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Resumen

La siguiente investigacién tiene como objetivo estudiar las
relaciones simbdlicas desde el punto de vista de la animacién para
la creacion de un video educativo. Una vez estudiado este sistema,
se tendrd una posible solucién que enriquecera el proceso de
ensefianza-aprendizaje en las primeras etapas de la educacién
basica del pais, y correlativamente a instituciones educativas de
América latina. Ya que, esta plataforma estara disponible en la
web. La finalidad es explorar estas relaciones simbdlicas para que, a
través de ellas, se permita un entorno multimedia que sume como
recurso pedagogico a estudiantes de la primera etapa de educacion
basica. Ademas, este proyecto digital, se encuentra diagramado
para generar un impacto visual a los usuarios a quienes va dirigido,
asimismo beneficiara y fortalecera el aprendizaje del inglés como
segunda lengua, segun la recomendacién del Ministerio del Poder
Popular para la Educacion en Venezuela.

Laideade plantear estaanimacion es examinarlos elementos
de la composicion, a su vez despertar el interés y motivacion de
los receptores, para asi utilizar esta plataforma como recurso
pedagdgico.

LfNEA DE INVESTIGACION: Animacién en los procesos de
aprendizaje.

PALABRAS CLAVES: Animacidn, relaciones simbdlicas, ensefianza-
aprendizaje, inglés, animales, creacidn, ilustraciones.
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El presente trabajo especial de grado abordo el estudiar las
relaciones simbolicas desde el punto de vista de la animacién para
la creacion de un video educativo, dirigido a niflos en edades de 6
a 8 anos. Es importante sefialar, que también surge de experiencias
fallidas a nivel personal en el proceso de la educacion primaria y
secundaria.

Asimismo, esta investigacion esta dividida en cuatro fases.
Fase I: Génesis

Contiene informacién como: Alternativa,
Objetivos, Razdn, Propésito, la busqueda de
la idea principal a través de la observacion
de un método de ensefianza de un idioma,
con una mezcla entre el lettering y la imagen.
Seguidamente la seleccién de la audiencia y del
tema para la comprensién mas eficaz de éste.

Fase II: Oruga

Donde se establece el Mapa de
Simbolos, como las Caracteristicas de cada
animal y la Paleta de Colores, conjuntamente
la Linea Narrativa, que establece una sucesién
de imagenes para la animaciéon que se llevara
a cabo en la etapa siguiente.

Fase I1I: Crisalida

Donde se realizo la construccion de la
imagen y escena, se analizd el movimiento
de cada animal, y la animacién con ayuda
del programa Moho Pro12. Adicional a esto,
se efectué un estudio de sonido para la
complementacion de la misma.

Fase IV: Vuelo

Consta de la Evaluacién del video
educativo a un grupo de nifios, para conocer
la eficacia de éste, y asi proceder a las
modificaciones necesarias para la sucesiva
presentacion. Finalmente, la Conclusion;
donde se llevo a cabo los resultados de todo el
procedimiento de la investigacion.



Estas fases responden a un disefio propio de la metodologia de
investigacion, fundamentada en la metamorfosis de la mariposa, debido
a todo el proceso que adquirio EDUCANIMALS, donde la Etapal o Génesis
se refiere al inicio de una idea para dar vida a una herramienta. En seguida
la fase Oruga, que consiste en esa forma del ser que aun no es la final,
pero que contiene elementos que le seguiran dando forma.

Seguidamente, la etapa Crisalida que consiste en el proceso de
transformacion que tiene la herramienta, es decir, la optimizacion de
las imagenes o mejora de la imagen final. Por ultimo, la fase de Vuelo,
que radica en la evaluacion del video educativo EDUCANIMALS, para su
debido despligue (subir a la plataforma).



Fase |

Fase I: Genesis

Esta etapa corresponde al inicio de una idea
que no termina de concluir, ya que, se trata de un
arranque que despierta la busqueda de soluciones,
en el que se conoce que esa primera exploracion no
ha sido lograda, pero se entiende que es necesario
de una segunda fase para darle continuidad.

En esta fase se encuentran aspectos como:
Alternativa, Objetivos, Razon, Referentes visuales,
Usuarios, Eleccion del tema, Lista de animales y
Primeros bocetos con base al referente Chineasy.



Alternativa

En el campo educativo han existido recursos para la
ensefanza de la lengua extranjera, pero que se han quedado en
libros y textos, que sirven de base para dicha ensefianza, pero en
estos tiempos se busca la actualizaciéon y estar a la par con las
nuevas generaciones, es decir, se necesita un reajuste de dichos
recursos para una mejor comprension, que contenga jerarquia en la
organizacién del discurso de los elementos visuales, que posea una
coherencia a nivel de informacion y también en la estética visual. Por
otra parte, las plataformas donde se pueden descargar los cursos
en linea, son caras, privadas y/o comerciales. Entonces, lo que se
desea con esta herramienta es que sea accesible, sin buscar un valor
comercial, y que sirva de guia para el aprendizaje del inglés.

Del mismo modo, los comunicadores visuales tienen la
tarea de buscar las herramientas y estrategias necesarias para que
la informacion o el mensaje llegue de una manera eficaz, de ahi,
la importancia de establecer una propuesta coherente que genere
un cédigo, un lenguaje visual, que permita la creacién de nuevos
espacios educativos que sean mas atractivos, accesibles, y que estén
a la vanguardia de la tecnologia.

Analdgicamente, el inglés es un instrumento de comunicacion
esencial, por ser un idioma hablado por muchas personas en el
mundo. De ahilaimportancia de la ensefianza de éste en las escuelas
de educacién basica del pais, ya que el aprendizaje del idioma en
los niflos y nifias no solo mejora la atencién, sino que también sirve
de entrenamiento mental y ayuda a ejercitar la memoria.



Otro de los ambitos desde los cuales se puede explicar la
importancia del aprendizaje de un idioma extranjero lo aporta la
medicina. Segun el Dr. Manuel Pedrosa neurocirujano del Hospital
de la Princesa, de Madrid, dice que “Durante los cuatro primeros
afos de vida es cuando se generan mas conexiones neuronales.
Este periodo, en el que se forma el cerebro del nifio, es perfecto
para alimentarlo con informacion y con estimulos linguisticos” (2012
p.12) En consecuencia, el aprendizaje se dara con mayor rapidez y
sera mas significativo.

Por lo tanto, un entorno multimedia activara el aprendizaje,
creando codigos linguisticos de una manera mas rapida, debido
a que se encuentra un lenguaje grafico del disefo (color, linea,
tamafo, espacio...) sobre todo el estudio del movimiento del
personaje, para llevar a cabo una idea clara, pues esto ayudara a
entender el idioma mas naturalmente, porque no solo se aprendera
la palabra en si, sino se existira una conexion entre la imagen, el
movimiento y la terminologia que se desea aprender.

Por otro lado, el Ministerio del Poder Popular para la
Educacién (MPPE, 2007), ha recomendado la introduccion de este
idioma a partir del primer grado de escuelas primarias. Como se
sabe, en algunas instituciones publicas del pais, no se cumple con
lo establecido en las leyes venezolanas con respecto a la ensefianza
del inglés como segunda lengua. En cambio, en la mayoria de los
colegios privados esta normativa si se respeta. De igual manera,
se observa con preocupacion esta carencia en la formacion de los
estudiantes de educacion primaria del sector publico.

Consecuentemente, esta herramienta sera asequible, es
decir, tendra libre acceso al publico que desee utilizar dicho recurso,
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no solo a nifos de temprana edad, sino a todos aquellos que gusten
aprender el inglés, de una manera mas eficaz y dinamica.

Porlotanto, este proyecto esta pensadoy disefiado siguiendo
los principios de la animacion, dentro de los cuales se encuentra:
La composicion, y todo el lenguaje basico de disefio, que incluye
el color, el lettering, el sonido, las imagenes, y el estudio sobre
todo (en este trabajo de grado) del movimiento, para llevar a cabo
una idea clara. En este sentido, se presenta un recurso didactico
multimedia, con ilustraciones animadas, expresivas y creativas, con
lineas sencillas y esquematicas. Un disefio, donde predominan las
figuras geométricas, con una paleta cromatica de colores pensados
para un ambito didactico, con la finalidad de crear un entorno
atractivo e interesante para nifios y adultos. Es importante recordar
que esta herramienta, si bien esta dirigida a los estudiantes de la
educacion basica, también se presenta como instrumento para uso
de los educadores.

Por todo lo expuesto anteriormente, surge la necesidad de
disefar un entorno virtual que llevara por nombre EDUCANIMALS,
que sera un recurso pedagogico de facil acceso, con un conjunto de
herramientas informativas que aportara un mayor dinamismo a las
clases, contribuyendo con el aprendizaje significativo y el proceso
de ensefanza del inglés en la primera etapa de educacion primaria.



Los Objetivos
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Objetivo general:

Crearunvideo educativo através de las relaciones simbodlicas
presentes en la animacion como lenguaje.

Objetivos especificos:

-Determinar los alcances del disefo, la estética y semiologia que
servira para la composicion de un video educativo.

-Establecer las lineas pedagdgicas que guiaran el proceso de
disefo grafico.

-Elaborar un video educativo como alternativa pedagdgica para el
aprendizaje de los animales en inglés.

-Evaluar el video educativo en un grupo de nifos para el analisis
de su efectividad.
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Razon

Las nuevas plataformas de comunicacién como redes
sociales y medios digitales, han ganado interés y preferencia entre
los estudiantes y han convertido el inglés en la lengua mas hablada
a nivel mundial, Huedo (2017), a causa de esto, surge la necesidad
de manejarla en diversos ambitos de la vida publica y privada. De
ahi, laidea de generar un video educativo EDUCANIMALS, como un
recurso pedagdgico que se puede incorporar desde los primeros
anos de la educacién basica.

En la actualidad el aprendizaje a través de la tecnologia,
como las aplicaciones, los softwares, los multimedia aportan
nuevas experiencias en la adquisicion del inglés, por cuanto estas
herramientas fomentan un mayor interés en el estudiante. Ya que
cuentan con un gran atractivo en el disefio que se genera mediante
la combinaciéon de texto, color, graficos, animaciones, video,
sonido; lo cual propicia un entorno mas efectivo en el aprendizaje.

La escogencia de la audiencia de nifios en edades
comprendidas entre 6 y 8 afios se define porque ya se maneja las
capacidades cognitivas de la lectura y la escritura, y esto facilita
la incorporacion del idioma del inglés con una mayor eficacia, ya
que se ha vuelto indispensable en estos tiempos por ser un idioma
de uso universal, por eso desde hace tiempo se ha implementado
en la educacion primaria, esta es la etapa mas importante en la
cual se van formando las bases del comportamiento; se obtienen
y desarrollan conocimientos y capacidades que les ayudara a los
estudiantes de Educacién Basica a tener un mayor nivel intelectual
y de confianza. En este sentido, la incorporaciéon de una segunda
lengua en esta etapa del crecimiento humano se hace pertinente.



Esimportante sefialar, que EDUCANIMALS, también surge de
experiencias fallidas a nivel personal en el proceso de la educacion
primaria y secundaria. En ambos niveles educativos la adquisicién
del idioma extranjero no fue una experiencia que se llevara a
cabo con éxito. En primer lugar, porque solo desde hace algunas
décadas el inglés se incorporo6 a las escuelas de educacion publica,
ya que en un principio el inglés se introdujo solo a la educacion
secundaria del pais, esto produjo un desfase entre la educacion
primaria y secundaria. Adicionalmente, la ensefianza del inglés en
la etapa secundaria tampoco alcanzaba los niveles de efectividad
deseados. Por esta razdn, nace un interés muy particular por la
importancia de la adquisiciéon del inglés como segunda lengua
desde muy temprana edad escolar.

Por lo cual, se propone la realizacion del video educativo
EDUCANIMALS, una guia que pretende facilitar la ensefianza
del inglés para los nifios de educacion primaria. Este recurso
pedagdgico combina la multidisciplinariedad del disefio y la
educacién, ofreciendo contenidos de manera mas atractiva, para
facilitar el aprendizaje, a su vez, permite la apreciacién adecuada
de los disefios y del lenguaje grafico definido.

Es importante destacar que la creacion del entorno virtual
EDUCANIMALS, también permite a los docentes de la asignatura
de inglés, utilizar esta herramienta tecnologica para fortalecer el
uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en el aula de clases y facilitar el aprendizaje significativo, ya que
estara en la web, para que, a su vez, oriente a los docentes en
cuanto al dominio y uso de dichos entornos, con el objetivo de
hacer mas dinamicos y atractivos los contenidos de las clases.
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Como consecuencia, se crea otro interés que es la
cooperacién entre el ambito de la educacion, el disefio grafico y
las tecnologias, todas ellas puestas al servicio de las mejoras en el
aprendizaje del inglés en los primeros afios de la educacion basica.
Como disefadores graficos la tarea es solucionar problemas
vinculados a la comunicacién visual, y como observadores o
investigadores de nuevas estrategias para la adquisicion de
este idioma, se puede generar herramientas necesarias para la
resolucién de estos problemas.
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Proposito

EDUCANIMALS, tiene como finalidad estudiar las relaciones
simbdlicas con base en la animacion, que posteriormente sera
herramienta pedagogica, pensada como un aporte significativo
para los estudiantes y docentes, en resumen, una nueva forma
de ampliar la metodologia de ensefianza. Adicionalmente, esta
plataforma digital también puede ser utilizada por cualquier
usuario, que desee impulsar, fortalecer y mejorar el aprendizaje
del inglés.

A su vez, la herramienta a utilizar es una forma de transferir
las experiencias aprendidas durante la carrera, ya que esuna manera
de superacion personal y de culminar un proceso académico, para
darle paso a uno nuevo. Ademas, de tener un crecimiento personal
y de aprendizaje, para asi seguir adelante y avanzar.
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Referencias Visuales

Este es el punto de partida de todo el proceso creativo,
comenzando por una idea. Donde se investigd por redes métodos
de enseflanzas de un idioma. La idea surge al observar una
estrategia de ensenanza llamado Chineasy, en ese momento no
se tomd como un proyecto de animacion, solo llamo la atencion
la asociacion simbodlica que se realiza entre el caracter, el simbolo
y su representacion. Aln no se habian visto cosas que poco a
poco fueron cambiando el enfoque a lo largo de la investigacion.
A continuacion, este primer referente visual, por el cual surgi6 la
idea:

ShaolLan Hsueh, es una empresaria taiwanesa con sede en
Londres, con un método visual innovador llamado Chineasy, es
una plataforma con cientos de lecciones para estudiantes de todos
los niveles, donde mezcla la iconografia con ilustraciones de una
manera que los usuarios aprendan el idioma chino mas facil y una
estrategia de caracter ludico, ya que transforma cada icono en una
ilustracion colorida e intuitiva. El enfoque es, aprender caracteres
chinos con la ayuda de ilustraciones, dado que el ser humano
recuerda mas una informacién si se pone en un contexto visual
(2013).

De esta manera se queria comenzar a ensefiar palabras en
inglés a los nifios, debido a experiencias fallidas en los afios como
estudiante de primaria y secundaria; ese desfase que existia al
no conocer esta area en un primer nivel y luego ser saturada de
informacién en la secundaria.



Por eso es importante el proceso de ensefianza de este
idioma a través de un lenguaje visual, con ese espacio comun
que representa lo simbodlico, ya que la representacion de una
idea se puede explicar mejor que con métodos tradicionales y
gramaticales. En este aspecto, surge la idea del jqué pasaria si
se hubiera ensefado de una manera distinta? Es abrir la brecha
de oportunidades de aprendizaje de simbolos idiomaticos (de
idiomas) a partir de este ejemplo que propone Chineasy (Imagen
#1), aprendiendo un idioma con la fusidon entre la palabra y la
imagen.

A este respecto, aun no se habia caido en cuenta de la
diferencia que existe entre el idioma chino y el inglés occidental o
el sistema de lenguaje occidental basado en alfabeto, y el sistema
asiatico oriental basado en ideogramas, esa diferencia fundamental
es un reto extra, porque en chino el caracter si tiene una relacion
de semejanza o de intension de origen con lo que representa, ya,
en inglés especificamente, hacer que el caracter se parezca a lo
que se necesita o lo que dice, es complicado, pues no existe un
caracter que tenga relacion con la palabra que se vaya a ensefar,
puesto que no es un ideograma sino la unién de varios simbolos
que pueden formar otra estructura.

De manera que, se cae en cuenta que no necesariamente
se tiene que basar en ese parecido ideografico que al mandarin,
porque éste tiene en sus caracteres que fuego parece fuego, arbol
a arbol... sino que se puede lograr a través de la conceptualizacion
y de la animacion de una escena que lo explique mejor. Entonces
lo que Chineasy se ahorra en concrecion (porque ya se parece
mucho el caracter a la representacion), se va a tener que invertir
tiempo en montaje de escena, para compensar que la imagen o la
accion explique la palabra sin que la persona la traduzca, sino que
se comprenda por el simple hecho de ver la escena.
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Imagen #1: Chineasy. Referente grafico

Por lo tanto, este referente visual se toma como primordial,
porque se quiere que se aprenda un nuevo idioma (inglés)
teniendo en cuenta estrategias ludicas, donde se une el lettering
y la ilustracion, de esta manera se conforma una animacién que
tiene la finalidad de hacer mucho mas eficaz el aprendizaje del
inglés. La diferencia de esta propuesta con la de Chineasy, es un
video educativo que las personas podran descargar de manera
gratuita, y Chineasy es un blog, que la creadora actualiza cada
cierto tiempo.



Otra de las referencias visuales es del autor Dennis Hwuang,
el creador de los llamativos Doodles de Google (imagen #2), que
se utiliza para celebrar una gran variedad de eventos, donde el
logotipo de Google se ve sometido a una transformacion, sobre
todo ocurre en determinadas festividades, aniversarios o dias
resefables sobre cientificos, pioneros, artistas... La analogia de
este gran trabajo con el presente es que, bajo la aparente sencillez
de las animaciones, hay un trabajo casi cinematografico, desde
la seleccién de ideas, los bocetos, hasta llegar a lo que se desee
publicar.

e T T - n e

Por ultimo, se encuentra la aplicacién de aprendizaje de Imagen #2 Doodles de Google Referente grafico
idiomas mas grande del mundo “Duolingo” (imagen #3), donde
cualquier persona puede aprender otro idioma haciéndose
responsable a su propio ritmo, sus fundadores son Luis Von Ahn'y
Severin Hacker, con una jerarquia visual muy atractiva a los usuarios,
y un aprendizaje interactivo, lo cual es sustancial al momento de

realizar una leccion educativa. Esta aplicacion es un referente TS
indispensable en esta investigacion, ya que lo que se desea es ) [ !
aprender (en este caso) los animales en inglés, aprovechando cada {,’: oy
una de las innovaciones que van surgiendo dia a dia. & =

El estudio de los referentes, permiten visualizar un método
detrabajoydeaplicacion del disefio grafico para elaborarel entorno
virtual EDUCANIMALS. Diseflado con la intencidon de generar un
atractivo visual, con un contenido pertinente a la audiencia al cual
va dirigido, y un componente ludico, de facil accesibilidad a través
de las plataformas virtuales disponibles. Imagen #3 Doodles de Google Referente gréfico
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Luego de tener en la idea del qué se queria realizar, se
comienza a pensar cual seria la audiencia adecuada para presentar
esta estrategia educativa para aprender palabras en inglés.

Las edades elegidas para esta investigacion son entre
6 a 8 anos, ya que, de acuerdo a investigaciones, es la edad
optima donde aprenden la lecto-escritura y un nuevo idioma
de una manera mas positiva (imagen #4). Segun la clasificacion
piagetiana Piaget (1999): “Los nifios a esta edad ya aplican las
nociones de lecto-escritura, han avanzado en su capacidad de
asociacion y abstraccion, y son capaces de sacar conclusiones
sobre determinados temas o acontecimientos, toman decisiones,
aplican la logica y sus principios”.

Asimismo, nuestro sistema educativo debe estar en
constante conexién con la actualidad y el mundo real que nos
rodea, tratando de dar respuesta a los diferentes retos que se
plantean a nivel mundial, Moran (2022). En este sentido, uno de
los fundamentos del sistema educativo es lograr una conciliacién
para adaptarse a una formacion dentro de una sociedad global.

De igual forma, los nifios en estas edades (6 a 8 afos) se
encuentran dentro de los nacidos a partir del ano 2010 en adelante,
conocidos como “Generacion Alpha ” (imagen #5), que han crecido
en un mundo totalmente digital, para los que la tecnologia es su
manera de conocer el mundo; es la generacidn que esta atraida a
los youtubers e influencers. Por lo tanto, es importante aprovechar
esta descendencia, donde la tecnologia es una fuente de atencion
para el aprendizaje.
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Usuarios

Imagen #5: Generacién Alpha



Eleccion del tema

El tema que se iba a desarrollar, aun no se tenia claro, asi que
se busco los contenidos del inglés de segundo grado (edad que
corresponde los usuarios). Y la tematica que se trabajaba en este
afho es: Partes de la casa, familia, alfabeto, nimeros, animales, frutas,
colores; segun el Ministerio del Poder Popular para la Educacion
(2007).

Se eligi6 el tema de “Los Animales” porque, posee un mayor
grado de representatividad entre la letra y el simbolo, ya que la
accion que cada animal realiza es un poco mas facil de representar,
pues es mas sencillo reconocer un aleteo, un nado, entre otros. Son
simbolos fundamentales y primarios para asociar el movimiento
con la letra o el caracter que lo forma. Por el contrario, al elegir
el tema de los numeros, seria complicado de representar, porque
pertenecen al mundo de lo abstracto, es preguntarse ;como se
mueve el nimero uno?

Ademas, los animales forman parte del mapa de simbolos,
por eso es mas facil de llevar a estructuras animadas lo que ellos
representan, porque son parte de la naturaleza, existe y se reconoce
el uso de las acciones, sonido y movimiento; y los nifios tienen mas
contacto visual, auditivo o tactil con los animales, de hecho, la
mayoria de ellos tienen mascotas. Elias (2000). Y si no se tiene un
animal en casa, solo con el simple hecho de asomarse a una ventana
y ver un ave, se va reconociendo ese animal, por la cultura en la que
se va desarrollando, el cdbmo se mueve, su sonido y qué acciones
tiene; y esa representacién que esta en la mente se comparte con
la mayoria de la poblacién. Dado que el nifio nota todo esto, lo
Unico que falta es que conozca la palabra en inglés. Todo esto es un
elemento clave para la eleccion del tema.
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Lista de animales

Para la eleccion de los animales, se tomo6 en cuenta los
mas conocidos, se elige lo sencillo, es decir, no se elegira el fiu,
el narval, o algo por el estilo, sino facil de explicar mediante la
representacion, ya que, no se escoge un animal, sino un simbolo
reconocible, por ejemplo: La ballena significa lo grandioso, el gato
lo aqgil, los patos lo gracioso, se eligen formas de actuar que sean
capaces de ser reconocidas.

Con base a eso, se hace una eleccidon de 20 animales, y luego
de 10 basado en que no se le puede dar a los 20 un corte editorial
de calidad de contenido, y eso hace que esos 10 finalistas tengan
aun mas razones dentro de todo lo que se ha mencionado, con
respecto a su valor simbolico, de su eficiencia de representatividad
de que el niflo comprenda, y que se pueda hacer. La lista es la
siguiente: Vaca, elefante, pez, sapo, caballo, mono, buho, conejo,
serpiente, ardilla, pajaro, mariposa, gato, perro, delfin, pato, loro,
foca, tortuga y ballena. Siendo seleccionados los ultimos diez.



Bocetos
Primera parte

Antes de buscar las caracteristicas especificas de cada
animal, se tenia una idea primaria de utilizar el método de
ensefianza de Chineasy, como referencia directa para la realizacion
de los primeros bocetos, que consistia en utilizar una de las letras,
especificamente la primera para modificarla con la forma de cada
animal. Como se observa enlosbocetos dellado derecho (Figura #7).

Al comienzo en el Bird se pensd que el pajaro saliera del
huevo, que se estuviera bafiando en un charco, que persiguiera a
un gusano y se lo comiera, lo cual corresponde a comportamientos
del animal. Asi mismo, en el Butterfly se tratd que todas las letras
tuvieran una forma de mariposa, igual que la idea principal de
Chineasy, o se penso que fuera un camino de mariposas volando
hasta llegar a la palabra.

Seguidamente, con Cat se queria representar
comportamientos basicos del animal en cada letra, entonces se
pensd que cada una tuviera forma de gato. El recorrido era saltar
por encima de la letra "a” y quedar en el caracter "t" moviendo la
cola, mientras la “c” iba a ser el gato. En el caso de Dog al igual que
las demas, solo se trataba de deformar cada letra para que tuviera

la forma de Perro.

En cuanto al Delfin, se queria que la letra “"D" fuera el
personaje principal, en ese momento solo consistia en un dibujo
para ensefar la palabra. Al caer en cuenta que necesitaba mas que
una imagen fija, se comenzé a trabajar colocando en cada letra
un dibujo de Delfin, para saber cual era la mejor, resulta que no
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Figura #7: Bocetos iniciales, todas las letra.



solo eran imagenes fijas, se necesitaba movimiento para generar un
mensaje mas eficaz.

Siguiendo con la idea de Chineasy, en Duck se queria que
todas las letras se transformaran en patos, lo cual fue muy dificil,
porque se iba a deformar demasiado y en algunos momentos se
perdia la representacion del animal. Otra de las ideas era que uno de
los patos entrara al agua por el lado derecho, que pasara por debajo

u_on

de las letras y se convirtiera en el caracter "u”.

Posteriormente, para el inicio de Parrot se manej6 solo un
dibujo dentro de la palabra, en este caso seria la letra “a” con la
imagen de Loro. Luego se penso6 que el caracter “0” (Loro en forma

de “0") volara por encima de todas las letras, aterrizando entre la "r
y la “t" para que tuviera un poco de dinamismo.

Consecutivamente, Seal se realizd de la misma forma, donde
se traté que cada dibujo de Foca entrara en cada letra, pero no
funcionaba, porque se deformaba, y se perdia el sentido del animal.
Se pudo observar que faltaba conexion e integracién entre la letra y
el animal.

Después, se realiza Turtle intentando que las imagenes
ingresaran en cada letra, pero de nuevo se pierde el sentido del
animal. Se pensd que la Tortuga se limitara a solo caminar, siendo
esta una de las caracteristicas principales.

Finalmente, se realiza Whale recordando que solo se tenia la
idea de Chineasy, pero al parecer no tenia el resultado que se queria,
faltaba algo mas, algo que transmitiera realmente el mensaje, pues
seguia siendo una presentacion muy sobria.
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Figura #8 Bocetos iniciales, todas las letra.




A continuacion se presenta una guia de navegacion de los
términos fundamentales para la comprension de este trabajo de
grado, resultado de un Marco Teorico extenso que se simplifica
en este glosario.



Glosario de términos

Andragogia: Es una ciencia, un método que ofrece los principios
fundamentales que permiten el disefio y conduccidén de procesos
docentes mas eficaces, en el sentido que remite las caracteristicas
de la situacion de aprendizaje, y por tanto es aplicable a diversos
contextos de enseflanza de adultos.

Bird: Pajaro.

Butterfly: Mariposa.

Cat: Gato.

Desplazamiento de capa o shear layer: Es una herramienta que se
utiliza para que la capa se incline hacia la derecha o izquierda y asi
generar una ligera deformacion de deslizamiento.

Dog: Perro.

Dolphin: Delfin.

Duck: Pato.

Fotograma: Es una de las miles de imagenes que conforman una
animacion, una pelicula o un cortometraje. Antiguamente, cuando
la palabra fotograma surgio, ésta hacia referencia, a cada una de

las imagenes impresas quimicamente en la tira del celuloide de
una pelicula fotografica.
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Hueso: Es una herramienta importante que se usa en Moho para
ayudar a facilitar la animacion. Pueden considerarse como cables
rigidos dentro de la imagen que ayuda a mover y colocar objetos.
Los huesos nunca se muestran en una representacion final, solo se
utiliza como herramientas durante el proceso de animacion.

Identificador: Es una sintesis que une el nombre verbal a través del
logotipo y el signo visual a traves del simbolo.

Ideograma: Simbolos que indican ciertos fenomenos vy
representaciones, también llamado caracter, que se utiliza en el
aprendizaje del idioma chino, ya que es el componente elemental
de la lengua.

Keyframe: Es un fotograma que se toma como referencia con el
fin de almacenar dicho fotograma y a partir de ese almacenar los
cambios de los siguientes fotogramas en referencia al primero. De
ese modo se ahorra mucho espacio de almacenaje.

Mapa de Simbolos: Se trata del estudio de los simbolos, pero
también puede designar al conjunto o sistema de simbolos
disponibles en un area de conocimiento. Un simbolo, es este
sentido a un elemento o un objeto, grafico o material al que se le
ha atribuido un significado a partir de un acuerdo social.

Mnemotecnia: Es un sistema de herramientas que ayudan a
memorizar ciertos datos o una gran cantidad de informacién, que
de otro modo, se olvidara facilmente.



Parrot: Loro.

Pedagogia: El arte de transmitir experiencias, conocimientos,
valores, con los recursos que se tienen al alcance, ademas organiza
el proceso educativo de toda persona, en los aspectos psicoldgicos,
fisicos e intelectuales, tomando en cuenta aspectos culturales de la
sociedad en general.

Principios de la animacién: Se desarrollaron desde los estudios de
Disney alrededor de los afios 30. No existe una fecha detallada ni
una autoria Unica, pero auna aspectos relativos a las leyes de la
fisica, la personalidad y procedimientos técnicos de la animacion.

Seal: Foca.

Switch: La capa Switch de Moho muestra como realizar tareas
instantaneas y automaticas. Como por ejemplo, la sincronizacién
de labios. Una capa de conmutacién contiene varias subcapas,
pero solo una de las subcapas se puede mostrar a la vez. Esto lo
hace muy util para la animacion de sincronizacion de labios: cada
subcapa puede tener una forma de boca para un sonido diferente.

Storyboard: Conjunto de ilustraciones presentadas de forma
secuencial con el objetivo de servir de guia para entender una
historia, previsualizar una animacién o planificar la estructura de
una pelicula. Un story es basicamente una serie de vifietas que se
ordenan conforme a una narracion previa.
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TIC (Tecnologias de informacion y comunicacién): Son las
tecnologias que se necesitan para la gestién y transformacion
de la informacion y muy en particular el uso de ordenadores y
programas que permiten crear, modificar, protegery recuperar esa
informacion.

Tipografia: Conjunto de técnicas para crear graficamente letras y
caracteres. Su nombre hace referencia a las huellas o tipos que
quedan impresos. Esta disciplina se centra en establecer reglas de
composicion para el disefio y uso de simbolos escritos.

Trasformacion de capa: Es una herramienta que sirve para modificar
la capa en cuanto al tamafio, forma y desplazamiento.

Turtle: Tortuga.

Whale: Ballena.



Fase I

Al realizar cada uno de estos bocetos se cae en cuenta que la
idea de Chineasy es diferente a lo que se desea realizar en el inglés, ya
que el idioma chino mandarin esta basado en simbolos, esa diferencia
fundamental es un desafio, porque en chino el caracter si tiene
relacion con lo que simboliza, ya, en inglés, crear un caracter que se
entienda alo que dice, es complejo, puesto que no se puede encontrar
un simbolo que tenga relacion con la palabra que se va a ensefar.

En este sentido, se entiende que no se necesita una imagen
fija, sino estudiar desde el punto de vista de la ilustracion movil,
ya que, tiempo incluido dentro de ésta, es igual a animacion, que
posteriormente sera realizada.




Fase II: Oruga

Consiste en esa forma del ser que aun no es la
final, pero que contiene caracteristicas de cada animal y
elementos como la paleta de coloresy el /ettering, que no
pueden pasar desapercibidos, ya que es la continuidad
de la idea inicial.

También se refiere al desarrollo del proyecto.
Donde luego de los primeros bocetos, se determiné que
no era factible deformar cada animal para que tomara la
forma de la letra, pues se perdia el sentido de la palabra.
Como consecuencia de todo esto, se ve indispensable
desarrollar un mapa de simbolos, que se establece con:
Las caracteristicas de cada animal y paleta de colores, que
son elementos importantes dentro de cada animal. Estos
dos renglones son elegidos, ya que ayudan a identificar
mas rapido el animal.



Fase I1

Caracteristicas

En linea de tiempo, se realizd un proceso de busqueda de
caracteristicas resaltantes de cada animal, teniendo en cuenta la
audiencia. Es muy importante y necesario conocer las caracteristicas
fisicas, psicoldgicas moviles y sonoras de los personajes, ya que,
se pretende transmitir un mensaje. En pocas palabras, es un paso
elemental que sirve de herramienta de comunicacion, puesto que,
es un simbolo fundamental dentro de cada animal. Elias (2000).

Por tanto, para entender la idea principal de cada animal, se
estudia el mapa simbdlico de caracteristicas de lo mas resaltante,
por ejemplo: Lo tangible como lo grande de una ballena, y lo
intangible como, a su vez es ser lider de océanos.

Caracteristicas de cada animal:

Bird: Amoroso, vuela, libertad, tranquilidad, sutileza y
dejarse llevar.

Butterly: Cambiar a mejor persona, colores vistosos, ciclo de
la vida, oruga, capullo y mariposa, tropicales, flores y monte.

Cat: Simbolo de poder, astucia, inteligencia, absorben la
energia negativa, intuicion, eligen a sus duefios, independientes,
calma.

Dog: Amigo leal, animal domeéstico, ayuda a desarrollar
habilidades sociales, consuelo, compafia, jugueton, Dan amor,
Lealtad, inteligentes.
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Mapa de simbolos

Dolphin: Inteligencia, extrovertido, manada

(comunidad), juguetones, agiles, artisticos.

empatia,

Duck: Patas cortas, amorfos, dedos unidos, desordenados,
aves acuaticas, vuelos cortos, graciosos, abstractos.

Parrot: Brillante colorido, pico duro, cola larga, climas
calidos, ruidosos (imitan sonidos), comunicacion, vuelan.

Seal: Simpaticos, inteligentes, mamiferos,
sociables, nadan grandes distancias.

amigables,

Turtle: Caparazén, paciencia, lentitud, longevidad, cuando
hay amenaza: se meten en el caparazon.

Whale: Grandes, agua, dominan los océanos, se alimentan
de Krill, seguridad, conciencia y naturaleza, viven en grupos,
habilidad para aprender.



Fase I1

Paleta de colores

Para tratar de encontrar este mapa de simbolos que
corresponde a cada animal, es importante enfocarse en el
color, simbolo adecuado, que permite a la audiencia identificar
los animales de una manera mas efectiva. Por ende, dentro del
proceso de busqueda de autores para una metodologia adecuada
en cuanto a color, se encuentra a Eva Heller, quien hace énfasis en
la parte psicoldgica, y establece un mapa de simbolos adecuado
para los animales.

Esta autora estudia la relacidon que existe entre los colores,
los sentimientos y la razon, demuestra como los colores no
se combinan de manera accidental, sino que son asociaciones
enraizadas en el lenguaje y pensamiento. En este aspecto, se
conoce como el color es una herramienta Gtil para la comunicacién,
ya que, puede transmitir sensaciones tales como: alegria, paz,
tristeza, furia, entre otros; por lo tanto, la eleccion de los colores es
imprescindible, pues, ha sido, es y sera un lenguaje que responde a
una necesidad a través de un mensaje y por consiguiente crea una
funcionalidad.

De este modo, la paleta de colores seleccionada ha sido
construida a partir del andlisis llevado a cabo por Eva Heller, la
cual, realiza una analogia con las caracteristicas de los animales.

Cuando se realiz6 la paleta de colores de Bird (imagen
#7), se tomd en cuenta el hecho de que, cuando se menciona
este tipo de aves, se piensa en caracteristicas como: Pasividad,
felicidad, fantasia, atractivo, divertido, juventud y llamativo; en
pocas palabras son colores representativos a estas caracteristicas,
arrojando colores complementarios entre verdes-rojos y azules-
naranjas, porque esto, como ya vimos, es un factor importante
para representar al animal.
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Imagen #7 Paleta de color de Bird.

Por otro lado, las Mariposas (imagen #8), cuentan con una
amalgama de colores originales y atrayentes, tanto es el caso
que esto transmite tranquilidad y bienestar emocional a
muchas personas, por esta y otras razones se escriben las
caracteristicas de este animal, y se realiza una relacion de
colores con la autora Eva Heller, para asi dar paso a una



Fase I1

paleta de colores con caracteristicas del personaje, como lo es: Lo A continuacion, la eleccion de colores para Gato (imagen#9)
atractivo, primavera 1y 2, tranquilizador, ligero, original e ilusién, fue energia, tranquilizador, mérito, poder, elegancia, antipatico,
dando como resultado colores complementarios: entre verdes- necio. Predominan los colores analogos: entre verdes y amarillos.
rojosy colores analogos: naranjas y rosas; tonos que tienen relaciéon Mapa de simbolos que identifican el animal.

con el animal, ya que surgen de sus propias caracteristicas.
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Imagen #8 Paleta de color de Butterly
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rosas
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Fase | Fase I1

En el caso de Perro (imagen #10), se tomd en cuenta las
caracteristicas del animal y en relacién al estudio de Eva Heller, se
establecid los siguientes colores: Amistad, fidelidad, inteligencia,
pasivo, leal, tierno, encanto. Con colores analogos: entre azules y

Leal (Jairy)
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Imagen #10 Paleta de color de Dog

Posteriormente, se selecciond la paleta de colores del delfin
(imagen # 11) donde representara lo practico y deportista que
este animal puede llegar a ser, ya que es normal relacionar este
mamifero con movimiento, diversion y concentracion, por ende,
se relacionaron dichas caracteristicas con el estudio de Heller,
arrojando colores analogos: azules y rosas.
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Imagen #11 Paleta de color de Dolphin



Fase I1

A continuacién, se optd colores que representaran a Pato
(imagen#12): Divertido, impulsivo, bien (bondad), neutro,
inadecuados, feo, corrientes; tales caracteristicas lo representan,
pues es muy comun ver como es la caminata de este animal y
darse cuenta de lo divertida y extraifia que puede llegar a ser, asi
gue en conjunto con las relaciones que arroja la investigacién de
Eva Heller, son colores secundarios: entre naranjas y verdes. Y
analogos: entre grises y rosas.
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Imagen #12 Paleta de color de Duck
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Después, se eligié colores que representan: Alegre,
llamativo, extrovertido, actividad, energia, impulsion, vivaz; ya que
son caracteristicas del Loro (imagen #13), Con colores analogos:
entre amarillos, naranjas y verdes. Sin olvidar que estos elementos,
son parte del mapa de simbolos, que ayuda a representar e
identificar el animal, de una manera mas rapida.
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' Imagen #13 Paleta de color de Parrot



Fase | Fase I1

Mas tarde, se optd colores que representaran a la Foca
(imagen #14), pero antes se debia tener las caracteristicas, como
es el hecho de que son inteligentes, pues aprenden con rapidez,
tienen independencia, les encanta el frio, tienden a ser amigables,
dinamicasysingulares; estas peculiaridades son las que se observan
en la paleta de colores, que dio como resultado el estudio de Eva
Heller, obteniendo colores analogos: entre azules, grises y rosas.
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Imagen #14 Paleta de color de Seal
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Luego, para Tortuga (imagen #15), se tomd en cuenta
colores que representaran: Tolerancia, primavera 2, confianza,
natural, feo, aspero, anticuado; que son colores analogos: entre
marrones y verdes, y tienen relevancia con el animal.
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Imagen #15 Paleta de color de Turtle




Finalmente, se encuentran las caracteristicas de Ballena (imagen
#16), son fuertes, viven un océano infinito, son independientes y por
supuesto el mamifero mas grande conocido hasta ahora, todos estos
rasgos al relacionarse con la investigacion de Eva Heller dieron como
resultado colores analogos: entre verdes y azules.
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Imagen #16 Paleta de color de Whale
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Fase I1

[Linea Narrativa
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Para esta fase se necesita determinar la linea narrativa, que se
establece a través de un guion literario y un storyboard, sin embargo,
para la extension de esta idea, se sintetizan muchos de estos pasos,
y se ha quedado en denominar linea narrativa, a asociar imagenes
y acciones especificas que ocurren dentro de diez segundos
aproximadamente, y que permita explicar la palabra de la manera
mas sencilla posible.

Por tanto, esta segunda seccién de bocetos fue crear esta linea
narrativa, con un conjunto de imagenes que aparecen en secuencia,
para entender la historia o escena de la animacién, que luego se
llevaria a cabo.



Bird

Composicion:

La escena esta compuesta por un arbol de lado
derecho que sostiene un nido con dos pajaros y un huevo.
Explica cuando la mama pajaro llega al nido a darles
comida a los pajaritos, de repente se rompe el cascaron
sale un cuarto pajaro en forma de “B" que, a su vez, sale del
huevo con 3 plumas que forma la palabra Bird. Ademas,

de un cielo con 2 nubes (Imagen #17).

Fase I1

Imagen #17
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Imagen #18

Forma:

La imagen 20, representa referencias visuales
que se tomaron en cuenta para la realizacion
de los pajaros, que tuvieran representatividad
con el animal y sus caracteristicas principales
como los picos, las alas, la mancha de la cara
y el pecho y las plumas.
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Imagen #20

Mensaje:

En esta escena se quiere trasmitir uno
de los comportamientos principales de las aves
como: La libertad de volar a donde quieran y el
cuidado hacia sus crias, por esto se decide que
la palabra Bird se forme junto con ellos en el
aire, aprovechando la inercia del movimiento.



Butterfly

Composicion:

Fase I1

La composicion esta formada por un cielo con 4
nubes, un capullo, del cual sale una mariposa, que vuela a
unas flores con arbustos que estan ubicadas mas adelante

y abarca toda la toma (Imagen #21)

Imagen # 21
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Imagen # 22

Forma:

La imagen 23, representa las referencias
visuales que se tomaron en cuenta para la
realizacién de la forma de las mariposas y las
flores, para que estas tuvieran representatividad
con el animal y el entorno, tomando en cuenta
caracteristicas principales como las alas, antenas,
patas y en las flores detalles como los pétalos,
tallos y colores.

Imagen # 23

Mensaje:

En esta escena se quiere trasmitir uno
de los comportamientos principales de las
mariposas, primeramente, la metamorfosis que
representa cambio, también mostrar el ciclo
de la vida. Por esta razon, se comienza con la
imagen del capullo, que se abre hasta salir la
mariposa, asimismo se decide mostrar la accion
del vuelo que tiene un significado de libertad.



Cat

Composicion:

La escena consiste en un fondo plano,
unicolor, con un laser y el personaje principal (el

Gato), el cual tiene una sombra.(Imagen #24)

Fase I1
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Imagen #24
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Forma:

En la imagen 26, se muestran las
referencias visuales que se tomé en cuenta
para la realizacién del personaje, para que asi
tuviera mas representatividad en cuanto a sus
caracteristicas principales como: Las patas, la
cola, las orejas, los ojos, el hocico y las poses
para el momento del salto.

Imagen #26

Mensaje:

Es conveniente conocer que en
muchas culturas este animal tiene diferentes
significados, en este caso, como es una
herramienta pensada para nifios, se necesita
destacar caracteristicas positivas de éste, en
consecuencia, se toma en cuenta el hecho de
que Cat es energético y activo.



Dog

Composicion:

En esta escena se puede encontrar un fondo plano,
unicolor, y 3 elementos que son las letras que conforman
la palabra D (cabeza), O (pelota), G (cola), las cuales se
desplazan por el espacio de escena, jugando entre ellas

(Imagen #27)

oy

Forma:

En la imagen 30, se puede observar las
referencias para la realizacion del Dog, para las
caracteristicas como las orejas, el hocico, la cola,
las manchas del cuerpo y la forma de pelota.

Imagen #30
Mensaje:

Con esta composiciéon se quiere reforzar
que los perros son animales leales, juguetones,

. (o o 55— 7 -
A @ ol e \ que dan amor y son muy inteligentes.
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Imagen # 27 Imagen #28 Imagen #29
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Dolphin

Composicion:

En esta escena se presenta un mar en donde las
letras se encuentran nadando, asimismo la letra "“i" que
es el personaje principal en forma de Delfin, entra por el
lado izquierdo hasta colocarse entre la letra "h" y la “n”
también se puede ver un disefio del cielo con 3 nubes.
(Imagen #31)

Forma:

En la imagen 34 se puede observar las
referencias visuales para la realizacion del animal
Dolphin, caracteristicas como: Las aletas, las colas,
la forma del personaje principal y el mar.

Imagen #34
Mensaje:

Vol ph ®
o ] P
ﬁ' E Fh [ Con esta composicién se quiere reforzar
que los delfines son animales muy inteligentes,
¥, ¢ ‘ “'11‘ que viven en grandes comunidades, también
'BB! .'n b nf_’hw gue son seres juguetones y muy rapidos
- [ =
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Imagen #31 Imagen #32 Imagen #33
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Duck

Composicion: Forma:

En esta escena aparece un fondo plano de color En la imagen 38 se observan referencias
verde, que simula la grama. y 4 patos blancos que se visuales de patos, donde se tomo en cuenta los
desplazan en el espacio cambiando de forma, hasta cuerpos, patas y picos.
construir la palabra Duck (Imagen #35).

)
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= g o> 0 _.kk.‘,‘ S~ 27
! ‘ g % %ﬁ- L,
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l it | | it T dﬂ
4 Imagen #38
ah
. =
g . Mensaje:
e ( ] J
v _-'" Ve R
5 Se queria transmitir la rareza de los patos,

gue es una caracteristica que los define.
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Parrot
Composicion: Forma:

En la escena principal aparecen cuatro loros En la imagen 41, se muestran referencias
hablando entre ellos, cada uno en una rama, también visuales donde se tomd en cuenta caracteristicas
aparecen figuras musicales que se van transformando del animal como: Los picos, plumas, alas, patas y
en burbujas de didlogo que forman la palabra Parrot la forma de las ramas.

(Imagen #39)
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Imagen #39 Imagen# 40

Se queria transmitir una de |las
caracteristicas  principales, que es ser
parlanchines y ruidosos, ademas de su colorido
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Seal

Composicion:

La escena esta compuesta por una Foca, una pelota
y las letras que conforman la palabra Seal. (Imagen #42)

Forma:

En la imagen 45 se muestran las

referencias visuales, donde se tomo
caracteristicas como: El cuerpo y las aletas.

05
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Imagen #42
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Imagen #43 Imagen #44

Imagen #45

Mensaje:

Se queria transmitir caracteristicas
del animal como: La simpatia,
inteligencia, y docilidad.



Turtle
Composicion: Forma:
En esta escena se encuentra la Tortuga, una flor En la imagen 48 se muestran las
y la palabra Turtle que va cayendo a la escena, con un referencias visuales donde se tomé en cuenta
fondo plano de color azul claro. (Imagen #46) caracteristicas del caparazon, patas, cola, y
cabeza.
4= |
Tl
A 1[ i g

1:;1’ ”’E" i

- ‘r*' i J@J % Imagen #48

;-r Mensaje:
“14,“" L [ L L Se quiere trasmitir | ion
& Lyl d |22l ¢ e quiere trasmitir la accion que
W' =2 | £13 7 w || gﬂ caracteriza a las tortugas como lo es la
= - yu ) LS

paciencia, lentitud, longevidad, y la accién de
meterse al caparazon.

Tucleli Todle | || <11t e

Imagen #46 Imagen #47
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Whale

Composicion:

Fase I1

En esta composicién aparecen elementos como
la Ballena (personaje principal), la cual se come todas
las letras de la palabra Whale, luego las expulsa por el
espiraculo, quedando suspendidas en el cielo, que esta
formado por tres nubes distribuidas en forma de triangulo

(Imagen #49)

Imagen #49

45

I R
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Imagen #50

Forma:

Enlaimagen 51, se observan las referencias
elegidas para la realizacion de las imagenes,
sacando caracteristicas como las aletas, cola,
espiraculo y la forma del mar.

Imagen #51

Mensaje:

Una de las cosas que se queria transmitir es
que son animales mamiferos, que son asociados
a la seguridad y dominador de océanos debido
a su tamano.



En conclusidon, la herramienta que se utilizd en este
conjunto de bocetos fue el dibujo de secuencia en acciones, que
se asemeja a un storyboard, pero que no lo es, debido a que
no proporciona tanto dato y no es tan extenso. Por lo tanto, se
trata de una linea narrativa, a traves de secuencia de imagenes,
ya que lo que se realizo tiene una duracion de diez segundos
aproximadamente, y no existe en ninguno de ellos cambio de
plano, es decir, casi siempre es la misma escena, con diferentes
acciones.Asimismo, cadaindicadorexplicadoenlalineanarrativa,
ayudo a determinar como se puede realizar cada animacion.



Fase I1

El término Jettering en espaiol se refiere a ‘letras dibujadas’
o 'rotulacién’. Por lo tanto, se puede definir como una actividad
que requiere tiempo, es racional. Segun Gerrit Noordzij (2009),
la rotulacion o /ettering es la escritura llevada a cabo mediante
formas compuestas, porque «en la rotulacién, las formas son mas
adaptables que en la escritura a mano, ya que admiten trazos de
retoque que pueden, gradualmente, mejorar o empeorar la calidad
de las formas»

Como lo ha mencionado el autor, el /ettering ha sido
pensado con detenimiento, en este caso se descargd la tipografia
que tuviera analogia con cada animal y se realiz6 modificaciones
para efecto del mensaje que se desea comunicar, en cuanto a
alteracién de las consonantes, palabras completas, posicién de la
palabra y la relacion entre ellas y el animal. Por eso en el aspecto
creativo es idear algo distinto para cada uno.

Al mismo tiempo es lectura simbdlica, la asociacién de los
simbolos a parte de la palabra. Siendo, a la vez, legible, entendible,
no puede ser extrafia o amorfa, pues la audiencia puede poner en
duda lo que esta leyendo, resaltando que es para nifios entre 6 y
8 afos, y no puede haber distorsion como el grafiti o la escritura
barroca.

Es tomar en cuenta que, cada una es un simbolo distinto, se
colocan arriba, abajo, derecha o izquierda; sombradas, integradas,
muchas o pocas, dependiendo de lo que mejor refuerce la idea de
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Lettering

la palabra. No depende del animal sino de la mejor respuesta de
reconocimiento educativo posible para que el nifo se aprenda la
palabra.

Siguiendo con el orden de ideas, este /ettering debe ser
didactico, ya que tiene necesidades de asociacion simbodlica (idea
de Chineasy), pero en este punto se estudia una “zona fantasma de
la letra y figura”, que en los asiaticos es mas clara, pero es un reto
para los occidentales, y para esta investigacion. Asi que, se tiene en
cuenta las caracteristicas de cada animal, buscando el lettering que
tuviera relacion con cada personaje. Por ejemplo: Grande, pesado,
pequeno, volador, entre otros.

Consecuentemente, se sigue trabajando con los animales
como estado simbolico, pero ahora del caracter, es decir, es
asociar a la forma, la cantidad de letras o rasgos especiales de
cada una de las palabras, o en conjunto para activar un proceso
creativo de relaciones, donde, por ejemplo, la audiencia relacione
el movimiento de las letras igual que el aleteo de ellas.



Bird Butterfly

Violet smile
Baligle
Es una fuente de visualizacion divertida, que esta
relacionada con dibujos animados, juegos infantiles o Es una fuente manuscrita casual (Imagen #54),
creaciones que requiera un toque ludico (Imagen #52) cuenta con ligaduras que la hacen muy versatil. Este
por esta razon se eligidé para el personaje Bird, ya que, lettering se elige, debido a la similitud del personaje
cada ave tendria la forma de cada letra, lo cual tiene cierto con la letra "B” (Imagen #55).

parentesco con el animal (Imagen #53).

Violet Smile

Baligle

Imagen #52

Imagen #

."‘d =.ir d ‘utberﬂg

En el circulo rojo
se encuentra la letra B dela
palabra Bird, la cual se giré para
que encajara mejor con la forma
del cuerpo del Pgjaro.

AR

Imagen#53
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Imagen #55



Cat

Mamae que nos faz

Es una fuente que se puede utilizar a nivel
pedagogico, también se integra facilmente con el animal
(Imagen #56) ademas que aporta un efecto de movimiento
importante en el momento de que dicho lettering queda
dentro del Gato (Imagen #57).

Tn.omm%m
ITLLDJQ.,ZOJS_

Imagen #56

X

(o] @

Imagen #57
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Dog
Cocogoose

La imagen 58 es una fuente que representa en
general fuerza, posicionamiento y estabilidad, ademas
es geomeétrica, elemento indispensable para que el
perro logre ser cabeza, pelota y cola (Imagen #59).

cocogoose

Imagen #58

Imagen #59



Dolphin
Ningst only peace

Es una fuente manuscrita infantil de facil lectu-
ra, que transmite amabilidad. Este lettering se modifico,
agregandole aletas y colas necesarias para representar
que las demas letras también eran delfines (Imagen #60).

Ningst Only Peace

Imagen #60

Dolphin

Imagen #61

Duck

Positions de arixbored

Esun /etteringque, representa lo ordinario y la asimetria
(Imagen #63) esto va muy bien con el personaje principal, ya
que, una de las caracteristicas es ser extrafio en su forma de
caminar (Imagen #64).

Positions de
arixpored

Dot hin,

Imagen #62
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Imagen #63

ENIEES

Imagen #64

DTGk

Imagen #65



Parrot

Honey cute:

Es una fuente donde predominan las lineas
curvas, lo que la hace pertinente para ser utilizada
en audiencia conformada por nifios, debido a que
es de facil entendimiento (Imagen #66).

Honey cute

Imagen #66

Seal

Huglove:

Es una fuente decorativa de visualizacion
moderna y elegante, que se eligidé debido a que, su
forma es versatil y flexible, lo que la hace adaptable
para el momento en que la Foca realiza el rebote
de cada letra en su nariz (Imagen #68).

2Hugldves

Imagen #68

Parrot

Seal

Imagen #67
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Turtle

Lemon tea

Es una fuente refrescante y de aspecto
prolijo que en el momento solo se tomo
en cuenta, el hecho que la letra "e" entrara
facilmente en el caparazon (Imagen #70).

lermon tea

Imagen #70

Whale

Fresh lichee de khurasan

Es una fuente que expresa diversion,
relajacion y amplitud, caracteristica importante de
la Ballena, ademas que se penso flotarian muy bien
dentro del mar (Imagen #72).

Fresh fiChee de
khurdsan

Imagen #72

o

(Whale

Imagen #71

Imagen #73



Fase III: Crisdlida

Se trata de la evolucion que atravesd la
idea, como lo es el uso de los programas (Adobe
Illustrator, Photoshop, Moho Pro 12, Audacity) que
optimizaran las imagenes y el proceso de animacion.
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Fase 111

Construccion de la imagen

Esta etapa explica todo el proceso de construccion de la
imagen de cada uno de los animales, lo que se observd en la
fase anterior, y cdmo estos trazos se debian transformar en una
imagen en la que se pudiera controlar bien los colores y la forma,
con la escala de grises, Edwards (2004), pues de esta manera se
afinaba imperfecciones como la separacién con figura-fondo, y
las distintas partes internas del personaje para volverla funcional,
que fue necesario para la siguiente fase, que tiene que ver con
animacion.

Para poder organizar estas ideas, es importante que cada
personaje tenga una reticula, que es una herramienta que permite
disponer los elementos que forman las relaciones simbdlicas
(lettering, imagen, linea...) de manera légica y ordenada.

Pifa, C (2020) explica que "“El centro de atencién debe
colocarse en la intercesion de las lineas imaginarias que dividen el
entorno en tres partes arriba, abajo y de izquierda a derecha” No
hay duda que es una regla muy utilizada en cuanto a composicion,
eso no significa que no se puedan colocar imagenes en el centro,
como en el caso de la Foca, (que se vera mas adelante), es bien
conocido que se trata de una regla, pero puede romperse cuando
sea preciso, ya que también influye la creatividad del autor.

Al tener los bocetos creados con la secuencia de imagenes,
se comenzd a trabajar a través del programa Adobe Illustrator,
para poder visualizar cdmo procedia la animacién de una manera
mas grafica.
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Seanalizaeltiempodelaanimacion
yaque no puede superarlos 15" por
el tipo de audiencia seleccionada.

Se subio el valor a las lineas

Fase 111

no se

de las notas musicales porque
se perdian en el espacio.

Se cambiael nido porque

con tantos elementos.

entendia bien

Se decidio que los elementos
tendrian lineas del mismo
color pero mas oscuras, ya
que con el color generaba
enarmonia entre los colores.

Imagen #74 Construccion de la imagen Bird




Fase 111

Las alas se colocan detras,
para que resalte mas
la imagen y no impida
mostrar la forma de la letra.

En esta propuesta el tiempo es
menor, y la composicion es mas

sencilla, hay un solo personaje y 3
plumas que completan el nombre.

Se decide colocar sombras
a los elementos para que

NO se vean tan pIano.

Imagen #75 Construccion de la imagen Bird
(Sje deC||de cambiar la paleta Sedefineentreunaramaoun
€ colores, ya que  no arbol, ademas se comienza
genera taqto contrahste a analizar los diferentes
como se quiere, y no hay tipos de movimientos que
Jerarquia elr?tre los elementos necesita la animacion.
(cielo, pajaro y ramas).




Fase III

De igual manera, con estas modificaciones se Agregado a lo anterior, se realiza una nueva prueba de
decide agregar tres pajaros mas que sean letras, pero color variando el valor, para seguir verificando si el contraste
sin perder la idea principal, que la letra “B" saliera del entre los elementos es pertinente.

huevo.

Imagen #77 Escala de grises Bird

Asi como también, se muestran cambios como la forma
del arbol, las nubes y las variaciones de algunos valores.

Imagen #76 Prueba de color Bird
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El capullo es jerarquia numero

uno, para que asi la audiencia

Butterfly

Se baja el valor del color verde para
que el capullo y la Mariposa no tengan
el mismo contraste, y al final el enfoque
sea el personaje principal.
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logre poner atencion.
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Se hace un alejamiento
de camara para que se
comiencen a verse los otros

elementos de la escena.

Imagen #78 Construccion de la imagen Butterfly

La Mariposa llega volando y

——

"%

Ahora bien, se debe ir

termina de formar la palabra.

pensando como se movera el

aleteo en el programa Moho




De esta misma forma, Se decide modificar los
elementos en el cuadro final , ya que, como posee
muchos hacen que la palabra del animal no resalte.
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Imagen #79 Prueba de color Butterfly

Fase III

Se realiza una nueva prueba de color en escala
de grises variando el valor, para seguir verificando si el
contraste entre los elementos es pertinente.

P, 1™,

Imagen #80 Escala de grises Butterfly

En cuanto al final de la escena se hicieron cambios
como la modificaciéon de la montana en donde se
ubican las flores, se elimind el camino de tierra y
el arbol de donde nacia la mariposa por una de las
mismas ramas.
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Cat

Aun se debe generar
mas contraste en la
escena.

Fase 111

El laser deberia aparecer
en forma de punto y no de
linea, para que se asemeje
mas a una luz.

Imagen #81 Construcciéon de la imagen Cat

Se modifica la mirada y el
tamafo de los ojos.

Se busca transmitir caracte-
risticas del animal como la

simpleza, el color vibrante,
maniobra que los define.




Fase III

De la misma forma, se realiza las modificaciones del Agregado a lo anterior, se realiza una nueva prueba de
valor, para que el gato resalte mas, aunque el laser todavia color variando el valor, para seguir verificando si el contraste
se pierde un poco. entre los elementos es pertinente.

Imagen #82 Prueba de color Cat
Imagen #83 Escala de grises Cat
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Se modifico la linea exterior de la
letra “O” , mas gruesa y de color
blanco para que tuviera mas
semejanza a una pelota.

Todavia el contraste de colores se
seguia estudiando, porque no se llega
a un valor que fuera adecuado a los
ninos, en pocas palabras son con
colores muy lugubres.

Imagen #84 Construccion de la imagen Dog

Fase 111

Se centrd la palabra Dog, y
se le subié el tamafio a la
pelota, para que todas las
letras fueran iguales.




Se hace la variacion del valor en la paleta de colores Agregado a lo anterior, se realiza una nueva prueba de
para generar mas contrastes entre los elementos. color variando el valor, para seguir verificando si el contraste
entre los elementos es pertinente.

Imagen #85 Prueba de color Dog Imagen #86 Escala de grises Dog
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Dolphin

Seguidamente, el Delfin, donde
se comienza a estudiar los
elementos como el mar y las
nubes, dandole un poco de
ambientacion a los dibujos.

Imagen #87 Construccién de la imagen Dolphin

Se hace un estudio de luces
y sombras para darle mas
profundidad y se realiza
pruebas de valor de cada color
para generar contraste.
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En este punto, se decide que las letras deben
tener mas caracteristicas del animal como: Aletas, colas y
la mancha blanca.

DO P hin

Imagen #88 Prueba de color Dolphin

Fase III

Agregado a lo anterior, se realiza una nueva
prueba de color variando el valor, para sequir verificando
si el contraste entre los elementos es pertinente.

Imagen #89 Escala de grises Dolphin

Asi mismo, se agregd mas elementos del mar (como
las burbujas) y algunas sombras de delfines, para que tenga
mas ambiente acuatico.



Los colores que se eligieron son agradables,
pero para lo que se quiere transmitir le falta
mas contraste, por lo tanto, se jugd con el
valor de cada uno y se decidi6 que el fondo
necesitaba mas elemento.

Imagen #90Construccién de la imagen Duck
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De tal forma, se realizo la primera prueba de color, y
se decidid oscurecerlos mas ya que aun eran muy sobrios.

Imagen #91 Prueba de color Duck

Fase III

Agregado a lo anterior, se realiza una nueva prueba de
color variando el valor, para seguir verificando si el contraste
entre los elementos es pertinente.

Imagen #92 Escala de grises Duck

Asi como también, se muestran cambios que se
realizaron como agregarle montaias, nubes y algunos
arbustos.



Fase 111

68

Se le agrega la burbuja de conversacion, para que cada
Loro diga una letra, en esta escena se queria que la “rr”
fuera la Unica que saliera junta, pero luego se decide que
sea por separado para mayor entendimiento del usuario.

Irl:..-\_ ‘:"_m'i :;;.-: e lr'
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parro t Parrot
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Imagen #93 Construccion de la imagen Parrot

Aunque la paleta cromatica
esta conformada por colores

calidos no se ajustaban aun a
lo que se queria comunicar.




De la misma forma, se centra la palabra y se hace
la primera prueba de color, donde se cae en cuenta que
las nubes y la burbuja de dialogo se pierden un poco en la
escena.

Imagen #94 Prueba de color Parrot
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Fase III

Agregado a lo anterior, se realiza una nueva prueba de
color variando el valor, para seguir verificando si el contraste
entre los elementos es pertinente.

Imagen #95 Escala de grises Parrot

En la segunda prueba de color se juega aln mas con el
valor, se ve mas el contraste entre los elementos, se modifica
las ramas de los arboles y las nubes con sombras, para darle
mas profundidad.



Fase 111

La idea principal es la foca en la tarima de
circo y que cada letra pase sobre la nariz,
para que el nombre se ordene en la parte de
arriba y al final le lanzan una pelota.

£ X &
"

Imagen #96 Construccién de la imagen Seal

(;Et‘.l

Para ser una foca de circo se piensa

variar los colores y valores para
generar contraste entre ellos.
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Se decide cambiar los colores de las letras, ya que, se
confunden con las lineas de la pelota y del podio.

e Qa

Se !

4 »
. h,
AN g e Qa( vy

Imagen #97 Prueba de color Seal

Fase III

Agregado a lo anterior, se realiza una nueva prueba de

color variando el valor, para sequir verificando si el contraste
entre los elementos es pertinente.

Imagen #98 Escala de grises Sealt

En la segunda prueba de color y contraste se le agrego

un telén colorido, unos banderines y sombra, todo esto le dio
mucho mas dinamismo.



Fase 111

72

Se penso que las letras ya no cayeran, sino
que aparezcan de una vez en la escena
principal, se decidid asi para poder darle
ritmo a la pieza, ademas que no daba
tiempo si se ponian a caer todas.

Con respecto a la caminata, la
Tortuga va a comenzar con la letra

e" en su caparazon hasta dejarla
en el lugar correspondiente.

Imagen #99Construcciéon de la imagen Turtle

Se decide cambiar el lettering, ya que
no representa lo pesada que es la

Tortuga, necesitaba ser mas fuerte y
dura como el caparazén.
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Igualmente se dio por sentado que no podia ir
la letra “e” en el caparazén porque era mas grande, y
también porque la letra “I" no se leia, pues el caparazon
la cubria, por ende, no se sabia que letra era, ademas
que tardaba mucho en completarse.

Imagen #100 Prueba de color Turtle

Fase III

Agregado a lo anterior, se realiza una nueva prueba de
color variando el valor, para seguir verificando si el contraste
entre los elementos es pertinente.

Imagen #101 Escala de grises Turtle

Al culminar la composicion, se decide que la letra
“e" acompanfe a las demas letras, que la Tortuga solo tape
la palabra y a medida que ella camine, la palabra vaya
apareciendo. También se cambié el valor, ya que, estaba muy
obscura.



El formato horizontal le
favoreceaesteanimalyaqueloayuda
a desplazarse mejor en la escena.

Imagen #102 Construcciéon de la imagen Whale

La paleta de colores que
se utilizdé eran muy sobrios por
esta razon se decidié variar el
valor de la imagen.
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Se notd que el contraste de color seqguia muy lugubre, asi
que se decide hacer una primera prueba de color y contraste,
variando el valor de la paleta de colores, quitando la linea negra
del borde y dejandola del mismo color, pero mas oscura.

- “‘\ile..

Imagen #103 Prueba de color Whale

Fase III

Agregado a lo anterior, se realiza una nueva prueba de
color variando el valor, para seguir verificando si el contraste
entre los elementos es pertinente.

Wha(e
s

H\'.':-_, .*-;".

Imagen #104 Escala de grises Whale

Se realiza una segunda prueba de color y contraste,
modificando las nubes y agregando un poco de sombra, para
dar profundidad.



Fase 111

De manera que, al pasar cada imagen a escala de grises, se
comenzo a variar el valor de cada color para generar un mejor
contraste. Ya que, los colores eran tenues, es decir, habian
perdido sentido en cuanto a que sean colores vistosos para
los nifios y que transmitieran un mensaje didactico, por eso la
importancia de pasar cada imagen a escala de grises para lograr
este objetivo. Asi, al tener los colores requeridos se da paso a la
etapa de construccidén de escena, que consta de la preparacion
para la debida animacion.



Fase III

Construccion de la escena
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Consta de una segunda fase de composicion, que no
tiene que ver con la construccion de la imagen en si, sino con la
construccion de la escena, este punto se refiere cuando se tiene
las imagenes mas refinadas, y se trasladan al programa Adobe
Photoshop, que posee enlace directo con el programa en el cual,
posteriormente, se realiza la animacion.

Primeramente, se traslada cada animal en el Programa
Photoshop donde, se divide por capas, se separa y organiza. Es
muy importante saber que tiene que organizarse muy bien, ya que
cada modificacion que se realice en Photoshop, posteriormente
se corregira en el siguiente programa.

A continuacién, laimagen de cada personaje en el programa
Photoshop, donde se observa la organizacién de las capas.



Fase 111

Bird

Pajaro morado

Pajaro rosado

Pajaro rojo

rf’t

P 4
w

|
|

| |

Pajaro azul

Arriba
Alas adelante

Abajo

. o)
Reticula ’
=) i

Abierto

Mancha blanca
Cuerpo

Patas

Arriba
Alas detras

Abajo

Completo

Parte de arriba

e ce s
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Butterfly
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Rama

Pétalo 4
Pétalo 3
Letra Y

Pétalo 2

Pétalo

Reticula

Fase III




Fase 111

Cat

o1 18

Palabra Cat
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Dog
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Letra D

Cerrada
Abierta Boca
Con lengua

Oreja adelante [
Oreja detrds

Negro
:I— Ojo ]

Blanco

Cuerpo |

Reticula

Letra O

Letra G

Sombras

Fase III

Letra G




Dolphin

Nube 1

Nube 2

82

Fase 111




Fase III

[ Abiertos

DUCk I Ojos Cerrados

Deformacion 1 e -
o Pico

Deformacion 2 |

Deformacion 3 Deformacion pato 4 B Cabeza

Deformacion 4 | Cuerpo

Montafia 1 Letra K Patod4 |9 Derecha
Patas
Izquierda
Montafia 2
Pato 3
Deformacién pato 3
Pato 1
Deformacién pato 1
- Pato 2

Deformacién pato 2

Arbustos

Sombras
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Parrot

84

Fase III

Reticula




Fase III

Seal

85



Turtle

86

Palabra Turtlel

Reticula

Fase 111

Abierto

Cerrado




whale

Blanco -
Ojo
Negro

Espiraculo

Cuerpo

Parte de abajo™

Panza

Boca

Cola

Aletas
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Fase III

Reticula




La construccidon de la escena es muy importante, ya que, si se
deja en una sola capa, es decir, si no pasa por el programa Photoshop,
no podra moverse en el siguiente programa, pues el uso de capas
permite trabajar mas comodamente y con grupo independientes de
objetos.



Fase III

Produccidn de las versiones

Para este proceso, se utilizd el programa Moho Pro 12
que es un software de animacion 2D que cuenta con capas y
movimientos de camara, donde también se puede animar creando
un esqueleto con huesos, es compatible con varios formatos de
archivo para importar imagenes y video, soporta archivos con
capas de Photoshop, de hecho, si llega haber un cambio en este
programa aparecen instantaneamente en Moho Pro 12, por lo que
es importante (si se necesita hacer alguna modificacion) refinar de
nuevo en Photoshop para que rapidamente se realice en Moho.

Muchas de las caracteristicas de Adobe Photoshop estan
disponibles en archivos PSD (Photoshop Document), que son
formatos de imagenes creados y que puede incluir multiples
capas y diversas opciones de imagen. Todo lo que sea organizado
en Photoshop, serd automaticamente importado en Moho.
Asimismo, se puede previsualizar una animacién antes de crear
un render, es un pequeio video que permite ver la animacién en
tiempo real, sin saltarse cuadros, este proceso puede reducir los
tiempos de ensayo y error cuando se anima, lo que es invaluable
para proyectos creativos.

Se debe tener en cuenta que, antes de iniciar el proceso
de animacion, se desconocia este programa, asi que se tuvo una
sesion de tres meses (mayo-julio) con el tutor, para aprender
los movimientos basicos a utilizar para las animaciones de cada
animal, estas nociones y fundamentos de la animacion, ayudaron
a realizar una pieza educativa, mas precisa y con mayor éxito.
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En este mismo orden de ideas, se hizo necesario estudiar
los principios de la animacion, para poder hacer un mensaje mas
claro, segun un enfoque educativo y pedagogico. Pues bien, estos
doce principios se desarrollaron desde los estudios de Disney
alrededor de los afos 30, y que terminaron de establecerse en el
transcurrir del tiempo, a través de las influencias, investigaciones
y circunstancias que lo fueron originando,

Estos 12 principios de la animacion incorporan aspectos
relativos a las leyes de la fisica, la personalidad y procedimientos
técnicos de animacién. Dichos principios son:



1

"Determinar la rigidez y
la masa de un objeto mediante
la distorsion de su forma
durante la accion” (Lasseter,
1987, p.36 traducido).

Estirary encoger:

La mayoria de
materiales tanto seres vivos
como inertes, ven afectada su
forma durante la accion. Para
dar una sensacién natural en
la animacion, el movimiento
debe generar estiramientos y
aplastamientos en el personaje
u objeto. Por ejemplo, cuando
un personaje sonrie, no solo
cambia su boca, sino que ésta
afectara a la forma de ojos y
mejillas.

$n “‘7;":."';@

Imagen #105 La pelota que rebota
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2

“La preparacion para
una accion” (Lasseter, 1987,
p.36, traducido). Se trataba
de anticipar al espectador la
accion que va a ocurrir antes
de que suceda a través de
un cambio de posicion o de
gesto. La anticipacién evita
movimientos abruptos y poco
fluidos en la animacion.

Anticipacion:

Imagen#106 Anticipacidn prepara
la salida de Donald de la escena

-p.

2

Imagen # 107 Una puesta en ﬁ':#'-
Muestra

escena clara.
nidad y reacciones

de Minnie

Fase III

Puesta en escena:

|
“La puesta en escena

es uno de los mas generales
fundamentos ya que abarca
muchas areas y tiene que
ver mucho con el teatro
(Lasseter, 1987). Una accidon
puesta en escena debe
ser completamente clara y
entendible para el espectador
a nivel expresivo y visual. Tiene
que ver con el propio espacio
escénico, el movimiento de los
personajes, su posicion en el
espacio, asi como la posicion
de la camara y la escala
del plano. Estas decisiones
pueden ayudar a enfatizar y
favorecer el entendimiento
de una emocion o situacion.
Ademas, otros  aspectos
simbolicos de la escena como
la propia musica, los efectos,
vestuario o  escenografia
también deben ser tenidos en
consideracion.

S
+
Ty
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la femi-

Pose a pose:
-

“Creacion del movi-
miento” (Lasseter, 1987, p.36,
traducido). En este proceso el
animador planifica de ante-
mano la posicion inicial, inter-
media y final. Generalmente
realiza también un calculo del
numero de fotogramas tota-
les y el nUmero de fotogramas
intermedios entre una pose y
otra. De esta forma tendra un
aspecto aproximado del de-
sarrollo de la accion desde el
primer momento, ademas de
haber previsto asuntos como
que al personaje le da tiempo
de realizar todas las acciones
establecidas en el guién para
esa escena en un tiempo de-
terminado.

Imagen #108 Pose a pose



Accion continua
y superpuesta

“La  finalizacion de
una accion y su relacion
con la siguiente” (Lasseter,
1987, p.36, traducido). La
accion continuada y accion
superpuesta  tienen  que
ver con el movimiento de
las partes de un personaje,
asi como de su detencion,
considerando que no se
mueven en bloque, es decir
que la inercia genera ciertos
desfases en el movimiento,
asi como diversidad de
velocidades en las partes
mientras estas se mueven.

Imagen#109 Accion conti-
nua y superpuesta se observa
en la animacion de la pluma.
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Aceleraciony

desaceleracién:
|

"El espaciado de los
fotogramas intermedios para
lograr sutileza en la cadencia
y el movimiento” (Lasseter,
1987, p.36, traducido). El
principio de aceleracion vy
desaceleracién no es sino
un principio procedente de
la fisica. La mayoria de los
cuerpos cuando se desplazan
no lo hacen a una velocidad
constante desde el principio
hasta el final habiendo
fluctuaciones de la velocidad
especialmente en las salidas y
frenadas del desplazamiento.

Fase 111

Arcos:

"El patron visual para
la accion y el movimiento
natural” (Lasseter, 1987, p.36,
traducido). Se refiere al ‘patrén
de movimiento circular que la
mayoria de los organismos
vivos realizan en muchos de
sus gestos.

gﬁ

3.
cqfﬂ

Imagen#110 Movimiento plan-
teado con arcos

Accién secundaria:
-

“La  acciobn de un
objeto como consecuencia de
otra accion” (Lasseter, 1987,
p.36, traducido). El principio
de accion secundaria se da
cuando un elemento principal
que estd en movimiento
provoca movimiento en un
elemento secundario. Por
ejemplo, el vaivén de un
jinete (accion secundaria) esta
provocada por el movimiento
del caballo (accion principal).
Los propios gestos faciales
pueden considerarse accion
secundaria con respecto al
cuerpo en si mismo.



Cadencia:
]
“Las decisiones de

espaciado en las acciones
que definen el peso y el
tamafio de los objetos, asi
como la personalidad de los
caracteres” (Lasseter, 1987,
p.36, traducido). La nocion del
tiempo es uno de los principios
fundamentales que cualquier
animador debe dominar. Se
trata de ajustar la velocidad
y duracién a las acciones, de
dar ritmo a una escena o de
aplicar  correctamente los
acentos y pausas.

10

Acentuar la esencia
de una idea a través del
disefio y la accion “(Lasseter,
1987, p.36, traducido). La
exageracion hace mas clara
la accion. Ademas, afade
comicidad a la escena por lo
que dependiendo del registro
tonal deseado se aplicara
la exageraciébn en mayor o
menor idea.

Exageracion

Imagen#111

Contraste  entre

un dibujo estatico y un dibu-
jo sélido, que evita los twins
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Fase 111

11

“Dibujar formas en
un espacio tridimensional,
dandoles volumen y peso”
(Lodigiani, 2014, traducido).
Esto explica un dominio del
dibujo muy profundo para
poder tener versatilidad de
dibujar a un personaje en
cualquier posiciéon y desde
cualquier angulo. Si el dibujo
esta bien ejecutado éste debe
transmitir, peso, profundidad,
perspectiva y equilibrio.

Dibujo sdlido:

L 1

Imagen#112 Personalidad de Malé-
fica (Villana de la Bella Durmiente)
bien definida por su caracterizacion.

12

“Crear un disefo vy
una accion que el publico
disfrute” (Lasseter, 1987, p.
36, traducido) El principio de
personalidad y atractivo trata
de configurar personajes
que resulten magnéticos y
carismaticos. El atractivo de un
personaje es independiente
de su calidad moral, de si es
un villano o un héroe. Se trata
de aplicar a cada personaje las
caracteristicas fisicas, de gesto,
de vestuario, de movimiento y
de cadencia que vayan acorde
a su personalidad, basandose
por ejemplo en estereotipos.

Personalidad:




A continuacion, la explicacion del proceso de
animacion en cada personaje, tomando en cuenta las
relaciones simbdlicas y los principios de la animacion:



Evolucion del Bird

Primera correccion

Composicion

Cambio de elementos
|

Agrupar elementos:

El tronco, ramas, hojas y nido,
para que en el momento del
alejamiento de camara no tengan
ritmos diferentes.

Cambio de elementos:

La rama por un arbol, dado que
no representaba la credibilidad
que se queria, con respecto a la
realidad.

El huevo se colocé mas pequeiio
ya que rompia con la jerarquia de
los otros elementos

Los acompafiantes son pajaros
en forma de letras que entran a
escena por detras de las ramas
como sombras grises
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Ritmo de movimiento
|

El vuelo de los pajaros era muy
lento.

El movimiento del viento en las
ramas no se necesitd, ya que,
este efecto se logré con el nido
y los pajaros.

En cada aleteo que dé el
personaje principal al salir del
huevo, se desplieguen las plumas
para representar la transicion
entre crecer y volar.

Los demas pajaros tiene una
trayectoria muy rapida y no se ve
convincente el movimiento.

Fase 111

A

Imagen#113

Imagen#114



Segunda correccion

Composicion
Cambio de elementos

Se cambia el tamafio y colores
de las alas, pues podian causar
confusiéon al momento de
identificar las letras.

Con respecto a la palabra
Bird se observd que era muy
grande, por tanto, para que
haya una mejor armonia visual,
se necesita mas espacio en la
escena.

Se modifica de nuevo el
tamano del huevo, ya que en la
salida del Pajaro se agrandaba
de una forma extrafa, el huevo
haciendo distorsiones muy
efusivas y se agrandaba muy
rapido.

La entrada de la letra “d" era
muy extrafa, para mejorarla se
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decidid que ésta acompafe a
las otras letras en el nido desde
el comienzo.

Se observo que el pico de la
letra “r" tocaba el nido y esta
superposicién de elementos
causaba una tension en la
escena, se decide subir la letra
para evitar esta situacion.

El arbol cuando se aleja se
observa que tiene errores
y agujeros, por tal razén se
investigan  diferentes  tipos
de freepng que son recursos
graficos para todos, que ofrece
una variedad de imagenes sin
fondo para modificarlo. Esta
correccion mejoré la zona
izquierda de la escena que
estaba muy vacia.

Fase III

Ritmo de movimiento

El ritmo de salida del arbol
que era muy rapido, puesto
que la velocidad de los pajaros
no iba en concordancia con el
alejamiento del mismo.

Por otro lado, el vuelo de los
pajaros debe ser arritmico en
cada uno de ellos, para que sea
una accién parecida a la real.

Se notd que se debe mejorar
el vuelo final de los Pajaros,
porque el ritmo de salida es
muy rapido y luego hacia una
disminucién de la velocidad
muy abrupta. Se buscan
movimientos uniformes.

Con respecto a las plumas,
hacian sentir que habia mucho

viento en la escena, por esto se
establecio bajar la velocidad de
salida del personaje principal
con relacion al aleteo.

Cuando las letras lleguen al
nido deben seguir moviendo
las alas, al estar totalmente
quietas pierden credibilidad de
movimiento

Se pudo observar que el nido
hacia una especie de rebote
sobre el arbol cuando se
aleja, por eso, se debe tener
mas cuidado al agrupar los
elementos.



Tercera correccion

Composicion

Cambio de elementos
-
Se mejora el color de la letra "d”
ya que al tener el mismo color
de la letra "B" pudiera generar
confusion en la audiencia.

Se modifica la estructura del
huevo para que no se vea la
apertura de éste antes de que
suceda.

Imagen#115
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Ritmo de movimiento
-
Mejord la actuacién del vuelo
como velocidades arritmicas
entre ellos y mas lento el
desplazamiento cuando salen
del nido.

Se modifico la salida del arbol,
ya que era muy rapida y para
que no quedara en la toma
final porque hacia ruido visual.

En cuanto al movimiento de las
nubes, es uniforme y el color
es el adecuado para que no
[lamen tanto la atencién

Imagen#116

Fase 111

Andlisis del movimiento

Cielo y nubes:

Un desplazamiento horizontal
sutil  desde el keyframe
(fotograma) 0 de la linea de
tiempo hasta el 359.

Arbol y nido:

Con la herramienta de “Moho
Pro 12" transformacion de capa
se le vario el tamafo al grupo
conformado por arbol, nido y
huevo en el momento de salir
de escena en el fotograma 192
con un desplazamiento hacia
la derecha hasta desaparecer
en el fotograma 359, para que
asemejara el movimiento de
alejamiento de camara para
ampliar la toma.

Huevo:

Con la herramienta de moho
de nombre huesos se cred el
esqueleto principal el cual le
dio el movimiento respectivo
de rebote y un movimiento
hacia los lados sobre su mismo
gje.

Por cada pajaro:
Alas y ojos: para realizar el

movimiento del vuelo, se redujo
el tamano del ala de la parte
de arriba hasta llegar a una
linea, para luego desaparecery
darle paso al ala de abajo que
apareciacomounalineayluego
se desplegaba en su tamano
normal. Asi, como también
al movimiento de parpadeo
se le aplicé este principio,
que la figura se deformara
utilizando la herramienta de
transformacién de capay luego
volviera a su tamafo normal.

Picos: para la apertura vy
cierre de los picos se utilizd
la herramienta de Switch
(interruptor de cambio de
capa).

Para el desplazamiento de
todos los elementos en el
espacio se utilizo la herramienta
de transformacién de capa,
donde de modificaron los
tamafios, se desplazé arriba-
abajo y derecha-izquierda, asi
como también se utilizd para
girarlos.



Analisis pedagdgico

La decisién de que sean todas las
alas de los pajaros blancas para
que la silueta de la letra sea mas
clara, adquiriendo legibilidad y
claridad el mensaje.

Se realizd el cambio de color de
cada personaje, debido a que "“El
color influye sobre el aprendizaje,
ya que es un estimulo denominado
facilitador, el cual permite atraer la
atencion...” (Ortiz, G 2009)

También que al final la palabra
tenga una duracion de mas de
tres segundos, para que el nifio
la pueda asimilar mejor esta
informacién.

imagen #117 Estirar

Imagen #118 Encoger

- '3
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Fase III

Principios de la animacion
I

-Estirar y encoger: En
el momento que los pajaros
llegan al nido, para asemejar
un pequefo rebote cuando
llegan y cuando comienzan a
volar. También se utiliza este
principio en el pajaro principal,
cuando sale del huevo.

-Anticipacion: Este
principio se encuentra en el
movimiento del huevo, antes
de salir el pajaro principal,
luego cuando llegan los
pajaros al nido esperando que
salga el pajaro principal y al
final cuando estos empiezan a
volar esperando que palabra se
forme.

Imagen#120Puesta en escena

Imagen#119Cambio de color

-Puesta en escena: Se
observa cuando los tres pa-
jaros acompafantes llegan al
nido y todos apuntan al centro
con sus picos, generando que
el enfoque principal esté en el
nido.

-Acelerar y desacelerar:
En el movimiento de las alas
de los pajaros para generar un
movimiento arritmico en ellos.

-Arcos: Se puede ver
cuando los pajaros vuelan y se
desplazan, pues se ven los ar-
cos que dejan en el recorrido.

-Exageracion: En el mo-
mento que el pajaro principal
sale del huevo, debido a que
estos al salir no vuelan de in-
mediato, pues tienen un tiem-
po en donde fortalecen sus
cuerpos para poder realizar el
vuelo, asi se aprovechd este
principio para hacer este pro-
ceso mas rapido.

-Atractivo/personali-
dad: Se encuentra en el vuelo,
el canto, los colores y el hecho
de andar en grupo. Son accio-
nes propias del animal.



A continuacidn,sepresentaellinkdelostres procesos,correcciones
o partes por la que paso Bird en cuanto a composicion y ritmo de
movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=Bhp6QVUh5HI



Evolucién de Butterfly

Primera correccion

Composicion

Cambio de elementos Ritmo de movimiento
. ]

Cambio de elementos: En un principio se noté que
la distancia que recorre
La mariposa cuando se detiene la Mariposa es muy larga,
en la flor, se tiene que vincular perdiendo la perspectiva de
mas las transiciones entre las profundidad.
vistas de perfil y de frente para
tengan mas relacion con el vuelo. La aparicion de las flores es
muy abrupta, rompe con lo
Cuando se forma la palabra al sutil que es la Mariposa, por
final, debe quedar mas centrada, esto se decidi6 que mejor
pues al quedar en los bordes de cada letra naciera con cada
la parte de abajo generaba lineas flor, que se abra como un
de tension en la parte de abajo.  capullo en distintos ritmos,
ademas como las flores
estdn en un segundo plano
deberian tener una buena
actuacion también, moverse
al mismo ritmo cuando se van
acercando.

Imagen#lZ Cambio de

perspectiva mariposa.
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Segunda correccion

Composicion
Cambio de elementos

Se observd que existia una
pieza blanca que dentro de las
alas del personaje, lo cual no
tenia que estar, porque no se
entendia que era una letra “B".

Al final la palabra Butterfly se
modificd la ubicacion, ya que,
seguia muy abajo, por tanto,
se utilizé la ley de tercios, para
gue tener mejor jerarquia.

Imagen#123
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Ritmo de movimiento

Se determind que a la escena
le hacian falta algunos cuadros
intermedios en la animacion,
en primero, cuando la
Mariposa esta saliendo del
capullo, ya que, hace muchos
saltos violentos que no van
con el movimiento armonico
del momento. Y el segundo,
cuando va volando hacia las
flores, pues la trayectoria
seguia estando muy rapida, y al
momento de posarse en la flor
le faltaba un fotograma demas
para que fuera una trayectoria
mas delicada.

Imagen#124

Fase III

En cuanto a las nubes se
reviso la velocidad en la que
se desplazaban, de igual
manera el alejamiento, ya que,
se separaban de una manera
extrana

Se detall6 la rama que sostiene
el capullo, decidiendo que
le hacia falta un movimiento
hacia abajo cada vez que el
capullo se movia para generar
el efecto de peso.

Imagen#125a




Tercera correccion

Ritmo de movimiento

Al agregarle mas fotogramas a
la animacién mejoré la salida
de la Mariposa, puesto que se
ve una secuencia mas armonica
de movimiento.

El disefio del cielo mejoro en
cuanto a la composicién de las
nubes, ya que, se colocaron

mas cercay se le agregaron dos
nubes mas, asi el cielo no se
veria tan mondtono, en pocas
palabras fue componer el cielo
para adaptarlo a la escena.

La presencia del viento es
muy importante, porque da
direccion a la composicidén
y mejora el ritmo de los
elementos, por esta razon,
el movimiento de las flores
no era el indicado, porque
se estaba haciendo desde la
misma flor, entonces se realizd
dicho movimiento pero desde
el tallo, para que se apreciara
como una especie de brisa.

Fase II1

Andlisis del movimiento

Cielo y nubes: Un desplaza-
miento horizontal sutil desde
el keyframe(fotograma) 0 de la
linea de tiempo hasta el 384.

Flores: se aproveché la organi-
zacion por carpetas de las mis-
mas para poder moverlas por
separado, utilizando la herra-
mienta de moho de transfor-
macién de capa se pudo rea-
lizar el efecto de abanico con
cada uno de los pétalos. Este
elemento comienza a moverse
desde el keyframe 0 y comien-
za a desplazarse hacia la esce-
na en el fotograma 144, para
que asemejara el movimiento
de alejamiento de camara para
ampliar la toma.

Mariposa 1y 2: se aplicé el mis-
mo parametro del movimiento
del Bird, se redujo el tamafo
de ala de la parte de arriba has-
ta llegar a una linea para luego
desaparecer y darle paso al ala
de abajo que aparecia como
una linea y luego se desplega-
ba en su tamafo normal. Y el

cambio de vista de rente y de
perfil se realizd con la herra-
mienta de Switch (interruptor
de cambio de capa).

Capullos, mariposas y rama
principal: con la herramienta
de moho de nombre huesos
se cred un esqueleto en cada
capulloy en cada mariposa que
pertenecia al grupo de capas
el cual le dio el movimiento
respectivo de rebote y un
movimiento hacia los lados
sobre su mismo eje, esto ayudo
para que su transicion fuera
mas fluida

Para el desplazamiento de
todos los elementos en el
espacio se utilizo la herramienta
de transformacién de capa,
donde de modificaron los
tamafios, se desplazo arriba-
abajo y derecha-izquierda, asi
como también se utilizd para
girarlos.



Analisis pedagdgico

Se modifico el tamano de la
mariposa en su desplazamiento,
ya que, no tenia variaciones y esto
hacia que se perdiera la ilusion de
profundidad, por tanto, se ajusto
de manera que cuando saliera (al
principio) fuera mas pequefia y
se ampliara hasta llegar a la flor,
porque asi el cerebro aprecia el
hecho de que el personaje esta
adelante, por ende, se resuelve
con conviccidon de movimiento.

La credibilidad del video, para
que fuera mejor aceptado vy
decodificado necesitaba un buen
efecto de profundidad, imitar muy
bien los comportamientos del
animal y el mejor manejo posible
de la composicion.

Igualmente, el movimiento de las
flores no era el indicado, entonces
se realizé dicha accién desde el
tallo, para que se apreciara como
una especie de brisa. En resumen,
la presencia del viento es muy
importante, porque da direccién a
la composicion y mejora el ritmo
de los elementos.
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Fase III

Principios de la animacion

-Estirar y encoger: Cuando se mueve
el capullo hacia los lados, ya que se hacen
pequenas deformaciones para asemejar que
la mariposa quiere salir.

-Anticipacién: El capullo. Luego sabes
que viene una mariposa.

-Puesta en escena: El acercamiento
que tiene el capullo, por la ley de tercios.

-Animacién directa o paso a paso:
Para que la mariposa tuviera una salida del
capullo, con movimiento natural, se necesitd
varios dibujos en secuencia.

Imagen#127 Estirar y encoger

Imagen#128 Anticipaciéon

-Acelerar y desacelerar: Para que el
vuelo fuera mas convincente, se necesito
que el personaje aleteara en unas partes mas
rapidas y en otras, que planeara.

-Accion secundaria: El movimiento
sutil de las flores para que resalten las letras

-Exageracion: Que las letras nacieran
de las flores y el movimiento del capullo.

- Atractivo y  personalidad: La
metamorfosis y el vuelo.

imagen#129Accion secundaria



Fase II1

A continuacidn, se presenta el link de los tres procesos,
correcciones o partes por la que paso Butterfly en cuanto a
composicion y ritmo de movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=-VW6y_FauRQ



Evolucion del Cat

Fase III

Primera correccion

Composicion
Cambio de elementos

Se observd que se tenia que acomodar el
tamafo del personaje, pues era muy grande, al
reducir el tamafio hay mas fluidez en cuanto a
movimiento.

El laser tenia que ser solo una luz, mas pequefio
y brillante, para que tuviera la personalidad de
objeto resplandeciente.

La escogencia de los colores del gato se vincula
las caracteristicas del mismo, ya que, son
asociados a lo obscuro, pero haciendo pruebas
de contraste se decidio variar el valor de los
elementos porque no tenian jerarquia de visual.

Al final, cuando el laser termina dibujando el
nombre “Cat” encima del personaje, éste debe
cambiar de color, para que la audiencia sienta
que hubo un cambio de superficie, esto se
realizo aplicando la opacidad 100% hasta la 0%
en un lapso de tiempo mas largo.
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Ritmo de movimiento
]
En cuanto al movimiento del
personaje, se observé que no existia
fluidez, asi que se procedioé a modificar
la accidn, ya que cuando realizaba los
saltos se achicaba y se expandia sin
control, alin esta accion no habia sido
manejada.

De igual manera, que el personaje
salte en conjunto con la sombra, para
que tuviera la misma sincronizacién
de movimiento.

Imagen#130 Gato con ldser



Segunda correccion

Composicion

La forma del laser mejord,
pero faltaba un poco mas
de fluorescencia, asi que, se
decide afadir mas blanco al
rojo que forma parte de éste y
agregar un poco mas de negro
al fondo.

En cuanto a la perspectiva
de la profundidad, se decide
que el Gato comience mas
pequefio para que se sienta
mas lejos, y se vaya acercando
con los saltos, hasta llegar al
centro, para luego hacer un
acercamiento a la palabra Cat.
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Ritmo de movimiento

En las transiciones de los
saltos se observé que faltaban
cuadros en los giros del mismo.

Al final de la escena, se
decide bajarle la velocidad del
movimiento pues al voltearse lo
hacia muy violento, esto puede
ser peligroso al momento de
entender bien la escena.

Que el ultimo salto que hace el
personaje quede directamente
en el centro.

Imagen#132 Principio de la
animacion.

Fase III

Imagen#131 Modificacién de color del laser y la forma.

Imagen#133 El gato se
acerca.



Tercera correccion

Composicion
|

Se termina de hacer pruebas
de contraste entre el piso y el
laser, ya que, le hace falta mas
blanco al rojo, y mas negro al
fondo para que pueda resaltar.

Imagen#134 Movimiento de transicién

106

Ritmo de movimiento
]

Se decide agregar mas
fotogramas a la bajada final del
Gato, ya que sigue siendo muy
violenta, igual que los giros y
los saltos, para que amortigle
un poco el movimiento cuando
caiga al suelo.

Para mejorar las transiciones de
los movimientos se decide que
el hocico y los ojos se muevan
antes ya que, si no sucede esto,
se deformara la cara cada vez
gue se necesite voltear.

Cat

Imagen#135 Aparicion de la palabra

Fase 111

Andlisis del movimiento

Gatos y laser: se aprovech¢ la
organizacion por carpetas de
las mismas para poder mover
por separado, utilizando la
herramienta de moho de
transformacion de capas para
hacer los desplazamientos y los
saltos, junto con la herramienta
de Switch, para hacer los
cambios de capa cuando el
gato estuviera saltando.

Palabra Cat: en el momento
de la aparicion de la palabra
se utilizd la herramienta de

opacidad, para cuando el laser
dibujara la palabra encima de
cat fuera de 0% hasta 100% en
36 fotogramas.

Para el desplazamiento de
todos los elementos en el
espacio se utilizo la herramienta
de transformacion de capa,
donde de modificaron los
tamafos, se desplazé arriba-
abajo y derecha-izquierda, asi
como también se utilizd para
girarlos.

Imagen#136 Modificacion de los

colores.



Anadlisis pedagdgico

La duracién de cada movimiento
tiene que ser pensado para que
se entienda cada accion a la
perfeccion, asi como también,
la relacion del acercamiento de
camara, lo cual puede generar
movimientos bruscos, por tanto,
para que se viera mejor el ultimo
salto que realiza el personaje se
decide que llegue a la ubicacion
del centro directamente.

Se analiza no solo la accién sino
el movimiento que se despliega
después, pues no es solo el disefio
de forma sino también el analisis
de la accién.

Imagen#137 Encoger
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Fase III

Principios de la animacién

-Estirar y encoger: Al momento de
hacer los saltos y los giros del Gato.

-Anticipacion: La aparicion del laser y
luego el salto del personaje.

-Puesta en escena: La direccion del
laser, enfocando uno de los comportamientos
mas resaltantes del animal, que es, ser
jugueton.

- Animacién directa o pose a pose: Los
giros y los saltos llevan cuadro a cuadro para
que se viera fluido el movimiento.

Imagen#138 Estirar

-Acciones complementarias y
superpuestas: Se utilizd en la cola del gato
para que siguiera el movimiento de éste.

-Acelerara y desacelerar: En el impulso
del Gato para saltar y caer al suelo, ya que es
mas rapido que cuando esta en el aire.

-Arcos: Todos los saltos tienen arcos
para mejorar la fluidez del movimiento

-Atractivo y personalidad: La accion de
lamerse la pata, que sea jugueton y sus saltos
caracteristicos.

Imagen#139 Rebote de la cola



Fase 111

A continuacidn, sepresentaellinkdelostres procesos,correcciones
o partes por la que paso Cat en cuanto a composicidn y ritmo de
movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=_99Tx_QITHc



Evolucién del Dog

Primera correccion

Composicion Ritmo de movimiento
|
Se acomoda la ubicacién de la palabradog  La animacion necesitaba diferentes ritmos para que el
para que estuviera mas centrada, ademas  personaje tuviera la personalidad de juguetdn y divertido,
este personaje, al igual que el anterior  por ser uno de los animales que la imagen final se resolvié
tenia el mismo problema de contraste, por  muy rapido, se aproveché de hacer pruebas de movimiento,
tanto, se piensa en cambiar el color dela  mas que todo de la pelota.

pelota para que resalte.

un

Se observa que a la letra “g” le faltaba actuacién de cola,
Es importante aclarar que cada letrade la  era analizar primero que se queria comunicar, en este
palabra Dog es parte del personaje, ("D”  caso, ensefiar que los perros son divertidos y juguetones y
cabeza, "0" pelota y "g” cola). también ensefar la palabra Dog.

También se entendioé que uno de los rasgos importantes en
la animacion es que los personajes pestafiearan, accion que
posteriormente se agrego.

Imagen#140
109



Segunda correccion

Composicion

Los elementos llegaban a los
bordes de la escena, por tanto,
se tuvo que unificar dichos
elementos, haciéndolos llegar
hasta una linea imaginaria.

Se cambio el orden de las
capas, ya que, en ocasiones la
pelota pasaba por encima de
las letras “D" y "g", sabiendo
que por jerarquia tiene que
superponerse

Aprovechando el movimiento
que traen los elementos en el
juego que hacen entre ellos
en la foto final, se decidio
no dejarlos quietos, porque
rompia con el ritmo de
movimiento que tenian.

De igual manera, se trabajo
con la sombra de cada uno,
agrupandolos con cada letra
para que tuviera la misma
velocidad de movimiento,
también se obscurecio para
que tuviera mas profundidad.
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Ritmo de movimiento
]

Se necesita que haya una
aceleracion y desaceleraciéon
para que sean creibles los
movimientos de los elementos,
y asi lograr que sea un poco
mas realista.

Se modifica el ritmo de la caida
de la pelota variandole los
espacios de los fotogramas, ya
que, seguia estando estatica.

La letra "D” (que es la cara del
perro), debia tratar de seqguir a
la pelota, ya que, en momentos
se pierde el impulso

En el caso de la “g” (que es el
cuerpo) convenia tener solo
un poco de separacion, que
sea independiente, para poder
separar la cabeza de la cola al
final.

Fase III

Imagen#142



Tercera correccion

Composicion
|

Para que tuviera contraste se le
agrego mas negro al fondo.

Segenerarondostamafnosdela
pelota para que cause el efecto
de profundidad, saltando de
atras para adelante.
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Ritmo de movimiento
]

Se hizo un mejor estudio de la
caida de la pelota modificando
los fotogramas para que coin-
cidiera con cada rebote del so-
nido.

Se estudié muy bien los giros
de la pelota, ya que en algunos
momentos dejaba de girar y
causaba inercias extranas, tam-
bién se modifico las distorsio-
nes de la misma porque perdia
la representatividad.

Fase II1

Andlisis del movimiento
]

Dog, pelota, cola y sombras: para el desplazamiento de
todos los elementos en el espacio se utilizé la herramienta
de transformacién de capa, donde se modificaron los
tamanos, se desplazé arriba-abajo y derecha-izquierda, asi
como también se utilizo para girarlos en el espacio.

Imagen #143 Tamaio de la pelota



Analisis pedagdgico

Como los elementos de la
animacion llegaban a los bordes
de la escena, se tuvo que unificar
dichos elementos, haciéndolos
llegar hasta una linea imaginaria.

Una de las reglas fundamentales
como animador, es saber que
siempre que haya una caida, el
personaje tiene que pestafar,
siguiendo los patrones de
conducta naturales, de igual
manera se tenia que acelerar y
desacelerar el movimiento de
personaje cuando estaba en el
aire, en este punto se cae en
cuenta que se necesitaba un
cambio de ritmo del movimiento.

Imagen #144 Encoger
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Principios de la animacién

Fase III

Los principios de animacion utilizados
en Dog fueron:
. Estirar y encoger: En los tres elementos
(cabeza, pelota y cola) se utiliza, pero se nota
mas en la pelota, que se deforma, comprime

y expande.

. Anticipacién: Que caiga primero la
pelota antes que el Perro.

. Acciones complementarias y

superpuestas: El movimiento de las orejas y la
cola después de cada salto.

Imagen #145 Estirar

. Aceleracion y desaceleraciéon: Se nota
en los ritmos cuando cae cada elemento,
semejando gravedad e impulso.

. Arcos: En cada salto se dibujan arcos

. Accidn secundaria: La persecucion
entre los elementos simulando un juego

. Exageracion: El movimiento de la
pelota al rebotar

. Atractivo y personalidad: Lo juguetdn,

el ladrido y el movimiento de la cola.

L

Imagen #146 Movimiento de las orejas



A continuacidn,sepresentaellinkdelostres procesos,correcciones
o partes por la que paso Dog en cuanto a composicion y ritmo de
movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=EV]qCcfJEgk



Fase 111

Evolucion del dolphin

Primera correccion

Composicion

Se decididé que todas las letras deberian
tener caracteristicas de Delfin, no
solamente la “i". Se colocdé manchas
blancas a cada letra, para que expresaran

mas personalidad de Delfin.

Para la ambientacion de la escena, se
decide colocar algunos delfines en la
parte de atras, porque siempre andan en
manadas

Que suban algunas burbujas en el agua,
asi como también se enfoca la atencion
en el splash de las gotas, pues el tamafo
era muy grande.

Encuantoal contraste es muy significativo,
todavia se veia un aspecto muy lugubre,
tenia que ser colores mas vivos para la
audiencia de nifios, asi como también se
mejord el encuadre final de la palabra
Dolphin, porque las letras tenian mucho
movimiento y estaban muy grandes.
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Ritmo de movimiento
.
Fue conveniente, que existiera un
jugueteoentrelasletras conunavelocidad
moderada, para que se entendiera el
comportamiento.

También se sigue trabajando con la
actuacién del personaje principal,
buscando un movimiento mas agil
utilizando la aceleracién y desaceleracion.

Imagen #147Sombra de delfin

Imagen #148 Letras con caracteristicas de delfines

Imagen #149 Splash de las gotas



Segunda correccion

Composicion

El movimiento de los delfines
mejord mucho en cuanto a ac-
tuacion, esto se logré distorsio-
nando las colas y aletas, ade-
mas de bajar el tamafo, lo que
hizo que mejorara radicalmente
la actuacién de los delfines, de
esta manera se acorté la distan-
cia de desplazamiento de cada
uno, dejandolos quietos, juntos
y socializando entre ellos. (Figu-
ra 150).

Se decidié que el mar no nece-
sitaba huesos (herramienta del
programa Moho Pro 12, para
generar movimiento), solo dos
mares, uno al final con suficien-
te color, y otro al frente con 30%
de opacidad, ambos moviéndo-
se en diferentes direcciones. (Fi-
gura 151).
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Fase III

Ritmo de movimiento
|
Se modifico la velocidad de las sombras, porque
estaban muy rapido en comparacion a los delfines de
adelante.

En cuanto a las gotas del splash, se colocaron cuando
el Delfin entra y sale del agua, pues le da mas
credibilidad al movimiento.

" 4
_d

Imagen #150 Socializacién Delfines

Imagen #151 Dos mares




Tercera correccion

Composicion
|
El nado de las sombras se
mejord, distorsionandolas en
cada cambio de direccidn, ya
que no nadaban de una forma
natural, al girar tan violento se
perdia el movimiento.
Se estudi® el movimiento
del personaje “i" al pasar
por dentro de la “0", de esta
manera, se utilizo una misma
figura de "0", pero cortada por
la mitad, asi que cuando pasara
por el Delfin hiciera el efecto
que en realidad pasara por
dentro, cuando solo pasaba
por encima. (Figura 152)

4

y

Imagen #152 Delfin pasando por la

«_»

letra “o
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Ritmo de movimiento

.
Se mejord la entrada y salida
del Dolphin cambiando
el ritmo, disminuyendo y
aumentando los cuadros entre
los movimientos.

Asi como también las gotas
en la entrada y salida de éste
se modifico el tamafio y la
velocidad, de igual manera
se realizaron variaciones en
cuanto a velocidad de salida,
para que se sintiera el efecto
de splash.

(Figura 153)

Imagen #153 Gotas

Fase III

Andlisis del movimiento
]

Delfin, gotas, sombras y burbujas: para el desplazamiento de
todos los elementos en el espacio se utilizé la herramienta de
transformacion de capa, donde se modificaron los tamafios, se
desplazé arriba-abajo y derecha-izquierda, asi como también se
utilizé para girarlos y hacer mas reales los movimientos. Asi como
también, el acercamiento y alejamiento de los nodos para variar
la velocidad.

Letras: Se decidié que a cada letra se le colocara la herramienta
de huesos en cada aleta, para que sus movimientos fueran mas
fluidos, igual que en el mar, para asemejar el movimiento de las
olas, pero luego al mar se decidié hacer con dos capas una delante
con una opacidad de 30% y otra detras con la opacidad en 100%
y que se movieran en diferentes direcciones.



Anadlisis pedagdgico

En un principio se queria la
animacion no sobrepasara un
tiempo de diez segundos y al
hacer varias pruebas, se llego a la
conclusién que se necesitaba para
este en particular cerca de quince
segundos, para que se pudiera
entender la accion y el mensaje
gue se queria.

La paleta de colores tenia que ser
mas llamativa para la audiencia de
nifos, de igual manera, la palabra
tenia que permanecer en el centro
para cumplir con los parametros
de legibilidad y claridad del
mensaje.
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Fase III

Principios de la animacién

«Anticipacion: Las letras actian como
delfines, al faltar la "i", se espera, y al llegar,
se ordenan formando la palabra Dolphin.
(Figura)

*Aceleracién y desaceleracion: Para el
salto del personaje principal “i"

sArcos: En el salto del Delfin y el
desplazamiento de las letras (Figura)
Exageracion: Que los delfines sean letras

Atractivo y personalidad: cada una de
las letras tiene la personalidad de los delfines,
viajan en manadas, son juguetones y saltan.

Imagen #155 Socializacion delfines

Imagen #154 Arcos




Fase III

A continuacién, se presenta el link de los tres procesos,
correcciones o partes por la que paso Dolphin en cuanto a
composicion y ritmo de movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=wmAGjjG8I4E




Fase III
Evolucion del Duck

° L 4
Primera correccion
Composicion Ritmo de movimiento
| |
Desde un principio se notd que el Se decidio recortar el desplazamiento de
contraste no era muy favorable, los los patos, ya que por utilizar distancias
picos y las patas necesitaban mas tan largas hacia que éstos patinaran en
brillo, porque las figuras se perdian el espacio.

en el espacio y el fondo, asi como
también se agregd elementos a
la ambientacién como; montafas,
nubes y plantas para generar un
entorno. (Figura 155).

Imagen #155 Composicion
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Segunda correccion

Composicion

Se decide animar un solo Pato
(marioneta) para los cuatro, que
actue en diferentes perspectivas,

Para que la actuacién del pato
mejore, se separan las patas del
cuerpo y se le colocan huesos,
para que el movimiento sea
independiente en cada parte.

Asi como también, se tiene
cuidado con el tamano de
los personajes, para generar
profundidad (pequeiio,
mediano, grande). (Figura 156)

Mejoro la actuacién de los patos
en la transicién de las letras, asi
como también se modificaron
las nubes, siempre dos nubes
no generaban un ambiente
propicio.
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Ritmo de movimiento
|
En cuanto a velocidad estaban
muy bien pero se le acorta mas
la distancia de desplazamiento y
se baja el tamafio.

Fase III

Imagen #156 Composicion



Tercera correccion

Composicion
|
Se observd que faltaba
profundidad en cuanto a los
personajes, ya que, no existia
un tamano estandar cuando
estos pasaban adelante, en
medioy atras, lo cual confundia
la perspectiva.

Asi mismo, al acortar el
desplazamiento de los
personajes 'y mejorar su
tamafo, generaba una mejor
credibilidad en cuanto a la
accion y el entorno.

En este punto, es importante
recordar que las montafias no
convendrian estar en el centro,
ya que desvia la atencion de lo
que se quiere transmitir, regla
importante en cuanto a la ley
de tercios. (Figura 157)
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Ritmo de movimiento

.
Se decide que ningun Pato
puede comenzar inmovil, tiene
que generarse movimiento
desde que comience hasta que
termine, sino rompia con la
armonia visual.

Se hizo cambios en los
desplazamientos, ya que unade
las sombras pasaba por encima
de otro Pato, pues la finalidad
es que estos comiencen juntos
y no se separen tanto entre si.

Fase II1

Anadlisis del movimiento
]

Patos: Como los patos caminan en varias direcciones, se utilizd
tres vistas (de frente, de lado y de espalda) las cuales se cambiaban
apareciendo y desapareciendo las capas, se hacia un mejor efecto
que utilizando Switch (herramienta de Moho que hace sucesiones
con cambios de capa), solo se utilizé la animacidén cuadro a cuadro
en las Ultimas trasformaciones del Pato, que es el momento
cuando se juntan todos y comienzan a cambiar. Asi como también
se utilizd la herramienta de huesos para el movimiento agraciado
de los patos.

Imagen #157 Composicion



Andlisis pedagdgico

En este punto, es importante
recordar que la ubicacion de los
elementos es necesaria para una
buena legibilidad del mensaje
para que no se desvie la atencion
de lo que se quiere transmitir, por
esta razon solo se deja en la mitad
de la escena la palabra duck, regla
importante en cuanto a la ley de
tercios.

Fase III

Principios de la animacién
]

*Anticipacion: Que los personajes se
deformen. (Figura)

«Accidn secundaria: La caminata de los
patos, (caracteristica de ser raros).

«Sincronizacion: Todos a una misma
velocidad

*Exageracion: Deformacion

«Atractivo y personalidad: Su caminar.
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Imagen #159 Anticipacion




A continuacion, se presenta el link de los tres procesos, correc-
ciones o partes por la que paso Duck en cuanto a composicion y
ritmo de movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=kaYWzX7jAzE




Fase 111

Evolucidon de Parrot

Primera correccion

Composicion

Cambio de elementos Ritmo de movimiento
] |

Unadelas cosasquesemodificcen  Se modificaron las nubes ya que tenian
la animacion fue la mnemotecnia  una velocidad que no coincidia con la de \

de la rr para que saliera separadas  los loros. p =
y no rompiera la dindmica de las
otras letras. Se decide también que las notas musicales

salieran en toda la animacién, porque los
Se cambié el orden de las capas  loros hablan en toda la animacién.
para que cuando desaparecieran Imagen #160 Notas musicales

y aparecieran las burbujas no
i

pasaran por encima de los otros
TR

elementos.
rr

Imagen #161 Aparicion de la RR
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Segunda correccion

Composicion

Se decide que la palabra se
forma al final, bajandole el
tamafo y dejarla mas centrada,
ya que, al quedar muy pegada a
los loros genera confusion, por
esta razon se agrupo mas.

Asi mismo, se decide agregarle
mas loros a los bordes pero de
diferentes tamafios ya que ellos
andan siempre en bandada.
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Ritmo de movimiento

La animacion de los globos blancos se modificé, no deben solo
salir y desaparecer, necesitan mas actuacion.

En cuanto a la composicion de las nubes ademas que tienen un
movimiento muy rapido, se tiene que saber que no se pueden
mover en sentidos diferentes, por esta razon se hace un estudio
de los movimientos y la forma de las nubes.

Imagen #162 Palabra centrada y sombra
de loros



Tercera correccion

Composicion
-
Se le agregaron mas loros
pequefos, se cambid la rama
con sombra para agregarle
profundidad.

En la composicion los loros
siempre  deben  moverse,
tener un cierto balanceo y
movimiento de las alas, el
pestafeo, apertura de pico,
para dar la sensacion de
parloteo entre ellos, por esta
razon se les deja las notas
musicales hasta el final.

Imagen #163 Movimiento de los loros
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Ritmo de movimiento

|
Los globos blancos todavia
necesitaban integracion en
cuanto a las notas musicales y
el parloteo de los loros, generar
un ritmo de entradas y salidas.

Asi como también se cambio el
ritmo de salida de las letras ya

" n

que entre la letra “r" y la letra

a" habia mucho tiempo de
espera.

Se agregaron tres nubes som-
breadas con un ritmo un poco
mas lento y pequefias para que
rompieran la jerarquia de la es-
cena.

Fase 111

Analisis del movimiento

.
Los loros: para el movimiento de los loros se utilizé la herramienta
de transformacion de capa, donde se modificaron los tamafios, asi
como también se utilizd para mover las alas y hacer mas reales los
movimientos.

Notas musicales, globos blancos, letras: este movimiento se hizo
apareciendo y desapareciendo capas en ritmos distintos durante
toda la animacion, para generar mas dinamismo.

Imagen #164 Forma de la burbujas y las tres nubes.



Andlisis pedagdgico

La formacion de la palabra a través
de su habla, la accion de repetir,
ademas, la manera en que van
apareciendo las letras deja que
la audiencia vaya identificando
codigo por codigo hasta formar
la palabra y repetirla con la
animacion.

Imagen #165 Notas musicales que siempre salen
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Principios de la animacion

Fase III

«Estirar y encoger: los globos blancos
de donde salen las letras de los picos de los
loros para darle un efecto de que el lenguaje
es abstracto.

«Anticipacion: lo primero que sale de
los loros son las notas musicales y luego la
palabra.

*Arcos: las curvas se dibujan con las
notas musicales y los globos junto con las
letras cuando salen del pico de los loros.

*Accién secundaria: que siempre salen
notas musicales resaltando el parloteo

«Sincronizacién: mantienen un mismo
ritmo de salida las letras

*Exageracion: los loros solo emiten
sonidos no les sale letras de los picos

sAtractivo y personalidad: actitud de
loros, ruidosos entre ellos

Imagen #166 Estirar y encoger la burbuja con la

letra



Fase III

A continuacion, sepresentaellinkdelostresprocesos, correcciones
o partes por la que paso Parrot en cuanto a composicion y ritmo
de movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=yvgCDx10djc




Fase II1

Evolucién de Seal

Primera correccion

Composicion Ritmo de movimiento
- = |

Se decide colocar huesos en su En esta primera prueba se modifico el
estructura, dividirla en 3 piezas movimiento de la foca ya que le faltaba
porque como es una sola pieza se  actuacion, rebotes de la pelota y de las
deforma. letras

Al estar tan plano y vacio el fondo
se piensa en agregarle mas cosas
para que tenga mas actitud de foca
de circo, asi como también que
tengan el mismo color el podio y
la pelota, ademas que los bordes
de las piezas sean del mismo color
pero mas oscuro.

Imagen #167 Deformacion de la cola
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Segunda correccion

Composicion

El cuerpo de la foca tiene que
ser como una plastilina que se
estire y se encoja.

Asi como también se le agrego
un teldon y unos banderines
que cambian de color para
que tuviera un ambiente mas
circense.

Ritmo de movimiento
|
Se decide que la foca este en
una posicion de espera, cuando
le lanzan la letra S y luego la E
y asi sucesivamente hasta que
termina con la pelota rebotando
en su nariz, generando un ritmo
de movimiento.
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Fase III

Imagen #168 La foca en espera de las
letras




Tercera correccion

Composicion
|
Las caracteristicas marinas
propias de la focay el ambiente
de circo hacen que la escena
tenga un buen contexto.

Se modifica el espacio del
lettering, ya que, al estar muy
separadas no se entiende
como un elemento escrito
(palabra) sino como elementos
de la ambientacion.

Ritmo de movimiento

.
Mejoré latransicion delas letras
y la pelota, asi como también
hay dinamismo entre todos los
elementos de la composicién.

““
=

">
?""'

Imagen #169 Ambiente circense
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Fase II1

Andlisis del movimiento

]
Foca: Se decide colocar huesos en su estructura, dividirla en 3
piezas porque si es una sola pieza se deforma. Asi mismo, para
que se pudiera ver el efecto de cambio de posicién de la foca
se utiliza Switchy otros con aparecer y desaparecer la figura
depende del movimiento.

Telon y banderines: para que cambien de color los banderines
son dos capas que se apagan y se prenden, para que tuviera
un ambiente mas circense.

Pelota y letras: para el movimiento de estos elementos se
utilizdé la herramienta de transformacién de capa, donde se
modificaron los tamafos y los desplazamientos.

4 P
<,

S

Imagen #170 Final de la escena

11‘




Andlisis pedagdgico

Aqui vemos como la accién
del animal y el rebote de los
elementos ayudo al aprendizaje
de la palabra.

Imagen #171 Estirar y encoger
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Fase III

Principios de la animacién

«Estirar y encoger: se utilizo en el cuello
de la foca para hacer el efecto del rebote.

Anticipacion: la espera de la foca a
la expectativa de no saber qué va a aparecer
primero.

«Animacion directa o pose a pose: para
poder que hiciera el aplauso se utilizaron
varios dibujos.

*Acciones complementarias y
superpuestas: en la cola podemos ver este
principio ya que ella sigue al movimiento
principal que es el rebote en la cabeza

| B

*Aceleracion y desaceleracién: en
la entrada de las letras y en el rebote, para
poder que generar el efecto de lanzamiento

*Arcos: la palabra al final queda en un
arco, asi como también el movimiento de las
letras y pelota dibujan arcos.

«Accién secundaria: el rebote final de la
pelota apuntando el movimiento a la palabra
final

«Atractivo y personalidad: circense,
rebote de la pelota y el aplauso

Imagen #172 Estirar y encoger

Imagen #173 Estirar y encoger



A continuacion, sepresentaellinkdelostresprocesos, correcciones
o partes por la que paso Seal en cuanto a composicién y ritmo de
movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=KMR3-401Xgw




Fase 111

Evolucion de Turtle

Primera correccion

Composicion
|

Se decidid6 modificar el encuadre
final de la palabra turtel ya que la
letra E encima del caparazén no
ayudaba para leerla corrida.

Se acomoda la composicion de
la tortuga por dentro ya que la
E necesitaba mas espacio, se
encuentra en la linea del borde del
caparazén, ademas se modifica el
tamano en general de la tortuga, ya
que siendo un poco mas pequeia
no le quita jerarquia a la palabra.

Le falta mas contraste, por esta

razon se decide variar los valores
de los tonos.
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Ritmo de movimiento
|

Al final de la composicién debe
existir un dinamismo en la E y el
resto de la palabra, que cambien
de color, sombras, ya que es la
Unica animacibn que no posee
interactividad.

Imagen #175 Comienza de la escena

Imagen #177 Finaliza la escena



Segunda correccion

Composicion

La letra E que estaba encima del
caparazon se coloca en la parte
de atrds con las demas letras
ya que no tenia relacion con la
palabra, de esta forma cuando
vaya pasando la tortuga deje al
descubierto la palabra completa
y que cuando llegue al final y se
diga la palabra se esconda para
darle mas jerarquia a la palabra
escrita

Se hace otra prueba de
color porque el caparazdn
se confundia con el fondo,
entonces se le coloca un mas
de textura, las lineas internas
mas gruesas, saber jugar con los
contrastes.
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Ritmo de movimiento
|
Al movimiento de la tortuga se
le redujo la velocidad de rebote
al caparazon, asi como también
el de la cabeza, ya que esta,
debe ir un poco mas lenta que
el caparazoén.

Se decidi6 comenzar mas
adelante la tortuga, ya que,
al final con las patas traseras
tapaba parte de la palabra,
aprovechando esta cercania
para hacer que el movimiento
fuera mas lento.

Fase III

Imagen #177 La letra E comienza con las demas



Tercera correccion

Composicion
-
Al momento de entrar al
caparazon se hizo una
deformacion y reduccion del
tamafo de la patas y la cabeza,
esta Ultima conla particularidad
que también cerraba los
ojos hasta el momento de
desaparecer, quedando solo el
caparazén moviéndose por la
inercia del movimiento.

Se hizo el cambio de color de
un verde claro a un verde mas
oscuro, para representar que
paso mucho tiempo desde que
comenzd la tortuga a caminar
que era de dia y se escondio en
el caparazon en la noche.
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Ritmo de movimiento
]

Para resolver la caminata de la
tortuga se decidié hacer una
pequeila pausa entre cada
paso para representar el peso
de cada paso, no era de tener
mucho desplazamiento, asi
como el peso.

Se modifico la velocidad entre
los pasos paradarle credibilidad
y actitud a la caminata, para
que hubiera mas sincronia
entre el pestafieo y los pasos,
se decide que ambas cosas se
realicen al mismo tiempo.

Como es la Unica animacion
que la imagen no tiene
dinamica con las letras por las
caracteristicas del animal de
representar lentitud, se decide
que las sombras se muevan
como si fuera el movimiento
del sol, para que no sea estatica
y sea una forma de no romper
con la quietud.

Fase 111

Andlisis del movimiento
]

Tortuga: Para mejorar el movimiento de la tortuga se buscaron
referencias de caminatas para estudiar bien el movimiento de
rebote para copiar la actitud, se decide que las patas de adelante
dividirlas en dos piezas para que se pudiera ver el doblez de la
rodilla, la cual se le hizo una estructura con huesos para poder
moverla como una articulacién, para el movimiento de los
demas elementos se utilizdé la herramienta de transformacion
de capa, ya que con esta se pudieron modificar los tamafios de
las extremidades y también ayudo con el desplazamiento de la
misma.

Sombras: el movimiento delas sombraslarealice conlaherramienta
de desplazamiento de capa (shear layer) el cual me permitié darle
el efecto de atardecer.

Imagen #178 Finalizando la animacién



Analisis pedagdgico

En esta composicion en particular
como el movimiento es mas
lento, necesitan mas detalles
los elementos y movimientos
como la cadencia de la cabeza
cuando camina, por esta razon
se le agregaron mas expresion
infantil de elementos a la tortuga
como las udas, las rodillas, las
manchas del caparazon, y a las
letras una sombra para que le den
mas profundidad y presupone
un espacio tridimensional, hace
ver que haya un piso y pared
invisible, para que los personajes
que tengan mejor nivel grafico o
plastico, los ojos expresivos.
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Fase III

Principios de la animacién

Estirar y encoger: la cabeza de la
tortuga cuando se esta metiendo al caparazon

«Anticipacion:lacaminata de la tortuga
descubriendo letra por letra hasta llegar al
final.

*Acciones complementarias y
superpuestas: la cabeza de la tortuga llevaba
un ritmo mas lento que el caparazéon para
generar el efecto de rebote.

*Aceleracién y desaceleracion: cuando
el cuerpo de la tortuga se mete al caparazon
acelera el movimiento de entrada, luego

el movimiento del caparazon comienza en
un movimiento acelerado y poco a poco va
bajando para dar el efecto que cuando se
mete es rapido y baja la velocidad

«Sincronizacién: como va pasando el
tiempo mientras camina a tortuga

«Exageracion: no hay letras tan grandes
como la tortuga

Atractivo y personalidad: la lentitud,
el caparazoén.

Imagen #179 Encoger la cabeza para meterse al caparazén



Fase III

A continuacion, sepresentaellinkdelostres procesos,correcciones
o partes por la que pasé Turtle en cuanto a composicion y ritmo
de movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=0OdKdBboUuP4




Evolucion de Whale

Primera correccion

Composicion
.
Cuando se fuera a comer las letras,
primero que nada no podia llegar
la boca hasta la aleta, ya que,
perdia representatividad.

Se decidié hacer dos mares que se
movieran de diferentes sentidos,
uno de los mares que cambie
de color todo lo que este dentro
porque va a estar de primero en el
orden de las capas.

Para representar que la ballena es
grande las olas tenian que ser mas
pequenas.

Se comienzan a hacer modifica-
ciones en cuanto a los contrates
de color, mas que todo el cielo,
porque en moho se ve celeste
pero luego de renderizarlo se ve
mas blanco, asi como también el
color de la ballena porque dentro
del agua se ve muy oscura.
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Ritmo de movimiento
]
Se mueve muy rapido para
ser tan pesado, perdiendo
credibilidad del movimiento, asi
como también el movimiento
de las aletas, la cola, la parte
frontal de la cabeza.

Se modificd el movimiento del
mar, ya que la construccidn
de éste con huesos, causaba
la sensaciéon de una tormenta
marina.

Las letras que aparecen flotan-
do ademas de necesitar mas
contraste deben moverse mas
lento, se sienten en un movi-
miento muy desesperado.

Fase II1

Imagen #180 Mar con huesos, parece tormenta

S
Imagen #181Apertura de la boca




Segunda correccién

Composicion

Las letras tiene que seguir
flotando primero de un color
mas claro hasta que se las coma
la ballena y cuando salgan por
el espiraculo que tengan otro
color, ya que dentro del agua no
se distinguen

Se modific6 el momento en
que todas las letras salen por
el espiraculo, ya que, la ballena
en este momento debia cerrar
los ojos y colocarse en forma
de arco por la misma inercia del
movimiento.
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Fase III

Ritmo de movimiento
|
Se modificé la entrada de la
ballena ya que era muy rapida
y el cambio de tamafo muy
brusco

Se hacen cambios al mar en
cuanto al tamafo de las olas y
la velocidad, el cual, se hizo mas
curveado, dandole mas armonia
a la composicion.

El efecto de las gotas tiene que Imagen #182 Color de las letras

salir antes de que salga el lomo
delaballenaylasletrasydespués
que salgan del espiraculo, y de
esta manera cuando la palabra
se forme al final darles un
movimiento muy sutil junto con
las nubes méas pequefias para
darle profundidad a la escena.

Imagen #183
Modificacion del mar y la apertura de la boca



Tercera correccion

Composicion
-
En este punto se decide que
la ballena no se quede parada
al final, después de haber
formado la palabra se queda
nadando, como también en
el momento en que salen las
letras, ella debe mantenerse
quieta flotando para darle mas
énfasis de movimiento a las
letras.
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Ritmo de movimiento
|

En el momento de aspirar las
letras también se le coloco
un sonido de aspiracién para
reforzar la accion de la ballena,
también se modifica la entrada
de las letras a la boca de la
ballena, que se desaparezcan
cuando estén en la parte de
atras.

También se corrigio el momen-
to en que la ballena expulsa las
letras por el espiraculo, ya que,
el lomo tiene que estar afuera
del agua para darle mas cre-
dibilidad a la accion del movi-
miento, asi como también, la
fuerza en la que sale, las gotas
de agua de la ballena hacien-
do que unas caigan en el agua
otra vez y otras desaparezcan
en el aire.

Fase II1

Andlisis del movimiento

Letras y gotas: para el
movimientodeestoselementos
se utilizé la herramienta de
transformacion de capa, donde
se modificaron los tamafos
y los desplazamientos, asi
como también aparecer y
desaparecer las capas para
generar el efecto de que
salieran del espiraculo.

Ballena: Se decide colocar hue-
sos en su estructura, dividirla
porque si es una sola pieza se
deforma. Como también la he-

rramienta de trasformacion de
capas para realizar el desplaza-
miento y modificarle el tama-
fAo.

Mar: Se utilizaron dos capas
que hacian movimientos en
diferentes sentidos, variandole
las opacidades.

Cielo y nubes: un desplaza-
miento horizontal sutil con la
herramienta de trasformacion
de capas.

Imagen #184
Expulsion de las letras por el espiraculo



Analisis pedagdgico

Aqui vemos como la accidn
del animal y el rebote de los
elementos ayuda al aprendizaje
de la palabra.

Imagen #185 Encoger las letras
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Principios de la animacién

Fase III

«Estirar y encoger: las letras se modifi-
can para que parezcan que estuvieran nadan-
do igual que peces, también cuando va a salir
del espiraculo.

«Anticipacion: Una silueta de la ballena
que da la vuelta y luego llega. Significa poder.

*Acciones complementarias y super-
puestas: en el momento de la expulsion de
las letras cuando la ballena esta cerrando los
0jos, esta accion lleva a la principal que es la
salida de las letras.

Aceleracion y desaceleraciéon: cuando

Imagen #186 Estirar las letras

comienza a expulsar las gotas de agua el rit-
mo aumenta y disminuye cuando comienzan
a descender

*Arcos: los podemos ver en el nado de
la ballena asi como también en la palabra al
final que forma un arco

Exageracion: las ballenas no expulsan
letras por su espiraculo.

Atractivo y personalidad: la grandeza,
expulsar por el espiraculo agua.

Imagen #187 Arcos



Fase 111

A continuacion,sepresentaellinkdelostres procesos,correcciones
o partes por la que paso6 Whale en cuanto a composicién y ritmo
de movimiento:

https://www.youtube.com/watch?v=Gihl553SU70



Los principios de la animacion expuestos en cada personaje son
nociones o normas que se fueron desarrollando en la industria, que
con el pasar de los afios se volvieron casi reglas, y se modernizaron
en la época del internet. De igual forma, se pudo notar como estos
principios ayudaron a mejorar la animacion, detectando evoluciones
posibles, con respecto a claridad, legibilidad, empatia con cada animal,
credibilidad del movimiento y la conjugacién con el sonido.



Fase II1

Altenerelvideoya casiterminado, se observé laimportancia
del sonido, para complementar el ambiente adecuado, ayudar a
capturar aun mas la atencion y crear sensaciones diferentes, que
contribuyen a que el video sea recordado. En este mismo orden
de ideas Yébenes, P. (2007) expresa que “...El elemento musical,
por lo tanto, ofrece un corpus a la imagen visual, un refuerzo
que convenientemente utilizado puede dotarle de propia vida a
una imagen. La musica es parte de la universalidad del lenguaje
cinematografico...”

Lo que la autora menciona es la importancia de este
elemento en la animacion. Para que esto fuera posible se utilizo
Audacity, que es un programa de grabacion y edicion de audio, lo
cual ayudd a unir diferentes packs de efectos de sonido, que son
sonidos de musica de cine, television, videojuegos, caricaturas,
entre otros, y se pueden descargar por la web, con la finalidad de
unir sonidos que tuvieran relacion con cada animal y el entorno al
cual se encuentra sumergido.

De este modo, al descargar el pack de sonidos, se procedio
a escuchar de uno por uno cada audio que tuviera relevancia
con cada animal, a medida que se iba escuchando cada audio, se
entendio que no cualquier sonido se podia agregar a la animacion
sino aquellos que tuvieran relacion con los colores, el entorno
y por supuesto recordando que los nifios son los principales
receptores de esta investigacion.

Igualmente, se realizé diferentes pruebas en conjunto con
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la animacion hasta encontrar una que encajara con la accion de
cada animal. Luego de esto, se entendio la importancia de tener
una voz que dijera el nombre del animal en inglés, y a la vez pensar
iqué tipo de voz sera la adecuada? juna voz de hombre, mujer o
nino?

Al leer diferentes apartados en la web, se conoce que
mayormente cuando la audiencia esta conformada por nifos,
las voces la suelen ser femeninas, por la dulzura en cuanto a
su voz y versatilidad, pero aun asi se tenia la aspiracion que la
pronunciacion de los animales en inglés lo hiciera un nifio o nifa,
alguien de la misma edad de los usuarios que los animara a repetir
lo escuchado.

Asi que, se logro hallar una nifia con conocimiento del
inglés, la cual grabd el nombre de los diez animales, con varias
repeticiones con diferentes estilos de voz, a través de un microfono
adaptado a la computadora y con ayuda del programa Audacity.
Es importante afadir, que algunos sonidos no lograban lo que
se queria, por lo que se crearon desde casa, a través del mismo
programa y con voz propia, como, por ejemplo: El sonido cuando
la tortuga entra en el caparazén, la lamida del perro, los aplausos
de la foca, y asi se obtuvo el resultado final.



Sonido de las animaciones

Bird

Para este personaje se agrego sonidos de aves, aleteos, el
crujir del cascaron, y cuando este se abre, ademas de un sonido
de fondo sobre el amanecer, éste fue elegido debido a que, es
normal escuchar sonidos de aves al despertar.

Butterfly

Para este personaje se agrego sonido foley (efectos de
sonido personalizados) de una hoja arrugada para representar
que la crisalida o capullo se esta abriendo, un sonido de transicion
de campanillas con el que normalmente (en caricaturas) atribuyen
a las hadas, y una musica de fondo ligera y sencilla, que tiene
relacion con el vuelo de las mariposas.

Cat

Los sonidos incorporados en esta animacion fueron: El
sonido de un gato lamiéndose, una linterna encendiéndose y
apagandose representando el laser, sonido de transicion que se
puede escuchar en cada salto del personaje, una cancion de fondo
que asimila una busqueda, y la onomatopeya “miau” caracteristica
del animal.

Dog

Al comenzar se escucha el sonido de un lanzamiento,
caracteristico de las caricaturas, también se encuentra el rebote
de una pelota, el jadeo del personaje, y el particular "guau”, a su
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Fase III

vez una musica de fondo que representa lo juguetdn que este
animal doméstico puede llega a ser, y al final, se encuentra el
sonido de una lamida, peculiaridad del perro.

Dolphin

Los sonidos de mar para este personaje se mezclaron
con el de unas burbujas, ya que normalmente estos mamiferos
suelen verse mas en la superficie del agua, también una musica
de fondo que representa lo jugueton y atlético que este animal
es, y por supuesto el sonido del chapuzon, las gotas y la fonacion
caracteristica.

Duck

Este personaje fue el Ultimo en agregarsele sonido, ya
que se sobrentendia que debian buscarse sonidos de pisadas de
patos, ademas de su peculiar “cuac”, lo complicado fue encontrar
la cancion de fondo que encajara. Lo que ayudo fue pensar en la
caracteristica de que son gracioso y raros al momento de caminar,
por ende, la musica de fondo expresa humor.

Parrot

A diferencia de los demas personajes, los sonidos del Loro
fueron un poco mas sencillos de encontrar y calar con la escena,
debido a que sus llamativos colores y lo ruidosos que pueden
llegar a ser, se relacionan con la musica de carnaval, donde
justamente hay una variedad de colores y sonidos. El resto fue
sonidos del animal.



Seal

Normalmente la Foca esta relacionada con el circo, por lo
tanto, se buscd una musica de fondo circense en conjunto con
su peculiar sonido y los rebotes de las letras. En cuanto a los
aplausos se realizaron desde casa, pues no se encontré un sonido
que encajara con la acciéon del animal.

Turtle

Par este personaje se tenia el sonido del parpadeo y
los pasos, pero no se lograba encontrar una musica de fondo
que encajara con él, por lo que se pensé en un sonido donde
predomine el bajo, ya que esto ayuda a transmitir lentitud, que es
caracteristica directa del animal; y en cuanto al sonido cuando se
esconde en el caparazon, se realizé desde casa (con voz propia),
ya que ninguno expresaba lo que se queria.

Whale

El sonido del mar fue diferente al de Dolphin, debido a
que en los cetaceos predomina mas lo submarino, ademas de que
es el animal mas grande del mundo. La musica de fondo cambia
cuando el personaje expulsa las letras por el espiraculo, debido
a que, cuando se observa esta accion el personaje esta en la
superficie.
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Fase II1




Fase III

El imagotipo es definido como “Al nombre y su forma
grafica, suele afirmase un signo no verbal que posee la funcion de

mejorar las condiciones de identificacion...” (Cassisi, L 2020). x
ducAnimals

Otro término importante que se debe conocer es
Identificador que es definido por el Pequefio Diccionario del
Disefador escrito por: Reimers Design con licencia Creative

Commons de la siguiente manera: “... El identificador es una Ed A - l
sintesis que une el nombre verbal a través del logotipo y el signo UC nlma S

visual a través del simbolo”.

Consiguientemente, ambos términos pueden ser utilizados, E d U C A n im G | S.

puesto que se refiere a la union entre la palabra y el logotipo,
asi que, para la creacién del identificador, se tomo6 cuenta dos
términos que se desprenden de la palabra EDUCANIMALS, como
son la Educacion y los Animales, temas que estan relacionados
directamente con esta investigacion, por esta razon la tipografia
juega un papel importante en el proceso creativo a realizar, en el
cual se quieren representar aspectos como las caracteristicas del
usuario, pues lo que se quiere comunicar debe ser de total agrado EducAnimals EducAnimals
para éste, también la tipografia debe ser reflejo del concepto
definido anteriormente y en todo momento tomar en cuenta
que el producto sera de difusién digital por lo que el factor de

legibilidad es de suma importancia. EducAnimals EducAnimals

Una vez analizado lo anteriormente mencionado, se
tomo la decisidén de optar por tipografias frescas y elegantes de
composicion firme y sélida, como lo son la Book Antiqua y la
Century Gothic, con geometria pura en su esenciay en especial por

Imagen #188
Unién de la tipografia Book Antiqua y Century Gothic

Imagen #189

Primera seleccion de la paleta cromatica. Azules y Verdes
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su alto nivel de funcionalidad en la herramienta. Estas tipografias
en su mayoria son signos limpios y altamente comunicativos pues
el mensaje es leido de manera inmediata y clara por su buen nivel
técnico y de disefo.

Seguidamente, para la seleccion de la paleta cromatica se
recurrié a la autora Eva Heller, ya que su estudio sobre psicologia
del color se adapto a la investigacién, a causa de la vinculacion
de colores con; caracteristicas, emociones y/o sentimientos. Por
tanto,se tomaron en cuenta peculiaridades como; inteligencia,
ciencia, practico y concentracion; naturaleza, vivaz, primavera 1y
2. Lo que arrojo colores entre azules y verdes. Sin embargo, éstos
no eran muy atractivos y aun se veia muy superficial. Por ende,
se comenzd a explorar con otros colores entre rojos, amarillos,
naranjas y diferentes tipos de verdes, para que el imagotipo fuera
mas llamativo, pero sin perder esa formalidad, ya que lo divertido
esta en las animaciones.

Posteriormente, se incorpor6 la imagen de un animal con
la palabra, asi que se pensoé en la Tortuga, Pato, Gato o el Loro
(animales inmersos en la animacion), estos cuatro, ya que los
demas no se lograban adaptar, pues no representaban lo que se
queria. Por ello se realizan pruebas con los animales mencionados
anteriormente, seleccionandose el Loro (Parrot), puesto que, se
trata de un animal con el don de reproducir sonidos, es decir, la
herramienta realizada trata que la audiencia escuche la palabra
del animal en inglés y la pronuncie, y de todos los animales, el
Loro es una de las pocas aves con esa capacidad, lo que lo hace el
candidato principal.
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Fase 111

FdurAnimaols

ATUIMICHE

[ Anirmcis

Ectux

fucAnimcls

EducAnimais

Imagen #191

Segunda propuesta de paleta cromatica con la tipografia incluida

ﬁluchnimﬂls

I '\.

““EducAnimals

o :
EducAnimals

Imagen #192

Seleccién de las cuatro mejores propuestas de color con los diferentes animales




El loro es ese elemento unificador
que complementa el imagotipo,
por esta razon, se modifica la
imagen del mismo para cumplir
la funcién de simbolo visual, el
cual no deberia llevar muchos
elementos ni colores tan llamativo,
esto se logré utilizando la letra
“E" como soporte y agregandole
movimiento.
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Imagen #193 Seleccion de la segunda propuesta de color y forma para el imagotipo

ducAnimals

Imagen #194 Imagotipo Final




 tnmoduccien |

Fase IV: Vuelo

Etapa donde se realiza la evaluacion del video
educativo EDUCANIMALS en un grupo de nifios, con
el analisis de sus resultados y una mini guia de uso,
que serviran para subir a la plataforma (despliegue
final).

Altenerlaanimacion de cadaanimal, se procedio
a la evaluacion del video en un grupo de nifos, que
ayudaria a observar las reacciones de los mismos con
respecto al trabajo realizado.



Fase IV

Se realiz6 una prueba a un grupo de 11 niflos en edades
comprendidas entre 3 a 9 aflos de edad. Se comenzo preguntando
si le gustaban los animales y si tenian mascotas en casa, estas
preguntas son una forma de iniciar, antes de presentar el video.

Posteriormente, se mostr6é video por video y el primero
de ellos fue del animal “Bird”, donde la reaccion de los nifios al
ver la escena, fue de sorpresa, y entendieron la animacion, ya
que al final de ésta se comprendié que se trataba de un pajaro,
pues lo expresaron con sus propias palabras. Uno de los nifios
preguntd porqué cada ave se convirti6 en letra, visualmente
fue extraio para él, pero a medida que se fue pasando a otros
videos, fue entendiendo que era la unién de los animales y la letra.

A medida que fue transcurriendo la presentacion de cada
video, se observo comolos niflos reconocieron cadaanimal, ademas
derepetirlapalabraeninglés,expresaronquéaccidneslaqueestaban
realizando, e imitaron el movimiento de cada uno. Esto significa
que, la animacién de cada animal estuvo bien transmitida, lo cual
genero la imitacion en cuanto a movimiento y sonido del animal.

No obstante, en el momento en que los nifios observaron
el delfin o Dolphin, se cayd en cuenta que la mayoria de los nifios
desconocian este animal, pues se esperaba un tiburén o shark
(por el conocido video “Baby Shark”). El elemento que los hizo
salir de dudas fue la accion, ya que, un tiburdn no se mueve de
esa manera; lo que significa que la accion del delfin, hizo que Imagen #196
los nifios conocieran un animal “nuevo” (para ellos), con la Unica
diferencia que el tiburdn y el delfin hacen movimientos distintos.
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En este punto, la reaccién de los nifios fue muy significativa,
ya que detras de laanimacion hubo un estudio de las caracteristicas
del Delfin, sus movimientos y la accién, que fueron las idoneas
para que la audiencia entendiera la diferencia entre un animal y
otro. En pocas palabras, conocieron una nueva accion y palabra.

El Ultimo video a presentar fue Whale, y de inmediato
entendieron que era una ballena, lo dijeron en voz alta, lo que
representa que el color, la escena y el sonido ayudaron a entender
cada animal, puesto que, la audiencia solo estaba esperando
que terminara la accién del mismo para pronunciar la palabra.

Es fundamental resaltar que, aunque estaban presentes tres
ninosdetresainosdeedad,(quealnnosabenleer),estosreconocieron
cada animal, pues lo expresaban con sus propias palabras, lo que
implica que el estudio de las relaciones simbdlicas desde el punto
de vista de la animacion (color, sonido, lineas, gestos, principios...)
fue y es muy importante para el entendimiento de ésta, realmente
ayudo a que este pequefio grupo de niflos comprendiera de qué
animal se trataba, a medida que se pasaba de un video a otro.

Esta experiencia ayuddé a organizar la manera de
presentar la herramienta multimedia, pues se queria mostrar
en orden alfabético, es decir, Bird, Butterfly, Cat, Dog... pero en
vista de las reacciones de los nifilos y de como al principio fue
visualmente extrafio que los animales como Bird, Dog y Duck se
transformaron en letras, es primordial organizar los videos de
manera que la audiencia tenga una preparacion a lo que se espera.

Asimismo, se observé como el tiempo de la animacion fue
propicio para mantener la atencion y concentracion de los nifios al
momentodeverelvideo educativo, lostres segundosde masalfinal,
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Imagen #198

Imagen #199

Fase IV




ayudd a que la audiencia lograra captar el mensaje, y el lettering fue
el adecuado ya que, los nifios leian y escuchaban para pronunciar
el animal eninglés. Es importante resaltar que el nivel de iconicidad
utilizado en las ilustraciones fue de pictograma. Rosales (2009).

Es inevitable mencionar que EDUCANIMALS no solo
ayuda a nifos entre 6-9 afos, sino que esta abierta a la
audiencia en general, ya que el dia de la presentacion la docente
encargada mostré un gran interés por esta herramienta, lo
que confirma que, el disefio grafico es tan amplio que puede
representar acciones como la de un animal a través de la
animacion, para (en este caso) ensefar los animales en inglés

154

Fase IV

La presentacion del video educativo EDUCANIMALS causé
la reaccion y participacion de la audiencia, lo cual se tomd en
cuenta para el analisis de los siguientes resultados.

¢Te gustan los animales?

Se observa como a los 11 nifios le gustan
los animales, al haber recibido este resultado,
demuestra que el proyecto es de enfoque mixto.



Fase IV

;Tienen animales en casa?

Luego del video educativo EDUCANIMALS, se
pegunto lo siguiente:

iSabes qué animal es?

9 de los 11 nifios, confirmaron tener mascotas, cada
uno expresé qué tipo de animales tenia, ademas que se
mencion6 que tienen mas de un animal en casa, solo 2 de
ellos, sefialé no tener animales, pero que querian tener uno.

Estas dos peguntas se realizaron antes de presentar a Aunque se presenté diez animales, esta representacion
EDUCANMALS, para dar inicio a la herramienta multimedia, se realizé en general, puesto que todas las animaciones fueron

y de esta forma se conociera que lo pronto a ver seria sobre entendidas. Cada vez que se preguntaba al grupo de nifios qué
el tema animales animal era, se noté que hubo comprension de cada uno. Ademas,

que imitaban el animal.
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Fase IV

;Sabes cémo se dice en inglés? ¢ Sabes qué esta haciendo cada animal?

Luego que se observara cada video por separado, se

Aqui se observa como 9 nifios saben pronunciar cada realiza esta representacion a nivel general, puesto que todos
animal en inglés, ya que escuchaban la pronunciacion y luego los nifilos entendieron la accién de cada animal, incluidos
la repetian, lo que indica que el color, la accién, el movimiento los de tres afos, hasta realizaron el sonido del animal e
y agregar el sonido de la palabra del animal, son elementos imitaron los movimientos de cada uno. Lo que indica, que
que ayudan a reconocer otro idioma, solo 3 nifios no lograron estudiar las caracteristicas de cada animal, colocar los
pronunciarlo, pues solo cuentan con tres afios de edad, pero que colores adecuados, el entorno, el /ettering y el sonido, son

consiguieron identificar cada animal. elementos fundamentales para una buena animacion.
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Finalmente, una vez teniendo la composicion, construccion
de escena y demas, se procede a procesarlo, dandole la forma y
aspecto que se desea. En esta parte se explica los pasos llevados a
cabo para el montaje de los videos hasta llegar al resultado final.

Para realizar el montaje, se seleccionaron los videos con
composicion, color, ritmo de movimiento y sonido, ya listos.
Dicho acoplamiento se realizd con el editor de videos Microsoft
Corporation, version 2023.10030. 27002.0 que se encuentra en las
computadoras de escritorio marca Lenovo, porque este editor no
contiene marca de agua, ademas que es un recurso que se tiene
en casa. Los cuadros por segundo utilizados fueron de 24 cuadros,
con una resolucion de 150 pixeles/pulgadas, con dimensiones
1920x1080, con un tiempo de 15 segundos de duracién como
maximo.

El siguiente paso fue ordenar el material, basado en el
resultado que arrojo la evaluacion para que los nifios tuvieran una
mejor lectura de cada personaje, puesto que se iba a organizar
de manera alfabética, pero debido a que el personaje Bird es el
primero, causaba confusion en la audiencia, en cuanto a entender
por qué los personajes son letras. Entonces para que no se cree un
ambiente de confusion en los nifios, se decidio ordenar de forma
que estos vayan entendiendo el ritmo del video.

Luego, se coloca el imagotipo de primero para que el
publico conozca el nombre de la herramienta EDUCANIMALS, en
conjunto con el video de cada animal y los videos de transicién,
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Fase IV

Post-Produccidon

que ayuda a llevar a los espectadores a la siguiente escena con
mas sutileza, ademas de sus respectivos créditos.

Una vez que se termina el montaje ordenado, se procede
a exportarse en formato mp4, para luego publicar a la plataforma
YouTube, es importante aclarar, que, aunque se puede subir un
video en cualquier otro formato, éste posee un peso muy reducido,
esta caracteristica se toma en cuenta ya que, al momento de que
los usuarios decidan descargarlo en una 7ablet o moévil, no ocupe
tanto espacio en la memoria.

A continuacion, se muestra el /ink de EDUCANIMALS,
donde se podra aprender animales en inglés de una manera
diferente y atractiva:

ducAnimals

https://www.youtube.com/watch?v=c4fuvxhn8RM
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Fase IV

En referencia a lo que se acaba de mencionar, es necesario
destacar como lo pedagogico esta unido al disefio. Por lo tanto, se
propone un manual de uso, una pequefia propuesta o alternativa
de cdmo se puede usar EDUCANIMALS, para aquellas personas
(docentes, recreadores, o adultos) que deseen usar la herramienta
para ampliar la forma de aprender los animales en inglés.

Como primer punto, es fundamental hacer preguntas
como: ;Te gustan los animales? ;tienes mascotas? Para que
el uso del video educativo sea mas participativo, o se puede
realizar una dinamica sobre los animales. Luego, se comienza
a presentar el video, (puede ser de uno por uno para que sea
mas factible el aprendizaje del mismo), y asi al final, la audiencia
se exprese diciendo qué animal observd, qué estaba haciendo,
como se dice en inglés. Y, por ultimo, se puede mostrar el video
completo (con los diez animales en inglés), para observar y
escuchar qué animales recuerdan, la pronunciacién, e incluso
hacer que hagan el sonido o imiten el animal. Y de esta forma
sea mas significativo el aprendizaje de esta herramienta.

Son muchas las posibilidades en cuanto al uso del video
educativo, ya queda en la creatividad y uso que se le dé, puesto que
esta herramienta esta abiertaaque se utilice de multiples formas; no
obstante, es fundamental aclarar que el alcance de EDUCANIMALS
es para conocer el simbolo como palabra, mas no gramaticalmente.



Conclusion

Todo el proceso realizado se explica por medio de la
metodologia de disefio propio, que comenzé con una idea,
llevada a bocetos e investigaciones (mapa de simbolos), hasta
utilizar los diferentes programas que logré transformar esa Oruga
(idea) en un video educativo, llamado EDUCANIMALS; que se
realizd a través de un estudio de relaciones simbdlicas en cuanto
a animacion y los principios de éste, y posteriormente ayudo
a comprender los animales en inglés de una forma mas eficaz.

No obstante, en esta investigacion se comprendio
que es fundamental verificar los colores en escala de grises
antes de realizar todo el proceso de construcciéon de escena,
para saber si se tiene el contraste adecuado, ya que, si no se
realiza con anticipacidon, se debera volver atras pasando por
un proceso de verificacion de colores, lo cual sucedié en este
estudio, se realizd la construccion de la escena sin comprobar
el contraste, pero gracias a esa ratificacion por escala de
grises se cayd en cuenta de lo primordial que es este proceso.

En cuanto a imagen, se reafirmd que la jerarquia de
elementos es importante, pues no es solo dar por sentado las
cosas, sino que debe tener una orientacion en cuanto si es de
izquierda a derecha, arriba-abajo, qué debe aparecer en un
primer o segundo plano, y asi sucesivamente; todas estas cosas
son detalles que, aunque se conocian, se pasaron por alto.

En este mismo orden de ideas, al realizar la animacién, se
tuvo que estudiar la accion de cada animal, debido a que es un
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estudio de la accion de cada personaje, para darle credibilidad
al movimiento, todo esto se logré a través de gif, o realizar el
movimiento en casa, también imaginar como salta un perro, por
ejemplo,ocomenzaraobservarelmovimientodelamariposaenvida
real, en pocas palabras, se entendié que existe una diferencia entre
conocer o dar por sentado los movimientos y otra representarlos.

Es conveniente acotar la importancia del sonido, ya
que cuando se observd el video de cada animal, se sintio
un leve vacio, es decir, aln no se habia entendido qué es una
animacion, pues solo se realizd una sucesidbn de imagenes
en movimiento y se pensd que era todo, pero al agregar este
elemento se pudo ver la diferencia, es decir, cdbmo el sonido
fue un elemento que ayudo a darle mas vida a la animacion.

Al mismo tiempo, una de las cosas ocurrentes que sucedio,
fue realizar el sonido cuando la Tortuga entra en el caparazon,
ya que ningun sonido representaba lo que se queria, por tanto,
requirid hacerlo desde casa, pero a pesar de las veces que se
intentd no era lo esperado, siempre eran sonidos extrafios que no
tenian nada que ver con la animacion, lo que ayudo fue la cantidad
de intentos que se realizaron, hasta tener el sonido correcto.

Sin embargo, lo mas complicado de animar fue la accidn
de cada animal, como el salto del gato, el aleteo de los Pajaros
y el nado de la Ballena, de hecho, fueron las animaciones que
mas tiempo llevo en hacer, puesto que no era el resultado que
se queria transmitir, al igual que el disefio del cielo, ya que se



pensd era sencillo, por tanto se pasaba por alto, es decir, se
desconocia la importancia que tiene dentro de la animacion,
pues al momento de animar el enfoque estaba en los personajes,
igualmente que no se pensd que llevaria tanto detalle, ni
siquiera se habia caido en cuenta que tienen movimiento y
estructuras diferentes. Son cosas que se piensan son sencillas,
pero la realidad es que también tienen su grado de complejidad.

Asimismo, se estudié larelacionsimbdlicadel tiempo, queen
un principio se pensé deberia tener una duracion de diez segundos,
peroamedidaquetrascurriolainvestigacion se pudo caerencuenta
que fue necesario ajustar unaimagen final o foto finish, que ayudara
alos usuarios a tener una mejor comprension de la palabra, ademas
de poder escuchar el nombre del animal, para asi complementar
la intencion planteada, que es aprender los animales en inglés.

En cuanto a color, se entendié que no solo se trata de
tener una paleta de colores determinada, sino de variarla en
cuanto a valor para lograr transmitir atraccion y llamatividad. De
este modo, la animacién logré brindar un componente visual
que, a través de colores, forma, distribucion de elementos,
construccion de la imagen y escena, ofrecieron mas detalles
al video educativo, Por tanto, se comprobd, que la animacion
brinda fundamentos de constitucidon que pueden ser usados para
educar, o hacer que el usuario logre entender mejor una idea.

En definitiva, el motivo de la investigaciéon fue animar
y aprender a manejar una herramienta que permitiera la
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especializacion dentro de la gran area de comunicacion visual
llamada animacién, lo cual se logré a través de ensayo y error, y a
estarabiertoalacreatividad einventiva. Enresumen, laanimaciones
una herramienta que transmite un mensaje de un modo interesante,
colorido y en movimiento, donde los usuarios pueden disfrutar
y sentirse comodos, e incluso verse atraido por su simplicidad.
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