo las rodillas como punto de

apoyo logrando a su vez que la cabeza siga larapdidcipal ascendente.



Fig. 27 Mecanica del movimiento VI.

Ese es el momento en que uno de los pies se apoga Rielo y hace de ballesta

propulsando el cuerpo hacia arriba.

Fig. 28Mecanica del movimiento VII. Fig. 29Mecanica del movimiento VIII.

Pero la posicion del pie es demasiado inestablggreonaje tiene que avanzar un paso

para lograr la estabilidad y equilibrar el pesoamrpo.
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Fig. 30Mecanica del movimiento IX.

Estos serian los principios fisicos que actuanldmeeho de levantarse del sillon. La
labor del animador es la de expresarlos graficaengmtuna forma clara y creible. No se
persigue tanto la fidelidad a la realidad comodeogimilitud del movimiento.

2.1.3.7 Tabla de Correspondencias

Uno de los mayores problemas en animacién, eslellaa el tiempo en el que se
desarrolla una accion y su equivalencia en fotogeamimagenes.

El ritmo de una animacion se mide calculando ehpie en que se desarrolla la accién
gue se quiera animar. El animador se imagina l&maan su mente o la realiza el
mismo y cronémetro en mano calcula cuantos seguaddes en realizarla.
Independiente del medio en que se trabaje, es mpgrtante desarrollar un sentido del
ritmo basado en 24 fotogramas por segundo que esdaidad a la que se proyectan
las imagenes en film.

Otros medios de reproduccion de imagenes mantigettidades distintas: Asi el
sistema de video PAL europeo contiene 25 imageonesggundo, mientras que el

estandar americano NTSC tiene 30.
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Los videojuegos de consola funcionan a 15 imagpoesegundo mientras que los CD-
Roms de ordenador leen 8 fotogramas por segundo.

Animacion en la red de Internet con programas céilash son transmitidos a 12
imagenes por segundo.

Cualquiera que sea el medio final en el que se mgp@ducir la animacion es bueno
calcular el ritmo de la escena en 24 fotogramasegundo.

La duracion de cada plano se mide con un cronomedtoulando aproximadamente la

duracién de cada accion y la de cada linea degtialo

VIDEO
GAMES
15 |
CD.ROMS

Fig. 31 Tabla de Correspondencias.



-61 -

2.1.4 Fundamentos cinematograficos

2.1.4.1 Movimientos de Camara

MOVIMIENTOS DE CAMARA

—

TRAVELLING

#
B e

_,_.-.;_:‘
/\panoRAMICA

Fig. 32Movimientos de Camara

Paneo.Mover la camara horizontalmente ya sea de izqaiarderecha o de derecha a

izquierda. Cuando se realiza un movimiento de eglai a derecha se le denomina

paneo hacia la derecha. Asimismo, cuando se reahzanovimiento de derecha a

izquierda se le denomina paneo hacia la izquierda.

Tilt. Mover la camara verticalmente ya sea de abaj@tagoba o de arriba hacia abajo.

Cuando se realiza un movimiento de abajo hacibaise le denomina “TILT UP”,

mientras que cuando se realiza un movimiento dbaahacia abajo se le denomina

“TILT DOWN”.

Travel. Moverse junto con la camara paralelamente a l@dmac&sta accion puede

hacerse de izquierda a derecha denominandose “TRAXYQUIERDO” o de derecha

a izquierda denominandose “TRAVEL DERECHOQO".
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Dolly. Moverse junto con la cadmara hacia delante o hetcés. Cuando se mueve uno
hacia delante se le denomina “DOLLY IN” y cuandorsaeve uno hacia atras se
denomina “DOLLY OUT".

Crane. Subir o bajar de nivel de altura junto con la can&uando subimos con la
camara se le denomina “CRANE UP” y cuando bajane$esdenomina “CRANE

DOWN”

2.1.4.2 Tipos de plano
Se refiere al tamafo del objeto en la imagen quesegrabar. Los principales planos

usados son:

a)Plano General  b)Plano Ameficano  ¢)PlanoMedio  d)Piano Medio Corto &) Primes Plano
f) Pimesisimo Primer Plano  €) Plano Detalle

Fig. 33Tipos de plano.
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Plano General (Wide Shot).Es cuando se muestra un encuadre abierto queaensen
ademas del personaje principal que se esta tomkrsdelementos a sus alrededor.

Plano General Medio (Full Shot).Se muestra al personaje desde los pies hasta la
cabeza mas todo lo que se perciba a su alreded@seocencuadre.

Plano Americano. Termino utilizado principalmente en las pelicutasericanas de
vaqueros donde se muestra al personaje desdeilla opte es a donde les llegaba la
pistola, hasta arriba de la cabeza.

Plano Medio ( Médium Shot).Es cuando se toma a un personaje de la cintuta has
arriba de la cabeza.

Primer Plano Medio ( Médium / Close Up).Abarca de la altura del hombro hasta
arriba de la cabeza.

Primer Plano ( Close Up).Es a partir de donde termina el hombro hastaaadla
cabeza.

Primerisimo Plano ( Extreme Close Up)Abarca desde arriba de la barba hasta la
frente.

2.1.4.3 Composicién de la imagen

Primer plano. Es lo mas distintivo en nuestra composicion y oeasano a la camara.
Segundo PlanoSon los elementos que se posicionan atras dddometos que estan
en primer plano.

De fondo. Son los elementos que estan atrds de los elemguéogstan en segundo
plano.

2.1.4.4 Angulos

A la hora de hacer una grabacion es importante timersas opciones de angulos, asi

como encuadres para que a la hora de editar eégtmge le dé dinamismo al mismo.
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Para que un cambio de angulo funcione debe semuoidie 30° acompafiado de un
cambio de plano para que se note en la edicion.
Picado. Es cuando se hace una toma de arriba del persbaci@ abajo. Este tipo de
toma nos da una sensacion de disminucion de laaajtudebilidad del personaje.
Contrapicado. Es cuando se hace una toma de abajo del perdumcige arriba. Este
tipo de toma nos da una sensacion de aumentoutta glfortaleza del personaje.
Holandés. Es cuando la camara se inclina ya sea hacia laeiztpa o derecha entre un
20-400 para dar una sensacion de modernidad.

Over the shoulder. Es cuando tenemos a dos personajes hablando edluisey se
utiliza el hombro de uno de los personajes en prptao y otro personaje en segundo
plano.

2.1.5 El Sonido

Dentro de la realizacion audiovisual, el sonidouascampo creativo, que desde la
aparicion, va de la mano con la imagen. Abarcaddds elementos que no sean
estrictamente muasica compuesta en un film.

Entre los elementos que forman parte del sonidondepelicula animada encontramos
a: los sonidos propios de objetos y/o personajegseena, esto por lo general son
sonidos monofénicos y que son posicionados depedalide la ubicacién relativa de
sus respectivas fuentes en el espacio en tres siom&s que rodea al oyente, la banda
sonora 0 musica de fondo, que es generalmenteeestirs sonidos ambientales
principales, también en estéreo.

2.1.5.1 Sincronizacién

Existen diferentes formas de sincronizar el socmoel video.
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» La tradicional es grabar simultaneamente el sopudt con la imagen, que no
necesita mayor arreglo para su sincronizacion.

» Otra forma es agregar el sonido en la etapa deppodticcion, este método se
utiliza para la incorporacion de audio a un videomo son: dialogos,
musicalizacién, ambientacion, etc.

» Otra forma de dar sonido a un video es : si agcied imagen le ponemos un
narrador explicando algo sobre lo que se ve, cdaammo sonido en off.

Se debe determinar que sonidos queremos que seheacy en qué momento, para
luego incorporarlos uno por uno y no crear confusio

2.1.5.2 Musicalizacion

Durante la post-produccion se selecciona los temasicales mas adecuados para la
escena, el inserto puede hacerse por “audio diliZamdo un reproductor de musica, o
por el mezclador del “switcher”.

Ambiente Musical. Consiste en la ubicacion de la ambientacion musicdhs escenas
seleccionadas.

Ambiente Sonora.Se divide en dos tipos de sonidos en objetivosbjetivos (musica

y ruido).

Sonidos Subjetivos. Son aquellas que tienen referencia a la interidride un
personaje, se le considera como un recurso muypdatd moverse en el plano de lo
subjetivo es el silencio o la distorsion de sonidos

Sonidos Objetivos.Son aquellos anotados en el guion con el propdsitacompafiar la
escena. Los sonidos objetivos se conocen comasfdetsala, en algunas ocasiones no
se logra obtener satisfactoriamente buenos sonydeistonces es necesario crearlos en

la post-produccién, con elementos que no tienerad&ma similitud con los originales.
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2.1.5.3 Mezcla y Masterizacion

Al afiadir los sonidos restantes a la mezcla poerodke importancia, equilibrando los
niveles sobre la marcha. Cada parte tiene quengistse y escucharse a un nivel
adecuado y la ecualizacion nos servira para irraaga los instrumentos que compitan
por las mismas frecuencias.

Ajustando la panoramica de cada pista como de teliaumento o cuerpo de cada
instrumento, en el caso de la bateria o los sepedrISiON estuviese ocupando un lugar
sobre un escenario real que tengamos frente aroesot

La Masterizacion es el paso previo a la fabricad@mopias.

En ella se aplican diferentes dispositivos paréedarherencia al conjunto de temas que
componen el proyecto, relanzando y modelando lesctisticas timbricas de cada
parte y aportando detalle y contundencia al sopata competir en un mercado donde
predomina la potencia sonora.

2.2 Interactividad de la Herramienta Flash

Flash representa un adelanto en la efectividachgoda a la experiencia del usuario
final, proporcionando una sélida arquitectura pasadesarrolladores multimedia.

Las peliculas de Flash corresponden a graficogp,teenimacion y aplicaciones.
Aunque estdn compuestas principalmente por grafieadoriales, también pueden
incluir video, graficos de mapa de bits y sonidopartados. Las peliculas Flash pueden
incorporar interactividad para permitir la introdiém de datos de los espectadores y la
creacion de peliculas no lineales que pueden titeaacon otras aplicaciones web.
2.2.1 Control del programa

Flash mejora la creatividad, proporcionando a lssithdores un mayor nivel de control

y mas capacidades de integracion con un amplicuntmjde herramientas de disefio.



-67 -

Las nuevas caracteristicas de flash ayudan a $esialiiores a crear rapidamente una
amplia gama de contenido.

En lugar de centrarse de como funciona Flash puediecarse mas en sus disefios. Las
mejoras realizadas en la linea de tiempo, comadgsetas para organizar capas, una
mejor informacion sobre el puntero y la capacidadattar y pegar varios fotogramas y
cambiarles el tamafio, hacen que sea mas facitartila linea de tiempo, lo que le
permite trabajar mas rapidamente y con menos esfuer

2.2.2 Espacio de trabajo

Hace que este sea mas facil de manejar y de codwregrara los disefiadores,
independientemente de su experiencia. Las funciames utilizadas aparecen en un
inspector de propiedades sensible al contextol@aue ya no es necesario acceder a
otra ventanas, paneles y cuadros de dialogo.

Otras funciones utilizadas a menudo aparecen eelggmgue se contaren facilmente y
se acoplan o desacoplan segun convenga para alespacio en la pantalla. Los
disefiadores pueden incluso guardar disefios de gsaesbpeciales para adaptar el
espacio de trabajo.

2.2.3 Elementos de bibliotecas compartidas

Mejora la edicibn de peliculas Flash, ya que pemitompartir elementos de
bibliotecas con otros documentos de flash, ya seantk la edicion o la reproduccion
de una pelicula con Flash Player. Las bibliotecampartidas en tiempo de ejecucién
ayudan a crear archivos mas pequefios y a actual@armayor facilidad varios
documentos de forma simultanea, permitiendo qualdasimentos muestren simbolos

de biblioteca y objetos compartidos almacenadasarintranet o internet.
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Las bibliotecas compartidas en tiempo de ediciojorae el ritmo de trabajo gracias al
seguimiento, la actualizacion y el intercambio sienbolos de cualquier documento de
Flash disponible en el equipo o red.

2.2.4 Representacion por medio de graficos vectohes

El motor central de representacion de graficos teshi- ya sea para imagenes
completas, animaciones o controles sencillos derfa# de usuario, es un motor de
generacion de gréaficos vectoriales. A diferencidadeinterfaces de mapa de bits que
deben enviar datos para cada pixel en una paniadlanterfaces basadas en vectores
solamente tienen que enviar la descripcion matemake la interfaz. Esto resulta en
archivos mas pequefos y en una transmision masarapi

Otra ventaja es que los graficos vectoriales setadacon mayor facilidad a una
variedad de factores de forma, ya sean estos mesitte escritorios pequefios con
espacio limitado en la pantalla, o nuevos formatesdispositivo que aun no se han
considerado, como por ejemplo, las PC de tabl&@A.

2.2.5 Soporte para composicion de texto y graficos

A diferencia de HTML, que depende de técnicas demdto complicadas,
posicionamiento de pixeles GIF fotogramas y dispési de tabla para reproducir
regiones de la pantalla, o de paginas de estileteepde problemas de compatibilidad
entre exploradores, Flash proporciona control geizado y preciso del formato de
texto.

Los controles de formato de texto incluyen intedido, ajuste entre caracteres y
colocacion precisa de pixeles, al igual que la lidkoi de crear y utilizar fuentes
personalizadas, fuentes del sistema y asignardsamitre plataformas, permitiendo una

mejor presentacion en cualquier plataforma.
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2.2.6 Creacion facil de componentes de interfaz disuario y compartimientos

Gracias a las poderosas herramientas de dibujolasd Fos desarrolladores pueden
idear y crear facilmente cualquier control de if@zide usuario que se puedan imaginar,
y luego afadir comportamientos y datos dinamicodos controles utilizando
ActionScript. Ya existen cientos de componentesmtigfaz de usuarios disponibles en
la comunidad de desarrolladores, incluyendo coedrde giro, controles de marcacion,
barras deslizables, controles de ficha, controdéedrtol, y muchos componentes mas.
2.2.7 Audio de flujo

Flash dispone de una poderosa capacidad de aadio,de mp3 como audio orientado
por voz. Puede cargar y reproducir dinamicamentéecodo mp3, ya sea se utilice este
para eventos de sonidos basicos o para musicat@easTambién incluye un cédec
utilizado para audio de voz (Nelly Moser Voice Cogeel cual permite a los
desarrolladores afrontar con facilidad la voz huanancontenido y aplicaciones. Al
igual que el resto del contenido de Flash losiaoshde audio pueden comenzar a
cargarse u reproducirse antes de que estén complatia descargados.

2.2.8 Video de flujo

Flash dispone ahora de nuevas y poderosas capesidadsideo, que permiten que los
desarrolladores afiadan video de movimiento completmntenido y aplicaciones. El
video se puede importar facilmente en cualquiemé&io de video estandar y
reproducird una variedad de velocidades de fotoggam

La capacidad de video de flash ha sido optimizada pna reproduccién de ancho de

banda bajo y alta calidad, por medio del Soreng@nk3Codec.
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2.2.9 Elementos base de creacion

2.2.9.1 llustraciones

Ofrece varios métodos tanto para crear ilustrasi@reginales como para importarlas
desde otras aplicaciones.

La creacion de objetos se vuelve facil, ya queguia®m un conjunto de elementos
estandares en el mundo del disefio como las hemtaside dibujo y pintura, asi como
modificar los atributos de los objetos existentes.

También se pueden importar graficos vectoriale&fjqgrs de mapa de bits y videos de
otras aplicaciones y modificarlos.

2.2.9.2 Animacion

Permite animar objetos para darle impresion de sguenueven por el escenario, asi
como cambiar su forma, tamafo, color, opacidadacioh y otras propiedades.

También se puede crear una animacion fotogramdogréoma, creando una imagen
diferente para cada fotagrama. Otra posibilidadsist® en crear una animacion
interpolada es decir, crear los fotogramas primetdtimo de una animacion y dejar

gue flash cree los fotogramas intermedios.

También es posible utilizar ActionScripts un lerjgude programacién orientado a
objetos, que permite crear una pelicula que samddsaexactamente de la forma que se
desee. No es necesario entender todos los elem@atdstionScript para empezar a
crear Scripts; si parte de un objetivo claro.

Al igual que otros lenguajes de creacién de scrifatsonScript tiene sus propias reglas
sintacticas. Reserva palabras clave, proporcioesadpres y permite utilizar variables
para almacenar y recuperar informacién. Action$cmgluye funciones y objetos

incorporados y permite crear los suyos propiossihtaxis y el estilo de actionscript se
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parecen mucho a los de javascript. Flash recormxeddigos escritos en actionscript
en todas las versiones de Flash.

2.2.9.3 Peliculas interactivas

Permite crear peliculas interactivas en que losatagdores pueden utilizar el teclado o
el ratdbn para pasar a diferentes partes de laxuteli mover objetos, introducir
informacion en formularios y realizar muchas ote&siones. Proporciona clips de
pelicula con parametros definidos, denominados ocoetes, que son de gran utilidad
para desarrollar elementos mas complejos en padidlash. Cada componente de flash
incorporado tiene su propio conjunto exclusivo deados de actionscript que permite
establecer y cambiar los parametros de edicioncyoops adicionales en tiempo de
ejecucion.

2.3 Multimedia

El término multimedia se utiliza para referirseualquier objeto o sistema que utiliza
multiples medios de expresion fisicos o digitalesagresentar o comunicar

informacion.

Fig. #ementos multimedios.
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De alli la expresion "multimedios”. Los medios peredser variados, desde texto e
imagenes, hasta animacion, sonido, video, e irteidad. También se puede calificar
como multimedia a los medios electronicos u otreslios que permiten almacenar y
presentar contenido multimedia. Multimedia es ssmdl empleo tradicional de medios
mixtos en las artes plasticas, pero con un alcar&seamplio.

Se habla de multimedia interactiva cuando el usu#iegne libre control sobre la
presentacion de los contenidos, acerca de quégeeldesea ver y cuando; a diferencia
de una presentacion lineal, en la que es forzasisualizar contenido en un orden
predeterminado.

2.3.1 Hipermedia

Podria considerarse como una forma especial danmedlia interactiva que emplea
estructuras de navegacion mas complejas que aumeintantrol del usuario sobre el
flujo de la informacion. El término "hiper" se refé a "navegacion”, de alli los
conceptos de "hipertexto" navegacion entre textdhigermedia" navegacion entre
medios.

2.3.2 Tipos de informacion multimedia

Texto:sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

Graficos: utilizados para representar esquemas, planogpdibineales.

Imagenes:son documentos formados por pixeles. Pueden gseepor copia del
entorno, escaneado, fotografia digital y tiendserdicheros muy voluminosos.
Animacion: presentaciéon de un numero de graficos por segup@o genera en el
observador la sensacion de movimiento.

Video:Presentacion de un nimero de imagenes por segumelarean en el observador

la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadaptadas.
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Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

2.3.3 Multimedia en las escuelas

Las escuelas sin quizas los lugares donde mas cesitee multimedia. Multimedia
causara cambios radicales en el proceso de ensei@nta proximas déecadas, en
particular cuando los estudiantes inteligentes Wl@an que pueden ir mas alla de los
limites de los métodos de ensefianza tradicionales.

2.4El proceso ensefianza aprendizaje

Ensefianza y aprendizaje forman parte de un Unicoepo que tiene como fin la
formacion del estudiante.

Ensefar es sefalar algo a alguien. No es ensed@lgumr cosa; es mostrar o que se
desconoce. Esto implica que hay un sujeto que epnmede, quiere y sabe aprender
(el alumno). Mediante la utilizacidon de contenidpse es lo que quiere ensefiar o
aprender (elementos curriculares) y los proceditoga instrumentos para ensefarlos o
aprenderlos (medios). Cuando se ensefia algo esqgasaguir alguna meta u objetivo.
El proceso de ensefjaes el acto mediante el cual el profesor muestrageaidos
educativos (conocimientos, habitos, habilidadegjuahno, a través de unos medios, en
funcién de unos objetivos y dentro de un contexto.

El proceso de aprendess el proceso complementario de ensefar. Apressdel acto
por el cual un alumno intenta captar y elaboractogenidos expuestos por el profesor,
o por cualquier otra fuente de informacion.

2.4.1 Metodologias para el proceso ensefianza aprendizaje

Es el conjunto de momentos y técnid@gicamente coordinadas para dirigir el

aprendizaje del alumno hacia determinados objeti@dsmas los métodos dan sentido
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de unidad a todos los pasos de la ensefianza prégidizaje. Pueden ser agrupados en
tres tipos:

Métodos de investigacionSon métodos que buscan ampliar o profundizar ragestr
conocimientos.

Métodos de Organizacion.Trabajan sobre hechos conocidos y procuran ordgnar
disciplinar esfuerzos para que haya eficienciabaquke se desea realizar.

Métodos de Transmision.Destinados a transmitir conocimientos, actitudedeales,
son los intermediarios entre el profesor y el aloran la accion educativa que se ejerce
sobre este ultimo.

2.4.2 Clasificacion general de los métodos de ensefanzaendizaje

Existen aspectos que se encargan de realzar lasopes del profesor, del alumno, de
la disciplina y de la organizacion escolar en psoceducativo. Estos son:

Los métodos en cuanto a la forma de razonamiento:

Método Deductivo.Es cuando el asunto estudiado procede de lo gembrgarticular.
Método Inductivo. Es cuando el asunto estudiado se presenta por ndediasos
particulares, sugiriéndose que se descubra alipigngeneral que lo rige.

Método Analdgico o Comparativo.Cuando los datos particulares que se presentan
permiten establecer comparaciones que llevan aamausion por semejanza.

Los métodos en cuanto a la coordinacion de la matar

Método Logico. Es cuando los datos o los hechos son presentadasden de
antecedente y consecuente, obedeciendo a unatestoi@n de hechos que van desde

lo menos hasta lo mas complejo.
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Método PsicoldgicoEs cuando la presentacion de los métodos no sigie tin orden
l6gico como un orden mas cercano a los interesesesidades y experiencias del
educando.

Los métodos en cuanto a la concretizacion de la @fgnza:

Método Simbdlico o Verbalistico.Se da cuando todos los trabajos de la clase son
ejecutados a través de la palabra. El lenguaje yoral lenguaje escrito adquieren
importancia decisiva, pues son los Unicos mediagaéeacion de la clase.

Método Intuitivo. Se presenta cuando la clase se lleva a cabo amnsfante auxilio
de objetivaciones o concretizaciones, teniendaska Vas cosas tratadas o sus sustitutos
inmediatos.

Los métodos en cuanto a las actividades de los alnos:

Método Pasivo.Se le denomina de este modo cuando se acentUaiNalaat del
profesor, permaneciendo los alumnos en actitud/@gsrecibiendo los conocimientos
y el saber del profesor, a través de:

Dictados, lecciones, preguntas y respuestas, EXQoss.

Método activo. Es cuando se tiene en cuenta el desarrollo dease dontando con la
participacion del alumno. La clase se desenvueiwveprte del alumno, convirtiéndose
el profesor en un orientador, un guia, mas no ciwamsmisor del saber.

Los métodos en cuanto a la relacidon entre el professy el alumno:

Método Individual. Es el destinado a la educacién de un solo alumno.

Método Reciproco.Se llama asi al método del cual el profesor encamisus alumnos
para que ensefien a sus condiscipulos.

Método Colectivo.Es cuando tenemos un profesor para muchos alumnos.
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Los métodos en cuanto al trabajo del alumno:

Método de trabajo individual. Es cuando se procura conciliar las diferencias
individuales, por medio de tareas diferenciadasides dirigido quedando el profesor
con mayor libertad para orientarlo en sus dificét

Método de trabajo colectivo.Es el que se apoya sobre la ensefianza de grupoucad
con un término de responsabilidad.

De la reunion de esfuerzos y colaboracion entos gitesulta el trabajo total.

Método mixto de trabajo. Es mixto cuando planea, en su desarrollo activislade
socializadas e individuales. Este es el mas acalisgjya que da oportunidad para una
accion socializadora como también de tipo individaaor.

Ensefianza programada.Constituye la mas reciente tentativa de indivichzalila
ensefianza, aqui cada alumno trabaja segun su pitopo Yy posibilidad con la ayuda
de internet, anotaciones o libros.

Los métodos en cuanto a la aceptacion de lo ensefad

Método dogmaético. Este método impone al alumno observar sin disculsiGque el
profesor ensefa.

Método heuristico.Consiste en que el profesor incite al alumno a cenger antes de
fijar, implicando justificaciones légicas y tedricque pueden ser representadas por el
profesor o investigadas por el alumno.

Los métodos en cuanto al abordaje del tema de esiod

Método Analitico. Es la separacion de un todo en sus partes o emlso®ntos
constitutivos. Se apoya en gue para conocer umfend es necesario descomponerlo
en sus partes.

Método Sintético.Es la union de elementos para formar un todo.



-77 -

2.4.3 Técnicas que conducen al aprendizaje

Observar. Es percibir, atender, fijarse, concentrarse, ifieati buscar y encontrar
datos, elementos u objetos que previamente heradsterminado.

Tipos de observacion:

Auto-observacion. El sujeto y el objeto se centran en uno mismog aaistros,
diarios, auto biografias, curriculum vitae.

Observacion directa. Observamos el hecho o el elemento en un lugaralatie
accion, pautas de observacion, fichas.

Observacion indirecta. Aprovechamos las observaciones de otras persoreagsiros,
entrevistas, cuestionario.

Busqueda de datosBusqueda de informacion, ficheros de autores, fahee temas,
internet, CD-Rom.

Técnica de estudio para Analizar

Analizar. Es destacar los elementos basicos de una unidaafateacion, implica:

comparar, subrayar, distinguir, resaltar.

L Pautas de anotacion
Andlisis Oral <

Toma de apunt

Subrayado lineal

TIPOS DE ANALISIS < Andlisis Textuales < Gréficos
Andlisis estructuri

Andlisis Visual Pautas de andlisis de imagenes

o

Mapa. 01Tipos de analisis.
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Técnica de estudio para Clasificar
Clasificar. Es disponer un conjunto de datos por clases o0 @ddsgy mediante:

jerarquizar, sintetizar, esquematizar, categorizar.

/ . Esquemas
Resumir < ]
Resumene

Mapas conceptuales

FORMAS DE Relacionar < Redes semanticas
CLASIFICACION ) _
Cuadros sinéptice

Ligas

Categorizar ;
Taxonomia

-

Mapa. 02Formas de Clasificacion.
Técnica de estudio para interpretar
Interpretar. Es la atribucion de un significado personal a sl contenidos en la

informacion que se recibe, como: razonar, argumetdaucir, explicar, anticipar.
s

Aclaracion

Justificar < Transposicién

Argumentacion

Similitudes
FORMAS DE < Inferir Y\  Persuasion
INTERPRETACION o
L Suposicidl
Transferir Generalizacion

-

Mapa. 03Formas de Interpretacion.
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Técnica de estudio para ordenar

Ordenar. Es disponer de forma sistematica un conjunto desdapartir de un atributo

determinado, como: reunir, agrupar, listar, seriar.

FORMAS DE
ORDENAR LOS
DATOS

indice
Orden Ficheros
Alfabético Agendas
Directorios
Paginas
Orden Localidades
Numérico
Tallas
~
Inventarios
Orden 4 Album
Serial
L Componente
-
Orden 2 Horarios
Temporal Calendarios
.
Topografias
Orden Coordenadas
Espacial

Planos

Instrucciones
Orden Consignas

Preocedimental
Normas de us

Mapa. 04 Formas de ordenar los datos.
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Técnica de estudio para memorizar

Memorizar. Es el proceso de codificacion, almacenamiento dsonjunto de datos,

mediante: retener, conservar, archivar, evocaoydac.

-
/ Repeticion
Codificar < Asociacion

Ideacién

Identificacion
Reconocer

Conexion
.
FORMAS DE
TRABAJO DE )
MEMORIZACION , Guiones
Reconstruir
Contextos
Repaso
Mantenery Suscripcion a bases
actualizar ) .
Redes informaticas

Mapa. 05Formas de trabajo de memaorizacion.

Técnica de estudio para representar

Representa.Es la creacion de nuevo o recreacion personalnds lnechos, fenomenos,

situacién, mediante: simular, dibujar, modelaryo€epcir.
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-
/ Histogramas

Grafica < Diagramas

Estadisticas

Logotipo

J Maquetas

Icénicas
Cuadros

. Mapas
MANERAS DE -
PRESENTACION Figura retdrica

Verbal Chiste
{ Historieta

Adivinanza

Dichos

Cinético Mimica
Gestual L
Dramatizacion

Mapa. 06 Maneras de representacion.

Técnica de estudio para Evaluar

Evaluar. Es valorar la comparacion entre un producto, uhjetigos y un proceso

implica: examinar, criticar, estimar, juzgar.
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[ Informes
. . Descubrimientos
Diagnosticar
Investigaciones

Estudios

Chequeo

Verificar Control

Reajustar

FORMAS Y Regular Revision
TECNICAS . Reparacion
DE EVALUACION

Examen escrito y oral
Test Objetivo

Demostrar .
Prueba Fisica

Opiniones

Valorar Memoria

\ Juicios

Mapa. 07 Formas y técnicas de evaluacion.

2.4.4 Elementos que intervienen en el proceso enaaiia aprendizaje
En el proceso de aprendizaje se deben tener etactesiro elementos indispensables:

El alumno, el material, el tutor y el sistema fotivia

El alumno

» Desempeia el papel de administrador y dosificadda thformacion.
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* Se encuentra solo ante la materia de estudio.
« Determina su propio ritmo de aprendizaje, o quesxge constancia en el
esfuerzo.
Es Necesario
» Disefar estrategias motivacionales para:
Evitar el abandono
Recompensar logros
El material didactico
» De transmite informacion no conocimiento.
» El material que se utiliza en la educacion a d@taes solo una adaptacion del
material utilizado en las clases presenciales.
Es Necesario
» Disefiar material adecuado para este tipo de eduacio
« Tener en cuenta los elementos utilizados parajaigaltipo de clase como:
Captar la atencion
Exponer claramente los objetivos de aprendizaje
Utilizar resimenes, esquemas, ejercicios
Reforzar los logros
También se debe tener en cuenta el uso de interngt que:
* Esindependiente de barreras espaciales
» Ofrece interactividad y la posibilidad de crearvageentornos de aprendizaje.
» Aulas virtuales (espacio para la actividad docahieino soportada por sistemas

de comunicacién por ordenador).
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* Representa el soporte de contenido por medio @tlet@lumno lleva a cabo las
actividades propuestas para lograr el aprendizaje.
* Es un instrumento y medio de comunicacién de ideugita entre alumno-
sistema — tutor.
» Debe estar al servicio del control y la autonomi@leaprendizaje del alumno.
El tutor
Frente al entorno tecnolégico:
* La actividad frente al cambio
» Ladisponibilidad de formacion permanente
e Cambiar estrategias de comunicacion (video-confémertc.)
Los tipos de tutoria se clasifican segun:
» El medio de transmision atreves del cual se raaliza
Precensiales
Telefonicas
Telematicas (e-mail, chat, video — conferencias) et
* Elfin que se persiga:
Apoyo
Seguimiento
Control
Evaluacion
Es necesario
e Una figura de referencia clara.
» Cercana a los avances realizados.

* Que realice control del aprendizaje.
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* Que ofrezca recomendaciones de seguimiento
El sistema formativo
Hace referencia al conjunto de reglas que permitgyanizar la informacion y el
entorno de aprendizaje.
Debe:
» Favorecer el cumplimiento de los objetivos.
* Aprovechar todos los medios disponibles.
» Establecer un sistema académico.
» Adaptar la formacion de cada persona a sus proessidades y a las de la
organizacion.

« Establecer mecanismos para evaluar su eficacia.

Orden
FORMACION MULTIMEDIA
Es la integracion sobre el mismo medio, de elensedéonaturaleza diferente (Texto +
audio + video).
Factores claves de la informacion
» Basada en la accion

Entretenimiento: Conceptos técnicos y pedagdgicos.

Simulacion: De situaciones reales y casos practicos

Individualmente Global: Adaptado al perfil del aloon

Sistema de hetero — evaluacion
Obtencién de resultados para su mejoria del tratiEjcalumno debe mejorar sus
conocimientos para mejorar sus objetivos de aprajei{o profesionales en el caso de

educacion continuada).
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El reto de la formacion multimedia es un cambiocemtual en donde: La formacion
sea un meétodo que se base en la simulacién y emtreénto interactivo de las
necesidades formativas de los asistentes, basaglaato - descubrimiento asiendo uso
de los elementos tecnoldgicos existentes.

2.5Marketing

Es una actividad que se realiza para satisfacendessidades y requerimientos de los
clientes.

2.5.1 Caracteristicas Generales

Consiste en conocer y comprender también al eligaé el producto se ajuste
perfectamente a sus caracteristicas y necesidadasfdrma que el producto se venda
por si mismo.

2.5.2 ldentificacion del publico objetivo

Para definir el perfil del consumidor final debenestudiar el mercado seleccionando,
obteniendo el target final a través de la segne@riaDemografica, Psicografica y
Conductual.

2.5.3 Segmento

Segmento DemograficoSeleccionamos a nuestro publico objetivo a traedsasl
variables demograficas.

Género — Edad — Clase Social

Segmento Psicografico.Consiste en dividir el segmento demografico wilido
variables psicograficas.

Estilo de vida (Actividades — Interés - Opinion)

Auto concepto (Autoestima)
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Segmento ConductualConsiste en dividir al segmento demografico y/aqgiafico
en grupos de personas que buscan los mismos hesgéitributos y caracteristicas en

el producto.
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CAPITULO Il

INVESTIGACION DEL CORTOMETRAJE ANIMADO

3.1 Recopilar y analizar cortometrajes animados

» El corto animado “Semilla del Recuerdo” de Renab¢dBn esta compuesto por
una variedad de efectos realizados en diferenfesage por lo tanto tiene una
calidad visual muy buena, el guién tiene una etraanuy clara que permite
entender el mensaje de la historia, la animacidnpdesonaje principal es
conmovedora Yy los escenarios llenos de emotivglael en conjunto con la
musica de ambientacion determinan un corto anirdadmlidad.

» Uno de los mejores cortos en el festival de Bedbarca una gran calidad en su
guién como en la animacién donde se utiliza ilestr@es, las cuales se
complementan entre colores y sombras, personajesmdaios como peces y
objetos que acomparfan al personaje principal paecorrido en un suefio y
recuerdos de nifo, la cancion de fondo complenmardarto con emotividad.

» El corto animado “Carne de mi Carne” una produccdiéresdip Escuela de Arte

Espafia tiene un guidn claro que indica la muertel yeseo de vivir del
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personaje principal, las ilustraciones estan comstpgepor colores en tonos
obscuros que denotan la noche en los escenariasineacion del personaje es
dinamica y extrovertida, la masica va ambientane@cluerdo al concepto del
corto.
Como parte importante en la mayoria de cortometrajgmados es que carece de
dialogo ya que el numero de personajes es limifaoiolo tanto una buena estructura en
el guion permitira que la animacion del personaiecgpal junto con los escenarios y la

musica de ambientacion cuenten de por si solastiaria del corto.

3.2 Gustos y preferencias del grupo objetivo

Encuesta para conocer los gustos y preferencias dglipo objetivo

1.- ¢ Conoces la leyenda del decapitado del escadontias de la ciudad de Riobamba?

SI NO

2.- ¢ Te gustaria aprender de una manera diferetdégdnda del decapitado del escudo
de armas de la ciudad de Riobamba?

SI NO

3.- ¢Aprendes mas cuando miras formas e imagetm&ias?

SI NO

4.- La manera en la que te gustaria aprendeyéadia del decapitado del escudo de

armas de la ciudad de Riobamba es:
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Lectura
Dibujos Animados

Relato

80
70
601
501
401
301
201

O 4° Basica

Lectura Dibujos Relato

Tabla. Il Resultado encuesta.

Mediante la encuesta realizada se determino q86%I de los nifios de cuarto afio de
basica de la Escuela Nicanor Larrea tienen gugtpseferencias por los dibujos
animados, los cuales por sus colores y formas t@epietar una historia lo hace mas

llamativo por lo tanto el contenido es asimiladesmépido.
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CAPITULO IV

PRODUCCION Y APLICACION DEL CORTOMETRAJE ANIMADO

4.1 ldentificacion del publico objetivo
El publico objetivo esta ubicado en la ciudad deb@mba en el cuarto afio de basica de
la Escuela Nicanor Larrea.

4.1.1 Segmento

Segmento Demografico

Género: Masculino — Femenino
Edad: Entre 8 y 10 afios

Clase Social: Toda clase social
Segmento Psicografico

Estilo de vida

Actividades: Estudio

Interés: Juegos

Opinién: Dibujos Animados

Autoestima: Alta
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Segmento Conductual

Beneficios: Aprendizaje

Atributos: De facil comprension

Caracteristicas: Divertido

4.2 Cortometraje animado

4.2.1 Investigacion sobre el tema

La investigacion de la leyenda del decapitado del@o de armas de la ciudad de
Riobamba se lo realizo en la biblioteca municipakl en libros antiguos que datan de
1942 donde se pudo conocer mas de la antiguade@lRiobamba.

4.2.2 El guion

Primer Acto

Como unos diez afios antes de fundada la villa dddriba, solia estar en las
inmediaciones del pueblo un hombre misterioso,tagardel trato social, afamado en la
comarca por su ligereza (viveza) y velocidad enartlar. Hosco (brusco) y
taciturno(desolado) el desconocido salia a pediosna en el pueblo, y era tan raro en
el modo de pedirlo, que nunca nombraba a diossnsasantos, limitdndose a frases tan
secas como: Habra por ahi un pan?, Habra por atdal. Con lo cual tenia a todos
inquietos, pues, aunque le decian que pidiese tienpsr dios, jamas quiso hacerlo.
Segundo Acto

Celebrabase en la iglesia de Riobamba la fies@adePedro, patron de la poblacion: el
ermitafio nombre con el que era conocido el extrargsistia también a la fiesta y
ocupaba un lugar en las gradas del presbiterisydzual tiempo en el que el sacerdote
elevaba la hostia, acercaAndose bruscamente, le dieinbrazo derecho le arranco la

sagrada forma, la hizo pedazos y arrojo al suat@mtio: jya veremos si volvéis a
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consagrar otra vez! Y al mismo tiempo, con un diclgue habia llevado preparado,
amenazaba al sacerdote, pretendiendo herirlo. Gitaldlesacato contra el sacramento,
se levanto terrible alboroto en la iglesia: Losstasites se precipitaron contra el
desconocido, y querian traspasarlo alli mismo emnespadas, mas €l se valia de las
sillas del altar, arrojando unas contra los queademetian, y protegiéndose para
defenderse de las espadas.

Tercer Acto

Pero después de pocos instantes cay0 muerto, twubder heridas. Hiciéronse
informaciones para averiguar mejor el hecho, canoggen habia sido su autor y
descubrir a los complices, por si acaso los hupraés no se alcanzo a encontrar nada
cierto.El autor del sacrilegio hablaba bien la lemgastellana y manifestaba haber
viajado mucho por Italia y Hungria.

Parece que este desventurado seria algun seaaétbicb, que creyo cumplir un deber
de conciencia, lanzandose a cometer el sacrilaggde costoé la vida. Don Lopez Diez
de Arméndariz, presidente entonces de Quito mandoeticadaver del sacrilego fuese
guemado, y asi se ejecuto.

Hecha al monarca Espafiol relaciéon de lo ocurrigtaualio el celo de los vecinos del
lugar, y mas tarde concedio por armas a la vill&kadamba, Un céliz con una hostia
encima, dos llaves atravesadas y dos espadas sneada cabeza de un hombre, con lo

cual se perpetud la memoria de éste acontecimiento”
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4.2.3 Disefio de personajes

» Personaje Principal

Ermitafio

Dimension Fisica

Dimension Sociologica

Dimension Psicoldgica

Sexo: Masculino
Edad: 50

Altura: 1,80 m

Peso: 85 kg

Color del pelo: Negro
Ojos: Cafés

Piel: Mestiza

Postura : Erguido
Apariencia:Desenfrenada
vivas

Clase: Baja

Ocupacion: Alquilaba y
pedia caridad.
Educacién: Hablaba bien
castellano

Hogar: Vivia solo
Religion: Pagano

Raza: Mestiza

Frustraciones: En contra @
la Conquista
Temperamento: Vivas
Brusco

Tabla. lll Personaje principal ermitafio.

» Personajes Secundario

Cura

Dimension Fisica

Dimension Sociologica

Dimension Psicoldgica

Sexo: Masculino
Edad: 70

Altura: 1,80 m

Peso: 70 kg

Color del pelo: Canoso
Ojos: Azules

Piel: Blanca

Postura : Erguido
Apariencia: Seria y rigida

Clase: Alta

Ocupacion: Cura de la vill
Educacion: Teologia
Hogar: Vivia solo
Religion: Cristiano
Catdlico

Raza: Blanca

areligion Catolica

Ambiciones: Imponer la

Temperamento: Rigido

Tabla. IV Personaje secundario cura.

e
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Don Lépez Diez de Armendariz

Dimensién Fisica

Dimension Socioldgica

Dimension Psicoldgica

Sexo: Masculino
Edad: 55

Altura: 1,80 m

Peso: 80 kg

Color del pelo: Negro
Ojos: Cafés

Piel: Blanca
Postura : Erguido
Apariencia: Formal

Clase: Alta
Ocupacion: Presidente
Educacién: Alta
Hogar: Con familia
Religion: Cristiano
Catodlico

Raza: Blanca

Ambiciones: Gobernar
Temperamento: Fuerte

Tabla. V Personaje secundario Don Lopez Diez de Armendariz.

Monarca Espaiiol

Dimensién Fisica

Dimension Socioldgica

Dimension Psicoldgica

Sexo: Masculino
Edad: 70

Altura: 1,80 m

Peso: 70 kg

Color del pelo: Canoso
Ojos: Azules

Piel: Blanca

Postura : Erguido
Apariencia: Rigida

Clase: Alta
Ocupacion: Rey
Educacién: Alta
Hogar: En su reino
Religion: Cristiano
Catodlico

Raza: Blanca

Ambiciones: Conquistar
Temperamento: Rigido

Tabla. VI Personaje secundario Monarca espafiol.

Personajes de Apoyo

Mujer de la Villa

Dimensién Fisica

Dimension Socioldgica

Dimension Psicoldgica

Sexo: Femenino
Edad: 30

Altura: 1,70 m

Peso: 65 kg

Color del pelo: Castafio
Ojos: Cafés

Piel: Mestiza

Postura : Erguida
Apariencia: Tranquila

Clase: Media

Ocupacion: Ama de Casa
Hogar: Con su familia
Religion: Cristiano
Catdlico

Raza: Mestiza

Ambiciones: Salir adelantg
Temperamento: DOcil

174

”

Tabla.

VII Personaje de apoyo mujer de la villa.
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Hombre de la Villa

Dimensién Fisica

Dimension Socioldgica

Dimension Psicoldgica

Sexo: Masculino
Edad: 40

Altura: 1,80 m

Peso: 80 kg

Color del pelo: Negro
Ojos: Cafés

Piel: Mestiza
Postura : Erguida
Apariencia: Serio

Clase: Media
Ocupacion: Comerciante
Religion: Cristiano
Catodlico

Raza: Mestiza

Ambiciones: Trabajar
Temperamento: Fuerte

Tabla. VIII Personaje de apoyo hombre de la villa.

Gendarme

Dimensién Fisica

Dimension Socioldgica

Dimension Psicoldgica

Sexo: Masculino
Edad: 30

Altura: 1,80 m

Peso: 70 kg

Color del pelo: Negro
Ojos: Cafés

Piel: Mestiza
Postura : Erguida
Apariencia: Serio

Clase: Media
Ocupacion: Gendarme
Religion: Cristiano
Catolico

Raza: Mestiza

Ambiciones: Proteger la
Villa
Temperamento: Fuerte

4.2.4 Materiales e Implementos a utilizar

Tabla. IX Personaje de apoyo gendarme.

Para realizar los bocetos y las ilustraciones segii@ los siguientes materiales e

implementos:

Papel bon

Lapices

Borrador

Marcadores
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- Regla
- Mesade luz

- Tablero digital

Fig. 35Mesa de luz.

Fig. 36 Tablero digital.
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4.2.5 Hojas de modelo

EEEEENE
SEEEEEEE

Fig. 37Paleta de colores.

il

Fig. 38Giro de personaje.

Q
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Fig. 39Poses

4.2.6 El rough

« PRIMER ACTO
» SEC.05 Enlacalle pidiendo limosna. EXTAD
Ermitafio en la calle del pueblo pidiendo limosnma pareja de personas que
pasa por el lugar.
ERMITANO
Habra por ahi un pan?
Habr& por ahi un real?

La pareja no le da limosna, el hombre mira al exfiaty siguen caminando.
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Fig. 40 Storyboard.
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4.2.8 El animatic

El animatic o pre visualizacion se realiza unieladoimagenes del Storyboard y sirve

para encontrar fallas en la duracién o composid®tas escenas.

Fig. 41 Animatic.

4.2.9 Layouts
El layout de fondos determina el angulo y la posiae la camara imaginaria y el
layout de personajes determina las principalesspgge tendran los personajes en cada

escena

Fig. 42Layouts.
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4.2.10 Disefio de fondos “clave”
Son los lugares donde se realiza la historia,iBeaiimagenes de la antigua Riobamba

para ilustrar los fondos de las escenas.

Fig. 43Disefio de Fondos clave.

4.2.11 Pruebas de color
Se da color a la ilustracién echa a lapiz utilizandlores que contrasten, se asemejen a

la época de la leyenda y tengan estilo propio.

Fig. 44Pruebas de color.



- 103 -

4.2.12 Texturas y efectos

Las texturas y efectos son visuales se lo reatinacolor de acuerdo a la escena

requerida.

Fig. 45Textura y efecto sangre.

4.2.13 Fondos a partir de “claves”
Son diferentes fondos que se realizan basados famda clave especifico, para

diferenciar los fondos se utiliza diferentes angyloposiciones de la camara

imaginaria.

Fig. 46 Fondos a partir de claves.
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4.2.14 Fondos con movimientos de camara

Son fondos largos que se utilizan para mover dadma otro para simular el

movimiento de camara.

Fig. 47Fondos con movimientos de camara.

4.2.15 Poses “clave”

Las poses clave de los personajes son las qu& giara guiarse y dar inicio al

movimiento general del personaje.

Fig. 48Poses clave de personajes.
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4.2.16 Pre montaje

El pre montaje se lo realiza de manera ordenadagaon nimeros o nombres para no

confundirse y saber que contiene cada capa.
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||||||||||||||||||||||||||

Sl arboless « « W,
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q ave « « B,
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200
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Fig. 49Pre montaje.

4.2.17 Animacion

La animacion se realizé a 12 fotogramas por segeada secuencia por separado, las

notas del Storyboard sirvieron como guia en el ggoade animacion fotograma por
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cuenta el tiempo, losimientos de camara y del los

personajes.
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Fig. 50Proceso de Animacion.

4.2.18 Preparacion de archivos para postproduccion

Una vez acabada la animacion los archivos de farrflatse ordena por nameros o por

nombres para luego proceder a exportar la repod@lude cada animacion en video

.avi para no perder la calidad de la animacion.
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4.2.19 La postproduccion

Se recopila todos los archivos necesarios de faamidn en video, para unir y editar de

manera ordenada en Adobe premier.

(
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Fig. 51Edicién de archivos avi.

4.2.20 Grabacion de voces

Las voces se graban en un software de audio conubeAdudition utilizando el
dialogo que tenemos en el Storyboard para cadaonmges y escena, se graba

individualmente para luego montarlo.
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Fig. 52 Grabacién de voces.

4.2.21 Montaje, sonido y musica

Una vez editado el video se procede con el mod&gonidos junto con la musica de

ambientacion y por ultimo montar las voces de Ers@najes.
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Fig. 53Montaje sonido misica y voces.
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4.2.22 El cortometraje

El cortometraje animado tiene un peso de 726 ME duaracion de 3:24 minutos,
tamafo de pantalla 720 x 480 pixeles y formato &sip para formar parte del
multimedia didactico.

4.3 Aplicacion Multimedia

4.3.1 Disefio Funcional

4.3.1.1 Metéfora

La aplicacion de la metafora a seguir es MuseocrtBE0 porque las visitas son libres
a un ritmo propio y existen objetos conocidos mhi@ntrol de los elementos.

4.3.1.2 Navegacion

La navegacion es de forma Libre porque el alumemetivarios elementos en la interfaz
para elegir sin ningun orden especifico.

4.3.1.3 Mapa de Navegacion

INICIO

A 4

-

CORTOMETRAJE |
MENU h

K / AYUDA

A
A 4

JUEGO

GALERIA ]

A 4

A
\4

Mapa. 08 Mapa de navegacion.
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4.3.1.4 Médulos de Aplicacion
Mdédulos de presentacionSe inicia con una animacion la cual invita a ingres
menu de la aplicacion.
Mdédulos de contenidosSe presentan varias opciones las cuales puedescsryidas
como:

- Cortometraje

- Juego

- Galeria
Moédulos de ayuda.ndica el funcionamiento y el manejo de las opcsode la
aplicacion.
4.3.1.5 ORDEN DE PRESENTACION DE LOS CONTENIDOS.
Inicialmente se presenta la opcidn de Ver cortoajgepara luego libremente presentar
el contenido Juego o Imégenes.
4.3.1.6 Aspectos funcionales de la interfaz
Aspecto de la pantallaSe identifican las zonas de la pantalla y el codteque

observara el usuario.

Texto Img
Cortometraje Zgna Menad y
Animado unciones
Control reproductor

Mapa. 09 Prototipo de la interfaz.

4.3.1.7 Catalogacion de los elementos

Texto. El texto sera claro y se aplicara para titulogrucsiones, botones.
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Imagenes.Las imagenes a utilizar son vectoriales y mapatde b

Audio. El audio se aplicara en formato Mp3 y WAV para antacion y botones.
Animaciones.Se realizaran animaciones Flash, en botones, ireagetexto.

4.3.2 Desarrollo

4.3.2.1 Pantalla de Menu Principal

La pantalla del menu principal esta disefiada paeasga entendible y facil de navegar

y el disefio contrasta con el tema principal quel esrtometraje.

El Decapitado del Escudo
de Armas de Riobamba.

rFrTin

B A R

Fig. 54Menu principal.

4.3.2.2 Nodos de Vinculacion
Los nodos de vinculacién se encuentran en todmliaacion nos llevan a un menu
donde se presenta principalmente el cortometrajeciones de ir a juego, una galeria 'y

ayuda.
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4.3.2.3 Botones

_ Botones de control del reproductor de

video.

Botones del mend.

ﬂm =

Tabla. X Botones.

4.3.2.4 Actividades

Las actividades que contiene el multimedia son:

- Cortometraje animado de la leyenda del Decapitid&scudo de Armas de
Riobamba.

- Juego que consiste en seleccionar las respueEstastas para armar el rompecabezas

del Escudo de Armas de Riobamba.
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- Galeria de imagenes clasicas que muestra el@gdacevolucion de la ciudad.
4.3.2.5 Guion de la Aplicacién
Las pantallas de la aplicacion y los vinculos smilés de navegar con la ayuda de los

botones.

PANTALLAS DESCRIPCION

La aplicacion inicia con una pantalla de
ingreso y contiene un vinculo que lleva

al mend.

INGRESAR

El Decapitado delEscudo wy En la segunda pantalla se presenta el

de Armas de Riobamba.

cortometraje junto con los botones

juego, galeria, ayuda y salir.

Tabla. XI Guién de la aplicacion I.
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PANTALLAS

DESCRIPCION

Selecciona las partes que conforman
el Escudo de Armas de Riobamba.

3. Con qué simbolo se identifica la seguridad de la Villa?

S

La tercera pantalla presenta un juegg
seleccion de respuestas donde se
armando un rompecabezas del Esc

de Armas.

de

va

udo

Conoce la evolucion de tu ciudad .

1. Municipio y casa de gobierno, hotel central y cocheros 1902.

En la cuarta pantalla se encuentra una

galeria de imagenes cléasicas de la ciudad

de Riobamba.

| Decapitado del Escudo 3
doAnmas de Rickarba.

L
N
P R 3

—e Ingresa y participa de un divertido juego.

—= Galeria de fotos clasicas de la ciudad.

—e Salir completamente.

En todas las pantallas se encuentra u
vinculacién a la ayuda de cada

actividad.

Tabla. Xl Guién de la aplicacion Il.
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4.4 Desarrollo de la clase

4.4.1 Método de aprendizaje
Utilizaremos el método Sintético y mediante la ande los elementos cortometraje,
juego y galeria formar un todo y motivar a conatemuna manera distinta la leyenda

del Decapitado del Escudo de Armas de Riobamba.

4.4.2 Recursos Didacticos
Como recurso didactico tenemos el cortometraje imedia que se basa en la
simulacién y entretenimiento interactivo de lasasétades formativas de los asistentes,

basada en el auto descubrimiento asiendo uso @delmentos tecnoldgicos existentes.
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CAPITULO V

VALIDACION

5.1 Encuesta

1.- ¢ Comprendiste la historia que se observa eideb?

Si NO

2.- ¢ Aprendiste de una mejor manera, mediantevielde, la historia d&l decapitado

del Escudo de armas de Riobariba

Si NO

3.- ¢ Te parece facil el manejo del programa?

Si NO
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4.- ¢ Te gusto participar del juego?

Si NO

5.- ¢ Al ver las imagenes deGaleria te interesd conocer la evolucion que ha tenido la

ciudad de Riobamba?

Sl NO
5.2 Tabulacion de resultados
Para la validacion del Cortometraje animado seestoua 20 alumnos de los 70 de 4to.

afo de basica de la escuela “Nicanor Larrea”.

Respuestas SI Porcentaje NO Porcentaje
Preguntas
1 20 0.1 0 0
2 20 0.1 0 0
3 18 0.9 2 0.1
4 17 0.85 3 0.15
5 17 0.85 3 0.15
TOTAL 92 0.92 08 0.08

Tabla. Xl La tabla muestra el porcentaje obtenido en la &ei@h del Cortometraje animado.

5.3 Anélisis
El rango que se determina en cada una de las pgesges de un 80% a 100%, para la

aceptacion del Cortometraje animado.
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Pregunta 1. Del total de los encuestados se obtuvo 100% deuestgs positivas y
ninguna negativa, que demuestra que si es entenldiileyenda: El decapitado del
escudo de armas de Riobamba

Pregunta 2. Se obtuvo 100% respuestas positivas y ningunatimagan donde
apreciamos que es un buen recurso didactico elelsoortometraje animado para la
mejor captacion de los estudiantes sobre estostema

Pregunta 3.El total de respuestas positivas fue 90% y negati®do, lo que demuestra
gue es facil el manejo de todo el multimedia pasaniiios de 4to de basica.

Pregunta 4. El porcentaje positivo obtenido es 85% y negatigolb%, lo que nos
indica que la mayoria de los nifilos encuestadosteeesaron por el juego que contiene
el multimedia.

Pregunta 5. Se obtuvo un 85% en la respuesta positiva y un &6%a respuesta
negativa, lo que significa que los nifios si ser@s@n por descubrir la evolucién que ha

tenido la ciudad de Riobamba.

Porcentaje de validacion
100

80 -

60 -

40 -

20 -

Sl NO

Tabla. XIV Barra de porcentaje.
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CONCLUSIONES

* Las leyendas ecuatorianas son importantes, porgueah parte de nuestra

cultura y con la ayuda del cortometraje se resaltaportancia de la misma.

* Mediante el estudio de los fundamentos y procesda groduccion audiovisual

se produjo el cortometraje animado de una manerazef

» Con la realizacion del cortometraje y multimedialagrdé determinar, que este
recurso didactico sirvio para que el proceso derapizaje sea mas dinamico y

entendible.

e Al realizar las encuesta a los nifios del 4to. decbédel Centro Educativo “Dr.
Nicanor Larrea Ledn” se pudo establecer que lazambn del cortometraje y

multimedia es funcional y de preferencia del grappetivo.
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RECOMENDACIONES

* Se recomienda tomar en cuenta el estudio de l&ndeg ecuatorianas, pero
aplicAndolas en medios informéaticos mas llamaticosmo el Cortometraje

animado.

» Se debe profundizar el estudio de los fundamenfa®gesos de la produccidn
audiovisual especialmente los dibujos animadosuga a&p un tema extenso, y

ademas se lo puede utilizar en varias areas dgicanucativo.

* Se debe tomar en cuenta los gustos y preferenelagrdpo objetivo para
obtener un trabajo funcional unificando con la tédegia y lograr salir del

esquema tradicional.

» Se recomienda la utilizacion de recursos didaciicfmsmaticos, para mejorar el
proceso de enseflanza y aprendizaje en este tipgoeds, al tener una mejor

concentracion de los estudiantes al momento dedgre
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RESUMEN

Se ha disefiado un Cortometraje Animado y Multimgira 4to. de basica del Centro
Educativo “Dr. Nicanor Larrea Ledn” con el tefitd Decapitado del Escudo de Armas
de Riobamba” demostrando que se lo puede utilizar como recdid#ctico apoyado
en la tecnologia y lograr salir del esquema tradii.

La realizacion del cortometraje se inicio con haestigacion de la leyenda a utilizar, se
aplico los fundamentos y procesos de la producaigdiovisual para después realizar
los dibujos en papel de los personajes y escenaegsrocedio a digitalizar ingresar el
dibujo de papel a la computadora dar color y forlaapartes de la historia, se inicia la
animacion creando los movimientos de los personagscenarios, luego se realizo el
montaje final de la animacion el sonido y las vooels cortometraje animado ya
finalizado se aplico en un multimedia interactiuatp con un juego de seleccion y una
galeria de fotografias clasicas de la ciudad dédtidba, se utilizo equipo de dibujo
computacional y software de disefio como: Adobdrhaer, Adobe Photoshop, Adobe
Premier, Adobe Flash.

Dicho cortometraje animado aplicado en el multimede utilizo como recurso
didactico en 20 nifios de 4° de educacion basien@tdo el 92% de aceptacion siendo
este un trabajo eficaz y funcional. Con la real@aalel cortometraje y multimedia se
logré determinar, que este recurso didactico sipdata que el proceso de aprendizaje
sea mas dinamico y entendible. Se recomienda lizagibn de recursos didacticos
informaticos, para mejorar el proceso de ensefigregarendizaje, al tener una mejor

concentracion de los estudiantes al momento dexdgre
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ABSTRACT

The short cartoon film as a didactic resource; negehe decapitated of the Coat of

Arms of Riobamba ford Basic year.

This research is important because it permits tmkand apply the basis and process of
the audiovisual production to be applied in anrextéve multimedia with a game and a

photo gallery.

The shore cartoon film and multimedia can be usea @dactic resource which will be
supported in the technology to overcome the trawiti system. This research will be
developed in the" Basic year in the Educational Center Nicanor éaidredn.

There are eight objectives to achieve, they ar@olstudy the basis and process of the
audiovisual production; 2. To analyze the didacdsource to improve the learning
process; 3. To collect and analyze short cartdarsfi4. To get to know the preferences
of the target group; 5. To research the shore carfibm as a didactic resource; 6. To
investigated the meaning of the Ecuadorian legedd3;o produce the legends “The
decapitated of the Coat of Arms of Riobamba”; 8.vhlidated the short cartoon film
with children of a 4. Basic year in the Educational Center “Dr. Nicabarrea Ledn”.
The methodology used was the inductive method tweldp the multimedia,
information the legend of the decapitated of theatCof Arms of Riobamba was

gathered which will be used in the applicationtha didactic resources.

This short cartoon film applied in the multimedvas used a didactic resource in 20
children of 4" basic year, the result was 92% of acceptance,ehdhis work was

efficient and functional.

As a conclusion, it was possible to determine thet didactic resource was useful to
make the learning process more dynamic and compsédie. It is advisable the usage
of computer didactic resources to improve the legrteaching process because it can
get a better concentration of the students inglming process.
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