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GLOSARIO

Animacion: Es la técnica o nocién de movimiento que se aplica sobre un elemento o
individuo.

Estudio de publico: Herramienta de investigacion y trabajo indispensable para las
instituciones socioculturales, que permite conocer al publico al cual se dirigen.

Captacion de publico: Estrategia centrada en la vinculacion de diferentes tipos de
publicos, fortaleciendo las relaciones con ellos para el éxito del objetivo y metas.

Conservaciéon: Conjunto de cuidados y recomendaciones que buscan proteger los
bienes culturales, evitando deterioros, procurando su permanencia.

Colecciones: Conjunto de piezas u objetos generalmente de una misma tipologia, que
cuentan con un interés cientifico, histérico, estético y de diversos indoles.

Divulgacion: Material informativo de diversos tipos, con el objetivo de hacer llegar al
publico una tematica, haciéndolo mas asequible y comprensible para ellos.

Mediador: Es quien ayuda al publico a reconocer su entorno social o fisico, estableciendo
estrategias educativas para la comunicacion y el dialogo, facilitando el aprendizaje.

Marketing Museal: Son las estrategias institucionales de intercambio entidad/publico
gue buscan un servicio, con finalidades educativas e investigativas.

Multimedia Educativa: Forman parte de los softwares educativos como guia que usa
una combinacién de medios para la definicion de un objeto o producto.



RESUMEN

En el presente documento, se especifica la realizacion de un corto animado en 2D,
“Peces en domingo”, basado en uno de los cuentos de La Novela El Color Del Viento, del
maestro Fernando Soto Aparicio, este proyecto es el resultado de analizar y aplicar desde
el punto de vista ingenieril una serie de planteamientos tedricos que sustentan los
procesos, estrategias, métodos y herramientas, educativas, de aprendizaje, interactividad
y disefio de productos multimedia, para el acompafiamientos de los talleres realizados en
el centro literario explorando todos los aspectos que conciernen a la produccion de este,
desde los métodos atinentes al desarrollo de la idea, guion, narracion y disefio, incluidos
en la preproduccion, pasando por los procedimientos relativos a la produccion de la
animacion, e incluyendo los tratamientos de la imagen pertenecientes a la posproduccion,
todo esto, tiene como finalidad aportar a las estrategias establecidas para el Centro
Literario Fernando Soto Aparicio, una alternativa multimedia, desde la cual sea posible
analizar la efectividad del estudio de publico y los servicios ofrecidos como recorridos y
talleres apoyandonos de teorias de multimedia educativa.

Palabras clave: visualizacion, captacion de publico, estrategias multimedia,
interactividad, procesos, multimedia educativa, animacion, personajes.

Abstract

In this document, it is specified the realization of a 2D animated short, "Peces en
Domingo”, based on one of the stories in La Novela El Color Del Viento, by the master
Fernando Soto Aparicio, this project is the result of analyzing and apply from the
engineering point of view a series of theoretical approaches that support the processes,
strategies, methods and tools, educational, learning, interactivity and design of multimedia
products, to accompany the workshops held in the literary center exploring all the aspects
that concern the production of this, from the methods related to the development of the
idea, script, narration and design, included in the pre-production, passing through the
procedures related to the production of the animation, and including the image treatments
belonging to post-production, all of this aims to contribute to the strategies established for
the Fernando Soto Aparicio Literary Center, a multimedia alternative, from which it is
possible to analyze the effectiveness of the study of the public and the services offered
such as tours and workshops, based on educational multimedia theories.

Keywords: visualization, audience engagement, multimedia strategies, interactivity,
processes, educational multimedia, animation, characters.



INTRODUCCION

El propdsito de esta investigacion es utilizar como recurso la literatura colombiana para
incentivar la recuperacion de habitos de lectura en el pais que se han perdido con el paso
del tiempo debido a la gran invencion tecnolégica. El gran desinterés en dichos habitos
ha hecho que la tradicion cultural del pais se debilite, se reconoce que es un problema
gue nace desde las edades mas tempranas y por lo tanto se propone capturar la atencion
de la poblacion infantil por medio de nuevas alternativas de lectura que lleguen
directamente a la imaginacion y les genere un interés por la lectura.

La realizacion del corto animado peces en domingo es un proyecto enfocado en el
fortalecimiento de todos los conocimientos y habilidades adquiridos durante todo el
proceso académico en la carrera de Ingenieria en Multimedia, con el fin de realizar una
alternativa multimedia, para el Centro Literario Fernando Soto Aparicio desde la cual sea
posible analizar la efectividad del estudio de publico; ¢ Es posible llegar a los visitantes
del centro literario, educarlo a la vez que se entretiene con la animacion digital? Y luego
de tener cautiva esta poblacién ¢ Es posible generar recordacion en ellos? Para tener una
respuesta positiva a estas preguntas y acercarnos a nuestro publico es esencial tener en
cuenta sus necesidades, comprender su entorno a qué dificultades se enfrenta y ofrecerle
las soluciones adecuadas, pero tan importante como disponer de buenos productos y
servicios es buscar los canales 6ptimos para darlos a conocer, ademas tener un buen
sustento tedrico respecto al aprendizaje humano ya que teniendo estas herramientas es
mucho mas facil llegar a ellos y generar recordacion.

El aprendizaje es una actividad connatural al ser humano, se aprende a lo largo de toda
la vida, aungque no siempre de manera estructurada; a veces es fruto de las circunstancias
del momento, otras, de actividades planeadas por un agente externo como por ejemplo
las visitas guiadas y talleres realizados sin embargo hace falta entender y aplicar teorias
de aprendizaje humano que den sustento al disefio de ambientes de aprendizajes
efectivos. Como estrategia innovadora para implicar al publico, se ha permitido verificar
la validez del modelo ORA (Observar, Relacionar-reflexionar, Aplicar) como via de
interiorizacion de los aprendizajes. A través de dicho procedimiento se desarrollan
habilidades de observar << senti-pensar >>, dejarse impactar relacionar los elementos
audiovisuales (lenguajes, personajes, ambientes, temas...) con contenidos formativos,
como recurso didactico para propiciar interés y la motivacion en la comunidad, representa
una herramienta teorica-practica que permite manejar procesos de visualizacion y
reconocimiento de los espacios.



1. PROBLEMA

1.1IDENTIFICACION

Uno de los primeros problemas que podemos encontrar en la nifiez, y en los jévenes es
su falta de interés por la lectura y su desconocimiento por nuestros grandes
representantes literarios en Colombia, aunque esto ha tenido un gran cambio en los
altimos afos segun las encuestas del DANE.

5.1 libros es el promedio de libros leidos al afio por personas de 5 afios y mas, que
leyeron libros, en el total nacional

5.8
5 4
o 4
f I I ”

En 2017, en lectura impresa, lo que mas leen las personas de 5 anfos y mas, son libros: en el total nacional 51.7%, en las
3 -]

5

-

iy ERME

cabeceras municipales 52.4%, en los centros poblados v rural disperso 49.0% y en el promedio de |as 3

Tabla 1: Encuesta Nacional de Lectura realizada en 32 ciudades del territorio nacional
— 2017 Promedio de libros leidos. (DANE, 2017)

Las cifras generales arrojan los promedios de libros leidos por personas mayores de 5
afos en los dltimos 12 meses del afio en que se tomo esta estadistica y toman como
muestra solo a la poblacion lectora: el total nacional es de 5,1; s6lo en las cabeceras
municipales esa variable es de 5,4 y en los centros poblados y rurales dispersos es de
4,2. El total en las 32 ciudades capitales es de 5,8. Cabe aclarar que también hay una
gran brecha entre ciudades y areas rurales ya que estas Ultimas en muchos casos no
tienen acceso a internet lo cual también se refleja en la estadistica puesto que son los
gue mas consumen lectura impresa.
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Fuente DANE - ENLEC 2017

Soporte de lectura Actividad relacionada

() Soporte digital

PORCENTAJE DE PERSONAS DE 5 AROS Y MAS QUE LEYERON EN SOPORTE IMPRESO SEGUN MATERIAL DE LECTURA - TOTAL

NACIONAL

A - Periddicos impresos

B - Revistas impresas

C - Documentos de trakajo impresos

D - Libros impresos (total o parcialmente}

E - Documentos académicos impresos

100%
48,0 %

32,2%
19,5 %
51,7 %
E 290%

0N @ »

(@ Soporte impreso

Soporte de lactura Artividad relacionada

@ Soporte digital () Soporte impraso

PORCENTAJE DE PERSONAS DE 5 AROS ¥ MAS QUE LEYERON EN SOPORTE DIGITAL SEGUN MATERIAL DE LECTURA - TOTAL
NACIONAL

A - Articulos o documentos académicos en medios digitales 28,6%

78%

- 16,1%

B-Blogs o foros en internet 61%

C-Correos electronicos 3%6%

02%

D-Paginasweh 381%

3019%

E -Redes sociales (Facebook, Twitter, Instagram, Whatsapp, stc) ﬁg:

F - Noticias o artfculos en medios digitales (revistas, periddicos, aplicadiones, etc) gzrg:

G - Libros digitales (total o pardalmente) 18.0% ~
154%
- 16,2%
H -Documentos detrabajo en Internet 13’3%.
Total 100%

A 282%
B 165%
c 355%
D 386%
E B40%
F 287 %
G 157 %
H 172%

PORCENTAJE DE PERSONAS QUE LEYERON EN LOS ULTIMOS 12
MESES SEGUN TIPO DE MATERIAL

@ Sileyd No leys ()

80,6 %

Material ensoporte

55% impreso 834%

48,4%

70,1 %
386%

255% Materlal ensaporte
di

igial 707 %

17,4%
217%

55,9%
a74%

Soporte imprese

82,0 %

Soporte digital

704 %

298%

282%

PORCENTAJE DE PERSONAS QUE REALIZA OTRA ACTIVIDAD AL
MISMO TIEMPO QUE LEE

16,4 %

Slrealiza otra

actividad 156%

83,5 %

Norealiza otra

activi 84,4 %

i realiza otra actividad

16,0 %

Tabla 2: Encuesta Nacional de Lectura soporte de lectura digital e impresa (DANE,

2017)



ACTIVIDADES REALIZADAS RELACIONADAS CON LO QUE LEE

A - Consulta |as cifras o recomendaciones del texto (notas al pie, remisién de 18.5%
publicidad, etc) 18.2%

i . 32.9%
B - Mira videos 8%

C - Farticipa en foros o clubes de lectura g.g:
D - Consulta otros lectores en plataformas espedializadas gg:
E - Consulta redes sociales 72-12?%

F - Consulta plataformas de preguntas y respuest as (Wikipedia, YahooRespuestas, 325%
gongle, et 327%

G- Escribe en redes sodiales 199%
10,0 %

. icci ios 30,4 %
H - Consulta diccionarios 75

2"

Total 100%
183 %
338%
3.7%
6,6 %
221 %
326%
15,4 %
H 250%

MmO MNn | oI

Al

Tabla 3: Encuesta Nacional de Lectura Actividades relacionadas con lo que lee.

En las estadisticas realizadas por el DANE se encuentra que la poblacion lectora
probablemente antes o después de leer un libro es mas propensa a mirar videos con un
33.8% del tema determinado que leen, este siendo el indicador mas alto de los
encuestados; lo cual puede llegar a ser una buena herramienta para incentivar la
curiosidad por el lector.

Los resultados son alentadores, pero tienen muchos matices. Al evaluar el nimero de
libros leidos por afio solo en las cabeceras municipales e incluyendo a toda la poblacion,
se muestra que, de 1,9 en 2012 segun la encuesta del DANE, se pasé a un 2,9 en 2017
segun la Encuesta Nacional de Lectura. Esta es la Unica cifra comparable entre ambas
mediciones. Y si se toma la muestra so6lo de la poblacién lectora de esas cabeceras, el
promedio varia de un 4,1 a un 5,4 en los mismos afios.



1.2DESCRIPCION

Complementando la informacion anterior y centrandonos en nuestra Universidad,
podemos darnos cuenta que una de las problematicas a las que se ve retado el Centro
Literario Fernando Soto Aparicio es en propiciar y estimular el amor por la lectura asi
como su visualizacion, por ello el centro es un ambiente abierto donde todos puede hacer
uso de sus servicios, la mayoria de los visitantes son estudiantes y vecinos del sector,
pero estos no saben en su mayoria de los talleres o visitas guiadas y demas servicios
que se ofrecen.

Como apoyo visual se desarroll6 una encuesta pequefia con estudiantes, y empleados
de la UMNG vy vecinos del sector en su mayoria, que nos permite detallar aquellas
caracteristicas claves que permitieron identificar la problematica, y en base en ellas
organizarlas en una matriz DOFA para proponer una investigacion y solucion.

Conoce o a visitado alguno de [os espacios culturales y museales que ofrece
la Universidad Militar Nueva granada

Respondidas: 40 Omitidas: 0

Gentro
Literarfo...

Ecomuseoy
Observaterfo...

Museo Nacional
delas...

Ninguno

0% 10% 20% 30% 40% 50% B0% 0% 0% Q0% 100%

OPCIONES DE RESPUESTA ~ RESPUESTAS =
~ Centro Literario Fernando Soto Aparicio 32,50 % 13
~ Ecomuseo y Observatorfo de aves 27,50 % n
~ Museo Nacfonal de las Telecormunicaciones 36,00 % e
~ Ninguno 47560 % @

Total de encuestados: 40

Tabla 4:Encuesta sobre visualizacion de los espacios culturales y museales de la
UMNG (Anexo A)



ANALISIS

Centro Literario

Museo Nacional
DOFA de |as Telecomunicaciones Fernando Soto Aparicio

Z) € ®m > 8 5

ORTALEZAS EBILIDADES

MENAZAS PORTUNIDADES

llustracion 1:Andlisis DOFA del Centro Literario

1.3PLANTEAMIENTO

En la actualidad, la lectura se ve en un nuevo contexto comunicativo que, a consecuencia
del uso excesivo de las herramientas digitales, traen consigo nuevas formas de
comunicacién y nuevos formatos narrativos que estan cambiando los habitos lectores y
ampliando el concepto de alfabetizacién en la sociedad actual. Es por esto por lo que
surgen algunas preguntas ¢Qué ventajas y desventajas presentan los libros fisicos y
virtuales? ¢Habra forma de combinar estos dos tipos de libros? ¢Realmente los libros
electronicos alimentan nuestra creatividad y si no como lograrlo? ¢Cémo puede ayudar
la animacion, en el habito de lectura de los jovenes? ¢CoOmo generar medios de
divulgacion para fortalecer la lectura?



2. DELIMITACION

2.1CONCEPTUAL

Se realizara un corto animado basado en uno de los cuentos del maestro Fernando Soto
Aparicio; “Peces en Domingo” como estrategia de divulgacion, el cual servira como
puente entre el centro literario y el recorrido por el campus Ecomuseo, reforzando los
talleres que se realizaran a los visitantes.

2.2GEOGRAFICA

El area de estudio inicial es el Centro Literario Fernando Soto Aparicio, este espacio
alberga diversos archivos privados y publicos del célebre escritor colombiano que se
destacan como patrimonio cultural material de la UMNG vy del pais. Se encuentra en la
Universidad Militar Nueva Granada Sede Campus, situada en el municipio de Cajica del
departamento de Cundinamarca ubicado en la Provincia de Sabana Centro, a 17 km al
norte de Bogota.




2.3CRONOLOGICA

El corto animado peces en domingo se realizard de acuerdo con las tareas
establecidas a continuacion, estas seran programadas en la herramienta Gantt

Project para tener una mejor organizacion del proyecto.

Andlisis

Requerimientos

Definir historia

Seleccion de software
Vigilancia tecnoldgica
Redactar documento
Documento de disefio
Sprint 1

Preproduccion

Revision y ajuste de Guion
Desglose de produccién
Elaboracion de animatic
Elaboracion de Story Board
Disefio de personajes
Disefio de escenarios
Utileria

Revision y correcciones
Sprint 2

Produccion

Layout

llustracién de personajes
llustracion de escenarios
keyframes

Animacion de personajes
Prueba de linea

Céamara y composicion
Correcciones

Sprint 3

Posproduccién

Edicion

Musicalizacion
Conversion de formatos
Efectos gréficos
Correccion de errores
Correcciones

Prototipo |

Sprint 4

Entrega Final

Fecha de inicio
16103720
aria 16103720

Fecha de fin
23/04r20
20403120
23j03r20
M0z
10j04r20
13/04r20
23j04r20
10/00r20

10784720
13104120

1304720
- BI05/20

520
14j05720
906720

16/06720
25006120
10j00r20

TR0 14508120

.. 1109720
11109720

1100720
30/00720

11709720
1109720
- 16I09720
de ex.. 271020

1410420

20/10720
15/0920
22009120
13710120
16410720
22710020
26410720

19710720
23110720

. 19410720
22110120

2310020
2110020

28110120
27110120
22110020
s111/20

6111720

16111720
- 16111720

29710120
1311120
51120

1311720
10411720
16/11720
111120

16111720
18711720
24111720
112720

11120
18/11720
30411120
11220

| Ermniciskl
fhorzo ot wara e " o Lonere ooters Coverire 40
——
r
B
a
|
—
E.'
1
k 1

Tabla 5:Cronograma del Proyecto (Anexo B)



3. OBJETIVOS
3.10BJETIVO GENERAL

Disefio e implementacion de un corto Animado para el Centro Literario Fernando Soto
Aparicio de la Universidad Militar Nueva Granada, basado en el cuento “Peces en
domingo” con el fin de contribuir a la apropiacion de la lectura y a la divulgacién de la vida
y obra del literato colombiano.

3.20BJETIVOS ESPECIFICOS

= Identificar los requerimientos basicos relacionados al comportamiento de los nifios
ante ciertos colores u objetos de la animacion para implementarlos en el corto del
cuento Peces en domingo.

= Diagramar los requisitos, disefiar guiones, personajes y escenarios para
implementar el Storyboard.

» Desarrollar y evaluar las fases que se necesitan en la animacion (preproduccion,
produccion y post produccion).
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4. ANTECEDENTES

4.1DE ANIMACION A LA LECTURA

Las nuevas tecnologias como animacion es un método practico de los sentidos y
procesos cognitivos, dando via libre a la imaginacion con todo lo que implica, es decir,
comparar, inventar, recrear, analizar, realizar operaciones logicas, en sintesis, posibilita
elevar a través de la estimulacion, el desarrollo intelectual.

Por otra parte, la adaptacion de cuentos infantiles permite, abrir un lugar de intercambio
y dialogo, se genera asi un espacio en el que se da lugar al sentir, pensar y a la
comunicacién frente a las nuevas tecnologias que, de alguna forma, queda la imagen,
como eje de lo escrito que genera una expansion de las capacidades interpretativas del
valor primordial del cuento como su ensefianza. Pero para poder llegar hasta aqui es
necesario mirar y entender como llegamos a la animacion.

La animacion cinematografica juega el papel fundamental al traspasar dimensiones
extraordinarias y fundamentalmente porque en la actualidad el cine es uno de los medios
de esparcimiento e informacién mas representativos dentro del mundo contemporaneo,
pero esto viene desde el afan del hombre de proyectar imagenes en movimiento, asi hay
las etapas de la cinematografia desde: el teatro de las sombras, el comienzo de la camara
obscura, la linterna magica, hasta que en el siglo XIX (Historia del cine, 2020) cuando los
hermanos Lumiere proyectan ya una verdadera captaciéon de la imagen con el
cinematografo.

Pese a la ambigltiedad de las primeras peliculas donde las proyecciones de actividades
cotidianas o entornos sociales eran el tépico principal; el entusiasmo de Georges Mélies
introdujo en el cine la magia y la ficcién, y para ello, utilizé innumerables efectos
especiales de su creaciéon. Algunos de ellos fueron fruto de la casualidad, otros de su
imaginacion desbordante, con este principio lleva a la pantalla el primer acercamiento a
la animacion cinematogréafica con la literatura infantil y en 1990 con 20 escenas filma
Cenicienta (Educomunicacion, 2020).
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4.2 ANIMACION Y CINE EN COLOMBIA.

Para hablar de la historia del cine colombiano también habria que notar las producciones
animadas; aunque Colombia en este campo no ha tenido una magnitud de produccién
constante, ha realizado largometrajes y series animadas de gran recordacion para el
publico nacional. Su avance mas notable se ha dado en la realizaciébn de comerciales
animados publicitarios y cortometrajes.

Una de las primeras peliculas realizadas en Colombia fue Garras de Oro en 1926
producida por Cali Films, (Museo de la Cinematografia, 2011) donde se desarrollaba la
historia sobre la separacion de Colombia y Panam4, luego surgieron producciones como
Colombia Victoriosa y Bajo el cielo antioquefio de los Hermanos Acevedo. Por otra parte,
actualmente el Fondo de Desarrollo Cinematografico (FDC) ha significado un mayor
avance Yy recoleccion de talento novedoso en diversas categorias de cine, la menos
explorada ha sido la animacién, pero aun asi han surgido grandes logros de esta
categoria como “ROJO RED”, que mezcla técnicas como el stop motion y la composicion
digital, ganador al premio del Mejor cortometraje Latinoamericano (Festicine Antioquia,
2015).

Ahora bien, el cine de animacién en Colombia surgié a principios del siglo XX como un
recurso para la naciente industria de cine nacional y las principales técnicas que se
usaban era el rayado de pelicula y el stop-motion. Pero sus inicios estaban basados no
en la realizacion de producciones cinematograficas si no de comerciales publicitarios para
distintas marcas nacionales como café Aguila roja.

El animador francés Robert Rossé, con su compafia realizadora de cortos publicitarios
Corafilm en 1960, fue posiblemente el primero que montd un stand de animacién en
Colombia. Mas tarde, en 1972, el disefiador Nelson Ramirez formo su propia productora
de animados. Sus obras unos 1.200 comerciales animados lograron un alto indice de
recordacion para la sociedad colombiana entre las que se mencionan Con mis Gudiz soy
feliz, Magicolor, Mano Gorgojo y la presentacion de la telenovela colombiana Escalona
(El Heraldo, 2014). Personajes como Luis Enrique Castillo realizaron producciones que
exploraban las técnicas tradicionales de animacion, Castillo por su parte trabajo en base
a los cuentos infantiles de Rafael Pombo (Loop, 2010). con Renacuajo paseador, Simon
el bobito y Toche Bemol, y en los 80s Phillipe y Magdalena Massonat con Emmanuela no
tiene quien la escuche, Donde hay payasos y Canto a la victoria (latine, 2008).
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Otros animadores, y gracias al mercado que se habia abierto se lanzaron a crear sus
propias compafiias: Alvaro Sanabria, con su empresa Artos Artes Animados Cuadernos
Peluches, Cepillos Reach y Ernesto Diaz “Granito de Café” (Ruiz, 1998) de Café Aguila
Roja son dos ejemplos de esta iniciativa.

En la historia de la animacion colombiana no podemos pasar por alto 'El siguiente
programa’ (1996) (Sefial Colombia, 2017), produccion que marcé un hito en la creacion
animada para adultos y de paso en la television. Esta fue la primera serie animada de
Latinoamérica, produccién que, por cierto, obtuvo una alta acogida entre el publico.

En el afio 2005 se gesto el Festival Loop, pionero en dedicarse al mundo de la animacion
y los videojuegos en Colombia, evento que nos ayudé a vislumbrar todo el masculo que
habia detras, el interés y la gente que estaba trabajando. Si bien, el Gltimo festival se
realizé en el 2014 con el Centro Atico de la Universidad Javeriana, 'Loop' continué con
su historia y ahora es una escuela de animacion y videojuegos que prepara personas
para crecer dicha industria.

Los personajes animados han sido una herramienta esencial para la educacion y difusién
de las campafias de salud. Por esto también tenemos claros ejemplos de personajes que
han surgido a lo largo de los afios, el Dr. Muelitas de Colgate, recientemente el Capitan
Escudo y Plaza Sésamo, por mencionar algunos, cada uno de ellos con un mensaje
especifico sobre los buenos habitos higiene personal, también encontramos
desenchufate, chufate. Fue una campafia publicitaria realizada en el 2011 de la Comision
Nacional de Television para invitar a los nifios a dormir a una hora adecuada. Consistio
en 3 comerciales de television para distintas edades, ya que la estimularon visual es
diferente.
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EL SUPERHEROE

TRICOLOR

llustracién 5:Comercial Desenchufate. Tomado de (Desenchufate)

Ya para el 2011 llega 'Pequefias voces' a nuestras salas de cine, cinta dirigida por Jairo
Eduardo Carrilloy Oscar Andrade y destacada por ser la primera pelicula animada
colombiana en 3D. Ademas de ser narrada y dibujada por nifios, quienes nos contaron
su visién frente al conflicto colombiano, participd en decenas de importantes festivales,
ganando diversos premios y reconocimientos alrededor del mundo. (Sefial Colombia, 2017)
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4. 3ANTECEDENTES INTERNOS

Uno de los mayores exponentes del tema de “autor” es el realizador colombiano Fernando
Laverde, quien en 1972 mando a fabricar una camara de animacion con la cual filmé en
1978 el primer largometraje animado colombiano: La pobre viejecita, basado en la fabula
homonima del poeta Rafael Pombo. Mas adelante realizo la adaptacion del poema de la
literatura argentina Martin fierro en 1989.

llustracion 6:Primeras adaptaciones de literatura. (Festicine, 2012).

En el 2004, el director Gustavo Raad produjo con el canal Telecaribe en Barranquilla la
serie animada El libro de Sofia, cuyo propdsito fue educar a los nifios en temas de ciencia
y cultura. Con una técnica de animacion 2D sencilla pero efectiva, esta serie gano el
premio India Catalina a mejor programa infantil en el 2007. (El Heraldo, 2014).

VIRUS TROPICAL

llustracién 7:Adaptacion el libro de _
Sofia. (Sofia, 2014) llustracién 8:Adaptacion de novelas
virus tropical. (tv, 2018)

El caso mas reciente es el de la pelicula Virus Tropical, inspirada en la ya mitica y
fundamental serie de novelas de la artista colombiana Power Paola, y que ha sido el tnico
largometraje colombiano en estar en el Festival de Cine de Berlin ademas de haber
pasado por el Festival Animation Is Film de Los Angeles y el componente cinematografico
del gigantesco South by Southwest en Austin, Texas. Luego de su estreno nacional en el
FICCI 2018. (tv, 2018)



15

4. AANTECEDENTES EXTERNOS

La relacion entre literatura y la animacion siempre ha sido tan fluida como compleja, ya
que es muy dificil plasmar la vision de un autor de manera tan certera y fiel como a todos
nos gustaria. En ocasiones, la imaginacion del escritor puede superar tanto a la realidad,
gue sea practicamente imposible pasar a imagenes reales el contenido del libro, dando
paso a una técnica muy diferente. Aun asi, logra que el lector recuerde con mas emocién
aquel libro que alguna vez ley6 o en otros casos invitando a que se conozca la historia
detras de la animacion que se vio. algunos ejemplos que podemos encontrar son:

Mafalda (Giunta, 2001).

Segun la historieta Mafalda es una nifia terrible, simpética y atrevida, que vive en la
Argentina de mediados de los 60 y principios de los 70. Pero Mafalda no es una nifia
como otra cualquiera. Humilde y comprometida con las etnias, le preocupa el mundo y
no entiende cémo los adultos pueden llevarlo tan mal. Es famosa en el mundo entero por
la gracia de sus preguntas, la inocencia de su mundo y la altura de sus ideales.

Luchadora social incansable, emite manifiestos politicos desde su sillita con una inocente
falta de inocencia. Puede decirse que es una revolucionaria mas alla del 1apiz y el papel.
A través de Mafalda y su entorno, su autor, Quino Joaquin Salvador Lavado, (Giunta,
2001) reflexiona sobre la situacion del mundo y las personas que en él vivimos.

llustracién 9:Mafalda (Giunta, 2001).
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The Lost Thing (La cosa perdida)

Cortometraje ganador de un Oscar y 7 otros premios internacionales. Hecho por Passion
Pictures en Australia tiene la particularidad de ser una adaptacién en donde el autor, en
este caso Shaun Tan, estuvo involucrado en toda la produccién. Esta hecho en 3D y su
estética replica la del libro. (GaratUjas Fantasticas, 2014)

L7 SEE A RGNS
llustraciéon 10:The lost thing

Gerald McBoing Boing

Una adaptacion de Dr. Seuss, hecha por UPA en 1950. Ganadora del Oscar por mejor
cortometraje animado en el mismo afio. Representante de la grafica industrial
estéticamente. Hermosa y enternecedora. Uno de sus puntos fuertes es que mantiene la
rima del texto original y aunque en un principio no fue mas que ejercicio artistico para un
grupo de realizadores, actualmente esta considerado como uno de los mejores
cortometrajes del siglo. (GaratUjas Fantasticas, 2014)
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llustracion 11:Gerald McBoing Boing.
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En un detallado estudio “Animation as an Aid to Multimedia Learning” (Richard E. Mayer,
2002) (La animacién como ayuda en el aprendizaje multimedia) que publicaba el
«Educational Review Psychology» se mostraba la efectividad de la animacion en
estudiantes universitarios, a la hora de memorizar, atender, almacenar y recuperar

informacion adquirida.

infegrating

LONG-TERM
MEMORY

Prior

MULTIMEDIA SENSORY WORKING
PRESENTATION MEMORY MEMORY
selecting organizin, Pictorial
Animation Eyes T - Images Tmages | Model
i
r

] selecting I OFganizin, Verbal
Narration Ear= words Words words Model

Enowledge

llustracion 12:Una teoria cognitiva del aprendizaje multimedia (Richard E. Mayer, 2002)

En 2014 se realiz6 una adaptacion al cuento Eva esté dentro de su gato de Gabriel Garcia
Marquez, un trabajo de grado que identifica aspectos propios de la cultura colombiana
para la produccién de un corto animado en stop motion (Builes, 2014)

El papel de la animacién en el desarrollo de la competencia literaria (Minguez Lopez, 2015)
es un articulo que muestra algunos de los vinculos que unen la animacién con la
competencia literaria para su posterior desarrollo como herramienta didactica.
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5. JUSTIFICACION

La importancia de este proyecto es contribuir a la apropiacion de la lectura y a la
divulgacién de la vida y obra del literato colombiano Fernando Soto Aparicio, para que
los jovenes y visitantes del centro literario sientan mas curiosidad por la lectura ayudados
de un corto animado, ademas de servir como puente entre el centro literario y el
ecomuseo de la UMNG.

El cortometraje animado Peces en domingo como material audiovisual es una gran
opcién para mostrar de forma sencilla y atractiva la lectura y la historia detrds que se
plasma en ella, ya que se utilizan técnicas de multimedia educativa y de animacién que
hoy en dia son de gran acogida por todo publico, al ser un modo eficaz para captar la
atencion del espectador debido a que es poco comun y suele plasmarse en la mente con
mayor facilidad, sin olvidar que es un método que tiene potencial para representar
conceptos que en otros medios seria muy dificil explicar. Gracias a que mediante los
medios audiovisuales y la literatura se pueden identificar rasgos de un grupo social
especifico, se torna interesante la recoleccién de informacion que demuestre cdmo se
evidencia esto en los textos literarios del autor escogido Fernando Soto Aparicio y que
elementos compositivos y narrativos se deben incorporar en la produccion del corto
animado de Peces en Domingo, para el Centro Literario.
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6. MARCO REFERENCIAL

6.1.1PRODUCCION TECNOLOGICA DEL CORTO ANIMADO PECES EN DOMINGO
COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE EN LOS ESPACIOS DEL CENTRO
LITERARIO “FERNANDO SOTO APARICIO”

En el siguiente esquema podemos observar desde el punto de vista de la Teoria General
De Sistemas una serie de planteamientos tedricos que sustentan los procesos,
estrategias, métodos y herramientas, educativas, de aprendizaje, interactividad y disefio
de productos multimedia, para el acompafamientos de los talleres realizados en el centro
literario.

Incorporada Aplicado

Corto Animado
—————————— Metodologia Peces en
Domingo

Principios

y teorias educativas,
de aprendizaje y
disefio de productos
multimedia

Proporcionar y
estimular el amor por
la lectura mediante la

divulgacion

Aprendiendo
Acerca de

llustracién 13:Esquema Relacién entre teoria, metodologia y practica propuesta por
Checkland aplicado al proyecto.

Se pudo indagar que el esquema de Checklan, se refiere a que toda metodologia debe
estar incorporada en un marco conceptual F el cual permite expresar las ideas
relacionadas con el fenbmeno en estudio, en el caso de este proyecto son los talleres
realizados por en el centro literario y sus visitas guiadas ya que se aprovecha el corto
animado como medio o puente entre los talleres y recorrido ecolégico. En este esquema
existe una metodologia que propone el uso de varias herramientas, técnicas y
procedimientos de manera apropiada al marco conceptual, las cuales son todas las
teorias y principios utilizados en el proceso de este. El tercer elemento es el area de
interés A que puede ser un problema particular de una disciplina dada o una situacion del
mundo real.
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Areade
interés

” en ' A
# produce |
K aprendiendo

acerca de

- incorporada

Relacidn entre teoria, metodologia y practica

llustracién 14:Esquema de Checkland. (Ossa Ossa, 2016)

Hasta aqui, es valido indicar que hay disciplinas diversas que contribuyen a un buen
proceso y desarrollo del proyecto para acompafiamiento de aprendizaje en el centro
literario: psicologia (estimulo-efecto), educacién (contenidos-estrategias-evaluacion),
creatividad e innovacion relacionadas con disefio, comunicacion e ingenieria, entre otros.
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6.1.2TEORIAS QUE RESPALDAN EL DESARROLLO DE PECES EN DOMINGO,
PARA CAUSAR INTERES A LOS VISITANTES DEL CENTRO LITERARIO.

La teoria de las

inteligencias
multiples: Gardner,
Howard
Ingenieria del
Psicologia del color: software educativo:
Goethe Galvis Panqueva,
Avaro
Produccion del corto animado
como estrategia de
acompanamiento y aprendizaje
La animacién como o s
. i r Aprendizaje
estilo de educacion 51 5
significativo: Ausubel,
(M. L. MONERA e

1985)

Desarrollo
cognoscitivo: Piaget,
Jean

Figura: Prncipios y teorias educativas, de
aprendizaje y disefio de productos multimedia que
dan un enfoque ingenieril para la formulacién y

realizacion de la propuesta “Peces en domingo” un
corto animado para ser utilizado en los talleres del
centro literario Fermando Soto Aparicio de la
Universidad Militar Nueva Granada (UMNG),
Campus Nueva Granada, Cajica. Cundinamarca.
Colombia.

llustracidn 15:Teorias que respaldan el desarrollo de peces en domingo.

Se encuentran teorias pedagogicas, articuladas al corto animado Peces en Domingo,
como efecto integrador para los talleres del centro literario inmerso en varios contextos,
que rodea al individuo en sus diferentes etapas de desarrollo del pensamiento (jean
Piaget) en los cuales pretende generar el efecto ensefianza- aprendizaje con el propdsito
de que los visitantes desarrollen ciertas actitudes y conocimientos frente a la lectura y la
labor de participar en la preservacion de las especies, como moraleja implicita del cuento
determinada por la construccion de la inteligencia naturalista referente de (inteligencias
multiples, Gardner) lo cual se pude asociar con la informacion que ya posee y la nueva
gue procesa (Ausubel) ayudados con la intencionalidad del color (Goethe) para asi lograr
una buena interaccion y construccion de los principios para el disefio de productos
multimedia.
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llustracion 16:Diagrama que involucra las estrategias necesarias para el proyecto
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6.2PRINCIPIOS TECNICOS PARA EL DISENO DE PRODUCTOS MULTIMEDIA.

Lograr el planteamiento de un producto interactivo multimedia educativo, requiere de la
aplicacion sistematica de principios que establecen las buenas practicas en disefio de
componentes que tienen mayor relevancia desde contextos técnicos como educativos.

6.2.1Principio de interactividad

Los materiales multimedia deben fomentar la autonomia y la interaccion del usuario, con
el material y la realimentacion de otros usuarios para que éste no sea un simple
espectador y se convierta en el principal actor de su propio proceso de aprendizaje.

6.2.2Principio de multiple entrada

Las aplicaciones multimedia se conciben para ser utilizadas por un tipo determinado de
usuario, por esto se debe tener en cuenta.

a) la estructura de la informacion
b) el impacto afectivo que esta informacién tiene en nosotros y
C) nuestra experiencia previa.

Ademas, esta ensefianza se hace a través de un sistema “multicanal”’. (mediante imagen,
sonido y texto), pero en forma sincronizada.

llustracion 17: Sistema Multicanal
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6.2.3Principio de inmersion o libertad

Busca presentar informacion en la que el usuario vaya descubriendo de forma progresiva.
La clave es hacer ver esto diferente. El objetivo es que el usuario piense que navega
libremente, mientras que en realidad estd inmerso en un esquema de etapas
predeterminado.

6.2.4Principio de retroalimentacion

la retroalimentacién es la idea de un sistema que genera informacion y se utiliza para
corregir su funcionamiento.

Para adaptar los disefios multimedia hay que tener presentes los cuatro puntos
siguientes:

1. ¢ Qué informacion se recoge?
2. ¢,Como se presenta?

3. ¢A quién se dirige?

4. ¢ Cémo se procesa?

6.2.5Principio de vitalidad

La estrategia del desarrollo multimedia debe ser mas profunda que la organizacion y
disefio de elementos dentro de una interfaz de usuario. Dado esto la vitalidad refiere que
la aplicacién debe estar en constante interaccion asi el usuario no esté interactuando con
ella, peor el abuso del principio puede saturar al usuario y provocar que abandone la
plataforma.
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6.2.6Principio de necesidad

Las aplicaciones multimedia deben ser necesarias. Es decir que, para su disefio, se debe
partir de dos conceptos:

1. La aplicacion sirve para algo (necesidad de la existencia de esta aplicacion)
2. La aplicacion debe ser multimedia (necesidad de ser disefiada bajo este enfoque)

6.2.7Principio de atencion

Podemos entender por atencién la apertura selectiva del individuo al entorno, es decir, la
postura de seleccidn de informacién que presentamos y sobre la que el individuo actuara.
El objetivo de las aplicaciones es mantener una atencion sostenida, es decir, conseguir
que el receptor mantenga una actitud continua de expectacion ante la aplicacion. Se
presentan dos factores que pueden ayudar a conseguir este objetivo:

1.Atencién cognitiva: Se basa en el valor de informacion suministrada. Para
conseguirla hace falta que la informacion sea relevante y que la informacion esté
bien organizada.

2.Atencion afectiva: Se basa en el lazo afectivo que se establece entre el usuario
y la aplicacién. Ayudara a establecer esta atencion afectiva el hecho de enfocar la
aplicacion como una narracion.
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6.3PRINCIPIOS EDUCTAIVOS PARA EL DISENO DE PRODUCTOS MULTIMEDIA.

6.3.1Principio de coherencia

El lenguaje multimedia, exige coherencia no solo en el contenido que se presenta al
usuario, sino también en la forma de expresion.

"Las personas aprenden mejor cuando se excluyen de una pantalla, palabras, imagenes
y sonidos extrafios, que pueden distraer la atencion del usuario”.

Las personas aprenden mejor cuando las palabras, imagenes y sonidos irrelevantes son
excluidos de la pantalla. Este principio se puede analizar en tres versiones
complementarias:

1) El aprendizaje mejora cuando las palabras e imégenes interesantes pero
irrelevantes son eliminadas de la presentacion multimedia.

2) El aprendizaje mejora cuando los sonidos y musica interesante pero irrelevante es
eliminada de una presentacion y

3) el aprendizaje mejora cuando palabras y simbolos innecesarios son eliminados de
una presentacion.

Una vez elegidos los materiales esenciales, los materiales coherentes con el objetivo de
instruccion, hay que plantearse como se presentan en la pantalla, para lo cual es
importante revisar los principios de contigtiidad, sefalizacion y redundancia.
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6.3.2Principio de proximidad

Se sabe que el ser humano aprende mejor con palabras e imagenes que con imagenes
solas. La tendencia es a utilizar cada vez mas las imagenes junto al texto, aunque solo
sea como funcion estética. Pero ¢ cOmo integrar imagenes y textos, textos y animaciones
o0 textos, animaciones, graficos y videos?

El control de la atencion y de la carga cognitiva nos obliga, en ocasiones, a dar prioridad
a un medio sobre otro, a jerarquizar la presencia de medios y la lectura que del mensaje
gueremos que realice el estudiante. Hay que guiar la lectura del usuario. Hay que
establecer un orden de lectura. Un principio de jerarquia /prioridad que se aplica cuando
utilizamos la atencion del usuario hacia dos medios visuales, como puede ser el texto y
la imagen.

¢,De qué manera?

Para maximizar el rendimiento de la cognicion humana, ademas de presentar los
materiales por diferentes canales, éstos deberian estar en una proximidad tanto espacial
como temporal.

Segun el principio de proximidad, las palabras y las fotografias deberian ser coordinadas
y presentadas juntas en el espacio —principio de proximidad espacial— y en el tiempo
—principio de proximidad temporal—.

6.3.3Principio de sefalizacién

Las personas aprenden mejor un mensaje multimedia cuando se agrega al material de
estudio, pistas que destacan la organizaciéon del material esencial.

El principio de sefializacién no es solo relevante para llamar la atencién del estudiante
hacia lo que es mas importante, sino que también lo es porque desvia la atencion de lo
gue es menos importante. Por ejemplo, al sefialar con un color determinado o resaltar
con un elemento grafico dentro de una fotografia, lo que puede ser mas importante, ayuda
centrar lo que se quiere enfatizar, dejando de lado, los demas detalles de la imagen.
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6.3.3.1El peso visual

Una vez definida la estructura hay otro elemento visual que juega mucha importancia en
el control de la atencién y es la distribucién visual y de importancia entre los diferentes
medios. Cuando trabajamos con medias que a su vez tienen estilos o estéticas diferentes,
es muy dificil conseguir composiciones multimedia equilibradas. El problema de la
atencion dividida se pone en juego.

La integracion de medios en los entornos digitales es sencilla desde el punto de vista
técnico, pero muy compleja si queremos que los diferentes objetos permanezcan
equilibrados visualmente y aiin més, educativamente. La distribuciéon de medios en una
pantalla puede resultar muy dificil para conseguir un equilibrio visual debido a que cada
componente tiene sus propias caracteristicas y pueden tener estilos diferentes, y cuando
tienen que integrarse en un espacio de pantalla determinado, el tamafio, el color o el
tratamiento estético, determinaran hacia donde dirige la mirada el estudiante.

El color, la forma o la ubicacién en el interior del marco pueden determinar que dos
objetos sean percibidos con un peso visual diferente. Para dos objetos con el mismo
tamafio, forma y ubicacion, el color puede hacer que un elemento tenga mas peso visual
que otro. Los colores mas saturados llaman mas la atencién que los colores mas
apagados, por lo que tendran mayor peso visual.

6.3.4Principio de redundancia

“"Las personas aprenden mejor a partir de animaciones con narracion, que si se presentan
solamente desde imagenes, audio y texto en pantalla”.

La redundancia ocurre cuando informacion adicional presentada al estudiante genera
resultados desfavorables comparado con la presentacion que presentaba menos
informacion. Suele ocurrir cuando la misma informacion se presenta en multiples formas
0 es innecesariamente elaborada.
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Hay determinadas ventajas de acompafar a un grafico con texto hablado en lugar de con
texto escrito. Mientras los estudiantes ven una animacion a la vez que escuchaban de
forma simultanea un texto hablado, y a su vez duplicando el texto escrito, éste interfiere
con el aprendizaje.

Hay un efecto inverso de la redundancia en entornos virtuales, que textos hablados y
escritos presentados de forma simultanea, generan mejores resultados que los textos
hablados solamente. Al no utilizarse graficos, no se presentara una carga cognitiva alta
y por tanto supone una carga cognitiva baja.

En sintonia con este efecto inverso se encuentra el efecto de experiencia inversa, por el
cual, lo que puede resultar un material esencial para un inexperto, puede resultar
redundante para un experto. Un gréfico puede tener un texto que explique el gréfico y
puede resultar esencial para un inexperto, pero puede resultar redundante para un
experto. Esto implica que el principio de redundancia no lleva a una regla simple,
universalmente aplicable. Ha de considerarse en conjuncion con la teoria de la carga
cognitiva. De ahi la importancia de conocer los destinatarios de los materiales multimedia,
su nivel de conocimiento y destrezas.

Para saber si un gréafico es redundante, se proponen las siguientes cuestiones: ¢ es el
material inteligible por si solo?, ¢afiade el material adicional una informacion esencial?,
¢tiene sentido por si solo?

6.3.5Principio de formacion previa

"Las personas aprenden mejor de una leccion multimedia, cuando conocen las
caracteristicas y los nombres de los conceptos que seran desarrollados".

Desde el disefio instruccional se puede pensar en organizar o estructurar contenidos que
serian presentados a los estudiantes, antes de las lecciones magistrales, en donde se
relacionen y describan aquellos conceptos fundamentales, para que, de esta manera, al
momento de desarrollar los contenidos principales, se aseguren dichos conceptos y la
informacion de la leccién, fluya de mejor manera. Con estas acciones previas, se
pretende evitar que el estudiante tenga que devolverse o detener su aprendizaje, para ir
a buscar los conceptos que no conozca o no comprenda muy bien.
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6.3.6Principio de segmentacion

"Las personas aprenden mejor cuando una leccibn multimedia es presentada al
estudiante en partes 0 secciones, que como una unidad completa y continua."

Una version de una presentacion continua para un contenido, puede ser una animacion
narrada que detalla diferentes pasos secuenciales de un proceso industrial, el cual tiene
una duracion aproximada de 2 minutos y medio. Una versidbn segmentada de este
contenido se presenta cuando el primer paso en la animacion es visualizado y pausada
la animacion. En la parte inferior se habilita un botdén para continuar con la visualizacion
del siguiente paso, el cual no es presentado, hasta tanto el estudiante no hace clic.

6.3.7Principio de modalidad

“Las personas aprenden mejor lecciones multimedia a partir de imagenes y palabras
habladas, que desde imagenes y palabras impresas en la pantalla”.

El hecho de disefiar una animacion para explicar un evento natural, por ejemplo, en el
cual se adicionen las explicaciones en forma de texto en la parte inferior de la animacion,
implica que la atencién se divida y el aprendizaje sea menos efectivo, mientras que, si la
explicacion de los hechos esta en forma narrada, la atencidén se centrara al 100% en la
imagines presentadas y asi aumenta la probabilidad de retencion de informacion y por
consiguiente del aprendizaje.

Aqui los canales visual y auditivo son afectados en forma simultanea, lo que implica que
el sistema de carga cognitiva esté trabajando por completo. Se puede mencionar
entonces que el principio de modalidad es particularmente aplicable, cuando las
caracteristicas del material sean relativamente complejas. El uso de contenidos textuales
puede ser apropiado en los casos en que las lecciones incluyan conceptos y simbolos
técnicos, cuando los aprendices no son hablantes nativos del idioma particular o cuando
se presenten deficiencias auditivas en las personas.
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Para desactivar la carga cognitiva en el disefio de una leccion multimedia, se logra
cuando las palabras escritas (como los subtitulos) son convertidos a palabras habladas
0 narraciones, convirtiendo las animaciones subtituladas en animaciones narradas.

6.3.8Principio multimedia

Es de sobra conocido que la multimedia desempefia un rol cada vez mas importante en
los procesos educativos y su disefio efectivo, propende por facilitar el aprendizaje y que
éste se convierta en aprendizaje divertido.

En este sentido se menciona que:
"Las personas aprenden mejor una leccion si se les disefia una presentacion que incluya
palabras e imagenes que solo palabras".

La utilizacion de textos y gréaficas en un objeto de aprendizaje, deben estar alineados al
propésito del aprendizaje de ese segmento del contenido. Las imagenes pueden servir
para una determinada cantidad de necesidades, como la representacion de conceptos,
organizar, relacionar, e interpretar. No se deben utilizar graficas o videos por el simple
hecho de decoracion, las palabras y las imadgenes o videos deben crear juntos un
mensaje para el aprendizaje. Las animaciones son mucho mejor si llevan también
narracion de forma que el canal visual y auditivo no se sobrecarguen. Aun aquellas
imagenes estaticas o mostradas en secuencia pueden ejemplificar procesos o
procedimientos.

Cuando las palabras y las imagenes son presentadas en forma simultanea, los
aprendices tienen la oportunidad de construir modelos mentales verbales y visuales,
ademas de poder relacionar conexiones entre ellos, pero cuando las palabras son
presentadas en forma aislada, los aprendices tienen la oportunidad de construir un
modelo mental verbal, pero menos probable de construir un modelo mental visual y por
consiguiente de realizar conexiones entre los dos.
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6.4 TEORIAS EDUCATIVAS

Teoria del Cognitivismo

El cognitivismo ve el proceso de aprendizaje como la adquisicion o reorganizacion de las
estructuras cognitivas a través de las cuales las personas procesan y almacenan la
informacion.

Uno de los principales protagonistas en el desarrollo de la teoria cognitiva fue Jean
Piaget, quién plante6 los principales aspectos de esta teoria durante los afios 20, sin
embargo, sus ideas no impactaron hasta los 60’s cuando Miller y Bruner crearon el Centro
para Estudios Cognitivos de la Universidad de Harvard.

La pedagogia de Piaget menciona que el primer paso que el educador debe realizar para
preparar al estudiante hacia una situacién de aprendizaje es, construir el interés para que
asi el por un método o un instrumento pueda entender y actuar. Existen una serie de
mecanismos como la asimilacion y acomodacion, para permitir una reestructuracién a
través de la experiencia. Esto fue soportado en la investigacion y observacion realizadas
a sus propios hijos. (Saldarriaga-Zambrano, 2016)

Proceso de la informacién entrante

Entonces para el cognitivismo en la estructura de conocimiento interna, la nueva
informacion que llega se compara con las estructuras cognitivas existentes el cual se
puede combinar, ampliar o alterar para dar espacio a la nueva informacion. La
informacion que ingresa se procesa en tres etapas. Primero entra a un registro sensorial,
después se procesa en la memoria de corto plazo y posteriormente se transfiere a la
memoria de largo plazo para su almacenamiento y recuperacion.
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llustracion 18:Proceso de la informacién entrante

La informacion es recibida a través de los sentidos, la cual es retenida entre uno y cuatro
segundos y después tiende a desaparecer 0 a ser remplazada. La mayor parte de la
informacion casi nunca alcanza la memoria de corto plazo, pero toda la informacién es
monitoreada a cierto nivel.

- Registro sensorial: La entrada sensorial que se considera importante o interesante,
se transfiere del registro sensorial a la memoria de corto plazo. Aqui la memoria
retiene la informacion hasta por 20 segundos 0 mas si se ensaya repetidamente.
La memoria de corto plazo puede retener informacion de dos eventos diferentes
hasta por mas o menos 7 minutos. Esta capacidad de memoria se puede
incrementar si la informacion se divide en pequefias secciones que tengan algun
significado.

Para el desarrollo del OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje)se utilizo el modelo de MEC
(materiales educativos computarizados) propuestos por Galvis Panqueva, que hace
referencia a la ingenieria de software educativo que conserva los pasos de: analisis,
disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion con el propdsito de hacer un buen uso
del material educativo cuando se requiera y adecuarlo a la necesidad respectiva.


http://elearningmasters.galileo.edu/2019/02/01/objetos-virtuales-de-aprendizaje/
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Modelo de Material educativo computarizado, MEC

Material educativo computarizado o MEC es la denominacion otorgada a las diferentes
aplicaciones informaticas cuyo objetivo final es apoyar el aprendizaje. Se caracterizan
porque es el estudiante quien controla el ritmo de aprendizaje, la cantidad de ejercicios
decide cuando abandonar y reiniciar, interactuar reiteradas veces, en fin, son muchos los
beneficios. Por su parte, el profesor encuentra en ellos una ayuda significativa, pues en
muchos casos toda la actividad del estudiante se registra en los MEC (Leguizamon).
Estos emplean variedad de ayudas como se muestra en la Fig. 6.

Medios
audiovisuales

Colores Animacién

Sonidos Imégenes

llustracion 19:Materiales educativos Computarizados. (Leguizamon)

De igual forma, Galvis Panqueva categoriza las diferentes aplicaciones informéticas de
acuerdo con el objetivo que buscan, el momento educativo en que se vayan a utilizar o
la complejidad en el disefio de estos. Llegar a este tipo de productos, requiere de una
revision y reflexion tedrica para acompafar la creacion de este nuevo ambiente de
aprendizaje.

Ciclos para la seleccion o el desarrollo de MECS

La anterior explicacién permite entender la razon de ser del doble ciclo, para seleccién o
desarrollo de MECs, que ha propuesto Galvis como metodologia basica de trabajo y que
se ilustra en la siguiente figura.
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Es una metodologia de desarrollo de software que contempla una serie de fases o etapas
de un proceso sistematico atendiendo a: Analisis, disefio desarrollo, prueba y ajuste, y
por ultimo implementacion.

Es esta metodologia, el ciclo de vida de una aplicacion educativa puede tener dos
maneras de ejecucion, en funcion de los resultados de la etapa de analisis (se disefia,
desarrolla y prueba lo que se requiere para atender la necesidad), y en el sentido
contrario, se somete a prueba aquello que puede satisfacer la necesidad.

Galvis reconoce la necesidad de un marco de referencia, teniendo en cuenta que se debe
lograr la satisfaccién de los requisitos en las diversas

Etapas del desarrollo Cognoscitivo

Segun la teoria de Piaget estas tres etapas finalizan en estados de equilibrio dinamico,
es decir espacios de tiempo en los cuales tiene lugar la génesis, desarrollo y
consolidacion del desarrollo cognitivo. (Piaget, 1969). Cada una de ellas etapas supone
una forma de equilibrio cualitativamente diferente de las otras, lo que permite una
caracterizacion especifica en el desarrollo cognoscitivo y cumplen del acuerdo al autor
determinadas propiedades que son:

- Secuencialidad: el orden de adquisicion de los estadios es siempre el mismo, no
puede adquirirse uno sin haber pasado antes por el anterior (que fundamenta y se
incluye en la nueva estructura), con lo que no se conciben saltos de etapas, ya
que l6gicamente serian imposibles.

- Integracion. Cada estadio supone una reorganizacion e inclusion de las
estructuras de pensamiento anteriores en una nueva estructura mas amplia del
pensamiento que implica un equilibrio mas estable y una adaptacion al medio mas
sofisticada. Por ello la persona no puede, desde determinado estadio, volver a un
estadio inferior.
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- Estructura de conjunto: Los estadios descritos por Piaget forman totalidades que
determinan el comportamiento del sujeto de forma independiente al dominio al que
se aplican. Asi, un sujeto en determinado estadio deberia mostrar el pensamiento
propio de ese estadio en todos los dominios de actuacion en los que se viese
implicado.

Aprendizaje significativo

El aprendizaje, segun Ausubel, se clasifica en categorias: intrapersonal, situacional,
cognoscitivo y afectivo-social. La categoria intrapersonal se refiere a los factores internos
del alumno. Incluye las variables de la estructura cognoscitiva, que son los conocimientos
previos importantes para la asimilacion de otra tarea de aprendizaje dentro del mismo
campo. También considera la disposicion del desarrollo, que se refiere a «la dotaciéon
cognoscitiva del alumno por la edad que tiene». Capacidad intelectual, se refiere a la
aptitud escolar y la capacidad de aprender derivada de su inteligencia general. Factores
motivacionales y actitudinales son el deseo de saber, la necesidad de logro y de
autosuperacion, y el interés.

El aprendizaje significativo ocurre cuando la informacién nueva se conecta con un
concepto relevante ya existente en la estructura cognitiva (esto implica que las nuevas
ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida
en que las ideas, conceptos o proposiciones relevantes ya existentes en la estructura
cognitiva del educando sean claras y estén disponibles, de tal manera, que funcionen
como un punto de anclaje de las primeras). A su vez, el nuevo conocimiento modifica la
estructura cognoscitiva, potenciando los esquemas cognitivos que posibilitan la
adquisicién de nuevos conocimientos.



38

6.5FUNDAMENTACION PSICOLOGICA

Goethe intent6é deducir leyes de armonia del color, incluyendo los aspectos fisiol6gicos
del tema, vale decir, de qué forma nos afectan los colores, y en general el fenomeno
subjetivo de la vision. En este campo, analizo por ejemplo los efectos de las post-vision,
y sSu consecuencia en el concepto de colores complementarios, deduciendo que la
complementariedad es una sensacion que, como tal, no se origina en cuestiones fisicas
relativas a la incidencia luminica sobre un objeto, sino por el funcionamiento de nuestro
sistema visual.

EL COLOR UN FACILITADOR DIDACTICO

COLOR Y EDUCACION

Para poder ayudar al proceso ensefianza-aprendizaje muchas veces se recurre a
estimulos denominados facilitadores, los cuales se recuerdan mejor gracias a que
permiten atraer la atencién y de cierta manera refuerzan el aprendizaje, entre esos
estimulos se encuentra el color, ya que los colores ejercen influencia en las personas, si
bien, no a nivel de dictar de manera absoluta nuestros comportamientos, si en el plano
de estimular diversos estados de animo que apoyen la ensefianza de diversos
contenidos.

Este tema no es nuevo, ya que a través de la historia se ha encontrado que el color ha
estado presente en la vida del ser humano, a grado tal que se habla de un lenguaje del
color (Ortiz, 2011) pero es a partir del siglo pasado en donde se ha hecho énfasis en el
uso de él en el mundo educativo. Para entender la importancia del color en el ambito de
la educacion, es necesario reconocer que, gracias a las investigaciones realizadas a nivel
mundial, se tiene el conocimiento que el lenguaje simbdlico del color en la actualidad deja
de ser local para llegar a ser universal, por lo que se puede afirmar que puede ser
decodificado por personas de diferentes paises, por ejemplo.

- Rojo: A menudo se le asocia con el amor, la pasion y la lujuria. También se puede
usar para indicar peligro o advertencia, pero también se asocia con la importancia.
Por ejemplo, se usa para las sefales de alto [stop] y en los camiones de bomberos.
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Verde: Se utiliza con mayor frecuencia para representar la naturaleza, la
vegetacion, la curacion o la fertilidad, ya que es un color dominante en la
naturaleza. Simboliza la serenidad y la esperanza. Puede ser un color relajante,
pero también se usa en determinados paises para simbolizar el dinero, la codicia
o los celos.

Azul: El azul es un color primario, el color frio por excelencia. Es el color del
océano y el cielo; a menudo simboliza la serenidad, la estabilidad o la inspiracion.
Es el color de la calma y simboliza la confiabilidad.

Blanco: El blanco simboliza la perfeccion, la pureza, la fe, la inocencia, la suavidad
y la limpieza.

Negro: El negro, en la cultura occidental, es considerado un color negativo y
generalmente simboliza las tinieblas, la muerte, el dolor o el mal. La gente suele
vestirse de negro para el duelo, aunque esta practica no esta tan extendida como
en el pasado.

Amarillo: Amarillo es un color primario, luminoso. Es un color frecuentemente
asociado con la alegria.

Rosa, lavanda y violeta: Se asocian con la suavidad, la feminidad, la gracia, la
elegancia, la dulzura y el amor. Sin embargo, anteriormente se consideraba un
color masculino, frecuentemente usado para bebés varones.

El poder de los colores sobre los nifios ~ guiainfantil.com

Qué transmite Beneficioso para...

Pureza, calma y orden

visual Incentiva la creatividad

Mejora el suefio. Bueno para
nifios nerviosos

“ Energia, vitalidad ~s*|  Ayuda en nifios mas timidos

Estimula la concentracién. Bueno
para nifios con depresién

Calma, serenidad

Positivismo, energia

Verde Equilibrio y calma y 5 Mejora la capacidad lectora

Naranja Energiay positivismo (gr 0, Estimula la comunicacién

Morado Tranquilidad y misterio Potencia la intuicién

llustracion 22: El poder de los colores sobre los nifios (Esteban, 2019)
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6.6LA ANIMACION COMO ESTILO DE EDUCACION (M. L. MONERA 1985)

La animacion se entiende entonces como un original estilo educativo, que tiene la
finalidad de ayudar a madurar a las personas y a los grupos, activando un proceso de
crecimiento y promocion liberadora. Un concepto de animacion, que recurre a los
resortes interiores de la persona, implica su responsabilidad y la hace sujeto activo, critico
y creativo de los procesos culturales y sociales en los que vive y por los que se siente
afectada.

- En un sentido mas estricto, hablamos de animacion como de una actividad intencional
y metodica, que procede por pasos ordenados y légicos, y pretende una finalidad muy
concreta; capacitar a las personas y a los grupos como sujetos conscientes y activos de
los procesos sociales y culturales en los que estan implicados y que configuran su vida
diaria.

LA ANIMACION COMO MODELO EDUCATIVO

La animacion representa la modalidad mas tipica de la educacién. La animacion es el
estilo con que se educa y abarca todos sus contenidos, proceso y metodologia. Educar
desde la animacién supone entender que el verdadero cambio brota del interior de la
persona, segun ella se oriente en libertad hacia un proyecto de vida. El educador puede
incidir en el ambiente, proponer un modelo de vida y un cuadro de valores, pero es el
joven, sujeto y protagonista de su desarrollo, quien ha de interiorizarlo. El estilo y el
método de la animacion lo hacen posible.

6.7MARCO CONCEPTUAL

Uno de los fines de este proyecto surge de la idea de preservar el patrimonio cultural
como la lectura por medio del recurso animado. En primer lugar, se aborda las diferentes
teméaticas del aprendizaje humano como el cognoscitivo, aprendizaje significativo,
proceso de la informacion entrante, entre otros y, en segundo lugar, se analiz6 cada
estrategia de multimedia educativa como campo de accion y reflexion para la realizacion
del corto animado. Se eligid este campo en particular, ya que en Colombia los jévenes
estan perdiendo el interés por la lectura, como lo logramos evidenciar en las estadisticas
del DANE y realizadas para el proyecto.
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6.8 MARCO HISTORICO

El Centro Literario Fernando Soto Aparicio de la UMNG, fue concebido como homenaje
a este gran literato colombiano que desarrollo parte de su carrera docente en la
universidad y estuvo vinculado a ella los ultimos dias de su vida.

Este espacio alberga diversos archivos privados y publicos del célebre escritor Fernando
Soto Aparicio; conformado por: libros, manuscritos, diplomas, condecoraciones,
peridédicos, medallas, trofeos, 6leos, objetos y cuadernos entre otros elementos. Este
archivo se destaca como patrimonio cultural material de la Universidad Militar Nueva
Granada y del pais.

La historia de los museos de la Universidad Militar Nueva Granada se forjo en el
transcurso de los afios y naci6 indirectamente en el 2006, cuando la universidad compré
a la extinta Telecom la coleccién del museo nacional de las telecomunicaciones (MNT),
cuya historia se remonta a 1981. (Echavez, 2016)

Las labores de reactivacion de este museo empezaron en el 2012, y en ese proceso se
fueron organizando las colecciones asociadas al MNT, posterior mente después del
fallecimiento del escritor Fernando Soto el 02 de mayo del 2016 un afio después se
realizé un homenaje a su memoria con el centro literario Fernando Soto Aparicio.

Estos hallazgos llevaron a los organizadores de las colecciones a conceptualizar lo que
en la nueva museologia se conoce como ecomuseos, apoyadas en iniciativas de
diferentes areas (administrativas y académicas), como el observatorio de aves, el
arboreto, el herbario y las colecciones de zoologia, entomologia, literatura y etnologia,
sientan las bases para proyectarlo en el pais como un campus ecomuseo pionero como
sede universitaria.



42

7. METODOLOGIA

Debido a que este proyecto tiene un perfil de usuario final bastante amplio, es crucial
hacer uso de todas las técnicas de animacion y multimedia educativa posibles, para asi
generar que el publico mas joven pueda entender y apropiar no solo el amor por la lectura
si no también ser involucrados en los diversos temas didacticos que se presentan en la
universidad y de esta forma lograremos generar nuevas experiencias para la exploracion,
el conocimiento y el disfrute de los valores cientificos, artisticos e histéricos de las
colecciones que alberga la UMNG.

Dado que un proyecto es un trabajo complejo que requiere una serie de fases sucesivas,
fijlamos un calendario de trabajo que seran programadas en la herramienta Gantt Project
para tener una mejor organizacion del proyecto.

7.1lInvestigacion Preliminar: Orientacion y preparacion.

Los requerimientos del proyecto son recibidos de la Seccién de Arte y cultura de la
Universidad Militar Nueva Granada, quienes juntamente con las diferentes comunidades
interpretativas establecen los requisitos que habra de cumplir el producto [5], se establece
el tipo de proyecto a desarrollar, objetivos que debera de cumplir, fijar tiempos para el
desarrollo de este, preparar una propuesta inicial y delimitar los alcances del proyecto.

7.2Investigacién Preliminar: Analisis del contexto y recogida de datos sobre el
entorno del producto audiovisual.

Una vez redactada la propuesta inicial, se estudia el contexto social y cultural donde
habra de implementarse, asi como informacién del usuario del producto, con la finalidad
de identificar las posibles areas de oportunidad o problemas previsibles y asi generar una
estrategia de
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7.3 Fase de Disefno/ Fase Técnica creativa: Disefio del Producto.

A partir de los atributos definidos de los objetivos y necesidades delimitadas del proyecto
se procede a la conceptualizacion de este, realizando una serie de propuestas de
soluciébn a los requisitos que debe cumplir, desarrollando bocetos, produciendo
prototipos, eligiendo asi las mas adecuadas, de tal forma que el producto final sea capaz
de satisfacer las necesidades del cliente y por ende del consumidor final.

7.3.1 Creacion de personajes.

a) Buscar referencias para la creacion de personajes, como imagenes reales de peces
descritos en el cuento para su caracterizacion y dar una visualizacion de las especies
en el corto animado.

b) Buscar posibles referencias de paisajes para los fondos y medio ambiente donde se
desarrolla la historia.

c) Llevar a cabo bocetos a mano y trabajarlos hasta al alcanzar el aspecto deseado.

d) Digitalizar los bocetos de manera vectorial en el programa denominado “Adobe
illustrator”.

e) Hacer correcciones mediante la retroalimentacion recibida.



8. CAPTACION DE PUBLICO

El desarrollo de este estudio se realizé con el propésito de conocer al publico fidelizado
y potencial, que se encuentra interesado en los servicios del Centro Literario,
adicionalmente corroborar la calidad de la experiencia y de las actividades propuestas,
incluyendo las opiniones y sugerencias. Se encuesto aproximadamente a 40 personas
entre ellas vecinos del sector, nifios y jovenes visitantes como también trabajadores de

la UMNG.

Teniendo en cuenta los parametros de tiempo y comprension de la encuesta, se
disefiaron 10 preguntas las cuales abarcaban las caracteristicas geogréficas, de interés,
experiencia y opiniébn que proporcionaran la informacion suficiente sin ser demasiado

densas o de dificil comprension.

Geograficas

Interés

Experiencia

Indique su género.
Indique el rango de edad en el que se encuentra.

¢,Cudl en su lugar de residencia?

Poblacion de la UMNG
Conoce o a visitado alguno de los espacios culturales y museales
gue ofrece la Universidad Militar Nueva granada

Sabias que el literato colombiano publico aproximadamente 72
obras entre ellas novelas, poesia, literatura infantil y juvenil.
¢, Conoces algun libro de Fernando Soto? Si es asi, que libro fue
el que mas le gusto o leyo.

Le gustaria conocer una de sus obras en formato audiovisual y
conocer mas del centro literario Fernando Soto Aparicio.

Después de ver algun corto animado ¢ha retenido mas
informacion viendo este, que leyendo el mismo libro?

¢Cree que la animacion puede llegar a ser un buen medio de
visualizacion y asi dar a conocer cierta historia, libro o relato
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Corto animado Peces en 5.Conoce 0a v
Doming JACI0S CUlT
mi les que of
Universidad Militar Nueva
granada

alguna de
lesy

e

1. Indique el rango de edad en e 3. poblacion de la UMNG
JUe e eNcUENTra

dminietative Centro Literario Fernando

Soto Aparicio

811 afios

Docente
10

Estudiante Ecomuseo y Observatorio de
19-08 afic aves

visitante
Jrhancs Museo Nacional de las

Otro

_— Telecomunicaciones
B0 anos y mas

0de 9 respondidas 0de 9 respondidas 2 de 9 respendidas 4 de 9 respondidas

llustracién 23: Algunas de las preguntas realizadas en formato virtual

8.1RESULTADO Y ANALISIS DE LA ENCUESTA

Dentro de todas las preguntas se dio especial enfoque aquellas que permitian analizar el
nivel de visualizacion o conocimiento del centro literario, las cuales permitirian realizar
una mejor seleccion y propuesta de captacién de publico mas atractiva y acorde a las
necesidades que se detectaron del publico.

Conoce o g visitado alguno de los espacios culturales y museales que ofrece
la Universidad Militar Nueva granada

Respondidas: 40 Omitidas: O

Centro
Literario...

Ecomuseoy
Observatorio...

Museo Nacional
de las...

Ninguno

0% 10% 20% I0% 40% 50% 60% FO% B0% 80% 100%

OPCIONES DE RESPUESTA ~ RESPUESTAS <
~ Centro Literarfo Fernando Sote Aparicio 32,50 % 13
~ Ecomuseo y Observatorio de aves 27,60 % |
~ Museo Nacional da las Telecomunicaciongs 35,00 % 4
~ Ninguna 47580 % 19

Total de encuestados: 40

Tabla 6: Visualizacién de los espacios culturales y museales.



Le gustaria conocer una de sus obras en formato audiovisual y conocer mas
del centro literario Fernando Soto Aparicio.

Raspondidas: 40 Oomitdas: O

NO . 7,50 %

Tal vez 12,50 %

O 10% 20% 30% 40% 50% GO% TO% 0% Q0% 100%

OPCIONES DE RESPUESTA ~ FRESPUESTAS =
- 5l 80,00 % 32
- NO 7,50 % 3
v Talwvez 12,60 % 5
TOTAL 40

Tabla 7: Opinion sobre la visualizacién de una obra en formato audiovisual

Después de ver algun corto animado éa retenido mas informacion viendo
este, que leyendo el mismo libro?

Respondidas: 40 Omitidas: O

Srempre _ 40,00%
st eperpre - e

Algunas veces 17,50 %

Casi nunca

Nunca - 15,00 %

0% 0% 20% 30% 40% 50% G0% TO% 80% Q0% 100%

Tabla 8: Experiencia obtenida con los medios audiovisuales
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Cree que la animacion puede llegar a ser un buen medio de visualizacion y asi
dar a conocer cierta historia, libro o relato

Respondidas: 40 Omitdas: 0

0% 0% 20% 30% 40%; 50% G0% TO% 20% Q% 100%

OPCIONES DE RESPUESTA ~ RESPUESTAS =
- g Q0,00 % 35
-~ Talvez 10,00 % 4
- Mo 0,00 % 0
TOTAL 40

Tabla 9: Opinién de visualizacion
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9. REQUERIMIENTOS PARA EL PROYECTO AUDIOVISUAL

Para el levantamiento de requerimientos se realiz6 de dos maneras. La primera se
efectué en base a los datos recolectados en la encuesta, que proporciono tanto
soluciones como caracteristicas para la realizacion de la estrategia de captacion. El
segundo se desarroll6 de acuerdo con las caracteristicas que se desean implementar
en la proyeccion y basados en teorias educativas.

9.1FUNCIONALES

e La animacion de los personajes debe ser semejantes a la especie real.

e El visitante podra escuchar las narraciones y sonidos de ambiente de la
proyeccion.

e ElI disefio del sistema debe ser escalable y reusable para futuras
implementaciones.

e El sistema requiere de una conexidn a internet para su funcionamiento si se quiere
ver por medio del codigo QR si no, no.

9.2 NO FUNCIONALES
e La animacion debe permitir ver una historia relacionada con los cuentos del

maestro Fernando Soto Aparicio.

e Los visitantes no podran modificar el contenido de la proyeccion.
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9.3 RESTRICCIONES

e La proyeccién debe realizarse sobre la superficie designada por el tallerista dentro
del ambiente determinado o si es el caso un lugar con buena conexion de internet.

9.4TECNICOS

¢ Implementacion de software grafico y de edicion de video del paquete Adobe (After
Effects, llustrator y Premier).

e Se debe contar con versiones de respaldo en caso de presentarse inconvenientes
o fallas.

9.5 AMBIENTE

e El espacio de proyeccion podra darse en cualquier lugar, ya que al darles el libro
pop up como recordacién se encontrara un cédigo QR que los redirigira al link del
video.
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10.DESARROLLO DEL CORTO ANIMADO

10.1 NARRATIVA

Teniendo en cuenta el objetivo de contribuir en la apropiacion de la lectura y a la
divulgacion de la vida y obra del literato colombiano. Se escogié como historia a
desarrollar “Peces en Domingo”, uno de los 33 relatos del libro El Color del viento un texto
escrito por Fernando Soto Aparicio; autor colombiano, nacido en Socha, Boyaca en 1933.
Este cuento dirigido a nifios centra su narrativa en el respeto a los congéneres y la
conservacion del medio ambiente, resulta interesante recrear la obra por medio de un
corto animado que tenga como objetivo sumergir totalmente a los lectores en la magia de
la lectura, dando otro soporte que sea llamativo para ellos a la hora de leer

Adaptacion de la historia 'y guion:

Se hizo la adaptacién de la historia completa teniendo en cuenta la conservacion de la
oralidad del autor, dejando la narracién en primera persona, ademas de investigar las
caracteristicas de cada especie para llevar un producto audiovisual mas educativo. (Ver
llus. 18)

GUICN PECES EN DOMINGO

INT.LACO. JUNCOS Y ALGAS QUE RODEAN LA ALDER-TARDE
la trucha se mueve en el lago de fomma ascendente y resande su
cuerpo 3€0°  hori ente.

ruchs arcoiris, orgulloss de mis
i agilidad, de mi vestido de plata.

ar entre los juncos, desapsrece

Peces en domingo

Soy una trucha arcoiris, orgullosa de mis colores, de mi
agilidad, de mi vestido de plata. Cuando quiero viajar
entre los juncos y las algas, no me alcanza nadie. Tengo

: i s ; _ 2 INT.LACD. PATIO AL LADO DE LA ALDEA-TARDE
diez hermanas. ¢Diez, cien, mil? Tal vez mil, pero sélo la trucha atraviesa las algas y s= ven peces jugande y haciendo

aaaaaaaaa

conozco a las truchas vecinas, que me respetan porque
saben que las dejo regadas cuando me da por nadar en
zig-zag, llenando el agua de temblores que no enturbian
el fondo.

Los dias de la semana son iguales: atrapamos in-
sectos, jugamos, somos libres, vamos hasta los extremos
més lejanos del lago, y regresamos a tiempo para que la la crucha sparece a
oscuridad nos coja en las cercanias de nuestra casa. Pero asustada se acaba la
hay un dia fatal: el domingo.

Muy temprano, antes de que el sol se meta en nues-
tra sala, se oyen hacia lo alto rugidos como de truenos
largos y terribles. Y caen tentaciones: moscas doradas,

llustracion 24:Guion Peces en Domingo Anexo C
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10.2 DISENO Y DESARROLLO DE PERSONAJES

10.2.1 ESTILO VISUAL

Para la realizacion de los personajes y escenarios se tomaron varias referencias
utilizando la plataforma Pinterest e investigando cada especie que se encuentra en el
cuento para dar una mayor fidelidad a la imagen y asi realizar un concept art adecuado
para la adaptacion de este, en un corto animado; realizando bocetos a mano y
posteriormente en digital.

. R 2

— — > ~ L 2, - s -
llustracién 26:Proceso de digitalizacion llustracion 27:Pruebas de Usuario
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10.2.2 DISENO DE PERSONAJES

Para elaborar el disefio de los personajes principales se realizaron, después de haber
concretado una personalidad y una historia tras ellos, varias investigaciones de su
habitat, especie entre otros datos.

A. TRUCHA ARCOIRIS.

SAASAA

o 7/ % @/ e \@ \\e ¥
llustracion 28: Iris Trucha arcoiris model sheet
L 2 -

Iris es una truchita pequefia muy
divertida se describe como una nifia muy
inquieta, su corporeidad es mas jugando o x
con las figuras si se ve de frente es un

poco mas redonda, dando sensacionde
ternura, de lado su forma es de torpedo

para asi dar un efecto de rapidez ante los e als
demas. E

b3 b4 '
llustracion 29:Bocetos trucha arcoiris
(Anexo D)

llustracién 30: llustracion digital Trucha Arcoiris
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llustracion 31: Poses iris

B. TIA SARDINA.

Dina es un pececito muy amable y responsable, aunque es uno de los mas pequerios del
lago no le queda grande su labor como tia de todos para aconsejarlos.

llustracion 32: Tia Sardina llustracion 33:Boceto Dina

C. ABUELO SALMON

Buu es el mas viejo del lago y también el mas sabio le gusta contemplar las mafanas del
lago y contar historias

llustracion 34:Abuelo Salmon llustracion 35:Boceto Buu

Demas personajes junto a su ficha e ilustracion (Anexo E)



10.2.3 DATOS REFERENTES DE LAS ESPECIES

Especies

Caracteristicas

Datos

Referencias

Trucha Arcoiris [Oncorhynchus mykiss)

Generalments zon de color werde
azulado o verde amarillento conuna
vetarosada alolargo de sus

Tienen un promedio de S0
om a 76 centimetros de
largo y pesan alrededor
de 4 kilogramos, pera

https: Hinfomarin)
a.netftrucha-
arcairist: " reunt=

- costados, vientre blanco y pusden crecer hasta 1 TamaC3xE1o
_ -“ ' peguefiaz manchas negrazenla ' metro con 20 centimetros | %20y 20Peza
espalday aletas. ypesar hasta2d kd
Lilooramo

Sardina [Sardina pilchar

dus]

Sudarsa es de color gris ascure,
azuly plateadoy alolarga de los
flancos presenta una banda
azulada. Elvientre es blanco
plateada. Las aletaz sonincolaras,
salvola dorsal, que esta un pocao
ascurecida.

Pueden vivir hasta 15
afiosl4]y alcanzar unos
25 cm, siendo las de
razas de aguas frias las
mas grandes y longewas.

https: fwww . wiki
wand.comles!S
ardina_pilzhard
[FH]

nchus kisutch |

Tieren un colar metalizada entre
azuly verde-azulado, plateado en
laz laterales y blanca en el vientre,
peralas machos maduros
zenualmentes s2 les vuelve el darsa
oscuro vlos laterales rojos con
manchas verde-marranes;

Lalongitud maxima
descritafue de TBom,
aungue |alongitud
maxima narmal 2z de
unos 50cm,[3]

https: fwww . wiki
wand. comles{0
neorhynchus_ki
sutch

Esunpez de forma alargada conun
color grisacen y amarillo verdoso en
la zana ventral, que varia segun el
tipo v calidad del agua.

Sutamafiono es
demasiada

grande. Suelen medir
entre 60 v 80 centimetros
de larga, sienda las
machos
considerablemente mas
grandes que las hembras.

https: Hinfomarin|
a.netlpez-
carpal

Posee un dorso azul oscura y vientre
plateada, sinmanchas, quel=
permite mimetizarse con el medio
acustica. Enlos ejemplares jdvenes
se presentan lineas verticales u
puntas claros enla parte baja del
cuerpo

Suelen medir entre 3
hasta 8 metros de
largo dependienda del
tipo de atin del cual se
esté hablanda

https: Hinfomarin|
a.netlatun!

Esun ave acuitica de plumaje
blanco, grande weshbelta, que
puede alcanzar el metra de altura,
Vuela con sulargo cuello retraida,
pera suele caminar con &l estirado.
Tiene el pico amarilla y sus patas
negras con dedos negros [su pico
puede oscurecerse ula parte inferiar
delaz patas aclararze durante |2
épocade crial

Sulongitud de pico acola
oscila entre los 50w

104 em, conuna
enwvergadura alar de entre
13 w170 em

https:Hes wikips|
diz.orghwikilfird
ea_zlba

Tabla 10:Referencia de especies

54



10.3 GUION TECNICO CON STORYBOARD
Anexo F

Imagen
E= | Plan Car;clterllsticas Indicaciones Zonida
| o el plano .
::c::-ia:-[tl:.lalo_ Story board Descripcion Dialoge
angulacion)
Introduccion
. . 1) Fernande Sota aparece en
Tarde! Interiar :h.o' N.‘Edl_c‘N | wscena lependa b navels ¢l haia pasande del
1 1 | /Bibliateca (! libros ! “lg'l Acton: Harma wolar del wicnta. Mo hay “ PF:‘" @ de
luz natural Ectit 2.] Fernanda cambia su gesta y e
rakies quifia ¢l aja a la cdmara
Tarde! Inkerior ph.oza:‘i‘;‘:ul'oNormal 3.) Fernande se asombra ez de Fernands
1 2 | /Biblioteca ! libros ! - mediante va brotando agua del M hay ;'ombrado
luz natural Estitica libre ya reposado en la mesa -
1) 8¢ desvancc: Fernanda
sata y el fanda,
2] Aparcce cada vez mas clara
Tarde! Inkerior ¢ Plamo: Medio pasaa un Fanda marina junta ol Ill.:ro,
. o 50 PR RSk protagonista Yoo de
Lega ! juncas y slgas [Entera zigeaguea entre laz juncas Fernanda.
2 | 3 | queredeanlaaldes ! | Angulacion: Mormal gz L Peces em Domingo ; .
- N 3. Por ultima aparcee ¢l Titula Zonida de agua
luz natural “refleje de . .
Juz debaio del i |Ecrar del corta zincronizada con la Brotanda
uz debajo del agua” | Estatica vom,
4. Ze desvances rastra del
libra y s¢ hace 2oam al titula
cambio de excena
corto animadoe
. waa trucha.
Tard_en' Interiar { Plamo: General 1) La trucha ze mueva en ol lage Trucka: [En Forma alegre] Eco fonda del
Lage ! junces y algas e de forma agcendente y rotando P
aciom: Mormal -~ . Hala &om una trucha arcairiz, argullasa de lage.
3 4 | que redean laaldea ! ucuerpo 60 . [ . . o
- N . mis calares, de mi agilidad, de mi vestida de | Cancidn alegre.
luz natural “reflejo de Eatdti harizontalmente \ Mawi 4
luz debaje del agus” stitica (lip sync) plata. cwimicnto de
agua
ox brucha,
. Eco fondo del
L Tard.cn' Interior/  |Plana:Entere . 1] la trucha salts hacia atrdz | Trecka: [(Em forma desconcertada o lage.
ago ! juncas ¥ algas aciom: Picada 3 " :
5 5 e rodean | aldes § emto: leve para nadar entre los junces, perdida) Cancidn alegre,
3 - . i T desaparece ¥ solo se ve el Cyando quicra viajar entre los junces walgas, | Movimienbo de
luz natural “reflejo di | zequimicnta de cimara L .
luz debajo del agua” | [Travelling in) movimiente de estos no me alcanza nadie. agua
- I E E extrellindoze con|
L aloos
Plamo: Entero pagaa 1) leege wuelve 3 aparecer; Trucha: [segura ¥y orgullesa) E:‘I::otl::?:l-cl
Tarde! Inkerior ¢ | plane medic aparece un globo donde Tenge diez hermanas, (Diez, Cien, mil? tal vea lage.
Lage ! junces y algas | Angulacion: Dorsal mucstra mas truchas revueltas | mil, pero sdlo conozce las truchas wecinas, Canciésaic re
4 & | que redean laaldea ! | Picade [lip sync) que me respekan perque saben que las dejo . are
Mavimicnta de
luz natural “refleje de [Movimiento: 2.) waelve 3 nadar enkre los regadas cuando me da per nadar en 2igaag, aqua
luz debajo del agua” | Desacelera ¢l . juncos pere ooty vez llznande ¢l agua de temblores que ne tstrtll::ngdost con
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del agua”

55



10.4 DISENO DE FONDOS
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llustracion 36:llustracion de Fondos
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10.5 ARTE FINAL

llustracion 37: Arte Final Escenas del Corto animado
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10.6 RESULTADOS
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llustracién 38: Presentacion visualizacién Libro Pop Up

Total escaneos Gnicos Escaneos totales Escaneos Unicos

20 58 20

Analisis diario

20

25ene. 2021 27 ene. 2021 29 ene. 2021 31 ene. 2021 2 feb. 2021

Escaneos

58

Scans

—— Unigue scans



Ciudades

Country
co
co
co
co

City Scans Unigue Scans
Bogota 12
Chia 2
Popayan 2
Soacha 42

Tabla 11: Numero de escaneos y lugares desde donde se realizaron

Gender

@ female
® male

49,8%

® 2534
® 35-44
© 1824
@® 4554
® 5564
® 65+

Tabla 12: Porcentaje en edades de los encuestados
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11.CONCLUSIONES.

Basado en el andlisis y discusion de los resultados se presentaran los siguientes
elementos concluyentes:

Se logré identificar mediante estrategias interactivas de aprendizaje y encuestas
realizadas al publico en general, los requerimientos basicos que deberia tener el corto
animado, estos van desde los comportamientos de agrado y desagrado que tienen los
nifos ante ciertos colores generando un estimulo visual para llegar a una mayor
recordacion, también se indicé que para que fuera mas interactivo y educativo sus
personajes deberian tener alguna similitud a las especies de verdad.

De acuerdo con los tipos de estrategias interactivas de aprendizajes, se evidencié que la
mayoria del pablico si prefiere un medio audiovisual como medio de visualizacion en las
historias.

También se logro observar que utilizando varias técnicas de aprendizaje y multimedia
educativa es mas facil realizar el estudio de los requisitos que se necesitan para abordar
la animacion y asi conseguir crear y desarrollar un mundo de fantasia que finalmente nos
ha permitido llevar a cabo todas las fases de una produccion de animacion.

Por otro lado, se ha conseguido realizar un disefio de personajes y entorno que cumple
con las expectativas de lo propuesto.

En definitiva el proyecto nos ha dado a conocer que nuestro publico mas cercano como
los vecinos del sector, trabajadores del lugar y estudiantes muchas veces no reconocen
los espacios que se ofrecen por ende este proyecto fue una buena idea ya que permitio
reconocer tres espacios y que se lograra interactuar entre ellos, por un lado mediante el
video damos a conocer la obra literaria del maestro Fernando Soto Aparicio y
sucesivamente el Centro literario, pero ¢como interactian con los talleres?.

Mediante una de las formas de su visualizacion utilizando un libro Pop UP como taller y
en su respaldo se encontrara un Cadigo Qr que lo dirigira al video y asi también aprender.
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Articulo Il. ANEXOS

Los documentos, imagenes, figuras entre otras se encuentras en la carpeta adjunta
nombrada Entregables.

ANEXOS

Los documentos, imagenes, figuras entre otras se encuentran en la carpeta adjunta
nombrada Entregables.

Anexo A. Encuesta digital

Anexo B. Cronograma del Proyecto (GANT)

Anexo C. Guion Literario
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Anexo G. Video final
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