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Resumen
La siguiente propuesta de recurso educativo multimedia Animaz2s, tiene el propdsito de entregar
elementos tanto tedricos como practicos, sobre los doce principios de la animacion, el cual se
basa en el disefio y la construccion de un aplicativo web, para los estudiantes de los cursos de
disefio y animacion 2D del programa de ingenieria Multimedia de la UNAD, el cual
proporcionara contenido animado y ameno para la comprension y aprendizaje de cada uno de los
doce principios basicos de la animacién. El aplicativo se compone de lecciones de aprendizaje
con conceptos y ejercicios practicos basado en recursos multimedia como; archivos de texto,
iméagenes, audio, video, animacion y tecnologias que se aplican a través de lenguajes de
programacion, lo cual posibilita la configuracion de las interacciones y funcionalidades del
producto. El proyecto se desarrollara en tres etapas. En la primera etapa de preproduccion se
deberan fijar las necesidades identificadas del estudiante, el objetivo de aprendizaje, los temas o
contenidos instruccionales, los recursos instruccionales y los guiones literario y técnico. En la
etapa de produccidn se ejecutaran tareas como la elaboracion de los insumos multimedia, la
programacion y la construccion del prototipo del aplicativo. Por Gltimo, en la etapa de
postproduccion se llevan actividades para la evaluacion del producto, mediante la aplicacion de
pruebas funcionales e implementacion como: Navegar por los distintos menus en equipos de
mesa y en dispositivos moviles, del mismo modo se probaran los enlaces de las animaciones con
el fin de comprobar que funcionen perfectamente. Mas que una pruebas esta ultima fase es para
comprobar errores.
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Abstract
The following proposal for a multimedia educational resource Anima2s, has the purpose of
delivering both theoretical and practical elements on the twelve principles of animation, which is
based on the design and construction of a web application, for students of design courses, and 2D
animation form the UNAD Multimedia engineering program, which will provide animated and
entertaining content for the understanding and learning of each of the twelve basic principles of
animation. The application is made up of learning lessons with concepts and practical exercises
based on multimedia resources such as: Text files, images, audio, video, animation, and
technologies that are applied through programming languages, which makes it possible to
configure the interactions and functionalities of the product. The project will be developed in
three stages. In the first stage of pre-production, the identified needs of the student, the learning
objective, the topics or instructional content, the instructional resources and the literary and
technical scripts must be established. In the production stage, tasks such as the preparation of
multimedia inputs, programming and construction of the application prototype will be carried out
. Finally, in the postproduction stage, activities are carried out to evaluate the product, through
the application of functional tests and implementation such as: Navigating the different menus on
desktop computers and mobile devices, in the same way the links of the animations order to
check that they work perfectly. More than a test, this last phase is to check for errors.

Keywords: Multimedia, animation, students
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Introduccién

La animacion 2D es un recurso multimedia basico e importante como lo es el texto, la
imagen, el audio y el video. Es crear dibujos estaticos y llevarlos a otra dimension. Se desarrolla
a partir de imagenes en movimiento, estas imagenes estan conformadas por fotogramas
dibujados en una linea de tiempo (Lidembarcelona, 2024).

Se aplica en gran variedad de proyectos y productos digitales, desde cortometrajes y
largometrajes para cine y television, como para marketing multimedia, social media, desarrollo
de videojuegos y aplicaciones multimedia (Lidembarcelona, 2024).

En el desarrollo de la animacion 2D, se establecieron doce normas llamados los 12
principios clasicos de la animacion, creados por Ollie Johnston y Frank Thomas en su libro
titulado The illusion of Life: Disney Animation (Thomas y Johnston, 1981), los cuales explican
mediante ejemplos simulados los movimientos fisicos de los objetos a través de principios
generales de la mecanica, como son la cinematica, la gravedad, el peso, la inercia y la caida libre,
del mismo modo se han tenido en cuenta otros aspectos traidos del teatro y del cine como es la
puesta de objetos en el escenario, el atractivo y el dibujo en perspectiva.

El presente proyecto de grado aplicado es un Recurso Educativo Multimedia denominado
Animaz2s, el cual es una aplicacion web enfocada hacia el aprendizaje y la practica de los 12
principios de la animacion, basado en el disefio instruccional de un recurso multimedia (Chiappe,
2006).

En los siguientes titulos se presentan las etapas de preproduccién, produccion y post
produccion del Recurso Educativo Multimedia Anima2s. Aplicativo dirigido a estudiantes de los
cursos de animacion y disefio 2D del programa de Ingenieria multimedia, el cual se encuentra

adaptado para todo tipo de pantallas, desde PC hasta equipos mdviles. Este aplicativo



proporciona los contenidos de los 12 principios de la animacion, cada tema cuenta con recursos
de aprendizaje préacticos e interactivos realizados con diferentes recursos multimedia, los cuales
son herramientas de ayuda para la comprension de las teméticas acordes al disefio instruccional

del recurso.

En la etapa de preproduccion se presenta el disefio del recurso instruccional el cual
contiene las necesidades identificadas del estudiante, los objetivos de aprendizaje, el contenido y
los recursos instruccionales, en esta etapa también se presenta el desarrollo de los guiones
literario y técnico del recurso.

En la etapa de produccion se encuentra el plan de trabajo del recurso educativo
multimedia, el cual presenta las fases y escenas de disefio y construccion con los recursos
multimedia utilizados.

En la etapa de postproduccion se realiza la evaluacion de la aplicacion a través de

pruebas funcionales de navegacion e implementacion del prototipo.
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Problemética

La innovacion y la incorporacion tecnoldgica son elementos esenciales en los procesos
pedagdgicos para garantizar la calidad en la educacion dentro de la Universidad Nacional
Abierta y a Distancia - UNAD. Los cursos son disefiados en la plataforma tecnoldgica Moodle,
basandose en el estdndar CORE, dispositivo de orden tecno -pedagogico, curricular y didactico
digital, disefiado para generar aprendizaje autbnomo mediante la estructuracion de procesos
sistémicos de formacion en el marco de la modalidad de Educacién Abierta y a Distancia
(Correa, 2011), el estandar CORE vy su estructura escalable, permiten adaptar e integrar gran
variedad de elementos de aprendizaje, por ende, y debido a sus caracteristicas, posibilita la
oportunidad de adaptar un aplicativo que ademas de servir como material de consulta, funcione
también como herramienta de practica para los estudiantes del curso de disefio y animacion 2D
del programa de ingenieria multimedia de la UNAD, ya que dicho curso se compone de
resultados de aprendizaje donde el estudiante comprende los 12 principios clasicos de Disney y
desarrolla animaciones de excelente calidad.

Los principios de la animacién se basan en conceptos fisicos como la posicion, volumen,
velocidad, tiempo, espacio, peso, aceleracion, desaceleracion, y otros elementos traidos del cine
como la apariencia o la puesta en escena, igualmente, encontramos el ritmo o “Timing”,
concepto que depende de dos variables; el tiempo y el espacio, de este modo, se infiere que para
la aplicacion de los conceptos sobre los 12 principios de la animacion, se deben impulsar
habilidades y destrezas en el estudiante, ya que es la manera de aprender a realizar una
animacion fluida y de calidad.

En el curso de disefio y animacion 2D Codigo: 213020, se presenta la Tarea 2. “Analisis

de los 12 principios de la animacion”, donde se establece que “el estudiante debe seleccionar una
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pelicula animada 2D o 3D, en la cual se muestren los 12 principios de la animacion a traves de
fragmentos de la pelicula”.

En el marco del mismo curso “Disefio y animacion 2D Codigo: 2130207, se realiz6 una
busqueda mediante observacion para corroborar si existe un recurso o aplicativo, donde el
estudiante desarrolle de manera practica aplicaciones sobre los 12 principios de la animacion.

Se encontrd que dentro del material de estudio del curso, y mas especificamente para el
desarrollo de la “Tarea 2”, existen recursos como Objetos Virtuales de Informacion (OVI),
donde se explican los conceptos y caracteristicas de cada principio. En el primer OVI titulado
“Principios de Animacion: Estirar encoger y nocion del tiempo” (Reina, 2018) se plantea como
objetivo: Analizar los doce principios de la animacién con el fin de realizar animaciones de
calidad, y se presenta una descripcién de los conceptos.

A través de la anterior observacion se deduce que no existe un recurso dentro de dicho
curso donde se puedan realizar ejercicios practicos de animacion, generando una carencia para la
aplicacion de conceptos, por lo anterior se puede decir que se limita el desarrollo de animaciones
de calidad como se menciona en el objetivo de dicho (OVI), por tal razon, es relevante citar
algunos recursos donde se menciona la importancia de la préctica en el desarrollo de la
animacion, por ejemplo, en el libro titulado The illusion of Life: Disney Animation de Ollie
Johnston y Frank Thomas se menciona que “la animacion no es solo algo que se pueda aprender
leyendo o estudiando, sino que requiere de trabajo constante, de ensayo y error para adquirir
fluidez y comprension profunda sobre cédmo hacer para que los objetos o personajes cobren vida,
los animadores al practicar desarrollan una sensibilidad hacia el movimiento” (Thomasy
Johnston, 1981) de manera similar, otro autor como Richard Williams en su libro Técnicas de

animacion, destaca que para lograr una animacion fluida y convincente se necesita de muchas
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horas de trabajo y refinamiento, ya que la animacion se debe experimentar a ritmos e intervalos
diferentes (Williams, 2019) asi mismo, dentro del objeto virtual de aprendizaje (OVA) titulado, —
Los 12 principios fundamentales de la animacion tradicional - Unidad 1 del curso de “Animacioén
408030 del programa de Artes visuales de la UNAD, se plantea que, “la linea entre un buen
animador y aquel que solo crea desplazamientos inexpresivos o incoherentes radica en la
correcta aplicacion de practicas basicas de animacién (Moncada, 2022).

Es importante también denotar que Sweller en su teoria de la carga cognitiva menciona
que “‘el desarrollo de habilidades mediante la practica contribuye a garantizar la ejecucion
espontanea y facil de una tarea” (Sweller, 2002, como se cita en Andrade, 2012).

Por lo tanto, la implementacidn de un recurso educativo en los cursos de disefio y
animacién 2D, debe ser una herramienta que ayude a la comprensidn de conceptos sobre los 12
principios de la animacion, para lo que se tienen en cuenta elementos de la teoria cognitiva del
aprendizaje multimedia de Mayer, la cual menciona que los estudiantes cuentan con dos canales
separados para el proceso de informacion, uno para el material verbal auditivo desarrollado con
voz a traves de videos y animaciones explicativas sobre los 12 principios, y otro para el material
visual creado mediante imagenes apoyadas con texto donde se definen los conceptos de cada
principio de la animacion, por consiguiente, se plantea el disefio de la informacion del recurso a
través de dos tipos de canales con el fin de que sea una ayuda para construir de manera mas facil
el aprendizaje (Mayer, 2005, como se cita en Andrade, 2012).

El recurso ademas debe ser una herramienta que permita al estudiante aplicar los
conceptos mediante la emulacion de animaciones sobre cada principio, con el fin de que “el
desarrollo de habilidades a través de la préctica contribuye a garantizar la ejecucion espontanea y

facil de una tarea” (Sweller, 2002, como se cita en Andrade, 2012).
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De acuerdo con las anteriores causalidades encontradas nace una idea de pregunta que
puede ser una oportunidad de solucion a la carencia detectada.

¢ Como realizar el disefio y la construccion de un recurso multimedia educativo para el
curso de disefio y animacion 2D, donde se desarrollen de manera tedrico — practico, las teméticas
sobre cada principio de la animacion, el cual sirva como herramienta de ayuda para fortalecer la

comprension y la aplicacién de cada concepto?
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Justificacion

La plataforma tecnol6gica Moodle y el estandar Core, proporcionan a los cursos de la
UNAD la posibilidad de escalar material para el aprendizaje permitiendo adaptar elementos
multimedia, por otro lado, dentro de los cursos de disefio y animacion 2D no se encuentra un
recurso educativo que permita al mismo tiempo presentar y aplicar conceptos sobre los 12
principios de la animacion, esta carencia podria afectar el aprendizaje por la falta de una
herramienta para realizar ejercicios practicos de animacién, como lo mencionan animadores de
la época dorada de Disney; Ollie Johnston y Frank Thomas, del mismo modo Richard Williams
conocido por su pelicula animada ganadora de dos premios Oscar “Quien engafié a Roger
Rabbit”, los cuales hablan de la importancia de la préactica en el desarrollo de la animacion.

De la misma manera, el recurso educativo desarrollado en el presente trabajo de grado,
denominado “anima2s”, se fundamenta en algunas teorias del aprendizaje las cuales se han
tenido en cuenta para determinar como un recurso educativo puede ayudar a los estudiantes a
aplicar los conceptos de cada principio de la animacion, la teoria cognitiva de Mayer, establece
que el apoyo de elementos multimedia como el texto y las iméagenes, cuando se presentan de
manera combinada y contigua dentro de los recursos educativos optimizan el aprendizaje, ya que
de esta manera se logra reducir la carga cognitiva, por lo general un mal disefio de la interfaz del
recurso dispersa la informacion, con lo cual el estudiante necesitara disponer de muchos mas
elementos cognitivos para unir cada uno de los contenidos presentes en el aplicativo, cuando los
textos e imagenes se presentan integrados de manera asociada, “la carga cognitiva o cantidad de
actividad mental procesada en un momento dado disminuye” (Mayer, 2005, como se cita en

Andrade, 2012).
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Igualmente, Mayer en su teoria del aprendizaje hace alusion a que el uso de elementos de
multimedia como videos realizados con animaciones y voz para explicar conceptos es mas
efectivo en cuanto a “modalidad”, ya que el aprendizaje es mejor asimilado por el estudiante al
utilizar recursos con contenido en imagenes, y recursos con contenido auditivo como las
narraciones.

Por lo anterior, dentro del recurso educativo animaz2s se encuentran videos explicativos
con animaciones realizadas mediante fotogramas cuadro a cuadro, se realiza la animacion y se
apoya el concepto con voz, de esta manera se disefia un recurso para que el estudiante logre
entender los conceptos, para luego, por medio de emulacion y de practica sea capaz de aplicar
dichos conceptos sobre cada principio de la animacidn, entonces la animacion de imagenes
apoyada y descrita de forma hablada, mejora significativamente el uso de los contenidos
didacticos, disminuyendo la carga cognitiva y aumentando la mejora del recurso educativo
animazs.

Otro principio de la teoria cognitiva de Mayer, denominado “Redundancia” hace
referencia a que, “el aprendizaje es mejor cuando las imagenes utilizadas en los recursos
educativos son explicadas o bien a través de una narracion, o a través de texto, pero no con
ambas modalidades a la vez” (Mayer, 2005, como se cita en Andrade, 2012), este principio se
aplica y es observable en el recurso educativo anima2s, donde se presentan por separado la parte
tedrica con conceptos, en texto e imagenes y por otro lado la parte practica la cual se desarrolla
con animaciones y voz.

Asi mismo, se hace mencion a que un recurso multimedia se compone de varios
elementos que tienen como fin transmitir informacion, y que la cualidad fundamental del recurso

Anima2s es la interactividad, ya que el poder interactuar sobre un tema especifico es mas



efectivo para el aprendizaje cuando se crea la posibilidad de practicar simulaciones, de esta
manera, se indica la importancia de contar con un simulador novedoso, funcional y adaptable,
que permite al estudiante desarrollar aplicaciones préacticas sobre los fundamentos de los 12

principios de la animacion.

16
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Objetivos

Objetivo General

Implementar un recurso educativo multimedia que permita comprender y aplicar los doce
principios basicos de la animacion a los estudiantes del curso de disefio y animacion 2D de la
UNAD, a través de un contenido interactivo el cual sea agradable, ameno, y llamativo.
Objetivos Especificos

Establecer las caracteristicas técnicas, instruccionales y funcionales del recurso educativo
para el curso de disefio y animacion 2D.

Disefar los insumos multimedia; Textos, iméagenes, videos, sonidos, animaciones que
ayudaran a la conceptualizacién y apropiacion de cada principio de animacion.

Elaborar la estructura frontend y backend del aplicativo multimedia.

Realizar la evaluacion y publicacion del prototipo del recurso educativo multimedia.
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Marco Conceptual

Aplicaciones Multimedia

El término multimedia hace referencia al uso combinado de diferentes medios digitales
de comunicacion: El texto refuerza el contenido del mensaje iconico para asegurar una mejor
comprension; el sonido facilita la comprension de la informacion clarificandola; las imagenes
estaticas tienen como finalidad ilustrar y facilitar la comprension de la informacion que se desea
transmitir. Las imagenes dinamicas 0 en movimiento son un recurso de gran importancia, puesto
que transmiten de forma visual secuencias completas de contenido, ilustrando un apartado con
sentido propio las cuales pueden ser videos o animaciones. La animacién permite a menudo un
control mayor de las situaciones mediante esquemas y figuraciones que la imagen real reflejada
en los videos no posibilita. La interactividad presente en una aplicacion multimedia se encuentra
basada en los sistemas de hipertexto, la cual permite decidir y seleccionar la tarea que se desee
realizar. Al utilizar un material interactivo se establece una comunicacion entre el usuario y el
dispositivo, esta comunicacion es el resultado de la presentacion en el dispositivo de unos
estimulos a los que el usuario responde con una determinada accion, la cual genera la
presentacion de nuevos estimulos en la pantalla del dispositivo (Belloch,1994).
Recurso Educativo Multimedia

Herramienta disefiada mediante archivos de texto, imagenes, sonido, videos, y
animaciones, construida mediante entornos de desarrollo de programacion, la cual tiene como
objetivo presentar informacion, conceptos, o contenidos con el propésito de ensefiar o apoyar en
la comprensidn de un tema especifico, puede ser disefiada como un aplicativo web, como un
libro electrénico interactivo, un objeto virtual de aprendizaje (OVA), un objeto virtual de

informacion (OV1), un videojuego educativo, un simulador practico, de igual forma, permite el
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aprendizaje autonomo al ritmo del estudiante, el cual tiene la opcion de observar reiteradamente
la informacidn que se presenta, un recurso educativo debe ser funcional, portable y adaptable a
cualquier curso virtual de aprendizaje.

Etapas de Desarrollo de un Proyecto Educativo Multimedia

El desarrollo de un proyecto educativo multimedia implica la ejecucion de diversas
tareas, las cuales se deberan efectuar en tres etapas generales que enmarcan el proceso de
implementacion de un proyecto multimedia. En la primera etapa de preproduccion se deberan
fijar las necesidades identificadas del estudiante, el objetivo de aprendizaje, los temas o
contenidos instruccionales o de estudio, y los recursos instruccionales que llevara el producto.
Del mismo modo se debera desarrollar el guion literario y técnico (Gamez, 2014).

En la etapa de produccion se ejecutaran tareas como la elaboracion de los insumos
multimedia que debe llevar cada principio de animacidn, la programacién y la construccion del
prototipo del recurso educativo.

Por altimo, en la etapa de postproduccion, se llevan actividades como la evaluacion del
producto y la aplicacion de pruebas funcionales como: Navegar por los distintos menus, tanto en
equipos de mesa, como en dispositivos maviles, se deberdn probar todos los enlaces de las
animaciones explicativas de cada principio, con el fin de comprobar que funcionen
perfectamente. Mas que pruebas, esta Ultima fase es para comprobar errores (Gamez, 2014).
Disefio Instruccional

Es una ruta en la que se plantean las necesidades, habilidades, conocimientos y actitudes
que debera tener el estudiante para el desarrollo de cada una de las lecciones, del mismo modo se
plantean los objetivos de aprendizaje que se pretende que el estudiante alcance con el desarrollo

de este recurso educativo.
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Se presentan los diferentes contenidos instruccionales los cuales se definen como los
elementos o temas de aprendizaje de cada principio de la animacion, desarrollados mediante una
estrategia de recursos instruccionales como son: archivos de texto, imagenes, videos, sonidos y
animaciones (Correa, 2011).

Curso de Disefio y Animacion 2D

Es un cuso virtual de la Universidad Nacional Abierta y a Distancia UNAD basado en el
estandar CORE, un dispositivo del orden tecno - pedagdgico, curricular y didactico digital,
disefiado para generar aprendizaje autbnomo mediante la estructuracién de procesos sistémicos
de formacion, en el marco de la modalidad de Educacion Abierta y a Distancia (Correa, 2011), el
curso se compone de cinco actividades de aprendizaje.

Resultado de aprendizaje 1: Conocer la historia y las técnicas de animacion, para ser
aplicadas en sus proyectos multimedia, por medio de herramientas que faciliten su proceso.

Resultado de aprendizaje 2: Comprender los ciclos de animacion y principios para
desarrollar proyectos de excelentes cualidades utilizando programas de Ultima generacion.

Resultado de aprendizaje 3: Crear una animacion 2D de un ciclo de caminado de un
personaje bipedo, basandose en 9 poses claves.

Resultado de aprendizaje 4: Crear una animacion 2D de un ciclo de carrera de un
personaje bipedo, basandose en 9 poses claves.

Resultado de aprendizaje 5: Crear una animacion 2D de un ciclo de ataque de un
personaje bipedo.

Los 12 Principios Bésicos de la Animacion
Los doce principios de la animacion de Disney fueron dados a conocer por los

animadores de Disney, Ollie Johnston y Frank Thomas en su libro The ilusion of life: Disney
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Animation en 1981 (Thomas y Johnston, 1981). El objetivo principal de estos principios es crear
la ilusion de que los personajes se apegan a las leyes de la fisica, pero también se abarcan temas
complejos como el tempo emocional y el atractivo del personaje.

Los principios de la animacion se presentan a continuacion y se aplican en animacion 2D
como en animacién 3D, por esta razon es importante conocer la teoria para luego aplicarla en
cualquier tipo de animacion que hagamos 2D, 3D, Pixelacion, stop motion, etc.

Estirar y Encoger (Squash and Stretch)

Determinar la rigidez y la masa de un objeto mediante la distorsion de su forma durante
la accidn (Lasseter, 1987, traducido), el encogimiento deforma un objeto con lo cual se muestra
el impacto o el rebote del objeto al chocar con otro objeto rigido, el estiramiento describe la
accién producida por el impulso o fuerza con que sale el objeto para reponer su forma inicial o
para iniciar la accidn siguiente, este principio es Util para exagerar una accion.

Anticipacién (Anticipation)

La preparacion para una accion, se trata de anticipar al espectador a la accion que va a
ocurrir antes de que suceda a través de un cambio de posicién o un cambio de gesto, evitando
movimientos abruptos y poco fluidos en la animacion (Lasseter, 1987, traducido), este principio
representa el dibujar una pose contraria a la accion principal y tiene la intencién de predecir algo
que esta por suceder, se desarrolla teniendo en cuenta el antes, el ahora y el después; estas tres
fases se describen con el movimiento que pronostica o precede la accidn, la accion en si misma,
y el fin de la accion.

Puesta en Escena (Staging)
Presentar una idea de forma que quede inequivocamente clara, abarca muchas areas y

tiene que ver con el teatro (Lasseter, 1987, traducido). Principio que se fundamenta en el teatro y
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en el cine, y hace referencia a la funcion que cumple cada elemento en el escenario con el fin de
dar realce o de llamar la atencidn sobre la escena, el personaje principal, o sobre una accion
especifica que se quiera mostrar si confundir al observador, para esto se utiliza ademas de la
iluminacion, el tipo de toma de la cAmara sobre dicho objeto, puede ser desde un plano de
camara abierto enfocando un mayor nimero de objetos o desde un plano de cdmara mas cerrado,
enfocando una accion especifica del personaje o personajes dentro de la accion principal.
Accidn Directa y Pose a Pose (Straight Ahead Action and Pose to Pose)

En la Accidn directa el dibujante trabaja de forma continua desde el primer dibujo hasta
el ultimo de la escena uno detras de otro, dando forma a los movimientos y desplazamientos
conforme los va creando. En el proceso denominado “pose a pose” el animador planifica de
antemano las poses inicial, intermedia y final, generalmente realiza un célculo del nimero de
fotogramas totales y el nimero de fotogramas intermedios entre una pose y otra (Lasseter, 1987,
traducido), igualmente podemos decir que en la animacion directa se dibuja de manera seguida
toda la accion del personaje de principio a fin, si una animacion se compone de 10 fotogramas,
se dibujan en orden del 1 al 10 los fotogramas, este principio permite que el animador dibuje de
manera libre, creativa y espontanea, ya que no conoce la pose final, en cambio en una animacién
pose a pose compuesta por los mismos 10 fotogramas, se dibujan primero el fotograma inicial 1
y el fotograma final 10, para luego ir dibujando los fotogramas intermedios de la animacion, este
orden permite que el animador dibuje las poses intermedias para llegar a la pose final, es una
animacion mas planeada.

Accion Continuada y Superpuesta (Follow Through and Overlapping Action)
La finalizacion de una accién y su relacion con la siguiente. Tiene que ver con el

movimiento de las partes de un personaje asi como de su detencién, considerando que no se
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mueven en bloque, es decir que la inercia genera ciertos desfases en el movimiento asi como
diversidad de velocidad en las partes mientras estas se mueven (Lasseter, 1987, traducido), de
esta manera la accién continuada o complementaria tiene que ver con el movimiento de
apéndices o accesorios del cuerpo principal del personaje como por ejemplo, el pelo, la cresta, un
abrigo, una capa, la cola, estos son objetos que se detienen luego de que el cuerpo principal del
personaje se ha detenido, ahora, la accion superpuesta hace referencia a la manera como un
objeto se detiene o arranca en un movimiento, no todas las partes del cuerpo finalizan la accién o
se detienen al mismo tiempo, en un ciclo de caminata primero se detienen la piernas del
personaje, segundo el tronco del personaje, por Gltimo las extremidades superiores; cabeza,
Antebrazo, brazo, mano y dedos.

Aceleracion y Desaceleracion (Slow In and Slow Out)

Es el espacio de los fotogramas intermedios para lograr sutileza en la cadencia y el
movimiento (Lasseter, 1987, traducido), hace referencia a la aceleracion y desaceleracion de un
objeto al arrancar y al detenerse, La aceleracién se representa dibujando al inicio un nimero
mayor de fotogramas, con un menor espacio de distancia entre cada fotograma, esto determina
que el objeto se desplace lentamente al inicio, luego, se dibujan los fotogramas con mayor
espacio de separacion entre ellos y un menor nimero de fotogramas, lo cual produce un aumento
en la aceleracion en la animacion, de igual modo, para la desaceleracion del objeto se dibujan un
namero mayor de fotogramas, con un menor espacio de distancia entre cada fotograma, esto
determina que el objeto se desplace lentamente hasta llegar al estado de reposo o fin de la
animacion, de esta manera el movimiento es mas lento al inicio y al final de la animacion y mas

rapido en el centro de la animacion.
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Arcos (Arcs)

Es el patron visual para la accion y el movimiento natural, la mayoria de los organismos
vivos utilizan un patrén de movimiento circular (Lasseter, 1987, traducido), este principio
explica como el movimiento de los seres vivos esta compuesto de movimientos circulares o en
forma de arcos, nunca la manera de los movimientos es de forma completamente recta, de aqui
que para tener animaciones mas naturales y creibles, se deben dibujar objetos mediante
movimientos circulares.

Accibén Secundaria (Secondary Action)

Es la accion de un objeto como consecuencia de otra accion. Este principio se da cuando
un elemento principal que esta en movimiento provoca movimiento en un elemento secundario
(Lasseter, 1987, traducido), en la accion secundaria se dibujan elementos u objetos que
complementen la accion principal, sin que la accion secundaria sobrepase u opaque a la accion
principal, lo importante es que los elementos secundarios ayuden a explicar el objetivo de la
accion principal.

Cadencia (Timing)

Hace referencia a las decisiones de espacio en las acciones que definen el peso y el
tamafio de los objetos asi como la personalidad de los caracteres. Se trata de ajustar la velocidad
y duracion a las acciones, de dar ritmo a una escena o de aplicar correctamente los acentos y las
pausas (Lasseter, 1987, traducido), de esta manera el timing coloca el ritmo en la animacion, ya
que dependiendo del tiempo y del espacio entre fotogramas, se logran crear animaciones donde
los objetos tengan la sensacion de ser pesados o livianos, asi el timing produce una idea de peso
o de volumen en un objeto, este principio otorga caracteristicas y sensaciones de agilidad,

torpeza, lentitud, pereza o fuerza a un personaje en la animacion.
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Exageracion (Exageration)

Al acentuar la esencia de una idea a través del disefio y la accion, la exageracion hace
maés clara la accion (Lasseter, 1987, traducido), en ocasiones es necesario hacer énfasis en
determinadas partes de la animacion, de modo que se creen fotogramas donde los objetos
cambien su tamafio, o su forma amplificando o reduciendo sus movimientos o gestos, con el fin
de generar o producir un efecto comico o dramatico en la animacion y un mayor impacto en el
observador.

Dibujo Soélido (Solid Drawing)

Al dibujar formas creando volumen, el dibujo debe transmitir peso, profundidad,
perspectiva y equilibrio (Lasseter, 1987, traducido), esta caracteristica hace que los objetos no
sean tan simples ni tan planos obteniendo flexibilidad, de este modo, en este principio se realizan
objetos con peso y volumen, haciendo que mediante el uso de la perspectivay de la
tridimensionalidad dichos objetos cobren vida.

Atractivo (Appeal)

Hace referencia a crear un disefio y una accién que el publico disfrute, configurar
personajes que resulten magnéticos y carismaticos, independientemente de su calidad moral si es
un villano o un héroe (Lasseter, 1987, traducido), la forma o manera como se dibuje un personaje
y las caracteristicas que se le impriman a sus movimientos, ayudan al espectador a tener una idea
mas clara de lo que el personaje es, un movimiento sencillo o complejo, sutil o fuerte, elegante o

rudo, determinan caracteristicas en el atractivo de un personaje.
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Marco Teorico

Para la construccion del presente marco tedrico se desarrolld previamente una busqueda
de trabajos relacionados a traves de la e-Biblioteca de la Universidad Nacional Abiertay a
Distancia, los cuales presentan el proceso de construccion de recursos educativos multimedia en
areas generales del conocimiento. El resultado de la investigacion arrojo trabajos que describen
el desarrollo de recursos educativos tecnoldgicos y objetos virtuales de Aprendizaje, del mismo
modo se incluye un andlisis de las caracteristicas y falencias de los OV As estrechamente
relacionados con el enfoque de este proyecto de grado aplicado. A continuacion se describen los
trabajos encontrados.

Las TIC hacen posible la aplicacion de teorias de aprendizaje en los distintos recursos
multimedia existentes, para esto se analiza las caracteristicas, metodologia y desarrollo del
Multimedia Planeta Planta (Wo Ching, 2023), el cual es un recurso educativo tecnoldgico para el
aprendizaje y la ensefianza de Botanica en un ambiente de educacion a distancia de la
Universidad Estatal a Distancia de San José de Costa Rica. Un multimedia como Planeta Planta
permite incluir diversidad de actividades practicas que el estudiante puede llevar a cabo a su
propio ritmo.

De esta manera, en el trabajo de Wo Ching (2023) se seleccionaron diversos tipos de
recursos TIC que podrian ser Gtiles en el aprendizaje de la botanica para ser consolidados en un
multimedia educativo como son: Imégenes, audio, texto y video. Por otra parte, el recurso
describe requerimientos no funcionales como la portabilidad y la posibilidad de acceso desde

computadoras y dispositivos maviles.
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El trabajo de Wo Ching (2023) se ajusta a distintos estilos de aprendizaje los cuales
hacen uso de recursos multimedia, estos recursos se pueden apropiar como herramientas para la
construccion y disefio del proyecto a desarrollar.

Otro de los recursos multimedia a analizar encontrados en la presente investigacion es el
“Recurso educativo con realidad aumentada para el desarrollo de habilidades para el disefio de
personajes” (Castro, Reina y Saza, 2022) el cual es una aplicaciéon mévil con tecnologia de
realidad aumentada (RA) para el fortalecimiento de habilidades de dibujo a mano alzada en el
tema de creacion de personajes.

El curso del programa de Ingenieria Multimedia de la UNAD llamado Disefio grafico
digital tiene dentro de sus actividades propuestas hacer graficos como logos, personajes,
escenarios y piezas publicitarias. Por ende, se disefié un recurso educativo basado en tecnologias
emergentes como es el caso de la Realidad aumentada, el cual tiene como propdsito el evidenciar
la experiencia y el impacto de las tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC). Partiendo
de la implementacion del recurso educativo para el curso de disefio grafico digital, los
estudiantes vieron diferentes alternativas de mostrar la informacion adaptando tecnologias
emergentes lo que trajo consigo el mejoramiento significativo de la calidad de los gréficos. Por
lo tanto, los recursos tecnoldgicos multimedia representan un componente motivador debido a lo
innovador y vistoso, ademas de ser una herramienta de apoyo a los procesos educativos.

Del mismo modo, a continuacion se mencionan otros recursos multimedia; uno de los
cuales se titula: “Arquitectura de un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) en un ambiente de
realidad aumentada para la escritura de articulos cientificos en la Universidad” (Galvez, Ochoa,
Ramirez & Rios, 2018). Este trabajo presenta el uso de la Realidad aumentada (RA), cuyo

proceso empieza con la creacion de un Objeto Virtual de Aprendizaje en el sitio llamado
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AulaRed, el cual se desarrolla a través de una unidad instruccional especifica en la construccion
de textos cientificos, y la que a su vez se relaciona con una base de datos relacional MySQL.

La importancia del anterior recurso y del cual se pueden apropiar elementos para el
presente proyecto, radica en la produccion del mismo, el cual cuenta con una arquitectura
amigable y facil de navegar teniendo en cuenta el ambiente bimodal de la Realidad Aumentada
donde se implementara el OVA, del mismo modo, la conceptualizacion como modelo
pedagdgico e instruccional con gestion de metadatos, el cual en un futuro podra adaptar
personajes y avatares para que el ambiente interactivo sea mas amigable, por Gltimo, su disefio
disciplinar, tecnoldgico e innovador cuya produccion selecciona herramientas digitales.

El siguiente recurso multimedia encontrado se denomina: “Disefio, construccion y uso de
Objetos Virtuales de Aprendizaje OVA” (Bravo, 2016) el cual presenta un estudio con el
proposito de sistematizar el conocimiento sobre Objetos Virtuales de Aprendizaje, sus
propiedades, métodos, herramientas y estandares para su disefio y construccién a partir de
diferentes autores.

Los conceptos mencionados en el anterior recurso son de gran importancia para el
presente proyecto, ya que se debe conocer las caracteristicas, las ventajas y desventajas que
ofrecen en la ensefianza y en el aprendizaje, asi como las metodologias para el desarrollo de este
tipo de recursos. Por la misma razén es evidente indagar sobre los OVA, su estructura, su
topologia, las técnicas y herramientas para construirlos (Bravo, 2016).

Del mismo modo se hace mencion del recurso multimedia “Nutri-Vitual. Objeto Virtual
de Aprendizaje (OVA) para la ensefianza de la nutricion y alimentacion humana” (Aparicio,

Valbuena, 2022) en el cual se elaboran herramientas que tienen como finalidad aportar en el
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desarrollo y explicacidn de esta tematica, empleando recursos digitales a partir de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC's).

Se puede observar que el recurso presenta estructuracion, organizacion y modelizacion
de contenidos de forma conceptual y contextual dentro de las etapas de desarrollo, de este modo
el desarrollo del componente conceptual se realizé en el OVA, estableciendo formas de
representacion, formulacion e implementacion de contenidos con la finalidad de posibilitar la
comprension del tema.

Es importante anotar que dentro del curso de disefio y animacion 2D del programa de
Ingenieria Multimedia de la UNAD, se encuentra un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)
denominado “El ciclo de caminado”(Reina, 2011) el cual ha sido disefiado y desarrollado
mediante la herramienta H5P, donde se crea, se comparte y se reutiliza contenido HTML5
interactivo, como una herramienta de aprendizaje para ayudar a mejorar las competencias de los
estudiantes en los temas de la animacion 2D. Este contenido aunque organiza, dispone y utiliza
recursos multimedia en imagenes, audio, texto y video, y ademas cuenta con actividades previa y
final, no dispone de un recurso interactivo donde el estudiante pueda practicar y apropiar los
diferentes temas vistos mediante el dibujo de fotogramas, los cuales son los elementos claves y
fundamentales en cualquier tipo de animacion.

Los impactos educativos de las anteriores experiencias encontradas deben ser del mismo
modo, analizadas y desarrolladas para implementarse como herramientas tecnolégicas
multimedia de apoyo a los diferentes temas de estudio del curso de disefio y animacion 2D del
programa de Ingenieria Multimedia de la UNAD.

Es importante mencionar que los recursos multimedia relacionados anteriormente

presentan objetivos diferentes a los contenidos mencionados dentro del presente proyecto.
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Etapa de Preproduccion del Recurso Educativo Multimedia Anima2s

En esta etapa de preproduccion del recurso educativo multimedia Animaz2s, se presenta el
disefio del recurso instruccional, el cual hace referencia al desarrollo pedagogico de los
conceptos y teoria sobre los 12 principios de la animacion. En esta misma etapa se encuentra el
guion literario el cual estad conformado por escenas que se definen como unidades basicas del
guion y que tienen como fin el hacer progresar la historia de una manera descriptiva en relacion
con los recursos multimedia, su navegacion e interactividad con las distintas secciones y paginas
de la interfaz grafica del sitio web (textos, imagenes, videos, audios animaciones, simulador)
(Universidad Santo Tomas, 2024). Aqui se encuentra también el guion técnico, el cual describe
las plantillas de cada historia de usuario con los respectivos requerimientos técnicos funcionales
y no funcionales del recurso educativo multimedia.
Disefio Instruccional

En esta etapa se realiza el Disefio instruccional del recurso educativo multimedia
Animaz2s, el cual contiene las necesidades y actitudes que debe tener el estudiante, los objetivos
de aprendizaje que le permitiran adquirir los conceptos de cada principio de la animacion, los
temas o contenidos instruccionales de estudio y los recursos instruccionales. Estos elementos
instruccionales se presentan en las siguientes tablas.
Tabla 1

Disefio Instruccional del Principio de Animacion 1. Estirar encoger

Elemento

. Descripcion
Instruccional

Comprensidn de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Necesidades Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.
identificadas del Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 3D.
estudiante Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccién.



Elemento
Instruccional

Objetivos de
aprendizaje

Contenido

instruccional

Recursos
instruccionales

Descripcion

Comprender el principio de “Estirar encoger” para la adecuada aplicacion de
conceptos en el desarrollo de animaciones 2D.

Representar mediante fotogramas el principio de Estirar encoger.

Crear una animacion fluida del principio 1 Estirar encoger.

Definicidn de las caracteristicas del principio de animacion Estirar encoger.
Uso de formas baésicas para crear una deformacion horizontal o vertical de un objeto.
Creacion en simulador de una animacién cdmica o dramatica.

Titulo del principio Estirar encoger.

Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo la animacion en color con
el fin de detallar el efecto de estirar y encoger un objeto.

Video explicativo realizado en simulador practico de Unity “Anima2s” el cual
representa de manera animada un objeto que al saltar se estira y luego en una
segunda opcion cae con fuerza y sufre un efecto de aplastamiento al tocar el suelo.
Practica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica sobre
los conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de
animacion del principio Estirar y encoger.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 1Estirar encoger. Fuente.

Autoria propia.

Tabla 2

Disefio Instruccional del Principio de Animacién 2. Anticipacion

Elemento
Instruccional

Descripcion

Necesidades
identificadas
del estudiante

Objetivos de
aprendizaje

Contenido
instruccional

Comprensidn de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccion.

Comprender el principio de “Anticipacion” para la adecuada aplicacion de conceptos
en el desarrollo de animaciones 2D.

Representar mediante fotogramas el principio de Anticipacion.

Crear una animacion fluida del principio 2 Anticipacion.

Definicion de las caracteristicas del principio de animacion Anticipacion.

Uso de formas basicas para crear un objeto para una accion.

Creacidn en simulador de una animacion, donde un objeto Ilame la atencién con
anterioridad a otra accion.
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Elemento

. Descripcion
Instruccional

Titulo del principio Anticipacion.

Imagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo la animacion en color con
el fin de hacer que una accion sea mas creible al anticipar un objeto a una accion
principal.

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual presenta
un objeto que llama la atencion con anterioridad a dos acciones seguidas.

Préctica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la préctica sobre
los conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de
animacion del principio Anticipacion.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 2 Anticipacion. Fuente.

Recursos
instruccionales

Autoria propia.
Tabla 3

Disefio Instruccional del Principio de Animacién 3. Puesta en escena

Elemento

. Descripcion
Instruccional

Comprensidn de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccion.

Necesidades
identificadas
del estudiante

Comprender el principio de “Puesta en escena” para la adecuada aplicacion de
Objetivos de conceptos en el desarrollo de animaciones 2D.
aprendizaje Representar mediante fotogramas el principio de Puesta en escena.

Crear una animacion fluida del principio 3 Puesta en escena.

Definicion de las caracteristicas del principio de animacién Puesta en escena.
Contenido Uso de formas bésicas para preparar la puesta en escena de un objeto determinado.
instruccional Creacion en simulador de una animacion, donde un objeto centre la atencion sobre el
observador teniendo en cuenta su posicion, la perspectiva y la acciones en conjunto
con la luz y las sombras.

Titulo del principio Puesta en escena.

Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo la animacién en color con
el fin de dirigir la atencidn del observador y asi definir qué es lo mas importante en su
campo de vision, de este modo se colocan los elementos a captar usando luces y
sombras.

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual centra
la atencion sobre un objeto de la animacion, teniendo en cuenta el encuadre, la
posicién y la perspectiva en cada fotograma animado.

Préctica Unity a través del simulador donde el estudiante realizar la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion
del principio Puesta en escena.

Recursos
instruccionales
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Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 3 Puesta en escena. Fuente.
Autoria propia.
Tabla 4

Disefio Instruccional del Principio de Animacién 4. Animacién directa y pose a pose

Elemento

. Descripcion
Instruccional

Comprensidn de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccion.

Necesidades
identificadas
del estudiante

Comprender el principio de “Animacion directa y pose a pose” para la adecuada
Objetivos de aplicacion de conceptos en el desarrollo de animaciones 2D.
aprendizaje Representar mediante fotogramas el principio de Animacién directa y pose a pose.
Crear una animacion fluida del principio 4 Animacion directa y pose a pose.

Definicion de las caracteristicas del principio de Animacion directa y pose a pose.
Uso de formas bésicas para la animacion directa cuadro a cuadro partiendo de un
dibujo inicial. Y para la animacion pose a pose en relacion a fotogramas clave.
Creacidn en simulador de una animacion directa con varios fotogramas, y creacion de
animacion pose a pose entre fotogramas claves.

Contenido
instruccional

Titulo del principio Animacion directa y pose a pose.

Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo la animacion directa entre
distintos fotogramas y la animacion pose a pose entre fotogramas claves.

Video explicativo realizado en simulador préctico Unity “Anima2s” el cual
presenta la animacion directa entre fotogramas cuadro a cuadro partiendo de un
dibujo inicial. Del mismo modo presenta la animacion pose a pose donde solamente
se realizan los fotogramas claves, se dibuja el inicio y el final de cada pose principal.
Préactica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion
del principio Animacion directa y pose a pose.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 4 Animacion directa y pose

Recursos
instruccionales

a pose. Fuente. Autoria propia.
Tabla 5

Disefio Instruccional del Principio de Animacién 5. Accion continuada y superpuesta

Elemento

. Descripcion
Instruccional P

Comprensidn de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccion.

Necesidades
identificadas
del estudiante
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Objetivos de Comprender el principio de “Accion continuada y superpuesta” para la adecuada
aprendizaje aplicacion de conceptos en el desarrollo de animaciones 2D.
Representar mediante fotogramas el principio de Accion continuada y superpuesta.
Crear una animacion fluida del principio 5 Accidn continuada y superpuesta.

Elemento

. Descripcion
Instruccional

Definicidn de las caracteristicas del principio de Accion continuada y superpuesta.
Uso de formas basicas para determinar la accién continuada o manera en que las
partes de un objeto siguen en movimiento luego que el cuerpo se ha detenido.
Creacion en simulador de una animacion continuada y superpuesta, donde se muestra
el desfase de tiempos entre fotogramas.

Contenido
instruccional

Titulo del principio Accién continuada y superpuesta.
Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.
Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo la accion continuada y
Recursos superpuesta.
instruccionales Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual presenta
la accién continuada de las partes o apéndices de un objeto, luego de que su cuerpo
principal se ha detenido.
Practica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion
del principio Accion continuada y superpuesta.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 5 Accion continuada y

superpuesta. Fuente. Autoria propia.
Tabla 6

Disefio Instruccional del Principio de Animacion 6. Acelerar y desacelerar

Elemento -
. Descripcion
Instruccional
!\Iece_si_dades Comprension de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
|dent|f|ca_das Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.
del estudiante Facilidad para la ubicacién y movilidad de objetos en entornos 2D.
Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccién.
Objetivos de Comprender el principio de “Acelerar y desacelerar” para la adecuada aplicacion de

conceptos en el desarrollo de animaciones 2D.

Representar mediante fotogramas el principio de Acelerar y desacelerar.

Crear una animacion fluida del principio 6 Acelerar y desacelerar.

Definicidon de las caracteristicas del principio de Acelerar y desacelerar.

Contenido Uso de formas basicas para determinar la aceleracion y desaceleracion de un objeto
instruccional mediante el cambio de velocidad al inicio y al final de una accion.

Creacidn en simulador de una aceleracién y desaceleracién, donde se muestre el
cambio de velocidad de un objeto.

aprendizaje



Titulo del principio Acelerar y desacelerar.

Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo la aceleracion y

desaceleracién de un objeto.

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual
Recursos presenta la aceleracion y desaceleracion de un objeto, con fotogramas més juntos al
instruccionales inicio y una velocidad de desplazamiento menor, en el medio mas separados con una

velocidad mayor, y al final se produce una desaceleracién con una velocidad menor

entre fotogramas.

Préactica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica de los

conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion

del principio Acelerar y desacelerar.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 6 Acelerar y desacelerar.

Fuente. Autoria propia.
Tabla 7

Disefio Instruccional del Principio de Animacién 7. Arcos

Elemento

. Descripcion
Instruccional

Comprensidn de formas geométricas bésicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccién.

Necesidades
identificadas
del estudiante

Comprender el principio de “Arcos” para la adecuada aplicacion de conceptos en el
Objetivos de desarrollo de animaciones 2D.
aprendizaje Representar mediante fotogramas el principio de Arcos.

Crear una animacion fluida del principio 7 Arcos.

Definicién de las caracteristicas del principio de Arcos.
Contenido Uso de formas basicas para determinar la trayectoria de un objeto en forma de arco.
instruccional Creacion en simulador de una animacion en arco donde se muestren movimientos
circulares en forma de arcos.

Titulo del principio Arcos.

Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo movimientos mas fluidos en
forma de arcos.

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual presenta
la animacidn de un objeto al cual se le pueden agregar deformaciones en una
trayectoria con forma de arcos.

Préctica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion
del principio Arcos.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 7 Arcos. Fuente. Autoria

Recursos
instruccionales

propia.
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Tabla 8

36

Disefio Instruccional del Principio de Animacion 8. Accion secundaria

Elemento
Instruccional

Descripcion

Necesidades
identificadas
del estudiante

Objetivos de
aprendizaje

Contenido
instruccional

Recursos
instruccionales

Comprensidn de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccion.

Comprender el principio de “Accion secundaria” para la adecuada aplicacion de
conceptos en el desarrollo de animaciones 2D.

Representar mediante fotogramas el principio de Accion secundaria.

Crear una animacion fluida del principio 8 Accion secundaria.

Definicidn de las caracteristicas del principio de Accion secundaria.

Uso de formas bésicas para describir elementos que apoyan la accion principal de
una animacion.

Creacion en simulador de una accién secundaria creando dinamismo a la animacion,
sin quitar relevancia a la accion principal.

Titulo del principio Accidn secundaria.

Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo la accidn secundaria de un
objeto que apoya a la accion principal.

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual
presenta la accion secundaria, donde la accion principal la realiza un objeto que
mediante sus movimientos genere una accion diferente en un segundo objeto.
Préactica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion
del principio Accion secundaria.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 8 Accion secundaria.

Fuente. Autoria propia.

Tabla 9

Disefio Instruccional del Principio de Animacion 9. Timing

Elemento
Instruccional

Descripcion

Necesidades
identificadas
del estudiante

Objetivos de
aprendizaje

Comprensidn de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccion.

Comprender el principio de “Timing” para la adecuada aplicacion de conceptos en el
desarrollo de animaciones 2D.

Representar mediante fotogramas el principio de Timing.

Crear una animacion fluida del principio 9 Timing.



Contenido
instruccional

Recursos
instruccionales

Definicidn de las caracteristicas del principio de animacion Timing.

Uso de formas béasicas para describir elementos que determinen el ritmo en la
animacion.

Creacién en simulador de un Timing, donde se observe que entre menos fotogramas
contenga una animacion, la accion sera mas rapida y en cuanto mas fotogramas
contenga la animacion la accién sera mas lenta.

Titulo del principio Timing.

Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo y comparativo la animacion
de dos objetos con velocidades o ritmos diferentes.

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual
presenta un ejemplo del modo en que el Timing determina el ritmo en la animacién,
transmitiendo la sensacion de peso o velocidad en un objeto.

Préctica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion
del principio Timing.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 9 Timing.

Fuente. Autoria propia.

Tabla 10

Disefio Instruccional del Principio de Animacion 10. Exageracion

Elemento
Instruccional

Descripcion

Necesidades
identificadas
del estudiante

Objetivos de
aprendizaje

Contenido
instruccional

Comprension de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccién.

Comprender el principio de “Exageracion” para la adecuada aplicacion de conceptos
en el desarrollo de animaciones 2D.

Representar mediante fotogramas el principio de Exageracion.

Crear una animacion fluida del principio 10 Exageracion.

Definicidn de las caracteristicas del principio de animacion Exageracion.

Uso de formas bésicas para describir elementos donde sus acciones sean mas sencillas
de entender mediante la Exageracion.

Creacion en simulador de un ejemplo de Exageracion, donde se observen acciones o
poses sutiles que salgan de la realidad.

37



Recursos
instruccionales

Titulo del principio Exageracion.

Iméagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo el cambio de dos objetos
con elementos o acciones exageradas.

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual
presenta dibujos creados con mayor y menor dimension a los iniciales, con lo cual se
agrega atractivo, fuerza y emocion al ritmo de la animacion.

Practica Unity a través del simulador donde el estudiante realizard la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacién
del principio Exageracion.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 10 Exageracion.

Fuente. Autoria propia.

Tabla 11

Disefio Instruccional del Principio de Animacion 11. Dibujo so6lido

Elemento
Instruccional

Descripcion

Necesidades
identificadas
del estudiante

Comprension de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccién.

Elemento
Instruccional

Descripcion

Objetivos de
aprendizaje

Contenido
instruccional

Recursos
instruccionales

Comprender el principio de “Dibujo sélido” para la adecuada aplicacion de conceptos
en el desarrollo de animaciones 2D.

Representar mediante fotogramas el principio de Dibujo solido.

Crear una animacion fluida del principio 11 Dibujo sélido.

Definicidn de las caracteristicas del principio de animacién Dibujo Sélido.

Uso de formas bésicas para crear objetos que transmitan peso y volumen en un
espacio tridimensional.

Creacidn en simulador de un ejemplo de dibujo sélido teniendo en cuenta la
perspectiva y la profundidad.

Titulo del principio Dibujo s6lido.

Imagenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo el dibujo s6lido de un objeto
2D en un espacio tridimensional .

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual
presenta ejemplos de Dibujo solido con objetos en perspectiva, en la cual las lineas
que los conforman toman una direccion hacia los puntos de fuga.

Préctica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion
del principio Dibujo s6lido.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 11 Dibujo sélido.

Fuente. Autoria propia.
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Tabla 12

Disefio Instruccional del Principio de Animacion 12. Atractivo

Elemento
Instruccional

Descripcion

Necesidades
identificadas
del estudiante

Objetivos de
aprendizaje

Contenido
instruccional

Recursos
instruccionales

Comprensidn de formas geométricas basicas y manejo de sus proporciones.
Habilidad para el dibujo y conocimiento de perspectiva.

Facilidad para la ubicacion y movilidad de objetos en entornos 2D.

Actitud positiva para el desarrollo de la presente leccion.

Comprender el principio de “Atractivo” para la adecuada aplicacion de conceptos en
el desarrollo de animaciones 2D.

Representar mediante fotogramas el principio de Atractivo.

Crear una animacion fluida del principio 12 Atractivo.

Definicidn de las caracteristicas del principio de animacion Atractivo.

Uso de formas bésicas para crear objetos que transmitan carisma.

Creacidn en simulador de un ejemplo de dibujo que sea agradable, atractivo e
interesante.

Titulo del principio Atractivo.

Imégenes con texto donde se define y explica el concepto.

Archivo en formato Gift que presenta de modo repetitivo el atractivo de un objeto que
cambia de forma manteniendo el carisma.

Video explicativo realizado en simulador practico Unity “Anima2s” el cual
presenta ejemplos de formas y caracteristicas que mantienen el atractivo del
personaje, con el fin de lograr las poses requeridas para la animacion.

Préactica Unity a través del simulador donde el estudiante realizara la practica de los
conceptos y contenidos instruccionales adquiridos mediante ejercicios de animacion
del principio Atractivo.

Nota. La tabla anterior presenta el disefio instruccional del principio 12 Atractivo. Fuente.

Autoria propia.

Guion Literario

En este guion, en la tabla 13 se describen los elementos interactivos del recurso

educativo multimedia “Anima2s”, donde se presentan 16 escenas o interfaces de usuario, el

boceto, el titulo, el texto de la escena, animaciones y caracteristicas de la escena.
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Tabla 13

Guion literario

40

. Animacion o
Titulo de o
escena Boceto escena Texto de la escena caracteristicas de la
escena
1. Barra en color
principal.
2. Mena inicial: El
mend inicial llevarg el
titulo “Anima2s y el
logo “a2”.
Inicio, Principios, Practica, Acerca de.
3. Navegacion e
Disefio y animacién 2D. Lo hacemos interactividad:
facil. Mend inicial:
Titulos con enlaces a
Desarrolla de manera tedrico-préactica  las paginas. Inicio,
los 12 principios de la animacion. Principios, Practica y
Acerca de.
Principios
12principios de la animacién. 4. Banner con dos
Bienvenidos a animaz2s, un recurso imagenes del logotipo.
Escena 1. donde se aprenden los conceptos
Inicio béasicos sobre cada principio de la 5. Gift animado en

.:|f5

GHE

animacién conozca el impacto que
tienen los 12 principios clasicos de
Disney.

Préactica

Simulador préctico de Unity.

A través de esta herramienta
desarrollada en Unity, lograré llevar a
cabo de forma sencilla cada uno de los
12 principios de la animacion.

tarjeta de principios.
6. Gift animado en
tarjeta de préctica.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electronico.
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Titulo de

Boceto escena
Escena

Texto de la escena

Animacién o
caracteristicas de la
escena

N | T
Escena 2. e r—— ——
Principios
6 B5 8
o
Escena 3.
Principio 1.
Estirar
encoger

Inicio, Principios, Préactica, Acerca de.

Principios de la animacion

Tienen como objetivo producir
animaciones divertidas y reales que
atraigan la atencion del observador.

Algunos se fundamentan en la fisica,
otros adquieren conocimientos
artisticos de disciplinas como la
fotografia o el cine.

Abarcan el atractivo de los personajes,
manteniendo su relevancia en estilos d
animacion digital, el stop motion o la
animacion 3D.

12 principios de la animacion.

Principio 1. Estirar encoger.
Principio 2. Anticipacién.
Principio 3. Puesta en escena
Principio 4. Animacion directa y pose
a pose.

Principio 5. Accién continuada y
superpaosicion.

Principio 6. Acelerar y desacelerar.
Principio 7. Arcos.

Principio 8. Accion secundaria.
Principio 9. Timing.

Principio 10. Exageracion.
Principio 11. Dibujo sélido.
Principio 12. Atractivo.

Principio 1. Estirar encoger

Estiramiento

Cuando un objeto se mueve rapido,
tiende a alargarse en la direccion del
movimiento. El estiramiento da una
sensacién de elasticidad y velocidad.

Encogimiento

En el extremo opuesto del movimiento,
el objeto se comprime o se aplasta.

El encogimiento da una sensacién de
peso y masa, enfatiza el impacto final
de una accion

1. Barra en color
principal.

2. Mena inicial: El
mend inicial llevara el
titulo “Anima2s y el
logo “a2”.

3. Navegacion e
interactividad:

Men inicial:

Titulos con enlaces a
las paginas. Inicio,
Principios, Practica y
Acerca de.

4. Banner con dos Gifts
animados.

5. Carrusel con 12
principios de la
animacion.

6. Flechas de avance
izquierda y derecha.

7. Cuatro puntos de
navegacion del
carrusel.

1. Imagen explicativa
del principio Estirar
encoger.

2. Animacidn con Gift
en color principio
Estirar encoger.

3. Boton de préctica
dirige la navegacion
hacia el simulador de
Unity

4. Video explicativo
principio de animacion
Estirar encoger.

Botdn interactivo:
Ver video.
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Titulo de
Escena

Boceto escena

Texto de la escena

Animacién o
caracteristicas de la
escena

Escena 4. { - b

Principio 2.
Anticipacion

2

®7

Este principio permite crear un efecto
cdmico o dramético en la animacion, lo
cual se logra deformando horizontal o
verticalmente el objeto (Lasseter, 1987,
traducido).

Préctica Unity
Desarrolla de manera préctica los 12
principios de la animacion.

Aqui podemos ver, como en la
animacion el objeto cae con fuerza y se
aplasta al tocar el suelo, dando una
sensacion de peso, del mismo modo
cuando sube se estira transmitiendo
una sensacion de flexibilidad.

Principio 2. Anticipacion

Realiza una accién previa a una accion
principal, entrega pistas visuales sobre
lo que sucedera.

Prepara un personaje para una accion,
se observa como el objeto se prepara

antes de desplazarse hacia la derecha.
(Lasseter, 1987, traducido)

Préactica Unity
Desarrolla de manera préctica los 12
principios de la animacion.

En el presente video, podemos ver
coémo el objeto “cubo” llama la
atencion con anterioridad a dos
acciones seguidas, de esta manera se
explica el principio de Anticipacion.

5. Flechas de avance
izquierda y derecha.

6. Doce puntos de
navegacion del
carrusel.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electronico.

1. Imagen explicativa
del principio
Anticipacion.

2. Animacidn con Gift
en color principio
Anticipacién

3. Botdn de practica
dirige la navegacion
hacia el simulador de
Unity

4. Video explicativo
principio de animacion
Anticipacion.

Botdn de
interactividad:

ver video.

5. Flechas de avance
izquierda y derecha.

6. Doce puntos de
navegacion del
carrusel.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electrénico.
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Titulo de Animacion o
Escena Boceto escena Texto de la escena caracteristicas de la
escena
1. Imagen explicativa
del principio Puesta en
escena.
L 2. Animacidn con Gift
Principio 3. Puesta en escena L
en color principio
. — . Puesta en escena.
Consiste en dirigir la mirada al punto
de interés, dependiendo de la sensacion ] -
: 3. Boton de préctica
que se quiera generar en el espectador - practic
dirige la navegacion
Lo . 3 ) hacia el simulador
Este principio define qué es lo mas Uarfita el simulador de
importante en el campo de visién, se y
colocan los elementos a captar, usando . I
m luces y sombras. (Lasseter, 1987 4. Video explicativo
Escena 5. - traducido) ' ' ' principio de animacion
Principio 3. 5] = 4 d Puesta en escena.
Puesta en 3 - 5 Préctica Unity Boton de
1 = - interactividad:
escena Desarrolla de manera préctica los 12 teract dad
-7 UL S ver video.
principios de la animacion.
5. Flechas de avance
. . izquierda y derecha.
Aqui se centra la atencion sobre el g y
objeto de la animacion teniendo en 6 Doce puntos de
cuenta el encuadre, la posicion, la na've aci%n del
perspectiva y las acciones en conjunto g
carrusel.
con la luz y sombras.
7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electronico.
L . A 1. Imagen explicativa
Principio 4. Animacion dir O . -
3 ogep ° acion directa y pose del principio animacién
pose. directa y pose a pose.
Animacion Directa. L .
Lo . 2. Animacion con Gift
Se dibuja cada pose de manera lineal, S
. . A en color principio
otorga més fluidez, y dinamismo al o B
objeto Animacion directa y
Escena 6. m ' pose a pose.
Principio 4. L
Animgcién ' 21 = 4 . Animacion Pose apose. 3. Botdn de practica
directa 3 - 5 Dibujar las posturas mas importantes diri ela navz ACioN
ose a Oyse [ eeeeuenrens de una accion, la pose inicial, la pose hac?a el Simu,gdor de
P P w7 final y luego rellenar los espacios

intermedios.

La animacion directa, logra un efecto
de animacion libre y espontanea, se
desarrolla cuadro a cuadro partiendo de
un dibujo inicial, para luego realizar

Unity

4. Video explicativo
principio de animacion
Directa y pose a pose.
Boton de
interactividad:

ver video.
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Titulo de Aninja(_:ién 0
Boceto escena Texto de la escena caracteristicas de la
Escena escena
nuevos cuadros con base en los dibujos
anteriores.
(Lasseter, 1987, traducido) 5 Flechas de avance
En la animaci6n pose a pose, izquierda y derecha.
solamente se realizan los fotogramas 6. Doce puntos de
clave, se dibuja el inicio y el final de ' P
o navegacion del
cada pose principal.
carrusel.
Practica Unity - 7. Footer: Banner con
Desarrolla de manera préctica los 12 L
principios de la animacion. nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
El video presenta la animacidn directa (Iar:g(t:?rggﬁirzécorreo
como los dibujos claves de la '
animacién pose a pose.
1. Imagen explicativa
del principio Accion
Principio 5. Accién continuada y continuada y
superpuesta . superpuesta.
Accidn continuada. 2. Animacién con Gift
Indica que los elementos o partes de un  en color principio
objeto, deben seguir su movimiento, Accion continuada y
incluso cuando este deje de moverse. superpuesta
Superposicion. 3. Boton de préctica
Nos dice que las distintas partes de un  dirige la navegacion
objeto siguen el movimiento del hacia el simulador de
cuerpo principal pero reaccionando a Unity
su manera en diferentes rangos.

Escena 7. m o . _ 4._Vigje_o explic_ativo_’
Principio 5. | Principio de accion _c,ontlnuz_ada y principio de_ammauon
AcCion 2] == 4 superpuesta. La accion continuada, Accidn continuada y

continuada y - determln_a la manera en que_la_partes supe,rpuesta.
SUDETPUESIA gy p e de un objeto siguen en mowmlentq !30t0n d_e_
7 luego de que el cuerpo se ha detenido.  interactividad:
La accién superpuesta, muestra el ver video.

desfase entre los tiempos del cuerpo
principal y el resto de sus partes.
(Lasseter, 1987, traducido).

Préctica Unity
Desarrolla de manera préctica los 12
principios de la animacion.

En el video podemos observar, la
accion continuada de un objeto y su
superposicion.

5. Flechas de avance
izquierda y derecha.

6. Doce puntos de
navegacion del
carrusel.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electrénico.
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. Animacion o
Titulo de o
Escena Boceto escena Texto de la escena caracteristicas de la
escena
Principio 6. Aceleracion y
desaceleracion. 1. Imagen explicativa
del principio Acelerar y
Acelerar desacelerar
El objeto comienza con un
desplazamiento lento y acelera con el 2. Animacidn con Gift
tiempo, a mayor nimero de fotogramas en color principio
mas lento, a menor nimero mas rapido.  Acelerar y desacelerar.
Desacelerar 3. Boto6n de préactica
El objeto inicia con una velocidad la dirige la navegacion
cual disminuye con el tiempo, a menor  hacia el simulador de
nimero de fotogramas més rapido, a Unity
mayor nimero mas lento.
4. Video explicativo
Escena 8. Aceleracié_n, si la distancia de principio de animacion
A desplazamiento cada vez es mayor Acelerar y desacelerar.
Principio 6. .
entre cada fotograma. Botdn de
Acelerar y

desacelerar

Escena 9.
Principio 7.
Arcos

| }

Desaceleracion, si la distancia entre
cada fotograma es cada vez menor.
Estos cambios de velocidad al inicio y
al final de una accién, son los que se
deben tener en cuenta para la
animacion. (Lasseter, 1987, traducido)

Préctica Unity
Desarrolla de manera practica los 12
principios de la animacion.

En el presente video podemos observar
la aceleracién y desaceleracion de un
objeto, con dibujos entre fotogramas
mas juntos al inicio, en el medio mas
separados, y mas juntos al final.

Principio 7. Arcos.

Los movimientos naturales que siguen
una trayectoria circular.

Los movimientos con curvas hacen que
una animacion se vea mas agradable y
por lo tanto mas real.

Principio d animacion Arcos. La
mayoria de las acciones presentan una
trayectoria en arco. En las acciones se
presentan movimientos circulares o en
formas de arcos. Los arcos en el
movimiento brindan a la animacion
acciones mas fluidas y naturales.
(Lasseter, 1987, traducido)

interactividad:
ver video.

5. Flechas de avance
izquierda y derecha.

6. Doce puntos de
navegacion del
carrusel.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electronico.

1. Imagen explicativa
del principio Arcos

2. Animacién con Gift
en color principio
Arcos.

3. Botdn de practica
dirige la navegacion
hacia el simulador de
Unity

4. Video explicativo
principio de animacién
Arcos.
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Titulo de Animacion o
Escena Boceto escena Texto de la escena caracteristicas de la
escena
Botdn de
interactividad:
ver video.
Practica Unity 5. Flechas de avance
Desarrolla de manera préctica los 12 izquierda y derecha.
principios de la animacion.
6. Doce puntos de
En el siguiente video se puede navegacion del
observar, como se puede agregar carrusel.
deformaciones en los objetos siguiendo
un arco. 7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electrénico.
1. Imagen explicativa
del principio Accion
L . . secundaria.
Principio 8. Accién secundaria.
o . - 2. Animacidn con Gift
Los movimientos u objetos adicionales A
. - en color principio
contribuyen y refuerzan la accién o :
L , Accion secundaria.
principal, de este modo muestran como
los objetos interactlian de manera méas . -
AR 3. Boto6n de préactica
completa con la accion principal. - L
dirige la navegacion
L . hacia el simulador de
Accidn secundaria. .
Unity
Accion principal. . —
P P 4.Video explicativo
- . . rincipio de animacién
La accién secundaria describe princl .
ﬁ] elementos que apoyan la accion Accion secundaria.
Escena 10. rincipal cqrean(;)o ?/nés dinamismo a la Boton de
Principio 8. principay, interactividad:
- 2] == 4 animacion o puesta en escena. La .
Accion i h - ver video.
secundaria accion secundaria apoya 'y

complementa la animacion sin quitar
relevancia a la accion principal.
(Lasseter, 1987, traducido)

Préctica Unity
Desarrolla de manera préactica los 12
principios de la animacion.

Aqui se observa cdmo la accién
principal la realiza el cubo grande,
generando una accion secundaria sobre
el cubo pequefio.

5. Flechas de avance
izquierda y derecha.

6. Doce puntos de
navegacion del
carrusel.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electrénico.
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. Animacion o
Titulo de o
Escena Boceto escena Texto de la escena caracteristicas de la
escena

1. Imagen explicativa
del principio Timing.

Principio 9. Timing.
2. Animacién con Gift

Se refiere a la forma con la que se en color principio

distribuyen los fotogramas en una Timing.

secuencia de accion, determina la

duracion y rapidez de los movimientos. 3. Boton de préactica
dirige la navegacion

Timing ritmo de animacidn acelerado hacia el simulador de
Unity

Timing ritmo de animacion constante
4. Video explicativo

Escena 11. m - Este principio indica que cuanto menos principio de animacién
Principio 9. 1 r  fotogramas contenga la animacion, la Timing.
Timing 2] E 4 5  accidn sera mas rapida, y en cuanto Botdn de
__________ - mas fotogramas contenga la interactividad:
-7 animacion, la accién sera mas lenta. ver video.

Escena 12. - b

Principio 10.
Exageracion

2

w7

(Lasseter, 1987, traducido)

Préctica Unity
Desarrolla de manera préctica los 12
principios de la animacion.

Este video es un ejemplo de como el
Timing determina el ritmo en la
animacion, transmitiendo la sensacion
de peso o velocidad en un objeto.

Principio 10. Exageracion.

Movimiento exagerado

Aumentar el tamafio de los objetos
puede hacer que una accién sea mas
notable.

Acciones extremas

Al llevar las acciones al extremo, se
pueden resaltar los aspectos dramaticos
de una escena.

La exageracion consiste en hacer que
las acciones o poses sean mas sencillas
de entender, exagerar es ir mas alla de
expresiones sutiles que salgan de la
realidad.

(Lasseter, 1987, traducido)

5. Flechas de avance
izquierda y derecha.

6. Doce puntos de
navegacion del
carrusel.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electrénico.

1. Imagen explicativa
del principio
Exageracion.

2. Animacidn con Gift
en color principio
Exageracion.

3. Boton de préctica
dirige la navegacion
hacia el simulador de
Unity

4. Video explicativo
principio de animacion
Exageracion.

Botdn de
interactividad:

ver video.
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. Animacién o
Titulo de Boceto escena Texto de la escena caracteristicas de la
Escena
escena
5. Flechas de avance
Practica Unity izquierda y derecha.
Desarrolla de manera préctica los 12 6. Doce puntos de
principios de la animacion. ) p
navegacion del
En el video se pueden ver dibujos carrusel.
creados con mayor y menor dimensién 7 Footer: Banner con
a los iniciales, con lo cual se agrega n;)mbre dominio l0do
atractivo, fuerza y emocion al ritmo de q b K ! dg
la animacion e Facebook, logo de
' Instagram, correo
electronico.
1. Imagen explicativa
del principio Dibujo
sélido.
Principio 11. Dibujo Sélido. 2 Animacién con Gift
Tiene que ver con el disefio, tIBDnigS_Igrsglrilgglplo
posicionamiento y movimiento de los J '
modelos, formas pensadas para un 3. Botén de practica
espacio tridimensional. - practic
dirige la navegacion
Las formas de los objetos deben tener Barfilta el simulador de
un buen balance entre su volumen y su y
PEso. 4. Video explicativo
. . , . principio de animacion
Caida Objeto 1 Caida Objeto 2 Dibujo solido.
Escena 13 Este principio hace referencia a dibujar ﬁ?;?;cgii dad:
Princinio 1'1 objetos que transmitan peso y volumen ver video ’
Dibpu'o o 5 = A } en un espacio tridimensional, teniendo '
s()lidJo — S en cuenta la perspectiva y la 5. Flechas de avance
[ rereerarees profundidad. (Lasseter, 1987, izquierda y derecha,
L — — — RGO

Préctica Unity
Desarrolla de manera préctica los 12
principios de la animacion.

En este video podemos ver ejemplos
del dibujo sélido con cubos en
perspectiva, en la cual las lineas
forman una direccién hacia los puntos
de fuga.

6. Doce puntos de
navegacion del
carrusel.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electrénico.
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Titulo de Aninja(_:ién 0
Boceto escena Texto de la escena caracteristicas de la
Escena escena
1. Imagen explicativa
del principio Atractivo
2. Animacidn con Gift
Principio 12. Atractivo. en color principio
Dibujo sélido.
Es equivalente al carisma de un actor,
el objeto debe ser interesante de alguna 3. Boton de préactica
manera, de ahi su disefio o forma de dirige la navegacion
moverse, puede ser héroe o villano. hacia el simulador de
Unity.
Este principio hace referencia al
carisma que tenga el personaje, debe 4. Video explicativo
m - ser agradable, atractivo e interesante, principio de animacion
Escena 14, | ) ta_nto el héroe o p_rotagonlsta como el Atra,ctlvo.
Principio 12 P = 4 5 Villano o antagonista. (Lasseter, 1987,  Boton de
D e 3 - traducido). interactividad:
Atractivo o ... ver video.
w7 Practica Unity
Desarrolla de manera préctica los 12 5. Flechas de avance
principios de la animacion. izquierda y derecha.
En el video se observa, cémo se 6. Doce puntos de
aplican formas y caracteristicas que navegacion del
mantienen el atractivo del personaje, carrusel.
con el fin de logra las poses requeridas
para la animacion. 7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electronico.
Préactica simulador Unity
1. Barra en color
Esta seccion presenta el simulador principal.
Unity, donde de manera practica puede
realizar cada principio de la animacion. 2. Men0 inicial: El
menu inicial llevara el
Del mismo modo se encuentra la titulo “Anima2s y el
Escena 15 explicaci_én del _manejo de la interfaz logo “a2”.
o de usuario del simulador, con
Practica

[ — — ]

videotutoriales cortos que contienen
ejemplos de animacidn de objetos.

Para comenzar haga clic en el botén +
que se encuentra en la interfaz del
simulador.

Video tutoriales.
Controles del simulador.
Animar objetos.
Botones de objetos.

3. Navegacion e
interactividad:

Mend inicial:

Titulos con enlaces a
las paginas. Inicio,
Principios, Préctica y
Acerca de.

4. Banner con titulo y
parrafos.
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Titulo de

Boceto escena Texto de la escena
escena

Animacién o
caracteristicas de la
escena

Control de objetos.
Botones de animacion.

Animaz2s es un recurso educativo
O multimedia sobre los 12 principios de
; premgy g la animacion, dirigido a los estudiantes
de los cursos de Disefio y animacion
2D, del programa de ingenieria
Multimedia de la UNAD.

Escena 16.

Acerca de Creado y disefiado por:

Carlos A Prieto. Estudiante del
programa de ingenieria Multimedia de
la UNAD. anima2s.org

5. Simulador de Unity.

6. Video tutoriales
Controles y funciones
del simulador de Unity.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electronico.

1. Barra en color
principal.

2. Mena inicial: El
mend inicial llevara el
titulo “Anima2s y el
logo “a2”.

3. Navegacion e
interactividad:

Men inicial:

Titulos con enlaces a
las paginas. Inicio,
Principios, Practica y
Acerca de.

4. Banner con parrafo.
5. Imagen: Foto autor.

6. Navegacion e
interactividad:
Boton: Regresar a
pagina de inicio.

7. Footer: Banner con
nombre, dominio, logo
de Facebook, logo de
Instagram, correo
electronico.

Nota. Esta tabla presenta guion literario del recurso educativo multimedia “anima2s”. Fuente.

Autoria propia.
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Guion Técnico

A continuacion se presenta el guion técnico, el cual hace énfasis a los requerimientos del
proyecto “Anima2s”, en este caso en las tablas 14 y 15, se desarrollan las historias de uso con la
descripcion de los requerimientos funcionales y no funcionales del recurso educativo.
Tabla 14

Requerimientos No funcionales

Requerimiento Historia de usuario

Id: 001INF
Nombre de la historia de usuario:
Acceso al recurso educativo “Anima2s”

Acceso al recurso educativo. Descripcién: El sitio web debera tener una direccién o
dominio publico que permita acceder al recurso educativo.
Programador responsable: Carlos A Prieto.
Prioridad: Alta

Id: 002NF
Nombre de la historia de usuario:
Interfaz gréfica.

Interfaz de usuario. Descripcién: El recurso debera tener una interfaz grafica bien
formada, con disefio adaptable que permita el uso en cualquier
tipo de pantalla, computador o dispositivo mévil.
Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 003NF

Nombre de la historia de usuario:

Disponibilidad de videos del recurso educativo
Disponibilidad de los videos Descripcién: Los videos explicativos de los principios de
del recurso educativo. animacion deberan ser de descarga para ser usados como

material de repaso.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 004NF

Nombre de la historia de usuario:

Disponibilidad del simulador de Unity “Anima2s”.
Disponibilidad del simulador ~ Descripcion: El recurso deberé contar con acceso permanente
de Unity “Anima2s”. al simulador de Unity con el fin de poner en préctica las

animaciones para cada principio.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta




Requerimiento

Historia de usuario

Visibilidad en los contenidos.

Complementariedad en los
contenidos.

Eficiencia en los contenidos.

Eficiencia en calidad técnica.

Eficiencia en calidad
pedagogica.

Id: 005NF

Nombre de la historia de usuario:

Visibilidad en los contenidos.

Descripcién: Los colores del fondo de las paginas, secciones,
articulos, mends, titulos, textos, botones y videos, deben
contrastar lo suficiente para que sea facil la lectura de su
contenido.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 006NF

Nombre de la historia de usuario:

Complementariedad en los contenidos.

Descripcién: Los textos, imagenes, videos y sonidos, deben
desarrollarse de modo que cada uno de los elementos
complemente o clarifigue a los restantes, y que no sean
elementos distractores con poca o ninguna relacion con los
contenidos expuestos.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 007NF

Nombre de la historia de usuario:

Eficiencia en los contenidos del recurso.

Descripcién: Los recursos multimedia deben ser claros, sin
exceso de color, texto, imagenes o animaciones, para que no
lleven a una sobrecarga cognitiva, dificultando la comprension
de su contenido.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 008NF

Nombre de la historia de usuario:

Eficiencia en calidad técnica.

Descripcion: El recurso educativo debe contar con elementos
multimedia que se combinen adecuadamente para que puedan
ser percibidos claramente.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 009NF

Nombre de la historia de usuario:

Eficiencia en calidad pedagdgica .

Descripcién: El recurso educativo debe contar con un recurso
multimedia que sea capaz de captar la atencion del estudiante y
gue transmita los temas de estudio de una forma clara y
comprensible.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta
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Requerimiento

Historia de usuario

Aprendizaje del manejo del
simulador préctico de Unity.

Disponibilidad del recurso
para las plataformas i0OSy
Android.

Disponibilidad de la interfaz
de usuario.

Id: 0010NF

Nombre de la historia de usuario:

Aprendizaje del manejo del simulador préactico de Unity.
Descripcién: El recurso educativo debe proporcionar
videotutoriales que sean claros, cortos y concretos y que ayuden
a comprender el funcionamiento del simulador de Unity de una
manera rapida.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 0012NF

Nombre de la historia de usuario:

Disponibilidad del Recurso educativo Multimedia “Anima2s en
plataformas “iOS y Android”.

Descripcion: El recurso educativo “Anima2s” sera desarrollado
para PC y para plataformas méviles iOS y Android.
Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 0013NF

Nombre de la historia de usuario:

Disponibilidad de la interfaz de usuario.

Descripcion: La interfaz del recurso educativo “Anima2s”
serd implementada para navegadores web con lenguaje
HTMLS5.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Nota. Esta tabla presenta las historias de usuario con los requerimientos no funcionales del

recurso educativo multimedia “anima2s”. Fuente. Autoria propia.

Tabla 15

Requerimientos Funcionales

Requerimiento

Historia de usuario

Navegabilidad del recurso
educativo.

Id: 001F

Nombre de la historia de usuario:

Navegabilidad del recurso educativo “Anima2s”

Descripcion: El usuario desea que el recurso educativo “Anima2s”
cuente con un menu principal que me permita acceder a todas las
paginas y secciones del sitio.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta
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Requerimiento

Historia de usuario

Navegabilidad de titulosy
botones.

Navegabilidad para los titulos de
los principios de la animacién.

Botones de interfaz de videos.

Correcto funcionamiento de los
videos.

Correcto funcionamiento del
simulador préactico de Unity
“Anima2s”.

Id: 002F

Nombre de la historia de usuario:

Navegabilidad de Titulos y botones.

Descripcion: El usuario desea que el recurso educativo “Anima2s”
cuente con enlaces coherentes en titulos y botones que abran y
permitan el acceso y regreso a la pagina o seccion indicada.
Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 003F

Nombre de la historia de usuario:

Navegabilidad para los titulos de cada principio de la animacién.
Descripcion: El usuario desea que el recurso educativo “Anima2s”
cuente con enlaces coherentes en titulos que permitan el acceso a la
pagina del principio de animacion a estudiar.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 004F

Nombre de la historia de usuario:

Botones de interfaz de video explicativo de cada principio de
animacion .

Descripcion: El usuario requiere que los videos del recurso educativo
en su interfaz cuenten con botones de play / pausa, ampliar pantalla,
volumen, y opcidn para descargar archivo de video.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 005F

Nombre de la historia de usuario:

Correcto funcionamiento de los videos.

Descripcion: El usuario requiere que los videos del recurso educativo
funcionen correctamente, en cuanto a animacion, audio, accion,
pausa, y sin cortes en su reproduccion.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Id: 006F

Nombre de la historia de usuario:

Correcto funcionamiento del simulador practico de Unity “Anima2s”.
Descripcion: El usuario requiere emular cada una de las animaciones
vistas en la seccion de Principios de la animacion.

Programador responsable: Carlos A Prieto.

Prioridad: Alta

Nota. Esta tabla presenta las historias de usuario con los requerimientos funcionales del recurso

educativo multimedia “anima2s”. Fuente. Autoria propia.



55

Etapa de Produccién del Recurso Educativo Multimedia Anima2s

En esta etapa de produccidn, se explica la arquitectura, prototipado y funciones
especiales mediante el mapa del sitio (Blueprint) del recurso educativo acorde con (Pérez -
Montoro, Codina, 2010), “el cual es una jerarquia de nodos representados como cuadros que
presentan las paginas o el contenido de un sitio web, el cual proporciona una vision general de la
estructura del sitio y la conexidn entre sus paginas y el contenido” (Aguirre, 2024).

A continuacion, en la figura 1 se presenta el mapa del sitio (Blueprint).
Figura 1
Arquitectura del recurso educativo Anima2s

(2] nima s
! l l

Enlace de X Enlace de Enlace de Enlace de l
Er’lmeraﬂcat?ggrla primera categoria primera categoria primera categoria
agina “Inicio Pégina "Principios" Pagina "Practica” Pagina "Acerca de"
Elementeos | Segunda l
categoria ‘ £ l $ Elementos de

ey Elementos de Elementos de Elementos de segunda Elementos de
Inicio segunda categoria segunda categoria segunda categoria
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Fuente. Autoria propia.

En la figura anterior, se visualiza el flujo de informacién y navegacion del sitio web
animaz2s, el cual se encuentra conformado por una primera categoria, representado mediante
enlaces o cuadros en color naranja formando la interaccion entre las paginas menu principal
(“Inicio”, “Principios”, “Practica” y “Acerca de”’) seguido, mediante cuadros de color verde se
presentan los elementos de segunda categoria de la pagina de “Inicio”, donde por medio de una

primera card denominada Principios se hace una bienvenida y pequefia descripcion del recurso,
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del mismo modo, en una segunda card denominada Préactica se hace una descripcion del
simulador practico de Unity, del mismo modo, se presentan los elementos de segunda categoria,
cuadros en color verde de la pagina de “Principios”, en los que se encuentran las tematicas y
conceptos en ilustraciones, imagenes, textos y animaciones de los 12 principios de la animacion,
representados por cuatro secciones o carruseles de tres principios cada una (Principio 1, P1,
Principio 2, P2, Principio 3, P3), (Principio 4, P4, Principio 5, P5, Principio 6, P6), (Principio 7,
P7, Principio 8, P8, Principio 9, P9), (Principio 10, P10, Principio 11, P11, Principio 12, P12), de
igual forma dentro de cada seccion explicativa de los principios, se encuentran los botones en
color naranja o enlaces interactivos directos al video explicativo del principio y a la pagina de
“Practica”, donde se encuentra el Simulador.

Seguido, se encuentran los elementos de segunda categoria de la pagina denominada
“Practica”, donde por medio de cuadros de color verde se presenta el simulador y los video
tutoriales para manejo del mismo, dentro del simulador se encuentran también el boton en color
naranja o enlace interactivo directo a la pagina de “Principios”, es importante mencionar que este
enlace o boton colocado dentro de la seccion del simulador, sirve, como opcion para que el
usuario se desplace hasta la pagina de “principios” con el fin de que pueda revisar conceptos en
el momento de estar realizando la animacién practica, igualmente dentro del elemento de
segunda categoria de color verde denominado “Video Tutoriales Simulador”, se presentan los
botones en color naranja o enlaces interactivos directos a “Controles del simulador”, “Animar
objetos”, “Botones de objetos”, “Control de objetos” y “Botones de animacion”.

Por Gltimo, dentro de la pagina “Acerca de” se presenta el elemento de segunda categoria

cuadro en color verde denominado “Descripcion Autor”, igualmente en esta seccion se encuentra
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el boton en color naranja enlace interactivo directo “Regresar”, el cual lleva al usuario hacia la
pagina de “Inicio”.

Dentro de la etapa de produccion se presenta también el plan de trabajo para el desarrollo
del recurso educativo multimedia Animaz2s, el cual contiene la programacion de cada una de las
fases y escenas con los recursos multimedia necesarios para su construccion.

Plan de Trabajo

Dentro de cada escena se tendran en cuenta aspectos como el nombre de la Tarea, el
tiempo de duracion de la escena, los recursos software, los recursos materiales y la descripcion
de cada tarea teniendo en cuenta el disefio y la construccién de los insumos multimedia
necesarios para dicho recurso educativo.

Fase 1 Insumos Multimedia

A continuacion se describen cada uno de los insumos multimedia usados en el recurso
educativo, los recursos materiales que se utilizaron para su construccion, y la descripcion de la
tarea o proceso de desarrollo de cada insumo.

Creacion de Iméagenes PNG. Tiempo de duracion dos semanas, los recursos software a
usar son: Adobe Illustrator (software de graficos de ilustracion y disefio vectorial de Adobe
Systems), Photopea (herramienta en linea que se utiliza para la edicion de graficos e iméagenes).

Los recursos Materiales son: Un computador desktop, monitor pantalla curva, tableta
digitalizadora.

Descripcidn de la tarea: Se realizan el disefio y dibujo de iméagenes, titulos y logo para las
paginas y secciones del sitio web, menus de navegacion e interfaz de usuario, disefio y dibujo de

imagenes (fotogramas) para la construccion de los formatos Gift.
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Se realiza el disefio y dibujo de imagenes para la construccion de la interfaz de usuario y de las
figuras basicas de la biblioteca de categorias, de cada principio de la animacion del aplicativo
practico de Unity.

Cada imagen se realiza en formato PNG, mediante el programa de disefio vectorial de
Adobe Illustrator, cada imagen se ajusta a una resolucion de menor tamafio o peso mediante el
editor de imagenes online denominado “Photopea”.

Creacidn de Formatos Gifts. Tiempo de duracidén una semana, los recursos Software a
usar son: Adobe Animate (Software de Adobe Systems, dedicado a la creacion de animaciones
web en 2D), los recursos materiales a utilizar son un computador desktop, y un monitor pantalla
curva.

Descripcion de la tarea: Se realizan los Gift animados para cada uno de los 12 principios
de la animacion. En el desarrollo de cada Gift, se traen las respectivas iméagenes PNG, se crean
los fotogramas en la linea de tiempo del programa “Adobe Animate” y se guarda la animacion
con el nombre del principio en formato Gift.

Creacion de Videos Explicativos. Tiempo de duracion una semana, los recursos
software a usar son: Aplicativo practico Anima2s en Unity (programa desarrollado con el motor
de videojuegos Unity), ScreenPal (herramienta que permite grabar videos desde la pantalla del
computador), Clipchamp (editor de video en linea gratuito), ElevenLabs (herramienta de
Inteligencia Artificial generativa de texto a voz), YouTube Studio (herramienta destinada a
creadores de contenido),

Los recursos materiales para usar son: Un computador desktop, monitor pantalla curva.

Descripcidn de la tarea: Se crean los videos explicativos sobre los 12 principios de la

animacion de la siguiente manera:
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Se desarrolla la animacidn del principio especifico en Unity: Mediante el simulador
Practico de Unity “Anima2s” se crea la animacion del principio, el cual es grabado en pantalla y
guardado en formato MP4 con la herramienta ScreenPal.

Se desarrolla el audio de voz del principio de animacion especifico: Como parte de la
explicacion del principio de animacién y dar refuerzo al mismo, se crea la voz en formato de
audio mp3 a partir de texto, utilizando la herramienta ElevenLabs.

Se desarrolla del audio de musica de fondo: Archivo de audio “Bike Rides — The Green
Orbs.mp3” traido de la Biblioteca de audio de Youtube Studio. Es importante mencionar que
para efectos de derechos de autor, el archivo mp3 usado como recurso de musica de fondo de los
videos es permitido por licencia de YouTube Studio.

Por ultimo se integran los recursos multimedia: Animacién del principio en formato MP4
grabado en Unity y archivos mp3 de audio y voz, y se importan a la herramienta Clipchamp,
donde se hace la respectiva edicion del video, se exporta y se guarda como formato MP4,

Creacion del Simulador Préactico en Unity. Tiempo de duracion cuatro semanas, los
recursos software a usar son: Motor de desarrollo de videojuegos Unity y Entorno de
programacion Visual Studio C#. Los recursos materiales para usar son: Un computador desktop,
y un monitor pantalla curva.

Descripcién de la tarea: Desarrollo del simulador practico de Unity “Anima2s”, el cual
conforma la parte “Practica” del sitio web Anima2s. A partir de este simulador, el estudiante
podré desarrollar cada uno de los 12 principios de la animacion, los cuales son estudiados en la
pagina de “Principios” ubicada dentro del mismo sitio web. Estas animaciones se construyen
con imagenes tomadas de la libreria de categorias de principios del simulador de Unity, para

luego convertir cada imagen en fotogramas animados.
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El simulador practico desarrollado en el motor de videojuegos de Unity se crea mediante
el uso del entorno de programacion de Visual Studio C#, a través del cual se crea el codigo, las
clases y rutinas que permiten el disefio, la creacion y el funcionamiento de un entorno
interactivo.

El proceso de desarrollo del simulador de Unity inicia con la creacion del Script en
Visual Studio, el cual se define como un conjunto de instrucciones escritas en un lenguaje de
programacion utilizado para automatizar tareas (Meijomil, 2024) denominado “Admin_Cubos”.

Seguido y dentro de la jerarquia de Unity se crea el objeto denominado “Administrador”,
encargado de administrar las acciones entre los diferentes objetos “Cubo” y los botones
controladores de la interfaz, el cual contiene el script o clase denominada “Admin_Cubos”.

A continuacion en la figura 1 se presenta la visualizacion de los blogues de botones

controladores de la interfaz del simulador de Unity.

Figura 2

Interfaz Simulador de Unity

ae a 1.5X Botén +
- o :} d
Guardar Play Eliminar Adelante \‘:::Id:d Botén =

reproduccion

Bbque botones de animacion de animacion Botdn de @

categorias
Posicion biblioteca

de imdgenes

Bloque
Rotacién Bbque botén de

Objetos
Escalar Conhd

v
=ni(dr enX de
v
Limitaren’ Linea de tiempo.
=

c i

Papel cebolla

Indicador velocidad
entre fotogramas

£ ]
P I 1) x0.15( 2 ) x.25 [3) X05 [4) x1_[5) xmax|6)

Duplicar Eliminar
=i




61

Nota. La figura 1 ayudard a comprender de manera sencilla la explicacién del funcionamiento de
la herramienta. Fuente. Autoria propia.

Aqui es importante anotar que solamente para efectos de identificacion, nombre y cédigo
de programacion, independientemente de la forma geométrica que tengan, los objetos “Cubo”,
de ahora en adelante se denominardn Objeto “Cuadrado”.

Admin_Cubos tiene como funcion conectar los botones controladores de la interfaz con
el objeto “Cuadrado” que se encuentre seleccionado, de esta modo al hacer clic en el boton mas
(+) del Bloque boton de objetos, aparece un nuevo objeto “Cuadrado” en la interfaz.

Dentro de este mismo Script se crea la lista o arreglo denominada “Personajes”, la cual
contiene varios elementos o clones del primer “Cuadrado”, de esta manera al crear mas
“Cuadrados”, la lista o arreglo va aumentando y al eliminar “Cuadrados”, la lista se va
reduciendo.

El script Admin_Cubos, se encarga de administrar o interrelacionar todas las acciones
que se vayan ejecutando entre los diferentes objetos “Cuadrado”, conectandolos con los
diferentes botones de funcionamiento de la interfaz.

Al seleccionar un “Cuadrado” y presionar el boton del bloque control de objetos de la
interfaz, denominado “Posicidn”, hace que este boton se conecte con dicho administrador
“Admin_Cubos”, permitiendo que el cubo seleccionado se mueva horizontalmente en X 0
verticalmente en Y; del mismo modo permite su rotacion o su escalado, dependiendo de la
opcidn que elijamos en el bloque control de objetos.

Cualquier cambio que se efectlie al objeto “Cuadrado” quedard guardado como un
fotograma, con lo cual se logra una secuencia de animacién, lista o arreglo numérico de cada

cambio realizado por separado.
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Para tal fin, en Visual Studio se crea el script denominado “Principio de animacion”, el
cual lleva las 6rdenes que se ejecutaran en el interior del “Cuadrado”, de esta manera se crea otro
script para el “cuadrado” denominado “PrincipioAnimacion” el cual toma y lleva a cabo las
ordenes de moverse, rotar o escalar.

Ahora, se procede a crear la forma en que se va a guardar cada fotograma del objeto
“Cuadrado”, es decir fotograma 1; la posicion es 1, la rotacion es 1, y el escalado es 1. En el
fotograma 2; la posicién es 2, la rotacion es 2, y el escalado es 2, y asi sucesivamente
dependiendo del numero de fotogramas que sea necesario para la animacion.

Para esto se crea una lista o arreglo numérico por cada parametro que cambie (Posicion,
Rotacion, escalado). Cada lista o arreglo guarda las coordenadas del objeto “Cuadrado” en el
fotograma 1, fotograma 2, fotograma 3, etc.

Del mismo modo se crea una lista o arreglo de imagenes que se encuentran dentro de la
biblioteca de imagenes de las categorias de principios, la cual debe llevar el nombre del Sprite el
cual se define como la mascara o imagen que se asigna a un objeto (Cervera, 2019) que se tiene
en el fotograma 1, en el fotograma 2, en el fotograma 3, etc.

De esta forma cuando se presiona el botdn guardar, se crea el primer fotograma y en cada
estado el programa guarda la posicion 1, rotacion 1, escalado 1y Sprite 1 que se tengan en esta
posicion, en la lista o arreglo numérico aparece el elemento 1 (fotograma 1) guardado. Luego
para el fotograma 2 se cambia la posicion por posicién 2, rotacion 2, escalado 2y Sprite 2'y
estos parametros quedan guardados en la lista o arreglo numérico como elemento 2 (fotograma
2).

Teniendo la lista de fotogramas guardados, se procede a administrar dicha lista, para esto

en la interfaz de usuario se crean dos botones que se encuentran dentro del bloque de botones de
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animacién, con dos imagenes de flechas, un primer boton con una flecha hacia atras, cuya
funcion es la de mover de posicion el objeto “Cuadrado” desde un elemento o posicion posterior
cualquiera, por ejemplo posicion (4) en la lista, hacia otro elemento o posicion anterior, por
ejemplo posicion (3) dentro de la misma lista. Del mismo modo, tenemos otro boton con flecha
hacia adelante, cuya funcion es la de mover el objeto ”Cuadrado” desde un elemento o posicion
anterior, por ejemplo posicién (2) en la lista, hacia otro elemento o posicion posterior, por
ejemplo posicion (5) dentro de la misma lista.

Del mismo modo también se procede a crear una lista o arreglo numérico llamada
velocidades, en la cual se guardan la velocidad que tiene el objeto “Cuadrado” en cada
fotograma, o mejor explicado, cuanto se va a demorar en pasar el objeto “Cuadrado” del
fotograma 1 al fotograma 2, o del fotograma 2 al fotograma 3, para esto se crea la velocidad
“X1” que es la velocidad por defecto o basica, la cual va aumentando a X1.5, X2, X2.5, Xmax,
Esta lista se crea para designar qué tan rapido va a ir el objeto desde el fotograma 1, hasta el
fotograma 2, 3, 4, etc, si va a la velocidad normal “X1” o queremos que vaya “X2” dos veces
mas rapido, lo cual queda guardado en la lista o arreglo numérico “Velocidades”. Del mismo
modo, dentro de la misma lista, se disefian velocidades menores a la normal “X1”, como: X0.5,
X0.25, X0.15 con el fin de que el objeto vaya reduciendo su velocidad entre un fotograma y otro.
Aqui cabe decir que esta caracteristica de la velocidad se afiade para acelerar o desacelerar un
objeto entre varios fotogramas.

Ya con las anteriores listas creadas se debe pasar de un fotograma a otro con cierta
velocidad, aqui es donde se disena y se coloca en funcionamiento el boton “Play”, el cual se
encuentra ubicado en el bloque de botones de animacion de la interfaz de usuario, y cuya funcién

es pasar el objeto “Cuadrado” desde un fotograma a otro fotograma, este paso basicamente se
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realiza pasando de manera automatica por cada elemento o posicién de cada lista de manera
sincronizada (posicién, rotacion, escalado, imagen y velocidad), comienza en el elemento 0,
luego pasa al elemento 1, al elemento 2, al elemento3, etc, de cada una de las listas o arreglos
NUMEricos.

El siguiente paso es crear el papel cebolla, para lo cual se toman los elementos que se
tienen en las listas anteriores, luego se crean diferentes “clones” (Sprites con diferente
transparencia) del objeto “Cuadrado” dentro de la jerarquia en Unity llamados “papel C1, papel
C2, papel C3, para esto se crea el botdn Papel C, ubicado en el bloque control de objetos que sera
el encargado de activar los clones de papel cebolla. Se crean tres clones, el primer clon se crea un
fotograma antes del fotograma donde se encuentra el objeto “Cuadrado” y se disefia con un poco
de mas transparencia al “Cuadrado” original, luego se crea otro clon ubicado dos fotogramas
antes del fotograma donde se encuentra el objeto “Cuadrado” y se disefia con mds trasparencia
que el clon anterior, por ultimo se crea un tercer clon, tres fotogramas antes del fotograma del
objeto “Cuadrado”, y se disefia con mayor transparencia que el clon anterior. Por ejemplo: Si el
objeto “Cuadrado” se encuentra ubicado en el fotograma 5, el papel C1 se encontrara ubicado en
el fotograma 4, el papel C2 se encontrara ubicado en el fotograma 3, y el papel C3 se encontrara
ubicado en el fotograma 2. En caso de que el objeto “Cuadrado” se encuentre en el fotograma 3,
el papel C1 quedara en el fotograma 2, el papel C2 quedaré en el fotograma 1, y como no existe
el fotograma cero, entonces, el papel C3 se elimina. El sistema de papel cebolla consiste en crear
unos clones con diferentes transparencia y a esos clones se les ordena que se dibujen en los

fotogramas anteriores al original.
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Funcionamiento y creacion de los botones “X, Y del bloque de control de objetos, el
cual consiste en limitar el movimiento libre del objeto “Cuadrado” en la direccion horizontal de
“X” o0 en la direccion vertical de “Y”,

Lo anterior, hace referencia a que por ser un proyecto disefiado para animacion 2D, los
objetos podran moverse arriba, abajo, izquierda, derecha de manera libre, o se puede limitar el
movimiento de los objetos solamente de arriba a abajo en movimiento vertical, lo cual se hace
deshabilitando el control sobre el eje “X”, o solamente limitar el movimiento de los objetos de
izquierda a derecha en movimiento horizontal, lo que se hace deshabilitando el control sobre el
eje “Y”.

El boton “Loop” del bloque de control de objetos, se crea con el fin de que cuando se
encuentre activado, la animacién guardada se repita indefinidamente hasta que se desactive el
botén “Loop”, o la animacioén finalice presionando el botén “Play”.

El boton Eliminar del blogue de botones de animacion se crea con el fin de borrar la
animacion que se encuentre guardada e iniciar una nueva secuencia de animacion.

Boton de categorias de biblioteca de imagenes de principios del bloque boton de objetos.
El cual se creay tiene como funcién cambiar el Sprite o la imagen del objeto “Cuadrado” , y
funciona de la siguiente manera: Se crea un objeto llamado “libreria” en la jerarquia de Unity, a
la cual se le agrega una lista o arreglo numérico de diferentes “Sprites” imagenes que se
remplazan a la imagen del “Cuadrado” original y que en el momento de dar clic sobre alguna
imagen de la libreria, el objeto “Cuadrado” cambie su imagen por la que le sea asignada. Es de
anotar que esta lista ya se encuentra creada y guardada en el script Principio Animacion junto

con las listas de posicion, rotacion, escalado y velocidad. De este modo al cambiar la imagen del
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objeto “Cuadrado” los cambios quedan guardados en las diferentes posiciones o elementos
acorde con cada fotograma.

Una vez creada la animacién, y cuando se hace clic sobre el boton play, se crea el boton
de velocidad de la reproduccion de la animacion, con lo cual se logra que la animacion vaya mas
rapida o vaya mas lento, por lo tanto este sistema de velocidad de reproduccion de la animacién
funciona y se crea modificando la velocidad de emulacion de todo el simulador, es decir, no se
cambia la velocidad del objeto “Cuadrado” desde el fotograma 1 hasta el fotograma 2, o hasta el
fotograma 3, lo que se hace es ordenarle al programa simulador en general que corra mas rapido,
que lea mas rapido, jugando con el tiempo de reproduccion de todo el motor de Unity.

Por ultimo se crea el sistema de borrar o duplicar fotogramas, para lo cual se trabaja con
las mismas listas o arreglos numéricos mencionadas anteriormente, de este modo por ejemplo el
programa permite que desde el inspector de Unity, se pueda modificar cualquier lista,
aumentando o quitando un elemento de la misma. Este sistema se replica de forma que se pueda
duplicar o eliminar un fotograma en la interfaz del simulador. Para tal fin se deben tener en
cuenta todas las listas o arreglos numéricos que componen un fotograma completo, para esto se
procede a crear el boton duplicar, el cual al momento de seleccionar un fotograma y presionarlo,
el elemento se duplica al mismo tiempo en todas las listas o arreglos numéricos. En el mismo
sentido al presionar el boton eliminar sobre un fotograma seleccionado, se elimina el elemento o
posicion de todas las listas o arreglos numéricos.

Creacion de Video Tutoriales para Manejo del Simulador Practico de Unity. Tiempo
de duracion una semana, los recursos software a usar son: Simulador préctico de Unity Animaz2s,
y ScreenPal herramienta que permite grabar videos de pantalla. Los recursos materiales para

usar son: un computador desktop y un monitor pantalla curva.



67

Descripcion de la tarea: Desarrollo de video tutoriales los cuales se realizan en la interfaz
de usuario del Simulador practico de Unity “Anima2s”, donde se explican los diferentes
Controles y Funciones del Bloque de botones de Objetos, Blogue botones control de objetos,
Blogue botones de animacion, blogue botones velocidad entre fotogramas y linea de tiempo.

Estos video tutoriales a la vez refuerzan y explican con ejemplos sencillos de animacion,
el funcionamiento de los botones y controles de la interfaz de usuario del simulador préactico de
Unity “Anima2s”. Los videos se realizan grabando la interfaz de usuario del simulador mediante
la herramienta ScreenPal.

Creacion de Imagen para la Pagina “Acerca de”. Tiempo de duracion una semana, los
recursos software a usar son: Photopea (herramienta en linea para la edicion de gréaficos e
iméagenes). Los recursos materiales para usar son: Un computador desktop y un monitor pantalla
curva.

Descripcidn de la tarea: Se realiza la edicion de imagen de autor en formato png, se
cambia su resolucién y peso mediante la herramienta Photopea.

En la siguiente seccion mediante figuras se visualizan las imagenes de las paginas del
recurso educativo, entre ellas la padgina denominada “Acerca de”.

Fase 2 Integracion Sitio Web Anima2s

Creacion de Pagina de “Inicio” del Sitio Web Anima2s. Tiempo de duracion una
semana, los recursos software y lenguajes de programacion a usar son: Visual Studio C# (editor
de cddigo fuente herramienta de desarrollo integrado), HTML (lenguaje de marcado de
Hypertexto, el cual permite definir y crear la estructura de las paginas web), CSS (lenguaje de
estilos en cascada, define la presentacién visual de la pagina web), los recursos materiales se

componen de un computador desktop y un monitor pantalla curva.
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Descripcion de la tarea: Se realiza con el disefio del header o encabezado donde va el
menu con titulo, logo y enlaces a las paginas de Inicio, Principios, Practica y Acerca de. Del
mismo modo se desarrolla el banner con imagen de fondo con su respectivo texto, logo e imagen.

Seguido, en la seccidn principal de la pagina se disefian dos tarjetas donde se presenta
una explicacién corta del recurso, y una explicacion del simulador préctico de Unity,
acompafiadas respectivamente por dos archivos Gift.

El dltimo elemento de la pagina de “Inicio” consiste en el Footer o pie de pagina, donde
se encuentran datos como nombre del autor, dominio o direccion del sitio web y correo
electronico.

Se presenta a continuacidn figura 2 con diagramacion de pagina de “Inicio” del recurso
educativo multimedia Anima2s.

Figura 3
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Creacidn de Pagina “Principios” del Sitio Web Animaz2s. Tiempo de duracion una

semana. Los recursos software y lenguajes de programacién a usar son: Visual Studio Code
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(editor de cadigo fuente herramienta de desarrollo integrado), HTML (lenguaje de marcado de
Hipertexto, el cual permite definir y crear la estructura de las paginas web), CSS (lenguaje de
estilos en cascada define la presentacion visual de la pagina web). Los recursos materiales a
utilizar son: Un computador desktop y un monitor pantalla curva.

Descripcion de la tarea: Se realiza el disefio y desarrollo de la pagina de la siguiente
manera:

Disefio del header o encabezado donde va el menu con titulo, logo y enlaces a las
paginas de Inicio, Principios, Practica y Acerca de.

Disefio de la seccidn principal principios de la animacion, la cual contiene banner con
gifts animados y definicion sobre los principios de la animacién. Carrusel con flechas de
adelante y atras y cuatro botones de navegacion, con el fin de recorrer los 12 principios de la
animacion dentro de la misma pégina, para esto se han diagramado cuatro secciones de tres
principios cada una con sus respectivos Gifts y titulos, las cuales contienen enlaces a la seccion
principal de cada principio. El ultimo elemento de la pagina de “Principios” consiste en el
Footer o pie de pagina, donde se encuentran datos como nombre del autor, dominio o direccién
del sitio web, y correo electronico.

En la siguiente seccion de la pagina se presenta un segundo carrusel con la siguiente
diagramacién: Titulo del principio, seccion con imagen y explicacién del principio. Seccion con
archivo Gift y definicion de principio. Seccion préctica de Unity con botén de navegacién hacia
la pagina de “Practica”. Seccion de Video y parrafo explicativo con animacion realizada en el
simulador de Unity, boton de navegacion para ver video. Footer o pie de pagina, donde se

encuentran datos como nombre del autor, dominio o direccién del sitio web y correo electronico.
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Se presenta a continuacion figura 3 con diagramacion de pagina de “Principios” del
recurso educativo multimedia Animaz2s.
Figura 4

Pagina Principios Recurso Educativos Anima2s

e BRENEG

Fuente. Autoria propia

Creacion de la Pagina “Practica” del Sitio Web Animaz2s. Tiempo de duracion una
semana, recursos software y lenguajes de programacion a usar son: Visual Studio Code (Editor
de codigo fuente herramienta de desarrollo integrado), HTML (lenguaje de marcado de
hipertexto, el cual permite definir y crear la estructura de las paginas web), CSS (lenguaje de
estilos en cascada define la presentacion visual de la pagina web). Los recursos materiales a
utilizar son: Un computador desktop y un monitor pantalla curva.

Descripcion de la tarea: Se realiza con la construccion de la pagina de desarrollo préactico
del sitio web, la cual consta del siguiente contenido:

Disefio del header o encabezado donde va el menu con titulo, logo y enlaces a las

paginas de Inicio, Principios, Practica y Acerca de.
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Disefio del banner con titulo y parrafos de presentacidn del contenido de la seccién,
disefio de seccion principal compuesta por el simulador practico de Unity y boton de navegacion
para regresar a la pagina de “Principios”.

Seccidn principal compuesta por los video tutoriales controles y funciones del simulador
de Unity, botones de navegacion encendido y apagado de video tutoriales y footer o pie de
pagina, donde se encuentran datos como nombre del autor, dominio o direccién del sitio web y
correo electronico.

Se presenta a continuacion figura 4 con diagramacion de pagina de “Practica” del recurso
educativo multimedia Animaz2s.

Figura 5

Pagina Préactica Recurso Educativo Anima2s

Video tutoriales controles y
funciones del simulador
de Unity.

Fuente. Autoria propia

Creacion de Pagina “Acerca de” del Sitio Web Anima2s. Tiempo de duracion una
semana, recursos software a usar: Visual Studio Code (Editor de codigo fuente herramienta de
desarrollo integrado), HTML (lenguaje de marcado de Hipertexto, el cual permite definir y crear

la estructura de las paginas web), CSS (lenguaje de estilos en cascada define la presentacion



visual de la pagina web). Los recursos materiales a utilizar son: Un computador desktop y un
monitor pantalla curva.

Desarrollo de la tarea: Se realiza la descripcion del sitio web Anima2s y de su autor:
Disefio del header o encabezado donde va el menu con titulo, logo y enlaces a las paginas de
Inicio, Principios, Practica y Acerca de.

Seccion con banner con péarrafo de descripcion de la pagina “Acerca de” del sitio web.
Seccidn con imagen del autor del sitio, Titulo, y parrafo con datos del autor. Botén de
navegacion Regresar a pagina de “Inicio”. Footer o pie de pagina, donde se encuentran datos
como nombre del autor, dominio o direccién del sitio web y correo electrénico.

Se presenta a continuacion figura 5 con diagramacion de pagina de “Acerca de” del
recurso educativo multimedia Animaz2s.

Figura 6

P&gina Acerca de Recurso Educativo Anima2s

Bcrimazs I N N .

reamimes [ sy [§] coromersistica

Fuente. Autoria propia.
Fase 3 Implementacion del Prototipo
Publicar sitio web anima2s en internet, tiempo de duracion una semana, recursos

software a usar: Hostinger (servicio pago de alojamiento en linea, el cual permite publicar un
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sitio web en internet). Recursos materiales para utilizar: Un computador desktop y un monitor
pantalla curva.
Descripcion de la tarea: se suben todos los archivos del sitio web Anima2s al

administrador de archivos de Hostinger.

Se crea el dominio o0 nombre Unico www.animaz2s.org dentro de Hostinger para que el
sitio pueda ser identificado de forma facil en la web.

Es importante mencionar que la construccion de las paginas del recurso educativo
“anima2s” se ha desarrollado de manera iterativa, por lo que se realizaron distintos disefios en
cuanto a diagramacion, paleta de color y tipo de fuente utilizados, ya que las imagenes descritas

en toda la seccion reflejan la version final del recurso educativo.


http://www.anima2s.org/
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Etapa de Postproduccion del Recurso Educativo Multimedia Animaz2s

Esta etapa presenta la evaluacion del recurso multimedia mediante la aplicacién de
pruebas funcionales.

Por lo tanto en esta seccion se presenta la evaluacion del recurso educativo multimedia
animaz2s, el cual requiere de una interfaz que se adapte a diversos dispositivos moviles
proporcionando una experiencia Unica de usuario, con contenidos de aprendizaje que cumplan
con los requerimientos de usabilidad y funcionalidad establecidos en la etapa de preproduccion.

Para la evaluacion del recurso educativo anima2s se realizaron dos pruebas, una primera
prueba para el prototipo version 1y una segunda prueba para el prototipo final version 2, lo
anterior se llevo a cabo mediante la aplicacion de la escala de usabilidad SUS (Sistema de
Usabilidad de Escalas), por ser una de las maneras mas rapida, sencilla y fiable para comparar el
nivel de satisfaccion del recurso educativo en su primera version frente a una segunda version,
permitiendo que cualquier grupo de usuarios lo pueda corroborar. Del mismo modo no es
necesario un gran numero de personas para la obtencién de los datos, con un minimo de ocho a
doce usuarios es suficiente para obtener una conclusion confiable. Por Gltimo, su disefio de
preguntas y respuestas hacen que los calculos matematicos sean muy sencillos, basta colocar los
datos en una hoja de Excel, aplicar la formula matematica y se obtendré el puntaje y la
calificacion respectiva (Busquets, 2024).

La escala SUS, mide la facilidad de uso de un sistema y se compone de un cuestionario
con diez enunciados predefinidos que ayuda a identificar la experiencia del usuario con el
recurso educativo. A continuacion se describen las diez preguntas del cuestionario SUS: 1. Creo
que me gustaria utilizar este sistema con frecuencia, 2. Encontré el sistema innecesariamente

complejo, 3. Pensé que el sistema era fécil de usar, 4. Creo que necesitaria el apoyo de una
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persona técnica para poder utilizar este sistema, 5. Descubri que las diversas funciones de este
sistema estaban bien integradas, 6. Pensé que habia demasiada inconsistencia en este sistema, 7.
Me imagino que la mayoria de la gente aprenderia a utilizar este sistema muy rapidamente, 8. Me
pareci6 que el sistema era muy complicado de utilizar, 9. Me senti muy seguro al utilizar el
sistema, 10. Necesitaba aprender muchas cosas antes de poder empezar a utilizar este sistema.
Las respuestas a cada enunciado se realizaron acorde a la escala de Likert (escala de evaluacion,
en la que el cuestionario contiene a la vez respuestas cerradas y prellenadas, provistas de cinco
opciones numéricas o afirmaciones que expresan los tipos de actitudes que se quieren investigar).
1. Totalmente en desacuerdo, 2. En desacuerdo, 3. Neutro, 4. De acuerdo, 5. Totalmente de
acuerdo.

Aqui se explica como se obtienen los calculos matematicos para la medicion y obtencion
de los datos cuantitativos. A las respuestas de los usuarios de las preguntas impares se les restara
uno (Q, — 1). A las respuestas de las preguntas pares, al nimero 5 se le restara la respuesta del
usuario (5 — Q,,). Luego se sumaran todas las puntuaciones ajustadas, este resultado de la suma
se multiplica por (5,2). La formula expresada matematicamente quedara asi:

SUS=((Q—-D+G-Q)+@Q3—1D+G-0)+ Qs -1 +(5-Q)+(Q;,—1)
+ (-0 +(Qo— 1)+ (5—0Q10)) %25

En la anterior formula, las variables de Q; a Q4 son las respuestas a las 10 preguntas,
una vez calculado el SUS para cada participante, es necesario promediar todos los resultados
para obtener el SUS total del recurso educativo. La escala SUS devuelve una puntuacion de 0 a
100, donde una puntuacion mas alta corresponde a una mejor usabilidad percibida por los
encuestados, del mismo modo, identifica diferentes rangos de usabilidad percibida en funcion de

la puntuacién SUS obtenida, calificAndola desde F (usabilidad deficiente) hasta A (usabilidad
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excelente). Para recibir una calificacion de A se necesitara de una puntuacién superior a 78,9.
Otra forma de interpretar los resultados del SUS es en funcién de su aceptabilidad en
comparacion con el promedio. Un resultado aceptable seria superior a 70, mientras que un
resultado inaceptable seria inferior a 50, el cual indica que hay varios aspectos por corregir. Los
resultados que se encuentran entre 50 y 70, corresponden aproximadamente a una calificacion de
C a D y son marginalmente aceptables (Serafinelli, 2024, parrafo tres).

En la primera prueba o version 1 del prototipo del recurso educativo, se proporciond el
cuestionario SUS a través de un enlace de Google forms a un nimero de ocho usuarios que
tuvieron una relacion de uso directa con el recurso, los cuales lograron medir y evaluar la
experiencia de manera rapida y precisa.

A continuacidn, se presenta tabla 16 con resultados encuesta prototipo version 1.

Tabla 16

Respuestas encuesta de satisfaccion Proyecto Animaz2s version 1

Promedio Calificacidn

72,5 C

PREGUNTA1 PREGUNTA2 PREGUNTA3 PREGUNTA4 PREGUNTAS PREGUNTA6 PREGUNTA7 PREGUNTAS PREGUNTAS PREGUNTA 10

Me imagino
Crec gue Encontré gue que la mayoria Necesitaba
necesitaria el las diversas Pensé que de la gente aprender
Encontré el apoyodeun  funcionesde  habia aprenderiza  Encontréel muchas cosas sUs SUs
Creoqueme  recurso Pensé queel  técnicopara  esterecurso  demasiada utilizareste  recurso Me sentimuy  antes de i
gustaria educativo recurso poder utilizar  educativo inconsistencia recurso educativo seguro usando empezar con Puntaje Calificacidn
utilizar el multimedia educative este recurso multimedia en este recurso educativo multimedia el recurso este recurso
recurso "Anima2s" multimedia educative "Anima2s" educative multimedia "Anima2s" muy educativo educative
AnimaZscon  innecesariame "AnimaZs"era multimedia estaban bien  multimedia "Anima2s" muy complicado de multimedia multimedia
frecuencia. nte complejo.  facil de usar.  “"Animals". integradas. "AnimaZs". répidamente.  usar. "Anima2s". "Anima2s"
Participante 1 a 3 3 1 q 2 4 2 3 2 70 c
Paticipante 2 3 3 2 3 2 E 3 3 3 3 [ s F ]
Participante 3 4 1 5 1 5 1 5 1 4 1 o5 A
Participante 4 3 3 5 2 4 3 5 1 5 3 75 B
Participante 5 4 5 3 1 4 3 5 1 4 3 87,5 C
Participante 6 5 El 5 1 = 5 5 2 5 1 77,5 B
Participante 7 4 1 5 1 5 1 4 2 5 1 925 A
Participante 8 5 3 5 4 5 5 5 5 4 4 57,5 D

Nota. Esta tabla presenta los resultados de las encuestas de la escala SUS. Fuente. Autoria

propia.
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La tabla 1 presenta el resultado de la primera evaluacion version 1 con un promedio total
de 72.5 y una calificacion general de C, este promedio total se obtiene a partir de los resultados
discriminados de la siguiente manera. Calificaciones superiores a 70 puntos con cuatro
resultados en este rango: Participante 3, participante 4, participante 6 y participante 7. Ver tablal.

Lo anterior quiere decir que el recurso es aceptable, que es de facil uso, innecesariamente
complejo, que no presenta inconsistencias, que seria usado con frecuencia, que los usuarios no
necesitan tener un conocimiento previo antes de usarlo, por lo tanto es un recurso que se
encuentra bien desarrollado en su concepto, el cual permite fortalecer los conocimientos sobre
cada principio de la animacion, ya que cuenta con animaciones y videos ilustrativos que
describen y definen cada principio y que a la vez pueden ser replicados en el simulador de Unity
creado como una herramienta de desarrollo practico.

La evaluacion de la version 1 presenta también calificaciones iguales o menores a 70
puntos con cuatro resultados en este rango: Participante 1, participante 2, participante 5y
participante 8. Ver tabla 1.

Lo anterior indica que el recurso es complejo, no es facil de usar, no se encuentran
funciones del recurso bien integradas, por lo que genera inseguridad al usuario, existiendo
inconsistencia entre el disefio de las interfaces presentando cargas sensoriales, ya que la paleta de
colores es saturada, cargas motoras con movimientos dentro de una pagina o una seccion, ya que
al hacer clic cansan al usuario y hacen dificil la navegacion, y cargas cognitivas como el
procesamiento de la informacién y la toma de decisiones dentro de cada seccion; no hacer pensar
al usuario.

Por lo tanto, respecto a la experiencia de usuario se recomienda mejorar la claridad y la

intuicion, simplificando la navegacion y la estructura del sitio web.
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Acorde con la primera evaluacion que arrojo la version 1 del recurso educativo Animaz2s,
se disefian, implementan y presentan las siguientes mejoras al recurso educativo para
posteriormente ser nuevamente evaluado.

Utilizar un lenguaje claro y conciso en las explicaciones, para esto se incluyen elementos
visuales con iméagenes y descripciones mas ilustrativas y variadas que demuestran claramente la
aplicacion de cada principio.

Del mismo modo se revisa la diagramacién del sitio web para optimizar la distribucion de
elementos y mejorar la legibilidad, reforzando la identidad grafica del recurso educativo, creando
un estilo visual Unico con una paleta de colores acorde al circulo cromatico el cual define un
color dominante, un color secundario y un color acento, de la misma manera define una
tipografia o familia de fuente sin serifa (tipo de letra “paloseco” en que cada caracter carece de
terminaciones o remates llamadas serifa) con sus diferentes variaciones, la cual es adecuada para
los recursos educativos multimedia.

En cuanto a la interactividad del recurso educativo, se incorporan elementos como
carruseles, y se reorganiza la interfaz de modo que el usuario pueda encontrar de manera
intuitiva en cada seccion los temas o recursos necesarios para el aprendizaje.

Las anteriores mejoras se plantean y se desarrollan teniendo en cuenta los datos arrojados
en la primera evaluacion hecha al recurso educativo Anima2s version 1, de esta manera se
reducen o eliminan las cargas sensoriales, motoras y cognitivas, lo que hace que la experiencia
de aprendizaje sea mas dinamica y atractiva.

Con la implementacion de las anteriores mejoras se procede a hacer una segunda

evaluacion del recurso Anima2s version 2, para la cual se proporcioné el mismo cuestionario
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SUS a través de un enlace de Google forms a un nimero de nueve participantes, obteniendo los
siguientes resultados.

A continuacion, se presenta tabla 17 con resultados encuesta prototipo version 2.
Tabla 17

Respuestas encuestas de satisfaccion Proyecto Animaz2s version 2

Promedio Calificacién

PREGUNTA1 PREGUNTA2 PREGUNTA3 PREGUNTA4 PREGUNTAS5 PREGUNTAG6 PREGUNTA7 PREGUNTA8 PREGUNTA9 PREGUNTA 10

Me imagino
Creo que Encontré que que la mayoria Necesitaba
necesitaria el las diversas Pensé que de |z gente aprender
Encontré el apoyo de un funciones de  habia aprenderiz a Encontré el muchas cosas SUS SUS
Creo que me recurso Pensé que el técnico para este recurso demasiada utilizar este recurso Me senti muy  antes de B .
gustaria educativo recurso poder utilizar  educativo inconsistencia recurso educativo sepurc usando empezar con Puntaje  Calificacidn
utilizar el multimedia educativo este recurso multimedia en este recurso educativo multimedia el recurso este recurso
recurso "AnimaZs" multimedia educativo "Anima2s" educativo multimedia "Anima2s" muy educativo educativo
Animals con  innecesariame “AnimaZs"'era multimedia estaban bien  multimedia "AnimaZs" muy complicado de multimedia multimedia
frecuencia nte complejo.  facil deusar.  "Anima2s". integradas. "Anima2s". répidamente.  usar. "Anima2s" "AnimaZs"
Participante 1 5 1 1 1 5 1 [ 1 5
Participante 2 5 1 3 1 5 1 [ 1 5
Participante 3 4 4 3 3 5 3 4 2 5 1
Participante 4 5 3 5 2 5 4 5 2 5 2 I Y S
Participante 5 3 4 5 1 5 3 4 3 5 4 )
Participante & 4 1 3 1 4 2 a 1 4 3
Participante 7 5 2 4 1 4 2 4 2 3 1
Participante 8 3 1 4 1 5 1 4 1 5 2
Participante 8 5 1 4 1 5 1 [ 2 5 1

Nota. Esta tabla presenta los resultados de las encuestas de la escala SUS. Fuente. Autoria
propia.

Se obtiene un promedio total de 81.9 con una calificacion general de A. Puntajes menores
o iguales a 70, se encontraron dos resultados en este rango: Participante 3, participante 5.
Puntajes con calificacion “A” igual o mayor a 80 puntos, se encontraron siete resultados en este
rango: Participante 1, participante 2, participante 4, participante 6, participante 7, participante 8.

Acorde con lo anterior se obtiene que, a partir de la segunda evaluacion, el recurso
educativo Anima2s en su version 2, ha recibido una aprobacion muy superior de 81,9 puntos con
una calificacion de A, frente a la primera revision de la version 1 con apenas 72,5 puntos y una

calificacion de C.
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En la segunda evaluacidn, no se han encontrado calificaciones F que tengan una
usabilidad deficiente o un resultado inaceptable menor a 50 puntos, lo cual indica que en la
version 2 dentro del recurso educativo no existen aspectos por corregir.

La aprobacion en la segunda encuesta de satisfaccion versién 2 del recurso educativo
arroja datos con calificaciones muy superiores a 80 puntos, encontrando siete resultados iguales
0 mayores a 80 puntos, con calificacion A, contrario a la evaluacién de la version 1del recurso
educativo, con apenas dos resultados con calificacion A.

En conclusion, se puede decir que: Los usuarios estan dispuestos a usar el recurso con
frecuencia, el recurso no es complejo en cuanto a navegacién y experiencia de uso, es facil de
usar, las funciones del recurso se encuentran bien integradas, no se encuentran inconsistencias de
uniformidad en cuanto a disefio como es el tipo de fuente, paleta de colores y diagramacion.

Tampoco se encuentran inconsistencias en cuanto a funcionalidad, logrando acceder a
cada una de las secciones y elementos multimedia e interactivos contenidos dentro del mismo,
haciendo que el usuario se sienta seguro sin necesidad de adquirir mas conocimientos de los
necesarios para su funcionamiento.

Para finalizar se concluye que el recurso educativo multimedia Animaz2s en su version 2,
cumple con los requisitos de disefio, disponibilidad y funcionalidad necesarios para su
implementacion como prototipo y lanzamiento a través de su dominio denominado
“anima2s.org’.

Seguido, se presenta la figura 6 en la cual se aprecia claramente las diferencias en cuanto
a diagramacion, paleta de colores, y tipo de fuente entre la version 1y la version 2 de las paginas

inicio y principios del recurso educativo.



Figura7

Paginas de inicio y principios version 1y version 2 del Recurso Educativo Aima2s

Prrcaee 12 principos de b animacide. Prictca Smadn practice de uwty.

Prototipo Version 1 Prototipo Version 2

Fuente. Autoria propia
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Conclusiones

Anima2s es un recurso educativo multimedia que brinda al estudiante del curso de disefio
y animacion 2D la oportunidad de entender y aplicar los conceptos basicos sobre los 12
principios de la animacion; dicho recurso se ha fundamentado en tres etapas de desarrollo, en la
etapa de preproduccion se desarrolld el primer objetivo especifico del recurso donde se ha
construido el disefio o ruta instruccional de cada principio de la animacién, la cual se encuentra
estructurada para obtener el conocimiento de conceptos y de habilidades practicas por medio de
las necesidades identificadas del estudiante, los objetivos de aprendizaje, el contenido
instruccional y los recursos instruccionales disefiados en el guion literario y descritos con el
nombre de la escena, boceto de la escena, texto de la escena, animacion y caracteristica de la
escena; de igual manera se realiz6 la construccion del guion técnico con el uso de historias de
usuario para cada requerimiento funcional y no funcional del recurso.

En la etapa de produccion se establecid el disefio de las imagenes, texto, videos, sonidos
y animaciones del aplicativo web, cada uno de estos elementos se logré construir a traves de
programas de disefio grafico, programas de edicion de video y programas de animacion vectorial,
dichos insumos multimedia han sido utilizados como ayuda visual y auditiva en la definicion y
explicacién de cada concepto sobre los 12 principios de la animacién, interactuando y haciendo
parte de las secciones y paginas del aplicativo web, de igual manera, algunos de estos recursos
son usados como imagenes que representan botones y recursos de la biblioteca de categorias de
la interfaz de usuario del simulador practico.

La diagramacion, disefio y construccién del aplicativo web anima2s, se realizé en el
entorno de desarrollo de Visual Studio Code a través de los lenguajes HTML y CSS, en esta

etapa se elaboraron las estructuras de cada seccion y pagina del recurso en la cual se integran y
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se explican a través de insumos multimedia, los conceptos de los 12 principios de la animacion,
de igual modo, se elabor6 el simulador el cual sirve como herramienta de desarrollo practico para
la animacién de los 12 principios, construido en el motor de videojuegos de Unity utilizando el
entorno de desarrollo de Visual Studio, este simulador se encuentra ubicado dentro de la pagina
“Practica” del aplicativo, de esta manera los estudiantes podran aplicar a través de ejercicios en
tiempo real los conceptos aprendidos en las paginas de “Principios”, la elaboracion del recurso se
realiz6 teniendo en cuenta el disefio “responsivo” adaptable a cualquier tipo de pantalla, siendo
funcional y accesible desde cualquier dispositivo.

Por ultimo, se evaluo el recurso revisando las calificaciones arrojadas por los usuarios
acorde al cuestionario SUS enviado a través de Google forms, con el fin de medir y evaluar la
experiencia de usabilidad del recurso Anima2s en su version 1, lo cual determind que existen
aspectos por corregir y mejorar en cuanto a navegabilidad como la claridad y la intuicion, ya que
no se encuentran funciones bien integradas dentro del sitio web, lo que depende de la
diagramacion del contenido en la pagina de “Inicio”, seccion principios de la animacion, en la
que se presentan los principios en forma de matriz de 3 filas por 4 columnas lo cual resulta en
cargas motoras haciendo dificil la navegacion, por otra parte, las calificaciones arrojadas en la
version 1, demuestran que hay inseguridad en el uso del recurso por parte de los encuestados por
la inconsistencia entre el disefio de las interfases, lo que presenta cargas sensoriales generadas
por una paleta de colores saturada, ya que no existe la identificacién de una paleta que defina un
color dominante, un color secundario, y un color acento acorde al circulo cromatico en el disefio
de la interfaz”, del mismo modo se reorganiza y cambia el tipo de fuente original o tipografia de
fantasia denominado “SF Cartoonist Hand”; tipo de fuente informal y divertida empleada en el

comic y en el dibujo animado, por un tipo de letra que denote neutralidad y legibilidad, cuyo
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trazo es de palo seco o sin serifa mucho mas apropiado para proyectos digitales, utilizado para
evitar sobrecargas cognitivas innecesarias, por la anterior razon se decidio elegir un tipo de
familia de fuente tipografica denominada “Montserrat”, el cual es un tipo de letra legible en
medios digitales con un estilo moderno, limpio, geométrico que se ajusta mas a los titulos,
encabezados y textos cortos explicativos de cada principio de la animacion, del mismo modo, se
prefiere este tipo de fuente con sus variables por su versatilidad, ya que se adapta a un estilo de
disefio responsivo.

Igualmente, acorde con el resultado de la evaluacion se presentaron cargas cognitivas
referentes al tipo de procesamiento de la informacion y la toma de decisiones por parte de los
encuestados, primero por la diagramacion de la pagina “Inicio” y la pagina “Principios”, las
cuales se encontraban en la misma pagina de “Inicio”, y segundo por la diagramacion de las
secciones explicativas de cada principio de la animacion, ya que se ubicaban en una pagina
diferente a la pagina “Principios”, por lo anterior se procedio a disefiar una diagramacion donde
no se presenten cargas motoras que afecten al usuario, para esto se diagramé un mosaico con
cuatro opciones donde cada opcidn presenta una tira con tres principios, con lo que se evita
generar cargas innecesarias en el usuario como la toma de decisiones al seleccionar un principio.
Lo anterior radica en que el disefio debe ser funcional y no permitir que el usuario piense para
hacer un clic, por lo tanto, al hacer clic sobre cualquier principio se muestra la explicacion del
principio dentro de la misma pégina, sin producir desplazamientos innecesarios hacia otra
pagina.

Asi mismo, se procede a realizar un cambio en el disefio de la paleta de colores inicial en
colores lila, azul y marrdn oscuro, a una paleta de colores donde se define el color azul como

color dominante ocupando un 60% de la interfaz, el cual genere confianza y transmita una
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sensacion de profesionalidad, seriedad, calma y tranquilidad, un color naranja como color
secundario complementario al color azul, el cual genera contraste y realce produciendo una
sensacioén de entusiasmo gracias a su fuerza activa, radiante y expresiva, y por ultimo un color
acento determinado por un color verde lima, color que se complementa y produce contraste con
el color naranja, el cual ademas es brillante y estimulante transmitiendo frescura y dinamismo,
usado también en algunos titulos y partes importantes del texto como en el disefio de
ilustraciones y Gifts animados; por ultimo se emplea el color blanco como fondo de la interfaz,
el cual sirve de espacio entre el encabezado, entre cada una de las secciones explicativas y entre
el pie de pagina, logrando asi, que el color dominante azul no sature al usuario ni absorba el
contenido de la pagina, separando cada seccion de acuerdo con la diagramacion del sitio; de la
misma manera, es importante denotar que cada color se ha repartido entre secciones y paginas de
la interfaz acorde al porcentaje dentro de la paleta de colores, manteniendo uniformidad,
consistencia, armonia e identidad en todo el disefio.

Con las correcciones anteriores se evalud el recurso en su version 2, enviando el
cuestionario SUS a un nimero de nueve usuarios, con lo cual se obtuvo una aprobacion muy
superior de 81,9 puntos con una calificacion de A, frente a la version 1 con 72,5 puntos y una
calificacion de C, lo cual indica que la version 2 es un recurso usable y de facil manejo, ya que
acorde con las respuestas dadas resulta que los usuarios estan dispuestos a usar el recurso con
frecuencia, el recurso no es complejo en cuanto a navegacién y experiencia de uso, las funciones
del recurso se encuentran bien integradas, no se encuentran inconsistencias de uniformidad, ya
que en la version 2 se aprueban mejoras en cuanto a legibilidad por el cambio de la fuente o
familia tipografica, cambios en el disefio por una paleta de colores més vibrante y atractiva la

cual facilita la comprension de cada concepto, y por la implementacion de un sistema de
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busqueda o diagramacion mas eficiente, el cual reduce la carga motora por menor movimiento
dentro de la pagina “Principios”, donde se explican los conceptos y fundamentos sobre cada

principio de la animacion, de la misma manera, se presenta una interfaz sin inconsistencias en
cuanto a funcionalidad, logrando acceder a cada una de las secciones y elementos multimedia,

eliminando cargas sensoriales y visuales.
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Recomendaciones

El recurso educativo multimedia “Anima2s” es un aplicativo web con acceso en
buscadores mediante el enlace “Anima2s.org”, que por sus caracteristicas de disefio,
navegacion, portabilidad y funcionalidad, permite mostrar de una manera clara y concisa las
tematicas basicas sobre los 12 principios de la animacion, por lo que puede ser usado por
profesionales, tutores, y estudiantes de los cursos de disefio y animacion 2D de programas de
ingenieria Multimedia, disefio gréafico o artes visuales que quieran aprender sobre animacion 2D,
ya que al presentar elementos multimedia precisos, visibles y entendibles hace mas facil la
comprension de cada concepto, a la vez que proporciona una herramienta innovadora que
refuerza de manera préactica el aprendizaje de la animacion, como es el uso de un simulador
desarrollado en el motor de videojuegos de Unity, por consiguiente, el recurso “Anima2s” en su
version 2 es una herramienta que puede ser escalable en cualquier dispositivo a través de su
dominio publico.

La implementacion del recurso Anima2s, acorde a sus caracteristicas técnicas
instruccionales y funcionales, disefiado con elementos multimedia en imagenes, texto, sonido,
video, animaciones e ilustraciones, construido mediante lenguajes HTML y CSS en un entorno
de desarrollo de Visual Studio Code y lenguaje C# en un motor de videojuegos, ha permitido la
manipulacion y programacion de un disefio escalable y ajustable a las sugerencias y
calificaciones dadas por las personas encuestadas en el proceso de evaluacion del prototipo en su
version 1y 2 en cuanto a mejoras en su disefio, diagramacion y funcionalidad, de esta manera, y
debido a sus caracteristicas técnicas es posible sugerir mejoras en versiones posteriores en
cuanto al desarrollo de animaciones mas complejas donde se cologuen en practica los 12

principios basicos de la animacion, no solamente mediante figuras bésicas sino también mediante
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el dibujo de poses claves en la animacion de personajes, de igual manera y de acuerdo con las
caracteristicas funcionales del recurso, se recomienda para una version posterior crear un
apartado de evaluacién dentro del sitio web, que permita demostrar a los estudiantes de los
diferentes cursos de disefio y animacion 2D, la comprensién de conceptos mediante la aplicacién
de ejercicios practicos de animacion.

De igual forma, y de manera mas detallada se propone que el simulador practico
“Anima2s”, por su estructura en lenguaje C#, su funcionalidad en Unity, y al ser desarrollado
como un elemento independiente en cuanto a sus caracteristicas técnicas, atributos y usos, y al no
causar alteraciones ni cambios en la estructura ni en el disefio HTML y CSS del aplicativo web,
admite ajustar y desarrollar nuevas posibilidades de incrementar versiones con un nimero de
niveles, donde se potencialice la practica de los 12 principios basicos de la animacion,
implementando elementos o Sprites con diferentes poses de un mismo personaje en la biblioteca
de categorias de imagenes de la interfaz del simulador, lo cual permita crear animaciones mas
completas y complejas como las de un ciclo de caminata, un ciclo de carrera, o un ciclo de
ataque.

Se sugiere también, que el recurso Anima2s cuente ademas con una pagina denominada
“Evaluacion”, la cual luego de revisar y aplicar cada concepto visto, sirva de herramienta para
estudiantes y tutores en el desarrollo de animaciones sobre cada principio, para esto se
recomienda desarrollar una version 4 donde el programa permita que el estudiante emule en
orden cada principio de la animacién y si es correcto, el estudiante pueda pasar a un siguiente
nivel o a un siguiente principio de la animacion, de esta manera el recurso contaria con una

nueva pagina o seccion denominada “Evaluacion”.
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Por ultimo, al utilizar un entorno de desarrollo integrado con lenguajes de programacion y
un motor de videojuegos para la puesta en marcha de un recurso educativo que presente los
conceptos, definiciones y caracteristicas de cada principio de la animacidn a través de elementos
multimedia los cuales son apropiados por medio de diferentes canales sensoriales, asi como la
innovacion del recurso al contar con un componente practico en los cursos de Disefio y
animacion 2D, lograra la motivacion del estudiante al obtener un contenido con elementos
interactivos, agradables y llamativos, por lo anterior, se aconseja incorporar el recurso educativo
multimedia “Anima2s” dentro de la estructura curricular del curso de disefio y animacion 2D del
programa de ingenieria multimedia de la UNAD, como un Objeto Virtual de Aprendizaje
“OVA” el cual sirva de herramienta tedrico-practica y complemente el estudio y comprension de

los conceptos, técnicas y tematicas de la animacion 2D.
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