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Resumen

Este proyecto de investigacion tiene como objetivo mejorar aprendizaje de los
procesos en el tema de animacién digital 2D para que los estudiantes de la carrera
de Disefio Grafico tengan un mejor desenvolvimiento en la realizacion de una
produccion audiovisual e influyan a querer a perfeccionar sus habilidades de
manera apropiada en este tema. EI método empleado en esta tesis para la
recopilacion de datos a analizar es la encuesta que fue realizada en la carrera a una
muestra de poblacion de 73 estudiantes donde se pudo observar que se desconocen
ciertos procedimientos para la realizacion de un video animado. La presentacion de
este proyecto serd de un material audiovisual y una guia ilustrada que detallen las
técnicas y herramientas que se llevaron a cabo para la produccion final de la
animacion, la cual sera mostrada de manera precisa siguiendo los procesos

adecuados y necesarios para su elaboracion y aprendizaje.
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Abstract

This research project aims to improve learning processes in the subject of digital
animation 2D so that students of the career of Graphic Design have a better
development in the realization of an audiovisual production and influence to want
to perfect their skills in a way Appropriate in this area. The method used in this
thesis for the collection of data to analyze is the survey that was carried out in the
race to a population sample of 73 students where it was observed that certain
procedures for the realization of an animated video are unknown. The presentation
of this project will be of an audiovisual material and an illustrated guide that detail
the techniques and tools that were carried out for the final production of the
animation, which will be shown in a precise way following the appropriate

processes and necessary for its elaboration and learning.

Keywords: Digital animation, tools, learning, techniques, audiovisual



INTRODUCCION

A lo largo de los afios el desarrollo de la animacion digital como industria
para la publicidad ha mejorado, en la formacién de un disefiador grafico ayuda a
que la transmision del mensaje sea sencilla y atractiva, permite crear historias,
mundos ficticios o reales para un estudio ya sea para la diversién o para ampliar el
conocimiento de un tema y facilitar su entendimiento. EI desconocimiento del
correcto proceder para la realizacion de una produccion animada conllevaria a que
el estudiante no tenga un desempefio éptimo en el campo laboral. La animacion
digital es una técnica que da movimiento a elementos estaticos dentro de un
software con el fin de expresar una accion.

Consiste en poner una secuencia de imagenes que dan la impresion de
movimiento al espectador, es decir, crea una ilusion de que los objetos tienen vida.
Un objeto visto por el ojo humano permanece mapeado sobre la retina por un breve
tiempo después de visualizarlo, quiere decir que retiene la imagen por un pequefio
periodo de tiempo, en conjunto a la necesidad gue tiene la mente para captar una
accion a percibir haciendo posible que varias imagenes que son cambiadas a
distintas velocidades, una después de otra creando asi una ilusién visual de
movimiento.

En esta investigacion se analizaran los conocimientos que tienen los futuros
disefiadores graficos mediante una recoleccion de datos para determinar que cuales
son sus falencia en el tema de animacion digital y proponer una solucion para

ayudar a corregir ese déficit de conocimientos.



En el primer capitulo se describe la problematica que los investigadores han
planteado, se define el problema, su ubicacion en un contexto internacional,
nacional y local. Se plantean los objetivos y a qué se quiere llegar con esta
investigacion. Se analiza las causas y sus consecuencias del problema y como
repercutird en el desarrollo de este proyecto.

En el segundo capitulo de esta investigacion de tesis se encuentran los
antecedentes a este estudio, parte de la historia y evolucion de tema investigado, la
tecnologia que se usa para el desarrollo de la animacion, métodos de aprendizaje y
las leyes que rigen esta tesis.

En el tercer capitulo describe la metodologia, tipos de investigacion y
herramientas a usarse para la recopilacion de datos, se detallan los resultados del
anélisis de las encuestas realizadas.

El cuarto capitulo abarca la propuesta, se justifica su importanciay el porqué
de su realizacion, se plantean objetivos y sus alcances. Se especifican los procesos
gue van a efectuarse en la parte tecnologica y la manera en que va a ser

implementado.



CAPITULO |
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El disefador grafico es una profesion la consiste en expresar visualmente un
idea 0 concepto a grupos sociales con un objetivo determinado. La formacién
académica de un disefiador ha ido cambiando con el pasar de los afios, cuando nace
el disefio grafico como tal no se veia inmersa la animacion digital ya que
contemplaba Gnicamente elementos estaticos para la transmision de un mensaje
para los medios de comunicacion que habian en ese momento, ya existian
producciones audiovisuales pero no era el disefiador quién las realizaba.

Hoy en dia el disefiador gréafico tiene que estar capacitado para resolver no
soluciones comunicacionales estaticas sino también soluciones animadas que hagan
que sea sencillo captar un mensaje. Es un problema que los estudiantes desconozcan
los procesos a seguir para realizar una animacion por qué no podrian ofrecer
soluciones al momento de desempefiarse en un futuro trabajo o en el desarrollo de
algun proyecto.

La animacion ha tenido altos y bajos a lo largo de su historia y esto lo llevo
a llenarse de relacionar con los artistas conocidos de la época.

La animacion siempre ha estado asociada prejuiciosamente a grandes

estudios cinematogréficos, como los Estudios Walt Disney, cuyas peliculas

animadas se orientan principalmente hacia un publico infantil. Sin embargo,



la animacion no se limita a esta condicion. Esta nace como una forma de

expresion artistica que genera imagenes en movimiento a través de la

experimentacién con técnicas, recursos narrativos y estilos gréaficos.

(Rodriguez, 2015, p. 44)

Ubicacidn del problema en un contexto

La presente investigacion se desarrolla en la Carrera de Disefio Grafico de
la Facultad de Comunicacion Social ubicada en la Ciudadela Alborada, al norte de
la ciudad de Guayaquil.

La animacion digital es una industria que se ha convertido en un pilar de la
economia, a nivel mundial es un motor de crecimiento econdémico. En Japoén la
animacién digital se ha posicionado como la tercera industria mas grande del pais
superando a la industria automotriz.

En el Ecuador la animacion digital lleg6 a finales de los afios 80, en sus
inicios en el pais este arte realizaba Unicamente para la creacion de un logo animado
para el cierre de comerciales televisivos. A nivel nacional es un recurso muy
importante para la comunicacion de un mensaje y ocupa entre 3 'y 5% de material
animado.

La animacion ha llegado a ser una herramienta que ayuda y facilita a trasmitir
contenidos importantes para los medios de comunicacion, se debe a las ventajas de
produccion ya que no son muy costosas para su realizacion ademas de la velocidad
con la que se puede desarrollar pero a nivel nacional no hay inclinacién para las

producciones animadas.



Situacion Conflicto

En la carrera de Disefio Grafico se observa que no hay inclinacién por la

realizacion de producciones animadas. El aprendizaje del estudiante se complica

por la complejidad y cantidad de herramientas que poseen el software de animacion.

A nivel educativo no se explican de manera adecuada los términos referentes

a animacion digital, lo cual complica la ensefianza de la materia y dificulta el

aprendizaje. También afecta la carencia de un material de apoyo ya sea por parte de

libros o guia, tutoriales en video, etc. Todo esto conlleva a que se forme un

desinterés en los estudiantes para que continle con la practica de la animacion de

manera propia.

Causas y consecuencias del problema

Cuadro N°1
Causas y Consecuencias

Causas

Consecuencias

La dificultad de entendimiento de
herramientas que traen los programas

usados para animacion 2D.

Estudiantes perderan interés por la
complejidad de herramientas.

No saber usar lineas de tiempo en el

software usado para animacion.

El video final no ira a la velocidad
adecuada.

Desconocer el funcionamiento de

fotogramas y fotogramas claves.

Genera confusién y no se dara uso

correcto.

No correcto orden de los

procesos de animacion.

llevar

Hara tardio y pesado el trabajo para el

estudiante.

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.

Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte




Delimitacion del Problema

Campo: Carrera de Disefio Grafico de la Universidad de Guayaquil

Area: Educacion Superior

Aspecto: Didactico, tecnologico, pedagdgico.

Tema: La comunicacion audiovisual y multimedia y su influencia en el aprendizaje
de los procesos de animacion 2D en los estudiantes del 5to semestre de la carrera

de Disefio Gréafico de la Universidad de Guayaquil.

Formulacion del Problema

¢De qué manera influye la animacion digital 2D en la formacion de los estudiantes
de la carrera de Disefio Grafico?

Evaluacion del Problema

Delimitado: Esta enfocada para mejorar los conocimientos de los estudiantes
mejorando sus destrezas.

Evidente: Es evidente porqué que los estudiantes se desempefiaran de la manera
correcta

Relevante: Es importante porque sirve para la formacion de los estudiantes de
Disefio Grafico porque a través del mismo se puede adquirir conocimientos Utiles
para su formacién académica.

Original: No se ha realizado un proyecto de investigacion similar en la Universidad
de Guayaquil

Factible: Porque puede ser realizado ya que no posee un costo elevado para su

produccién.



Variables de la Investigacién
Variable Independiente

La comunicacién audiovisual y multimedia y su influencia en el aprendizaje
de los procesos de animacion 2D en los estudiantes del 5to semestre de la carrera
de Disefio Gréafico de la Universidad de Guayaquil.
Variable Dependiente

Elaboracién y produccion de una guia ilustrada y video animado para la
ensefianza-aprendizaje de los procesos de animacion 2D
Objetivos de la Investigacion
Objetivo General

Establecer la influencia del aprendizaje de la animacién digital 2d, mediante
técnicas andragdgicas que proporcionen nuevos conocimientos en los estudiantes
de 5to Semestre de la carrera de Disefio Gréafico de la Universidad de Guayaquil
Objetivos Especificos

Analizar conocimientos de los estudiantes.

Identificar falencias que no permiten un completo desempefio del estudiante.

Generar conciencia sobre la importancia de aprender animacion 2D.

Desarrollar una herramienta de apoyo que mejore destrezas del estudiante.

Hipdtesis o premisas de Investigacion y su Operacionalizacion.

¢Qué herramientas o materiales pueden contribuir al mejor desarrollo de la
ensefianza de animacion digital?

¢Qué tan importante es el interés del estudiante por aprender la correcta realizacién

de una animacion digital 2D?



¢De qué manera se puede mejorar el entendimiento del estudiante en animacion
digital?
Justificacién e Importancia

Es importante desarrollar nuevos conocimientos que mejoren las destrezas
de los estudiantes para poder desempefiarse en dareas afines a su carrera
universitaria, de esta forma estaran actos para el campo laboral. Luego de la
presencia de esta investigacion cambiaran las proyecciones en los estudiantes
generando un interés por realizar una produccion animada y creando nuevas

competencia en la formacién de un Disefiador Grafico.



CAPITULO II
MARCO TEORICO

Antecedentes del Estudio

Al revisar algunas fuentes como documentos, articulos y proyectos sobre el
tema, los investigadores pudieron observar que se habian realizado diversas
investigaciones donde se redactaba las diversas técnicas de animacién aplicadas en
el mundo contemporaneo y como han ido evolucionando para obtener un mejor
resultado.

Se considera animacion a todo tipo de movimiento dentro de un tiempo
determinado (Tévar, 2012) “La animacion es como arte en movimiento” (p. 11). En
donde se interpreta que se trata de darle movimiento a cualquier tipo de elemento
este puede ser de cualquier tipo ya sea un ser vivo 0 un elemento. Ninguno de los
textos revisados por los investigadores expresa que al aplicar los principios de
animacion al tiempo de animar ayudara a conseguir un mejor resultado. Cada uno
de los articulos tiene un finalidad distinta, en unos su objetivo se basa en expresar
la manera en la que se debe animar otros tienen la finalidad de informar y otros
explican las diversas técnicas de animacion.

Como se define la animacion en el aspecto industrial (Cubelli, 2016) “La
Animacion es la base que da sustento y permite evolucionar hacia distintas técnicas
y estilos que la industria ofrece como animacion digital 2D, animacion 3D, grafica
animada” (p.15). Se indica que la animacion es la base para llevar a cabo diversas

técnicas que toman como punto de inicio la animacién.



En la historia de la educacién actual, son muy pocos los sucesos histéricos
que han sido desarrollado de manera animada, eventos que no tan solo han marcado
a la comunidad de un ciudad o region, sino también a todo el pais. Al pensar en esta
necesidad y en las pocas producciones animadas realizadas dentro del pais, se
crearon diferentes interrogantes que no tan solo tienen el objetivo de evaluar una
produccion animada sino también la ensefianza dentro de los salones de clases,
logrando desarrollar habilidades dentro de una animacion digital, para lo que es
importante tener en consideracion los principios basicos de la animacion.

Fundamentacion Tebrica

Historia de la Animacion

Desde los inicios del tiempo ha existido el interés y necesidad de simbolizar
movimientos. En Espafia en las cuevas de Altamira se encontr6 un Jabali que
muestra varias patas con el que se puede interpretar un movimiento. Milenios
después se produjeron cosas similares en civilizaciones egipcias y griegas, donde
se podia observar dibujos continuos de un mismo personaje en diversas posturas.

A finales del siglo XVII Athanassius Kircher realizo una proyeccion de
imagenes sobre una superficie de cristal. Los juegos de sombras fueron
consideradas otro intento de animacion junto con la proyeccion contornos de papel,
este tipo de artes fueron desarrolladas en China, a lo largo del tiempo se convirtio
en una tradicion, en la época actual ain se realizan exhibiciones de este tipo de
artes.

Por mucho tiempo se ha pensado en la simplicidad de la animacion y los

diversos métodos que pueden usarse para su realizacion (Mark, 2010) “Todo
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movimiento se puede descomponer en una serie de imagenes fijas” (p.10). Es decir
que con multiplicar una misma imagen con diferentes modificaciones ya sea a nivel
de articulaciones o expresiones se considera una animacion, de este conocimiento
se derivan diversos principios. Todo esto sirvié de fundamentos para la ejecucion
de elementos visuales. Entendiendo que la animacion ser acerca mucho a un evento
cinematogréfico.

Todo comenz6 con Emile Reynaud en el afio de 1877 cuando creo el
Praxinoscopio logrando exhibir tomas animadas, por una década trabajo en de
manera publica en un museo ubicado en la ciudad de Paris, luego de algin tiempo
se le dio el nombre de Teatro dptico. Luego de algunos afios los Hermanos Lumiére
fueron abriendo camino para el futuro con lo que se conocio en aquella época como
el cinematografo.

En 1908 en la ciudad de Paris Emyle Cohl realizo Fantasmagorie que fue
considerada y reconocida a nivel mundial como la primera animacion, esta fue
proyectada en el mes de agosto del mismo afo. Fue realizada en base a un fondo
negro y los personajes eran siluetas blancas, estas parecian dibujos de nifios pero al
observar el corto en totalidad se puede notar una historia con fundamentos y
argumentos preparados para tener un impacto visual.

EL francés Georges Mélies fue otros de los que se inclinaron hacia la
animacién trayendo con sus trabajos nuevos métodos. Los espafioles Segundo de
Chomén y Winsor McCay se involucraron en la animacion para darle vida animada
a sus personajes. Las marionetas tradicionales en Moscu dieron paso al Stop Motion

con la obra de Ladislaw Starewicz, en 1912 presento La venganza del camardgrafo.
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En 1917 se proyect6 el primer largometraje realizado desde principio a fin
en la una técnica de animacion, fue escrita, producida y dirigida en Argentina por
Quirino Cristiani, una obra muda que con el paso de las década desaparecio por
completo, hoy solo forma parte de los inicios de la animacién. En 1926 se lanzaron
otros largometrajes animados, tendencia que continuo hasta 1930.Reiniger fue una
de las primeras en traer una técnica que rompié paradigmas ya que utilizaba
contornos negros con fondos de diversos colores.

A lo largo de los afios 20 en Estados Unidos se dieron a conocer algunos
personajes como Betty Boop y el gato Félix, tuvieron tal impacto que logran abrir
camino dentro de esta comunidad con gran apoyo del publico. Dieron pie para uno
de los estudios de animacién mas grandes, Walt Disney que en 1928 hicieron el
lanzamiento de Mickey Mouse en el cortometraje de Steamboat Willie, esta fue la
primera animacion con audio simultaneo. En 1932 vio la luz la primera animacién
realizada a todo color Flowers and Trees, en 1937 lanzaron Blanca Nieves y los 7
enanitos, este fue el primer largometraje con full animacién en la historia, fue alli
donde inicio el gran impero de Walt Disney.

Luego de la Segunda Guerra mundial la animacion tuvo un gran impacto en
la sociedad, justo con la llegada de la television en el pueblo estadounidense
revoluciono por completo el entretenimiento ya que se requeria una gran cantidad
de produccion. Los estudios Disney ya habian desarrollado una técnica de
animacién, con el tiempo el nivel de produccion empezé a decaer ya que los detalles
no eran considerados, esto permitid que diferentes espacios empezaran crear nuevos

métodos para seguir con el desarrollo de la industria animada.
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Canada se convirtié en un pais donde la animacién se volvié de gran poder
gracias al empuje de su gobierno, esto dio paso al desarrollo de algunos artistas
donde la lista era encabezada por Norman McLaren, uno de los animadores con
mayor experiencia dentro de la historia. De la misma manera los estados con
inclinacion comunista informaron sobre la animacion, empezaron a seguirla por la
gran libertad y espontaneidad creativa que podia aplicar en las producciones.

A mediados de los afios 60 y hasta los 70 los cortometrajes de animacion
dejaron de proyectarse en las salas de cines desapareciendo por completo. Hanna-
Barbera comenzo un nuevo dominio de television en el norte de América, esto tuvo
espacio entre los afios 70 hasta finales de los 80.Europa del este logro ser la industria
mas poderosa a nivel de produccion y diversidad en las proyecciones que se
realizaban.

Osamu Tezuka autor de la serie de television Astroboy,trajo de manera
violenta es decir de manera repentina la aparicion del anime, dictando las
principales caracteristicas del nuevo fendmeno animado. En los afios 60 el anime
era proyectado en salas de cine limitandose a ser emitida en canales de television.
George Dunning dio vida a un clasico de largometrajes como El submarino
amarillo.

Gracias a la solidez conseguida en las Ultimas décadas a nivel
gubernamental, el mercado cinematogréfico, televisivo y digital ha logrado
globalizarse. En la década de los 90 se dio a conocer el primer largometraje en 3D,
Toy Story de la empresa Pixar que luego ser convertiria en lider de las nuevas

animaciones de caracter profesional, productora que luego salvaria a Disney.
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Por otro lado las empresas de animacion de origen francés han probado
contar historias animadas de sus clasicos de teatro, logrando cautivar al espectador
con gran éxito. Los paises del este han conservado la pasién a través de
cortometrajes, ensefiando a la nueva generacion de animadores a desarrollar sus
talentos y habilidades dentro de este tipo de producciones. Entre los cuales resaltan
los artistas de origen ruso como Aleksandr Petrov y Konstantin Bronzit y el checo
Aurel Klimt.

El anime seguido una evolucion constante hasta lograr ser la productora mas
exitosa de todo el mundo, este tipo de animacion ha logrado catapultarse hasta ser
uno de los mas vistos a nivel mundial en lo que ha television corresponde. El envio
y reproduccion de estos largometrajes fue reanudada con el surgimiento de Akira
de Katsuhiro Otomo, que trajo consigo una explosién definitiva del anime como se
lo conocia.

Con la manifestacion de los medios audiovisuales la creacion de pequefia
escala ha sido multiplicada de gran manera, para dar paso al nacimiento como Adam
Phillips que dan a conocer su talento en el internet, varias plataformas se han
convertido un centro para creadores de arte y fans habiles en la producciones audio
visuales. Hoy en dia se desarrollan nuevas técnicas y lograr salir de los medios de
produccion para completar la condicion de noveno arte.

Tematicas de animacion
La tematica argumental se encarga de mostrar una serie de acciones que
constituyen un relato, por més simple que sea. En la teméatica experimental es

importante tomar en cuenta que una animacion puede ser calificada como
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experimental ya sea por su contenido como por el método con el que se realiz6. Son
realizadas con técnicas o materiales que por lo general no se utilizan para animar y
cuya realidad adn no ha sido demostrada. En si son proyectos pequefios que

actualmente es uno de los medios de mayor uso por parte de los artistas.

Técnicas de la Animacion

La técnica utilizada es Full animacion esta animacion es considerada
completa de todos los elementos que lo requieren en la operacién tanto de una
secuencia o produccion. Por lo regular se utilizan para poder obtener realismo y sus
efectos pueden ser extraordinarios pero entre sus desventajas se encuentran los
altos costos y un mayor tiempo al momento de la produccion.

La Animacién parcial se ajusta a los elementos y a momentos minimos
inapelables de la creacion. Tiene usos importantes como reducir costos y es peculiar
de las series japonesas, que suplementan la animacion parcial con efectos graficos
y sonoros, y un facil manejo dramatico argumental.

La técnica tradicional es una animacion dibujada elaborada con los métodos
y medios habituales previos a la aparicién de medios digitales. En la antigiiedad
era realizada manualmente en su totalidad y registrada con camaras de cine o video
para su consecutiva edicion. La técnica 2d es una animacion digital elaborada en
dos dimensiones, ya sea dibujada o con siluetas. Es considerado el tipo de
animacion mas desarrollado actualmente. Se inicia con un dibujo manual, pero al
momento de la edicion y momentos de la elaboracion son digitales.

La técnica 3d es una animacion digital en 3 dimensiones. Parte de estudios

minuciosos en medio real para realizar el modelado y animacion digitales. La
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tutorizacion e iluminacion son de gran importancia; ya que lo que se pretende es
crear mundos enteros en medios digitales. Es importante considerar que los costos
son sumamente elevados debido a los equipos que se necesitan, los cuales deben
tener una capacidad Optima. Se ha determinado que tanto los japoneses como los
grandes estudios norteamericanos se han enfocado méas en su desarrollo y en la
explotacion intensiva. Actualmente la técnica se encuentra en pleno desarrollo.

La técnica 3d pasado a 2d es una técnica de animacion digital en la cual se
elaboran las secuencias animadas en 3d para posteriormente tomar cuadro a cuadro
y dibujar encima de ellos y de esa manera poder alcanzar un resultado final en 2d.
Su desventaja es que es costosa pero en cuanto a las ventajas que presenta se puede
encontrar que permite alcanzar resultados optimos. Es perfecta para el manejo de
panoramas, profundidades de campo y movimientos en el espacio.

Por altimo esté la técnica de stop motion también denominada modelado, es
una animacion elaborada con fotogramas cuadro a cuadro de figuras estas pueden
ser modeladas o planas. Los principios de esta animacién en conclusion son los
mismos, pero el dibujo es sustituido por medios tridimensionales reales. Se elabora
todo tamafio escala, los personajes, la escenografia y se hacen maquetas para
sustituir los fondos.

Animacién 2d

Se considera que la animacién se desarrolla a través del arte de realizar
movimientos ya sea por medio de un dibujo plano o de profundidad, tomando como
punto de partida imagenes fijas de personajes u otros tipos de elementos, estas

pueden ser figuras reales o digitales. Es importante resaltar que la animacion tiene
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como objetivo crear una sensacion de movimiento, no es tan importante el detalle
del boceto, dibujo o arte final sino més bien resaltar el recorrido del movimiento a
realizar y que este sea lo mas espontaneo posible para lograr una expresion.

Es de vital importancia entender que en la animacién los protagonistas no
solo son los dibujos sino también la relacion que se establece entre los diversos
elementos que el animador utiliza escena tras escena. Al igual que toda produccion
digital, su objetivo es generar un impacto visual, esta respuesta se da a corto plazo
es decir genera un resultado al poco tiempo luego haber sido visualizada, causando

un efecto de movimiento luego de realizar una secuencia de imagenes.

Fundamentacién Tecnoldgica

La tecnologia ha jugado un papel de total importancia para el desarrollo de
este tipo de arte, estos avances van desde un simple dibujo hasta las técnicas que
usan para realizar animaciones ya sea en un proyecto de secundaria o en el estudio
de animacién mas grande del mundo. ES Necesario resaltar que los medios
tecnoldgicos son usados segun el objetivo a alcanzar.

En los inicios de la animacion lo elementos tecnoldgicos era lamparas,
cortinas de luz, mesas de cristal, papeles translicidos. En aquella época aparecieron
diversos elementos que influyeron en la creacién de animaciones como la cdmara
oscura, este invento revoluciono los inicios ya que permitia proyecta la silueta de
un dibujo, se realizaba un orificio en una de las tapas y en el lado opuesto e la caja
se veia reflejada la imagen, luego llego la linterna méagica.

Saltando algunos inventos que utilizaban un mecanismo similar, 1834 llega

el Zootropo, creado por George Horner, estaba compuesto por un cilindro que podia
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ser de carton o metalico, con una medida de veinte centimetro de diametro, que
giraban en un mismo eje vertical seguido de varias ranuras en sentido vertical. Ya
terminado el proceso las imagenes de su interior giraban a gran velocidad,
permitiendo tener de sensacion de movimientos de los objetos. En 1877 el Zootropo
fue mejorado con modificaciones interesantes, este recibié el nombre de
praxinoscopio, se logré eliminar las interrupciones visuales.

El cinematdgrafo hizo su llegada en 1895, fue presentado por los hermanos
Lumiere, este artefacto era capaz de proyectar imagenes en movimiento en base a
un registro de fotografias. Justo en este punto la animacién logro encontrar una
superficie para ser mostrada. Luego de este importante suceso se fueron
desarrollando técnicas y diversos experimentos que mejoraron el aspecto y el
tiempo para la produccién de una animacion.

Con la llegada de las computadoras, la animacién sufrié cambios que
beneficiaron los resultados en las producciones, en un principio era muy
complicado que una persona comun haga uso de las mismas, su alto costo y gran
tamafio impedia que fuera sencillo es por eso que durante la década de los 40, 50 y
60 solo fueron usadas por cientificos famosos y grades negocios. Fue en la década
de los 70 cuando diversos grupos de jovenes analistas comenzaron a construir
computadoras mas pequefias.

La propia productora digital Walt Disney dio uso a su primera computadora
en la pelicula animada TRON en el afio de 1978, cuando un ingeniero del mundo
de los videojuegos creo género diversos entornos graficos en una computadora. Esta

produccion fue la primera en usar efectos digitales creados desde una computadora,
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fue alli donde naci6 lo que hoy en dia se conoce como animacion 3D, desde esa
fecha la técnica ha ido perfeccionandose y evolucionando a pasos gigantes hasta el
punto que el dia de hoy muchas filmaciones de empresas cinematograficas hacen
uso de estos efectos dentro de sus peliculas de Ciencia Ficcion, accion, guerra, entre
otros géneros.

La llegada de las computadoras puso fin a diferentes limitantes visibles
dentro del mundo animado, como lo era la animacion tradicional, en la que habia
que realizarse cientos de dibujos para lograr una escena fluida de unos cuantos
segundos. Replicar los dibujos a través de medios impresos, ilustraciones,
correctores e incluso el sincronizarlos con audio hace que la produccién digital
requiera una produccion mas hermética y fuerte.

La tecnologia computacional permitié grandes desarrollos e interesantes
cambios en creaciones animadas. Hay gran oportunidad en realizar animaciones
basadas en la técnicas que su productor decida desarrollarla y si decide combinar
tematicas poder llevarlo a cabo. Este tipo de libertad y las diferentes mejoras
permitieron realizar producciones con entornos detallados y que no tan solo
cumplan el fin de ser atractivos sino también de tener pequefias animaciones en su
fondo.

También se realizaron mejoras en técnicas como stop motion, realizando
tomas de imagenes Y tratarlas digitalmente en la computadora, esto permitia que el
proceso sea mas simple y agil que antes. Si bien es cierto la técnica practicamente
la técnica sigue intacta pero el dia de hoy con un poco de recursos econémicos se

puede acceder a un mecanismos e gruas y realizar un movimiento exacto cuadro a
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cuadro y tener resultados con los que los antiguos realizadores de esta técnica
sofiaban obtener y hoy es un realidad.

En la década de los 90 filmes animados llegaron a carteleras de cine, estas
producciones ya eran animas en computadoras, Pixar y Disney realizo el
lanzamiento de Toy Story una de las producciones que dio paso a la animacién
digital, en la actualidad se han visto avances tecnol6gicos en equipos, técnicas,
tematicas entre otros factores que influyen en la creacion de una animacion. Dia

tras dia los programas que se usan hacen posibles desarrollos a pasos gigante.

Fundamentacién Legal

La presente investigacion fue realizada en base a la Ley de Educacién
Superior, Ley de la comunicacion y Ley de Propiedad Intelectual. Cada uno de los
articulos adjuntos a esta investigacion provee el soporte necesario para Su
realizacién y demuestra la utilidad de la misma en medio de la comunidad

universitaria de la carrera de Disefio Grafico de la Universidad de Guayaquil.

LEY DE EDUCACION SUPERIOR
CAPITULO 2
FINES DE LA EDUCACION SUPERIOR

Art. 4.- Derecho a la Educacion Superior.- El derecho a la educacion
superior consiste en el ejercicio efectivo de la igualdad de oportunidades, en funcion
de los meritos respectivos, a fin de acceder a una formacion académica y profesional
con produccion de conocimiento pertinente y de excelencia. Las ciudadanas y los
ciudadanos en forma individual y colectiva, las comunidades, pueblos y

nacionalidades tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso.
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LEY DE COMUNICACION
TiTULOV

SECCION |

Medios de Comunicacién Publicos

Art. 80.- Objetivos.- Los medios de comunicacion social publicos tendran
los siguientes objetivos:

9. Ofrecer contenidos educativos, culturales, de recreacion vy
entretenimiento que contribuyan al buen vivir.

SECCION VI
Produccion nacional

Art. 97.- Espacio para la produccion audiovisual nacional.- Los medios de
comunicacion audiovisual, cuya sefial es de origen nacional, destinaran de manera
progresiva, al menos el 60% de su programacion diaria en el horario apto para todo
publico, a la difusion de contenidos de produccion nacional. Este contenido de
origen nacional deberd incluir al menos un 10% de produccion nacional
independiente, calculado en funcion de la programacion total diaria del medio.

La difusion de contenidos de produccion nacional que no puedan ser
transmitidos en horario apto para todo publico sera imputable a la cuota de pantalla
que deben cumplir los medios de comunicacion audiovisual.

Art. 100.- Produccion nacional.- Una obra audiovisual se considerard
nacional cuando al menos un 80% de personas de nacionalidad ecuatoriana o

extranjeros legalmente residentes en el pais hayan participado en su elaboracion.
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LEY PROPIEDAD INTELECTUAL
CAPITULO |

Del derecho de autor

Seccioén |

Preceptos generales

Art. 4.- Se reconocen y garantizan los derechos de los autores y los derechos
de los demas titulares sobre sus obras.

Art. 5.- El derecho de autor nace y se protege por el solo hecho de la
creacion de la obra, independientemente de su mérito, destino 0 modo de expresion.
Documento con posibles errores, digitalizado de la publicacién original. Favor
verificar con imagen.

Art. 8.- La proteccion del derecho de autor recae sobre todas las obras del
ingenio, en el ambito literario o artistico, cualquiera que sea su género, forma de
expresion, merito o finalidad. Los derechos reconocidos por el presente Titulo son
independientes de la propiedad del objeto material en el cual esta incorporada la
obra y su goce o ejercicio no estan supeditados al requisito del registro o al
cumplimiento de cualquier otra formalidad. Las obras protegidas comprenden, entre
otras, las siguientes:

a) Libros, folletos, impresos, epistolarios, articulos, novelas, cuentos,
poemas, cronicas, criticas, ensayos, misivas, guiones para teatro, cinematografia,
television, conferencias, discursos, lecciones, sermones, alegatos en derecho,

memorias y otras obras de similar naturaleza, expresadas en cualquier forma.
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Art. 10.- El derecho de autor protege también la forma de expresion
mediante la cual las ideas del autor son descritas, explicadas, ilustradas o
incorporadas a las obras.

No son objeto de proteccion:

a) Las ideas contenidas en las obras, los procedimientos, métodos de
operacién o conceptos matematicos en si; los sistemas o el contenido ideoldgico o
técnico de las obras cientificas, ni su aprovechamiento industrial o comercial.

b) Las disposiciones legales y reglamentarias, las resoluciones judiciales y
los actos, acuerdos, deliberaciones y dictamenes de los organismos publicos, asi
como sus traducciones oficiales.

Art. 11.- Unicamente la persona natural puede ser autor. Las Personas
juridicas pueden ser titulares de derechos de autor, de conformidad con el presente
libro.

Para la determinacion de la titularidad se estara a lo que disponga la ley del
pais de origen de la obra, conforme con los criterios contenidos en el Convenio de
Berna, Acta de Paris de 1971.

Art. 12.- Se presume autor o titular de una obra, salvo prueba en contrario,
a la persona cuyo nombre, seudénimo, iniciales, sigla o cualquier otro signo que lo
identifique aparezca indicado en la obra.

Art. 13.- En la obra en colaboracion divisible, cada colaborador es titular de
los derechos sobre la parte de que es autor, salvo pacto en contrario. En la obra en
colaboracién indivisible, los derechos pertenecen en comun y proindiviso, a los

coautores, a menos que se hubiere acordado otra cosa.
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Art. 14.- El derecho del autor no forma parte de la sociedad conyugal y
podra ser administrado libremente por el conyuge autor o derechohabiente del
autor. Sin embargo, los beneficios econdmicos derivados de la explotacion de la
obra forman parte del patrimonio de la sociedad conyugal o sociedad de bienes,
segun el caso.

Art. 15.- Salvo pacto en contrario, se reputard como titular de los derechos
de autor de una obra colectiva a la persona natural o juridica que haya organizado,
coordinado y dirigido la obra, quien podra ejercer en nombre propio los derechos
morales para la explotacion de la obra. Se presumira como titular de una obra
colectiva a la persona natural o juridica que aparezca indicada como tal en la obra.

Art. 16.- Salvo pacto en contrario o disposicion especial contenida en el
presente libro, la titularidad de las obras creadas bajo relacion de dependencia
laboral correspondera al empleador, quien estara autorizado a ejercer los derechos
morales para la explotacién de la obra. En las obras creadas por encargo, la
titularidad correspondera al comitente de manera no exclusiva, por lo que el autor
conservara el derecho de explotarlas en forma distinta a la contemplada en el
contrato, siempre que no entrafie competencia desleal.

Art. 17.- En la obra an6nima, el editor cuyo nombre aparezca en la obra sera
considerado representante del autor, y estara autorizado para ejercer y hacer valer
sus derechos morales y patrimoniales, hasta que el autor revele su identidad y

justifique su calidad.
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CAPITULO 11l
METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El método de investigacién aplicado en este estudio fue desarrollado a través
de encuestas tipo Likert para lograr obtener mayor un porcentaje de informacién
junto a los estudiantes, permitiendo a los investigadores analizar, evaluar, medir el
porcentaje o nivel de conocimientos acerca de la animacion Digital 2d y la
importancia en su correcto aprendizaje respetando principios basicos para el

correcto desarrollo y produccion de un material de este tipo.

Disefio de la Investigacion

Se considera que el disefio de la investigacion es una parte de la metodologia
de la investigacion, dentro de toda la investigacion tiene un papel de mucha
importancia tanto como la definicién de la problemaética y los elementos de
observacién. Expertos del tema mencionan un sin nimero de significados, cada uno
de ellos expresan una idea integral donde se debe aplicar una método segun su
necesidad. Segun (Sampieri R. H., Metodologia de la Investigacion, 2014) Y no
es lo mismo seleccionar un tipo de disefio que otro: cada uno tiene sus
caracteristicas” (p.128). Cada investigacion tendré diferentes elementos y un disefio
diferente.
Modalidad de la Investigacion

Esta investigacion segin los medios utilizados para su realizacion, fue
dirigida como una investigacion de campo ya que su finalidad es analizar las causas
que llevan a cabo la problematica ya planteada por los investigadores. Segun

(Ramirez, 2010) “La investigacion de campo puede ser extensiva, cuando se
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realizaen muestras y en poblaciones enteras; e intensiva cuando se concentra en
casos particulares, sin la posibilidad de generalizar los resultados” (p. 31).Esto
quiere decir que su manipulacion puede ser de gran magnitud ya que permitira
analizar una muestra que englobe a toda una poblacion y a la vez intensiva porque
permitira der detallada.
Tipos de la Investigacion
Investigacion Cuantitativa

Es investigacion permite el estudio de datos basados en términos numéricos
y abarca el espacio de la estadistica. Segun (Sampieri,2010) “La investigacion
cuantitativa nos ofrece la posibilidad de generalizar los resultados mas
ampliamente, nos otorga control sobre los fenédmenos, asi como un punto de vista
de conteo y las magnitudes de éstos” (p. 16). Esta investigaciones permiten obtener

un resultdo amplio y controlar inrregularidades.

Investigacion Descriptiva

Permite describir sucesos, momentos, situaciones, actividades y eventos que
estén expuestos a un estudio o investigacion. Este tipo de estudios tienen la finalidad
de reconocer caracteristicas, por lo general de personas, grupos y comunidades
masivas. Segin (Sampieri, 2010) “Unicamente pretenden medir o recoger
informacion de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables
a las que se refieren, esto es, su objetivo no es indicar como se relacionan éstas”
(p.80).Es decir que su objetivo es obtener informacién de cada una de las variables

de las que especifica la problematica.
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Investigacion Explicativa

Es tipo de investigacion tiene como finalidad darle un sentido al estudio, no
solamente dar caracteristicas o argumentos o profundizar con relaciéon a la
investigacién, sino que sus objetivos estan relacionado en lograr identificar y
establecer las causas que desarrollan en medio de todo el conflicto. En otros
términos, esta investigacion tiene como prioridad dar una explicaciéon es decir
encontrar por qué y para qué, logrando ampliar el ;Qué? De la investigacion, de tal
manera, a gran distancia de afirmar o describir.

Los estudios explicativos van mas alla de la descripcion de conceptos o

fendmenos o del establecimiento de relaciones entre conceptos; es decir,

estan dirigidos a responder por las causas de los eventos y fendmenos fisicos

0 sociales. Pretende establecer las causas de los eventos, sucesos O

fendmenos que se estudian. Como su nombre lo indica, su interés se centra

en explicar por qué ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta,

0 por qué se relacionan dos 0 mas variables.

(Sampieri , 2010, p. 84)

De la misma manera,los diversos investigadore indican que este tipo de
investigacion forma una pequefia investigacion cuantitativa ,que desea ordenar e
identificar las diversas causas de un problema. Estas investigaciones buscan lograr
un entendiemiento total,mas de una vez va en conjunto a las leyes de la fisica.En
una postura similar se busca detallar las prioridades logrando una afirmacion en la

problemética.
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Poblacion y Muestras
Poblacion

Es el grupo en su totalidad de personas,objetos o medidas que tiene uno o
varios aspectos similares entre cada uno de ellos, estos son visibles en un espacio y
en un tiempo definido.Cada vez que se realize una investigacion se debera realizar
una medida de poblacion ya que esto ayudara con datos estadisticos y reales.
(Tamayo, 2003) “ La poblacion se define como la totalidad del fenomeno a estudiar
donde las unidades de poblacién posee una caracteristica comdn la cual se estudia
y da origen a los datos de la investigacion ” (p.38).Es decir que para el desarrollo
de la investigacion se debe tomar en cuenta la totalidad de poblacion involucrada
en el analisis.

La poblacion objetiva de esta investigacion consta de los estudiantes de la
Universidad de Guayaquil de la Facultad de Comunicacion Social de la carrera de
Disefio Grafico de quinto semestres paralelos Al, B1 y C1.Es importante
especificar que cada uno de los segmentos de la poblacion es de diversos horarios
repartidos en jornada matutina, vespertina y nocturna. A continuacion se indicara

cada uno de los valores segun el paralelo y jornada en la que se encuentran.

Cuadro N°2
Poblacion de Estudio
N° | Estratos Poblacién %
1 Matutino 5SA1 36 40%
2 Vespertino 5SB1 20 23%
3 Nocturno 5SC1 33 37%
Total 89 100%

Fuente: Carrera de Disefio Grafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.
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Grafico N°1
Poblacion de Estudio

1 Matutino 55A1
40%

3 Nocturno 55C1
37%

B 1 Matutino 55A1

2 Vespertino 55B1

3 Noct 55C1
2 Vespertino 55B1 octurno

23%

Fuente: Carrera de Disefo Grafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte
Muestra

Se puede decir que la muestra un cantidad representativa de la poblacion.
Se determina las unidades de analisis al utilizar los siguientes datos con su
respectiva formula:
n = Tamafo de la muestra

N = Poblacion (73)

(e)? = Error permitido al cuadrado= (0,05)

CuadroN°3
Muestra de la Poblacion de Estudio
N° Estratos Poblacion Muestra | Tipo de Muestra
1 Quinto Semestre 89 73 No probabilistico

Fuente: Carrera de Disefo Grafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte
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INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACION

Encuesta

Permite realizar una busqueda sistematizada de informacion, el investigador
debe realizar diversas preguntas para conseguir un resultado real. Luego de esto el
investigador ejercera una evaluacion de datos. Como ya se ha mencionado tiene
como objetivo obtener informacion de manera ordenada, informacion de las
variables que integran la investigacion, todo esto se define a través de una poblacion
0 muestra seleccionada.

Dicho instrumento se apoy6 en la técnica de la encuesta y se disefié un
cuestionario con preguntas cerradas y con aplicacién de la escala de tipo Likert,
para que el investigado marque con una (X) las respuestas de la informacion
especifica, con la siguiente escala:

1.- Totalmente de acuerdo

2.- Parcialmente de acuerdo

3.- Parcialmente en desacuerdo

4.- Totalmente en desacuerdo

Para obtener datos confiables el instrumento sera sometido primero a una
observacién y posterior evaluacion de expertos. Esta técnica permite obtener la
opinion de sujetos expertos en el tema de estudio, lo cual refuerza la validacion del
instrumento, ya que es sometido a juicio de cada uno de los especialistas en las
areas de estadistica e investigacion. Ellos hardn su aporte para mejorar el

instrumento de recoleccion de datos.
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Se procede mas tarde a la aplicacion del instrumento a los elementos
seleccionados.

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL
FACULTAD DE COMUNICACION
CARRERA DE DISENO GRAFICO
ENCUESTA
Dirigida a estudiantes en la carrera de Disefio Grafico de la Facultad de
Comunicacion Social de la Universidad de Guayaquil.

Objetivo: Medir conocimientos mediante un diagndéstico para mejorar los
conocimientos del estudiante por la asignatura animacion digital.

I INFORMACION GENERAL

Instructivo.- Lea con atencidn las preguntas y escriba el nimero que corresponda
en el cuadro de la derecha.

a) CARRERA A LA QUE PERTENECE

1.- Publicidad
2.- Disefio Grafico 2
3.- Comunicacioén Social

b) GENERO AL QUE PERTENECE

1. Masculino

2. Femenino

c) RANGO DE EDAD A LA QUE PERTENECE

1. 20a24

2. Mayor a 25 anos

INFORMACION ESPECIFICA

Instructivo.- Lea con atencidn las preguntas y marque con una “X” en una de las
opciones.

1.- Totalmente de acuerdo
2.- Parcialmente de acuerdo
3.- Parcialmente en desacuerdo

4.- Totalmente en desacuerdo
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No. Preguntas 1|2/ 3|4

¢Cree Ud. Tener conocimientos relacionados a la

1 animacion digital 2D?

5 ¢Considera usted que la animacidn digital es un
mercado que tiene cabida en Latinoamérica?

3 éConsideras que es importante para tu formacion

académica la Animacion Digital 2D?

¢Crees que es facil obtener informacién practica y
4 | sencilla de comprender relacionada a Animacion Digital
a nivel basico?

¢éEstaria de acuerdo en participar en la realizacion de

> una producciéon animada?
6 ¢Considera Ud. que puede adquirir conocimientos de
animacion a través de una guia interactiva?

éConsidera Ud. que la animacidn digital ha crecido en
7 los Ultimos anos?

¢Considera Ud. que es sencillo realizar una produccion
8 animada?

éConsideras que una herramienta del tipo tutorial
9 multimedia te ayudaria a mejorar la calidad en tus
trabajos Universitarios?

10 ¢Te gustaria tener a disposiciéon un manual en el tema

Animacion Digital en tu Universidad?

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
PROCESAMIENTO Y ANALISIS
Para proceder a la interpretacion de los resultados de la encuesta realizada,
ha sido necesario analizar en forma individual cada pregunta con sus respectivos
resultados, lo que permite observar el comportamiento en cada una de las

alternativas planteadas en los diferentes niveles encuestados.
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Resultados De Las Encuestas Realizadas

Pregunta N° 1: ;Cree Ud. Tener conocimientos relacionados a la animacion digital

2D?
Cuadro N° 4
Conocimientos de animacion digital 2D
item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 28 38%
2 Parcialmente de acuerdo 10 14%
3 Parcialmente en desacuerdo 25 34%
4 Totalmente en desacuerdo 10 14%
Total 73 100%

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte

Grafico N°2
Conocimientos de animacion digital 2D
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Fuente: Carrera de Disefio Gréafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte

Analisis
Un gran porcentaje de estudiantes mencionan estar de acuerdo en cuanto a tener
conocimientos de animacion digital. Mientras que un porcentaje mas pequefio no

tiene conocimientos.
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Pregunta N° 2: ;Considera usted que la animacién digital es un mercado que tiene

cabida en Latinoamérica?

CuadroN°5
Animacion digital es un mercado que tiene cabida en Latinoamérica
item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 16 22%
2 Parcialmente de acuerdo 20 27%
3 Parcialmente en desacuerdo 30 41%
4 Totalmente en desacuerdo 7 10%
Total 73 100%

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte

Grafico N°3
Animacion digital es un mercado que tiene cabida en Latinoamérica

45% 41%
40%
35%
30% 27%
25%
20%
15% 10%
10%
5%

0%

Totalmente de Parcialmente de Parcialmente en Totalmente en
acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo

Fuente: Carrera de Disefio Gréafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte

Andlisis

Un gran porcentaje analiza que el mercado de animacion digital va en ascenso en

Latinoamérica.

34



Pregunta N° 3: ;Consideras que es importante para tu formacion académica la

Animacion Digital 2D?

CuadroN°6
Importancia de la Animacion 2D en la formacion académica
item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 60 82%
2 Parcialmente de acuerdo 13 18%
3 Parcialmente en desacuerdo 0 0%
4 Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 73 100%

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte
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Importancia de la Animacion 2D en la formacion académica
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Analisis

El mayor porcentaje refleja que los estudian consideran la importancia de la
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Pregunta N° 4: ;Crees que es facil obtener informacién practica y sencilla de

comprender relacionada a Animacion Digital a nivel basico?

CuadroN°7
Obtener informacién
item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 65 89%
2 Parcialmente de acuerdo 8 11%
3 Parcialmente en desacuerdo 0 0%
4 Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 73 100%

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte

GraficoN°5
Obtener informacioén
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Fuente: Carrera de Disefio Gréafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte

Andlisis
Un alto porcentaje de encuestados mencionan lo facil que es obtener informacién

ya sea por tener acceso aquella informacion, seguido de un porcentaje mas bajo.
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Pregunta N° 5: ;Estaria de acuerdo en participar en la realizacion de una

produccion animada?

CuadroN°8
Realizacion de una produccién animada
item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 70 96%
2 Parcialmente de acuerdo 3 4%
3 Parcialmente en desacuerdo 0 0%
4 Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 73 100%
Fuente: Carrera de Disefio Gréafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte
Grafico N°6
Realizacion de una produccién animada
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Fuente: Carrera de Disefio Grafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte

Analisis

Parcialmente de

Parcialmente en
desacuerdo

Totalmente en

desacuerdo

El que un porcentaje halla mencionado que participaria de una produccion de este

tipo permite observar la disposicion que existen en los estudiantes.
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Pregunta N° 6: ;Considera Ud. que puede adquirir conocimientos de animacion a

través de una guia interactiva?

Cuadro N°9
Adquirir conocimientos de Animacion

item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 53 73%
2 Parcialmente de acuerdo 20 27%
3 Parcialmente en desacuerdo 0 0%
4 Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 73 100%
Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte
Grafico N°7
Adquirir conocimientos de Animacion
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Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
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Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Analisis

Este analisis muestra que se puede adquirir un conocimiento a través de una guia.
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Pregunta N° 7: ;Considera Ud. que la animacion digital ha crecido en los Gltimos

afos?
Cuadro N° 10
Crecimiento de la Animacion digital en los ultimos afios
item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 53 73%
2 Parcialmente de acuerdo 20 27%
3 Parcialmente en desacuerdo 0 0%
4 Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 73 100%

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Grafico N°8
Crecimiento de la Animacion digital en los ultimos afios
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Fuente: Carrera de Disefio Gréafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Andlisis
Un alto porcentaje de estudiantes mencionan que la animacion ha incrementado en

los Gltimos afios, esto denota una investigacion de parte de los estudiantes.
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Pregunta N° 8: ;Considera Ud. que es sencillo realizar una produccién animada?

CuadroN°11
Realizacion de una animacién digital

item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 35 48%
2 Parcialmente de acuerdo 20 27%
3 Parcialmente en desacuerdo 15 21%
4 Totalmente en desacuerdo 3 4%
Total 73 100%

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Grafico N°9
Realizacion de una animacién digital
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Fuente: Carrera de Disefio Gréafico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Andlisis
Los resultados reflejan un interés moderado de parte de los estudiantes y la

disposicion que muestran para participar de una animacion de este tipo.
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Pregunta N° 9: ;Consideras que una herramienta del tipo multimedia te ayudaria

a mejorar la calidad en tus trabajos Universitarios?

Cuadro N° 12
Herramienta multimedia para mejorar calidad de Trabajos

item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 70 96%
2 Parcialmente de acuerdo 3 4%
3 Parcialmente en desacuerdo 0 0%
4 Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 73 100%

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Grafico N° 10
Herramienta multimedia para mejorar calidad de Trabajos

100%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

o PLL™ o 0% iy

0%

Totalmente en
desacuerdo

Parcialmente en
desacuerdo

Parcialmente de
acuerdo

Totalmente de
acuerdo

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.
Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Analisis
UN gran porcentaje de estudiantes consideran que una herramienta multimedia

ayudaria ampliamente a mejorar sus trabajos de animacion.
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Pregunta N° 10: ;Te gustaria tener a disposicion una herramienta audiovisual y

una guia digital en el tema Animacion Digital en tu Universidad?

Cuadro N° 13
Herramienta audiovisual y una guia digital

item ALTERNATIVAS Frecuencia Porcentajes
1 Totalmente de acuerdo 73 100%
2 Parcialmente de acuerdo 0 0%
3 Parcialmente en desacuerdo 0 0%
4 Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 73 100%

Fuente: Carrera de Disefio Gréfico.

Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Grafico N°11
Herramienta audiovisual y una guia digital
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Elaborado por: Luis Marquez Onofre y Abraham Ponce Duarte.

Analisis

Los estudiantes expresan en su totalidad que el uso de una Herramienta audiovisual

y una guia digital les seria muy util y quisieran tener uso de la misma.
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CAPITULO IV
FUNDAMENTACION TEORICA DE LA PROPUESTA
TITULO DE LA PROPUESTA

Elaboracién y produccién de una guia ilustrada y video animado para la ensefianza-
aprendizaje de los procesos de animacion 2D
Justificacion

Esta guia esta disefiada con el objetivo de generar un interés en los
estudiantes de la carrera de Disefio Grafico por la animacién digital 2D creando
nuevos conocimientos que motiven el aprendizaje para la realizacion de produccion
audiovisual animada. Es importante dar a conocer la funcion de la animacion en la
formacion profesional de un Disefiador Grafico para saber llevar a cabo la correcta,

agil y precisa transmision del mensaje.

Fundamentacion

Este manual esta disefiado como un material apoyo para los estudiantes de
la carrera de Disefio Grafico que respalden sus clases y sirva de ayuda para mejorar
sus conocimientos en animacion digital para que se desempefien en un campo
laboral amplio.

OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

Objetivo General
Establecer guia ilustrada como herramienta para el aprendizaje de los procesos de

Animacién Digital 2D.
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Objetivos Especificos
Seleccionar la animacién digital como herramienta de aprendizaje
Mostrar que el aprendizaje es mas sencillo siguiendo una guia

Demostrar la importancia que tiene poseer conocimientos en animacion digital 2D

Importancia

Es importante la elaboracidn de un manual de apoyo que ayude a solucionar
problemas puede causar un rechazo por parte del estudiante hacia la tematica
relacionada con la animacién, mejorando conocimientos para crear un interés y un
mejor rendimiento en los estudiantes que estan por cursar esta asignatura, €so no
solo se vera reflejado en su formacion académica sino que afectard a su futuro

profesional como Disefiador Gréfico.

Ubicacion sectorial y fisica

El presente manual sera desarrollado para los estudiantes de 5to semestre de
la Carrera de Disefio Grafico de la Facultad de Comunicacion Social ubicada en la
cdla. Alborada, al norte de la ciudad de Guayaquil.

FACTIBILIDAD DE LA PROPUESTA
Factibilidad Técnica

Es factible porque existen los conocimientos por parte de los investigadores
para realizar este proyecto, se tiene los recursos necesarios para su realizacion.
Factibilidad Financiera

Puede ser implementada a un bajo costo, el video animado puede ser

entregado de manera gratuita pero la guia donde se especifican los procesos de
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produccion de la misma tendria un valor de 15.50 délares, de los cuales se
financiaria la parte de prensa para su circulacion.

Factibilidad de Recursos Humanos

La propuesta va a ser realizada por los dos investigadores de este proyecto de tesis
dividiendo la parte técnica con la académica. Se realiza por ambos la parte de la
preproduccion de la idea, luego uno de los investigadores realiza la ilustracion del

personaje y su animacion mientras en otro va disefiando las paginas de la guia

Alcances

Una vez finalizada la guia los estudiantes tendran conocimientos sobre los
procedimientos para crear una animacion digital 2D y asi poder desarrollarse de
forma de profesional. Se espera llegar a los estudiantes de 5to semestre de la
Universidad de Guayaquil para que tengas un respaldo y pueda fortalecer sus
estudios en el tema de animacion digital.
DESCRIPCION DE LA PROPUESTA

La propuesta es el disefio y la elaboracion de un video animado mostrando
los principios de animacion con un personaje creado, se explicard en la guia los
pasos que conllevaron a la produccion animada, desde la idea hasta el render final
del video.
DESCRIPCION DEL USUARIO O BENEFICIARIO

Estudiantes: Con esta guia crearan conocimientos y genera interés en la
animacion digital lo cual conllevard a querer participar de manera propia en

proyectos que incluyan producciones animadas
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Docentes: La guia puede ser utilizada por los docentes al momento de
impartir una clase para realizar talleres en conjunto de los estudiantes, el docente
puede ampliar los contenidos de la guia para generar mejores conocimientos en

clases.

MISION

Contribuir con los estudiantes de 5to semestre de la carrera de Disefio
Gréfico de la Universidad de Guayaquil para que tengan un mayor conocimiento
del tema de animacion digital 2D, esto a su vez creara interés que los podra llevar
a expandir sus conocimientos por cuenta propia.
VISION

Proporcionar una herramienta de apoyo que ayuden a los estudiantes con el
aprendizaje de las diferentes asignaturas. Y de esta forma mejorar conocimientos.
ETAPAS DE DESARROLLO

Especificaciones técnicas

Paso 1: Es la concepcion de la idea como tal, se inicia con la creacion de un boceto

de un personaje para su uso en la produccion animada.

Paso 2: Llevar nuestro boceto terminado de personaje para realizar su ilustracion

en el programa Adobe Illustrator

Paso 3: Se inicia la ilustracion del personaje utilizando la herramienta pluma que

sirve para la creacion de vectores.
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Imagen N°1
Vectorizar el personaje

]

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
A medida como va avanzado el proceso se va revisando el trazado para falte

ninguna parte de vectorizar.

Imagen N°2
Revisar Trazo

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
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Una vez terminado el disefio del personaje se cambia el color del trazo para

cerciorar que no haya quedado ningun elemento por fuera.

Imagen N°3
7 Cambiar Color del Trazo

Fuente: Adobe lllustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Mé&rquez Onofre

Imagen N%
Ocultar boceto

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
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Paso 4: Al terminar el vectorizado del personaje se procede a dar color base

Imagen N%
Colores Base

—1
Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Una vez aplicado los colores base se le dan los ultimos detalles al personaje.

Imagen N%
Aplicar detalles

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
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Paso 5: Se separa por capas los elementos del personaje.

Imagen N°7
Separar por capas

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Paso 6: Para su animacion se utilizara el software Adobe After Effects. Se crea 'y
configura la composicion en la que se va a trabajar.

Imagen N°8
Software Adobe After Effects

envenido s A

o=

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
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Imagen N°9
Ajustar medidas

B Adobe Aer Eftects - Proyecto sin w038

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Paso 7: Se importa el archivo de lllustrator a After Effects manteniendo la
separacion de capas.

Imagen N°10
Importar archivo

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Paso 8: La herramienta de ubicacion de posicion libre es la que se va a usar para el
movimiento del personaje, las cuales se colocan simulando los huesos del

personaje.
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Imagen N°11
Movimiento de personaje

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Paso 9: Moviendo los puntos color amarillo generados por la herramienta se

procede a dar movimiento al personaje

Imagen N°12
Dar movimiento

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
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Paso 10: Se realiza el primer principio de animacion, estirar y encoger.

Imagen N°13
Primer Principio

arcivo_Edtar Composiién Capa Eleco_Anmaoén Ver Venana yuds
o AT S ae ¥ 4

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°14
Explicacién

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Paso 11: Animacion de principio de anticipacion
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Imagen N°15

Animacién del Principio
I adobe afiereffects - Amimaconaep® e T e e D M T
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X - =0 om ¢

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Paso 12: Principio de puesta en escena

Imagen N°16
Animacién del Principio

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
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Paso 13: Accidn continuada y superposicion

Imagen N°17

Animacion del Principio
[ P —— BT S .. p—

Archivo | Edtar Composicien Capa Efecto _Animacion yuda

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre

Paso 14: Accion Secundaria

Imagen N°18

Accion Secundaria
P e RN, .

Archivo| Editar Composicion Capa Efecto Animacion Ver Ve yuda
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Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Mé&rquez Onofre
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Paso 15: Ritmo

Imagen N°19
Animacién del principio

D —— e R B oy

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°20
Animacién del Principio
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Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre
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Paso 16: Exageracion

Imagen N°21

Principio de Animacion
B e s e RS 3 R, —— e
ntana  Ayuda

Archivo Editar Composicien Capa Efecto Animacion Ve Ver
e = ow g o

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Paso 17: Personalidad

Imagen N°22
Principio de Animacion
B e aterchecs - Arimacinaep * - - " —— . S " s

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre
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Paso 18: Unidn de todas las composiciones para render de video final.

Imagen N°23
Render Final

PRINCIPIOS
DE

ANIMACION

Fuente: Adobe After Effects
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre

Paso 19: Elaboracion y disefio de guia ilustrada

Imagen N°24
Elaboracién de la Guia

I

GUIA DE

ANIMACION DIGITAL

2D

Elaborado por: Abraham Ponce y Luis Marquez

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
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CONTENIDO DE GUIA ILUSTRADA
PAGINA 1
INTRODUCCION

Desde la aparicion de la animacion se ha logrado dar la ilusion de
movimiento a imagenes fijas, la cual se habia estado utilizando para medios de
entretenimiento. Hoy en dia la animacion no esté solo presente en television y cine
sino en paginas web, juegos, aplicaciones, programas, etc.

La animacion puede ser empleada para produccion de productos
audiovisuales como peliculas o series animadas con el propdsito de contar una
historia, pero también puede ser utilizada en el desarrollo de interfaces dindmicas y
atractivas ya sea para transmitir un mensaje o vender algin producto a través de
elementos graficos en constante movimiento.

Esta guia se centra en dar movimiento a un personaje explicando algunos de
los principios de animacion utilizando herramientas basicas para explicar el
desarrollo de una animacion digital 2D.

PAGINA 3
ANIMACION

La animacién es una técnica que permite crear una ilusion de movimiento
mediante una sucesion continua de iméagenes fijas. El termino animacion proviene
del Latin Anima que significa vida, esta técnica permite dar vida a objetos que no
la posean. Tiene como objetivo simular movimientos en dibujos o ilustraciones

digitales entorno a dos dimensiones, alto y ancho.
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Es importante resaltar que la animacion tiene como objetivo crear una
sensacion de movimiento, no es tan importante el detalle del boceto, dibujo o arte
final sino mas bien resaltar el recorrido del movimiento a realizar y que este sea lo
mas espontaneo posible para lograr una expresion.

Es de vital importancia entender que en la animacién los protagonistas no
solo son los dibujos sino también la relacion que se establece entre los diversos
elementos que el animador utiliza escena tras escena. Al igual que toda produccion
digital, su objetivo es generar un impacto visual, esta respuesta se da a corto plazo
es decir genera un resultado al poco tiempo luego haber sido visualizada, causando
un efecto de movimiento luego de realizar una secuencia de imagenes.

PAGINA 4
TECNICAS DE ANIMACION.

1. Folioscopio: Es una técnica de animacion de las més antiguas. Se trata del
arte de dibujar e ilustrar un sin nimero de imagenes, esta son trasformadas de
manera gradual. También suelen llamarla como el arte o cine de dedo pulgar ya que
luego de liberar los graficos se lograr visualizar movimientos.

2. Técnica Tradicional: Esta técnica se trata de realizar dibujos cuadro a
cuadro e manera individual, que cuando son vistos unos detras de otro dan paso a
la animacion.

3. Técnica de Animacion 3d: La técnica 3d es una animacion digital en 3
dimensiones. Parte de estudios minuciosos en medio real para realizar el modelado
y animacion digitales. La tutorizacion e iluminacién son de gran importancia; ya

que lo que se pretende es crear mundos enteros en medios digitales.
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4. Stop Motion: Es una animacion elaborada con fotogramas cuadro a
cuadro de figuras estas pueden ser modeladas o planas. El dibujo es sustituido por
medios tridimensionales reales. Se elabora todo tamafio escala, los personajes, la

escenografia y se hacen maquetas para sustituir los fondos.

PAGINA5
IMPORTANCIA DE LA ANIMACION

Toda produccion o fin audiovisual tiene como una meta informar, hacer
conocer ideas muy bien fundamentadas y que toda esta informacion sea
completamente captada por el receptor o espectador.
Objetivos de la Animacion
« Captar la atencion del receptor por medio de un lenguaje sencillo pero a la vez
dinamico.
» Mostrar informacion precisa ya que dentro de la produccidn existen intervalos y
cada uno de ellos cumples un fin en especifico.
« Ser aplicados en medios de comunicacion, web y todo tipo de plataformas
digitales.
+ Dar informacién en base a una evolucion.
« Contar historias a través de un medio bidimensional.

PAGINA 6
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ETAPAS DE PRODUCCION

PRE PRODUCCION

Idea: Primero se debe crear un concepto para elaboracion de una produccion

audiovisual.

Treatment: Es la propuesta de manera completa, la descripcion de la idea.

Script: Se detallan los dialogos y las escenas de la produccion.

Storyboard: Se realizan escenas que contienen informacion acerca de cdmo seran

animadas.

e Design: Como deben estar disefiados los elementos que seran incluidos en la
animacion.

e Animatic: Se graba el dialogo de los personajes de forma natural sin incluir
audio.

PAGINA 7

PRODUCCION

Layout: Visualizacion de una escena. Se revisan movimientos de personajes,

fondos y su relacion.

e Fondos: Tradicionalmente eran realizados a mano, pero ahora se hacen de forma
digital.

o Keyframes: Dibujos que al iniciar y finalizar una accion entre una secuencia
animada.

e Inbetween: Dibujos realizados entre los keyframe para dar fluidez a la

animacion.
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e Pruebade lineay Limpieza: Se realiza una revision si laanimacion es la correcta
y se realiza una limpieza de la linea para que no queden los bocetos.

e Pintura: Luego de pasar por revision y hacer las debidas correcciones se procede
a colorear.

e Céamaray composicion: Se filma el arte sobre los fondos.

e Render: Salida del video para ser manipulado en post produccion.

PAGINA 8

POST PRODUCCION

e Edicién: Se realizan los trabajos de efectos especiales, efectos de sonido,
mezclas de voces, se agrega fondo musical.

e Distribucion: Porque medio va ser transmitido nuestro trabajo final.

PAGINA 9

PRODUCCION AUDIOVISUAL

Se realiz6 un video animado que explica algunos de los principios basicos de

animacion digital para facilitar su compresion. Se detallaran los procesos de

produccion.

PAGINA 10

DESARROLLO DEL PERSONAJE

BOCETO
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Primero hay que tener la idea o concepto de lo que se quiere producir luego se
realiza un boceto un personaje en hoja de papel a lapiz.
PAGINA 11
ILUSTRACION
Al boceto terminado se lo escanea o fotografia para poder importarlo al software
con el que se lo va a ilustrar, en este caso se utilizard Adobe Illustrator.
PAGINA 12
Se inicia la ilustracion del personaje utilizando la herramienta pluma.
Para vectorizar se unen los nodos que crea la herramienta hasta dar la forma al
elemento.
PAGINA 13

Utilizando el atajo de teclado Ctrl+Y se muestra el trazo de la ilustracion
donde se va revisar si falta algin elemento por vectorizar.
PAGINA 14

Cuando ya se hayan vectorizado todos los elementos se procede a darles y
color de relleno.
PAGINA 15

Se agregan mas elementos al personaje todos separados por capas, se da un
nombre al archivo y se lo prepara para exportar.
PAGINA 16

ANIMACION
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la animacion del personaje se utilizara el software Adobe After Effects. Se
importa el archivo de Illustrator. Se muestra una ventana, el archivo se importa tipo
Composicion y se presiona Aceptar.
PAGINA 17

Se importa el archivo Illustrator manteniendo las separaciones de capa para
poder animar
PAGINA 18

Se selecciona la capa donde se encuentra el brazo derecho del personaje y
en la barra herramientas se selecciona la Herramienta de Posicion Libre (Ctrl+P).
Se la coloca en el personaje simulando que son los huesos que van desde el hombro

hasta la mano.

PAGINA 19

La Herramienta Ubicacion de Posicion Libre genera puntos amarillos,
tirando de ellos ya se puede dar movimiento al personaje.
PAGINA 20

Suele suceder al momento de importar el archivo algunos objetos no se
encuentren en la posicion correcta, para ese tipo de conflicto se crea una méascara
de recorte.
PAGINA 21

la barra de herramienta se selecciona la Herramienta Pluma (G) que
funciona de la misma manera que en llustrar, se van creando nodos hasta formar

una figura.
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PAGINA 22

Al terminar de crear la méascara de recorte, en la ventana de las capas de
despliega la vifieta donde fue creada la méascara y se activa la opcion Invertido.
PAGINA 23
PRINCIP10S DE ANIMACION

Existen parametros basicos que hacen que una animacion tenga fluidez y
sea alta calidad. Estos principios vuelven mas sencilla la tarea del animador ya que
les proporciona una guia clave.
PAGINA 24
ESTIRAR Y ENCOGER

Hace referencia a los elementos que tienen propiedades flexibles, en este
caso el personaje tira de su arto, la cuerda se estira y luego se recoge.
PAGINA 25
ANTICIPACION

Al animar un elemento se debe tener en cuenta que cada accion va a ser
predicha, eso permite que movimiento se mas facil de identificar por el espectador.
En la animacion el personaje tira de su arco, se puede predecir que va a lanzar la
flecha.
PAGINA 26
PUESTA EN ESCENA

Se presenta a la idea o al personaje para que la accidn central sea la que
destaque, esto se puede lograr con la posicion del personaje, el encuadre de la

camara, tipo de plano, luz, etc. En este caso el personaje esta situado en el centro
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de la composicion llamando la atencion del espectador con el movimiento de su
brazo y la capa ondear con el viento.
PAGINA 27
ACCION CONTINUADA Y SUPERPOSICION

Accion continuada debe detenerse parte por parte, es decir primero debe
moverse un elemento y luego otro para que no quede simple la animacion. El
personaje realiza un movimiento de sus brazos y se detiene pero la capa sigue en
movimiento. En lo referente a superposicion se debe mover de manera asincrénica

para completar una accion, se mueven los brazos y se mueve la capa del personaje.

PAGINA 28
ACCION SECUNDARIA

En animacion a veces es necesario realizar una segunda accion para realzar
o complementar la primera accion. La accion primaria es el personaje
defendiéndose de una flecha y la accion secundaria es la flecha impactando con el
escudo y quebrandose.
PAGINA 29
RITMO

También llamado Timing. La accidn que es realiza por el personaje tiene
que ser controlada su velocidad y su ritmo para verse fluida. El personaje esta

defendiéndose de las fechas que quiebran una tras otra continuando la accion.
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PAGINA 30
EXAGERACION

Con el fin de atraer la atencion del espectador se suele cambiar la realidad
del personaje exagerando su accion. En este caso el personaje levanta una espada
mayor al tamafio de su cuerpo con una sola mano.
PAGINA 31
PERSONALIDAD

Es dar un atractivo al personaje, hacer que llame la atencion del espectador.
El personaje estd parado en el centro de la escena sin movimiento mas que el ondeo

de la capa mientras la toma se acerca.

Especificaciones de implementacion
Se realizaria una presentacién en el salon audiovisual mostrando la
produccion animada mediante un proyector para que pueda ser visualizada y
apreciada por los estudiantes ademas de la guia ilustrada impresa para que puedan
observar el contenido de la misma EI lugar de implementacidn sera en la carrera de

Disefio Grafico de la facultad de Comunicacion Social.

Definicion de Términos Relevantes
Se incluiran todas las palabras que son de dificil comprension para un lector
comun; por lo que daré el concepto respectivo.
Render: Se refiere al proceso de generar una imagen o video.
llustracion: Proceso de digitalizacion del personaje.

Trazo: Linea o contorno del dibujo.
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Adobe lllustrator: Software utiliza para la digitalizacion del personaje.
Capas: Separacion de un dibujo en areas que pueden manipularse para su trabajo
final.

After Effects: Software para la produccidn de la animacion.
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CONCLUSIONES
La guia esta presentada de manera simple y sencilla para su facil aprendizaje
y compresion por parte del lector, los estudiantes estuvieron de acuerdo en que un
manual de apoyo los ayudaria a mejorar sus trabajos a partir de los conocimientos
generados mediante la guia. Llegando asi al objetivo de esta propuesta, crear

conocimientos y generar un interés en el tema de animacion digital 2D.
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RECOMENDACIONES
La aplicacién de materiales de apoyo a nivel académico, no solo se basa en
la entrega del trabajo final, sino en el seguimiento que tiene por parte del docente,
ya sea realizando talleres en conjunto con el estudiante o realizando ejemplos de la

guia.
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ANEXO

Encuestas realizadas

Imagen N°25
Encuesta a estudiantes

A~ Py 1
Fuente: Carrera de Diseno Grafico.

Elaborado por: Abraham Ponce Duarte

Imagen N°26
Encuestas a estudiantes

T )

Fuente: Carrera de Disefio Grafico.
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte



Tutorias

Imagen N°27
Horas de titulacion

Fuente: Carrera de Disefo Grafico.
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte



Imagen N°28
Propuesta

GUIA BASICA DE

ANIMACION DIGITAL
= ﬁ
-—

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Mé&rquez Onofre

Imagen N°29
Propuesta

contar una historia, pero también, puede ser utilizada en el desarrollo
de interfaces dindmicas y atractivas ya sea para transmitir un mensaje
o vender algun producto a través de elementos graficos en constante
movimiento.

Esta guia, se centra en dar movimiento a un personaje explicando
algunos de los principios de animacién utilizando herramientas basicas

INTRODUCCION
Desde la apariciéon de la animacién se ha logrado dar la ilusién de
movimiento a imagenes fijas, las cuales se usan como medios de
entretenimiento. Hoy en dia la animacién, no esta sélo presente en
television y cine sino en paginas web, juegos, aplicaciones, programas,
etc.
La animacién, puede ser empleada para producir productos
audiovisuales como peliculas o series animadas, con el propésito de
para describir el desarrollo de una animacién digital 2D. §

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N°30
Propuesta

Introduccién....

La Animacién..
Técnicas de Animacion

Importancia de la Animacién

Etapas de Produccién

Pre Produccion

Produccion

Post Produccion

Produccién Audiovisual

Desarrollo del personaje
Boceto

llustracién

Proceso de Animacién

Principios de Animacion
Estirar y Encoger.

Anticipacion

Puesta en Escena

Accién Continuada y Superposiciéon
Accién Secundaria

Ritmo

Exageracioén

26
27
28

29

30

31

Personalidad

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre

Imagen N°31
Propuesta

LA ANIMACION

La animacion es una técnica que permite crear una ilusion de movimiento
mediante una sucesion continua de imagenes fijas. El término animacion
proviene del Latin “Anima” que significa vida, esta técnica permite dar
vida a objetos que no la poseen. Tiene como objetivo simular
movimientos en dibujos o ilustraciones digitales entorno a dos
dimensiones, alto y ancho.

Es importante, resaltar que la animacién tiene como objetivo crear una
sensacion de movimiento, no es tan importante el detalle del boceto,
dibujo o arte final sino mas bien resaltar el recorrido del movimiento a
realizar y que este sea lo mas espontaneo posible para lograr una
expresion.

Es de vital importancia entender que, en la animacion los protagonistas
no soélo son los dibujos, sino también la relacion que se establece entre
los diversos elementos que el animador utiliza escena tras escena. Al
igual que toda produccion digital, su objetivo es generar un impacto
visual, esta respuesta se da a corto plazo, es decir, genera un resultado al
poco tiempo de haber sido visualizada, causando un efecto de
movimiento luego de realizar una secuencia de imagenes.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre



Imagen N°32
Propuesta

LA ANIMACION

La animacion es una técnica que permite crear una ilusién de movimiento
mediante una sucesion continua de imagenes fijas. El término animacion
proviene del Latin “Anima” que significa vida, esta técnica permite dar
vida a objetos que no la poseen. Tiene como objetivo simular
movimientos en dibujos o ilustraciones digitales entorno a dos
dimensiones, alto y ancho.

Es importante, resaltar que la animacion tiene como objetivo crear una
sensacion de movimiento, no es tan importante el detalle del boceto,
dibujo o arte final sino mas bien resaltar el recorrido del movimiento a
realizar y que este sea lo mas espontaneo posible para lograr una
expresion.

Es de vital importancia entender que, en la animacién los protagonistas
no soélo son los dibujos, sino también la relacidon que se establece entre
los diversos elementos que el animador utiliza escena tras escena. Al
igual que toda produccién digital, su objetivo es generar un impacto
visual, esta respuesta se da a corto plazo, es decir, genera un resultado al
poco tiempo de haber sido visualizada, causando un efecto de
movimiento luego de realizar una secuencia de imagenes.

/A

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°33
Propuesta

IMPORTANCIA DE LA ANIMACION

Toda produccién o fin audiovisual tiene como una meta informar, hacer
conocer ideas muy bien fundamentadas y que toda esta informacion sea
completamente captada por el receptor o espectador.

Objetivos de la Animacion

» Captar la atencion del receptor por medio de un lenguaje sencillo, pero a la
vez dinamico.

« Mostrar informacién precisa, ya que dentro de la produccién existen
intervalos y cada uno de ellos cumple un fin especifico.

- Ser aplicados en medios de comunicacién, web y todo tipo de plataformas
digitales.

Vo

« Dar informacién en base a una evolucioén.

» Contar historias a través de un medio bidimensional.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N°34
Propuesta

ETAPAS DE PRODUCCION

PRE PRODUCCION

- Idea: Primero se debe crear un concepto para elaboracion de una produccion
audiovisual.

« Treatment: Es la propuesta de manera completa, la descripcion de la idea.
« Script: Se detallan los didlogos y las escenas de la produccién.

« Storyboard: Se realizan escenas que contienen informacién acerca de cémo
seran animadas.

» Design: Cémo deben estar disefiados los elementos que seran incluidos en la
animacion.

/A

- Animatic: Se graba el didlogo de los personajes de forma natural sin incluir
audio.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre

Imagen N°35
Propuesta

ETAPAS DE PRODUCCION

PRODUCCION

- Idea: Primero se debe crear un concepto para elaboraciéon de una produccion
audiovisual.

- Treatment: Es la propuesta de manera completa, la descripcién de la idea.
« Script: Se detallan los didlogos y las escenas de la produccién.

- Storyboard: Se realizan escenas que contienen informacién acerca de cémo
seran animadas.

» Design: Cémo deben estar disefiados los elementos que seran incluidos en la
animacion.

Vo

« Animatic: Se graba el didlogo de los personajes de forma natural sin incluir
audio.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N°36
Propuesta

ETAPAS DE PRODUCCION

POST PRODUCCION

« Edicién: Se realizan los trabajos de efectos especiales, efectos de sonido,
mezclas de voces, se agrega fondo musical.

- Distribucién: Por qué medio va ser transmitido nuestro trabajo final.

PRINCIPIOS
DE .
ANIMACION

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Mérquez Onofre

Imagen N°37

Propuesta
PRODUCCION AUDIOVISUAL

Se realizé un video animado que explica algunos de los principios basicos de
animacion digital para facilitar su compresion. Se detallaran los procesos de
produccién.

PRINCIPIOS
DE

ANIMACION

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre
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Imagen N°38

Propuesta
DESARROLLO DEL PERSONAJE

BOCETO
Primero hay que tener la idea o concepto de lo que se quiere producir luego se
realiza un boceto un personaje en hoja de papel a lapiz.

£ T

/A

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°39

Propuesta
DESARROLLO DEL PERSONAJE I

ILUSTRACION
Al boceto terminado se lo escanea o fotografia para poder importarlo al
software con el que se lo va a ilustrar, en este caso se utilizara Adobe lllustrator.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N°0

Propuesta
DESARROLLO DEL PERSONAJE I

Se inicia la ilustracién del personaje utilizando la Herramienta Pluma (P)
Para vectorizar se unen los nodos que crea la herramienta hasta dar la forma al
elemento.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre

Imagen N%1

Propuesta
I

Utilizando el atajo de teclado Ctrl+Y, se muestra el trazo de la ilustracion dénde
se va revisar si falta algun elemento por vectorizar.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N%2

Propuesta
DESARROLLO DEL PERSONAJE

Cuando ya se hayan vectorizado todos los elementos se procede a darles y
color de relleno.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N%3

Propuesta
DESARROLLO DEL PERSONAJE

Se agregan mas elementos al personaje todos separados por capas, se da un
nombre al archivo y se lo prepara para exportar.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Mé&rquez Onofre



Imagen N%4
Propuesta

PROCESO DE ANIMACION

Para la animacion del personaje se utilizara el software Adobe After Effects. Se
importa el archivo de lllustrator. Se muestra una ventana, el archivo se importa
tipo Composicién y se presiona Aceptar.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°5
Propuesta

PROCESO DE ANIMACION

Se importa el archivo al lllustrator manteniendo las separaciones de capa para
poder animar.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N°6
Propuesta

PROCESO DE ANIMACION

Se selecciona la capa donde se encuentra el brazo derecho del personaje y en la
Barra herramientas se selecciona la Herramienta de Posicién Libre (Ctrl+P)

Se la coloca en el personaje simulando que son los huesos que van desde el
hombro hasta la mano.

e e

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°7

Propuesta
PROCESO DE ANIMACION

La Herramienta Ubicacion de Posicion Libre genera puntos amarillos, tirando
de ellos se puede dar movimiento al personaje.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N%8

Propuesta
PROCESO DE ANIMACION

Suele suceder al momento de importar el archivo algunos objetos no se
encuentren en la posicion correcta, para ese tipo de conflicto se crea una
mascara de recorte.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°9
Propuesta

PROCESO DE ANIMACION

En la Barra de herramientas se selecciona la Herramienta Pluma (P
que funciona de la misma manera que en lllustrator, se van creando nodos
hasta formar una figura.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N°50

Propuesta
PROCESO DE ANIMACION

Al terminar de crear la mascara de recorte, en la ventana de las capas se
despliega la vifieta donde fue creada la mascara y se activa la opcion Invertido.

/S

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre

Imagen N°51
Propuesta

PRINCIPIOS DE ANIMACION

Existen parametros basicos que hacen que una animacion tenga fluidez y sea
de alta calidad. Estos principios vuelven mas sencilla la tarea del animador ya

que les proporciona una guia clave.

PRINCIPIOS

DE ,
ANIMACION

Vo

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N°52
Propuesta

PRINCIPIOS DE ANIMACION

Existen parametros béasicos que hacen que una animacion tenga fluidez y sea
de alta calidad. Estos principios vuelven mas sencilla la tarea del animador ya
que les proporciona una guia clave.

PRINCIPIOS
DE

ANIMACION

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°53

Propuesta
PRINCIPIOS DE ANIMACION

ANTICIPACION

Al animar un elemento se debe tener en cuenta que cada accién va a ser
predicha, eso permite que el movimiento sea mas facil de identificar por el
espectador. En la animacion, el personaje tira de su arco, se puede predecir
que va a lanzar la flecha.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre



Imagen N4
Propuesta

PRINCIPIOS DE ANIMACION

PUESTA EN ESCENA

Se presenta a la idea o al personaje para que la accion central sea la que
destaque, esto se puede lograr con la posicion del personaje, el encuadre de
la camara, tipo de plano, luz, etc. En este caso el personaje esta situado en el
centro de la composiciéon llamando la atenciéon del espectador con el

movimiento de su brazo y la capa ondeando con el viento.

2 '

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Méarquez Onofre

Vo

Imagen N°55
Propuesta
PRINCIPIOS DE ANIMACION

ACCION CONTINUADA Y SUPERPOSICION

La accién continuada debe detenerse parte por parte, es decir primero debe
moverse un elemento y luego otro para que no quede simple la animacién. El
personaje realiza un movimiento de sus brazos y se detiene pero la capa sigue
en movimiento. En lo referente a superposicion se debe mover de manera
asincronica para completar una accién, se mueven los brazos y se mueve la
capa del personaje.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

/A




Imagen N°56
Propuesta

PRINCIPIOS DE ANIMACION

ACCION SECUNDARIA

En animacion, a veces es necesario realizar una segunda acciéon para realzar o
complementar la primera accién. La accién primaria es el personaje
defendiéndose de una flecha y la accidén secundaria es la flecha impactando
con el escudo y quebrandose.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°57
Propuesta

RITMO
También llamado Timing. La accién que es realizada por el personaje tiene que
ser controlada en su velocidad y ritmo para verse fluida. El personaje esta
defendiéndose de las fechas que se quiebran una tras otra continuando la
accion.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre



Imagen N°58
Propuesta

PRINCIPIOS DE ANIMACION

EXAGERACION
Con el fin de atraer la atencion del espectador se suele cambiar la realidad del

personaje exagerando su accién. En este caso el personaje levanta una
espada mayor al tamafio de su cuerpo con una sola mano.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre

Imagen N°59
Propuesta

PRINCIPIOS DE ANIMACION

PERSONALIDAD
Es dar un atractivo al personaje, hacer que llame la atencion del espectador. El

personaje esta parado en el centro de la escena sin movimiento mas que el
ondeo de la capa mientras la toma se acerca.

Fuente: Adobe Illustrator
Elaborado por: Abraham Ponce Duarte y Luis Marquez Onofre




