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Guia de estudio - Disefio y Animacion 2D

DESARROLLO GUIADE ESTUDIO
1. Datos informativos

Leonardo Ldpez en las presentas fechas esta vinculado con la
docencia en la educacién superior, actualmente estd en némina del
Instituto Superior Tecnoldgico Vicente Ledn, llevando 4 aios de experiencia
impartiendo clases dentro de esta noble institucién. Aparte tiene
experienciaen lasempresas privadas, dicha experiencia esta vinculadaenla
corporacion de los adventistas, entidad donde supo manejar las tematicas
del disefo grafico envarias areas.

Eldesarrollo de eventos para cientos de jovenesy personas adultas
evolucionolaexperiencia al perfeccionar técnicasy expandir conocimientos
conlosdemas departamentos quetienenlaempresa, tales como educacién
basica y secundaria. La red Nuevo tiempo radio y televisidn afiade un
desarrollo en las ramificaciones de la multimedia, como asistente de
producciony disefio.

Enla parte académica cuento con la culminacion de una educacion
secundaria con un titulo de bachiller en ciencias especialidad fisico
matematico, paso siguiente en el pregrado obtuve milngenieria en Disefio
Grafico Publicitario en la Universidad Técnica de Ambato y finalmente
alcanzando una maestria en la Universidad internacional de la Rioja
destacando como Master en Disefio Gréfico Digital.

Como Ambateiio de 34 afios estoy consciente que la tierra que
me vio desarrollar y crecer fue Cotopaxi en su cantdon Latacunga, sin
embargo atodas las provincias de Ecuador que me ayudaron a elevar mis
conocimientos, junto alas demas empresas que estuvieron contentos con
mi desempeiio laboral, extiendo mis sinceros agradecimientos.

2. Presentacion de la Asignatura

Lamateriade Disefioy Animacion se desenvuelve sobre elandlisis y
ejecucion de la planificacion paralaanimacion, sobre las fases evolutivas del
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trabajo en produccidndigital del disefioy su materializacion en animaciones
obteniendo el desarrollo profesional, manejo basico de software de
animacion en diferentes presentaciones y establecer una planificacion
desde el proceso hasta la entrega del producto o servicio final al cliente.

3. Competencias Especificas de la Carrera

Analiza problemas, sintetiza, investigay resuelve problemas dentro
delentornoacadémicoy practico en el desarrollo de la profesidn, por medio
de conceptosytécnicas aprendidas, obteniendo alta capacidad de estrategia
y planificacion.

4. Introduccion de los Temas

El estudio de la siguiente tematica esta relacionado con bases de
lecturay analisis.

En él, contempla el desarrollar y refuerzo del conocimiento de
Historia y Principios basicos de la animacién 2D, métodos de animacion,
Adobe Animatey su entorno, Animacién basica, escenarios.

Cuando el estudiante indaga en las huellas de la historia, empieza
a entender que, desde el principio de las etapas histdricas, las antiguas
civilizaciones han experimentado con las diferentes representacién
graficas e incluso artisticas para plasmar un mensaje al alcance de cada
generacion. Pero estos ejemplos intrigantes quisieronir cada vez mas lejos,
introduciéndose amensajes con actividadesy movimientos que asumanera
los expresaban con técnicas creativas.

Pasamos después de un estudio enlalinea deltiempo, observamos
las nuevas técnicas desarrolladas e incluso conocemos las nuevas
tecnologias para lograr y complementar el conocimiento en relacién con
la animacién. La programacién actual es un gran ejemplo para evidenciar
una animacion mas fluida como estructurada, el pasar de un entornofijoa
uno digital convierte en un entorno dindmicoy eficiente para el aprendizaje
del estudiante.
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5. Objetivos de Aprendizaje

Conocer los conceptos basicos del disefioy animacidn con creatividad
y considerando aspectos funcionales y sociales para utilizarlos en diversos
proyectos graficos en el entorno profesional.

Aplicar eficientemente la comunicacién de manera integradora,
innovadoray flexible en un entorno dindmicoy competitivo, contribuyendo
al desarrollo sostenible del pais.

Demostrar comprensién analitica y practica, en el mejoramiento
de habilidades comunicativas para aplicar en productos audiovisuales e
impresos.

6. Competencia de Unidad

Conoce los conceptos basicos del disefioy animacién con creatividad
y considerando aspectos funcionales y sociales para utilizarlos en diversos
proyectos graficos en el entorno profesional.

Aplica eficientemente la comunicacién de manera integradora,
innovadorayflexible en un entorno dinamicoy competitivo, contribuyendo
al desarrollo sostenible del pais.

Demuestra comprensién analitica y practica, en el mejoramiento
de habilidades comunicativas para aplicar en productos audiovisuales e
impresos.

7.Unidad y Subunidades

7.1. Principios de laanimacién

7.2. Historiay principios basicos de laanimacién 2D
7.3.Métodos de la Animacion

7.4. Adobe Animatedy su entorno

7.5. Animacidn Basica
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8.Resultados de Aprendizaje

Demuestraactitudes concretasen laramadel disefiografico endiversos
escenarios de lavida profesional,impulsando el desarrollo creativoy funcional de
lasartes, productosy promocion de la culturaeinnovacion.

Validasolucionesa problemasgraficosaplicandométodosdeanimacion,
creatividad y métodos propios, con ética profesional en soluciones graficas para
aplicarenlavidadiaria.

Reconoce oportunidades de emprendimiento en proyectos gréficos de
desarrollo para proporcionar un cambio de percepcién del disefio alavanguardia
deldesarrollo nacional einternacional.

Distingue las caracteristicas propiasde laanimaciénatravés de conceptos
y ejemplos analizados académicamente, logrando el mejor desenvolvimiento

profesionalyorganizacional de produccion grafica.

9.Estrategias Metodolégicas
Estrategias de Organizacion:

Pensamiento espacial y sistemageométrico.

Técnica de reconocimiento de la aplicacion de las figuras, poligonos
regulares eirregulares, proyecciones, vistas, acotaciones.

Estrategias de Elaboracion:

Consisteenla utilizaciéndelosinstrumentosymateriales de dibujotécnico,
rubrica de calificaciones.

Laminas formato serie A de acuerdo al tema de clase con su respectivo
rotulado.

Construccion de poligonos, representaciones bidimensionales y
tridimensionales.
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Estrategia de trabajo Investigativo:

Elestudiante presentauninformeinvestigativoentemasrelacionado
asolidos geométricos, proyecciones.

10. Criterios de Evaluacion

Se evaluard un 60% mediante trabajos practicos (Talleres en clase,
tareasindividualesy grupales, trabajo auténomo).

*Un 20% de una o varias lecciones practicas por parcial.

*Y un 20% de la evaluacién final.

ESTRUCTURA: El estudiante sera evaluado a través del analisis,
criterios, investigacion y analisis sobre el tema, desenvolvimientoy capacidad
para generar criterios empresariales que ayuden al logro de los objetivos
(Posiciénfrente al entorno empresarial- soluciones - panorama organizacional)

Trabajos practicos: 6

Lecciones: 2

Evaluaciones: 2

Total:10

11. Desarrollo de las Subunidades
11.1. Historia y Principios Basicos de la Animacién 2D
Historia

La animacion 2D no es un tema de muchos afios de transcendencia,
mds cuando se trata sobre laanimacion digital, es un mediotan cotizado que se
haevidenciadoendemasiadas produccionesaudiovisuales que sontransmitidas
entodo elmundo, tomando en cuenta lagranvariedad de técnicasy métodos
guese utilizan en el siglo XXI.

La historia de la animacién empieza en el afio 1600 A.C., el faradn
egipcio Ramses Il le construyd untemploaladiosalsis que tenia 110 columnas.
De manera ingeniosa, cada columna tenia pintada la figura de la diosa en
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posiciones progresivas. Para los jinetes o para quienes iban en las carrozas...
ilsis pareciamoverse! (Pollmullery Sercombe, pag.9)

Sibien tenemos registros historicos en todo el mundo, estos ejemplos
datan paralaescritura, escultura, antropologia, entre otros. Analizamos todos
estos datos dando un giro hacia el disefio y laanimacion, empezamosadarnos
cuenta la mente del ser humano siempre hubo la duda en el movimiento de
los gréficos, el hilo del tiempo registra una necesidad innata en la evolucidon de
lo grabado en piedra.

Realizamos unviaje mental por nuestros conocimientos de las culturas
americanas como europeas o asiaticas, teniendo imagenes mentales de las
antiguas escrituras pictograficas que representan una secuencia de significados,
estos ejemplos también hacenrelacién conlos diferentes movimientos quetiene
un mismo significado, otro ejemplo real son las pinturas rupestres los cuales
encierranun contextode unaactividad yaseade caza, pescaorelacionessociales.

Dando otro salto en la linea de tiempo seguimos observando que
los graficos siguen un camino de evolucion hasta las décadas de 1800y 1900,
cuandotienenlareformadelascaricaturas o dibujos ensoportesimpresosensu
mayor auge, impulsando lavisualizacion televisivacomo resultado obtenemos
unimpactoa nivel social.

Richards Williams un productor de animacién nos relata en su
traduccion abierta al publico “empezaron los directivos a creer que si en las
peliculasqueellos produciany ensusanimaciones no estaban respaldados por
Disney nadie iria a verlas". (Williams. 2011, Pag. 5) Estableciendo en grandes
empresasfama, reputaciény recursos monetarios. Comoungranreferente de
la épocatenemosa Disney con suicénico personaje Mickey.

éPorque resulto esto en un impacto tan grande en la sociedad?
Simplemente tuvo que ver los problemas que acareo la primeray la segunda
guerramundial principalmente en los Estados Unidos, generaron un conflicto
psicoldgico social junto a la llegada de la television tuvo el requerimiento de
produccién de contenidos, que ayuden a levantar el animo de un pueblo que
hacaidoen pérdidas dentroyfuera de su pais.

[ 10 |
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Conlaaceptaciondel publicoalos nuevos entretenimientos surgieron
técnicas manuales paragenerarlaanimacion “ElZootropo (o ruedadelavida):
Aparecid en Norteaméricaen 1867y sevendié comounjuguete. Largastirasde
papel conunasecuenciade dibujosenellas, seinsertaban dentrode uncilindro
conranuras.” (William 2011, pag. 14)

Cuando recordamos en las paginas de nuestra nifiez, podemos analizar los
diferentes personajes que se han expuesto con historias que han cautivado
nuestros recuerdos. Perotodo esto es solo el principio de laanimacién, dados las
técnicas manuales consiguieron realizar mas ejemplos de animacion primitiva.

Técnicas de animacion antiguas
Taumatropo-Zootropo - Praxinoscopio

Con las referencias de Richard Williams estos estilos de animacién
causaron un enorme interés, apresurando a la ilusién del movimiento en los
primeros signos de unaanimacion 2D, conservando los grandes progresos del
dibujo, mostrados al publico como la emocién de una proyeccién dentro de
recursos mecanicos y tecnoldgicos, en su época lograron dar un paso grande
hacia el futuro enlaanimaciony disefio.

Figural
Ejemplo de los giros del taumatropo

T Lede b
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Eslaformade massencillade apreciar el movimiento de unacaricatura,
conelmovimiento de derechaaizquierdacomienzaaintegrarse un efectovisual
dondese crealaanimacionde 2 pasos, estableciendo esta pequefiainvencién
dadacomounjuguete paralos nifos. Tuvo susinicios, siguiendo los analisis de
los autores Williams o como Pollmuller y Sercombe nos ilustran con un claro
ejemplo de lasiguiente técnica de animacién manual.

Figura2
Zootropo armado

Nota. Fuente: Animacion la ensefianza deltoolkit, (pag. 12) un zootropo armado

Al crear este nivel de animacidn donde se incluye 4, 5 imagenes o
superioren unasecuencia de pasosamostrar, eslainvencion del disefioagran
escaladelaépoca, constituyenlasuperacion de undibujo estatico con medidas
enXyYaunnivel adecuado paraelnombre de animacién 2D.

Como ultimoejemplo de las 3técnicas mencionadas conanterioridad,
se trata de un ejemplo que mejora al zootropo puesto que se incorpora una
metodologiamecanica de espejos, dondelaanimacion esvisualizada deforma
frontal sin cortes ocasionados por las solapas que mantiene un zootropo al
momento degirar.

12 ]
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Figura3
Ejemplo de los giros del Praxinoscopio

Nota. Elaboracion propia, efecto espejo que mantiene a diferencia del zootropo.

Es decir, observandodelas ramificaciones del disefioylaanimacién 2D,
se hainnovado conla perspectiva de los especialistas en disefio, componiendo
enunafructiferavida paralos personajes como escenarios, utilizando diferentes
mecanismosy estructuras complejas, agradeciendoalosavancestecnolégicos
y globales de la época. El profesionalismo mostrado desde los inicios del siglo
XX ha dado un empuje inmenso a la evolucion de la animacion, a los grandes
artistas einnovadores como John Ayrton Paris en 1824 con el taumatropo, W.
G.Horneren 1834 con el Zootropo y Reynard’s en 1877 con el Praxinoscopio,
fueron grandes pioneros en el area de la digitalizacion 2D recordamos en la
historia de lailusion mecénica del disefio.

11.2. Métodos primitivos en el movimiento 2D

Encuantolaseparaciénde unalinea desarrollada entre laanimacion
primitiva y los métodos la actualidad, se crea nuevas formas de animacién al
adherirlas nuevas tecnologias que fueron creciendo enfamay caracteristicas,
mismas que son utilizadas en el desarrollo del disefio, estamos hablando de
camaras fotograficas como las filmadoras.

Cada drea que tiene una relacidn abierta con el disefio, siguid
desarrolldndose porsu cuentaincrementando sus actividades como también

[ 13 |
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fusionandose en otras profesiones, la fotografia estd muyinmersa con nuevas
técnicas de animacidn, incluso se han creado grandes producciones que
han ganado premios a nivel mundial, claro ejemplo tenemos las peliculas de
animacién de Tim Burton en la Novia del Cadaver estrenada en el 2005 de
conocimiento publico.

Una de los métodos mas usados esta el reconocido Stop Motion los
ciclos de movimiento consisten en colocar periédicamente ciertos efectos
repetitivos: los del dar pasos o fluir del agua o del humo, los del brillo de las
estrellas....(CastroySanchez, 1999 pag. 156). Los animadores como personas
de experiencia en el tema subrayan la repeticién y la continuidad de cada
proceso, cada movimiento debe estar registrado por unafotografia o hablando
entérminos técnicos, cada frame contiene una serie de movimientos.

Figurad
Bocetaje stopmotion

Nota. Elaboracidn propia, laelaboracién de un esquema bocetado para el stop motion.
Elaboracién de un esquemabocetado para el stop motion.

Los elementos de repeticidn realizan ciclos donde expresan
movimientos que permiten dos acciones importantes los cuales es ahorra
tiempoy dinero cuyos movimientos son especificosa unirse envarias secciones
provocando animaciones mas estructuradasy uniformes.

Lasecuenciaque mantiene cadaaccion se boceta paratenerunaguia
graficay temporal, esto genera una facilidad en mantener una secuencia de

imagenes en un story board para unactor humano.

| 14 |
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La utilizacién del Story board

La animacién es una simulacion de una secuencia de graficos donde
cadaelemento es planificado o producida para cumplir un objetivo. Nosotros
hemos introducido la palabra ilusidon del movimiento, sin embargo de cada
escena realiza este efecto, pero para tener un orden en cada uno de los pasos
esimportante el proceso de Bocetaje previo a simulaciones humanas.

Figura5
Transicion de un story boarding

Nota. Propiedad delautor, laelaboracién de unesquema bocetado para el stop motion.

Las artes visuales aprendidas en los periodos académicos, deben
ser fusionadas para completar todos los proyectos que se emplea el
profesionalismo, esto quiere decir, que cada seccion puede ser modificada a
un ajuste previo en la revision de los mensajes comunicaciones, que se prevé
antes de la creacion grafica, si esto esta enlazado con lo planificado pasa a ser

[ 15 |
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un proyecto exitoso, sin embargo si hay errores se corregira cada parte que
este malcompuesta.

CutOut

Enlacreacion delailusion del movimiento mediante la manipulacion
defiguras bidimensionales recortadas, cuyas posiciones son grabadas de una
enuna paracompletarunaaccioén. La particularidad de los elementos que crean
movimiento es esta técnicaes que son planos, adiferenciadelos delaanimacion
stop motion. (Castroy Sanchez Pag.62)

La técnica es usada al ya no solo combinar e uso de un aparato
electrénico como una cdmara si no la creacién de personajes o elementos
dispersos uno de otros, con el fin de recortarlos y manejarlos en diferentes
capas elaboradas ya sea porlamano del disefiador o creados digitalmente.

Cada elemento es tratado bajo la linea gréafica juntamente con la
colocacién de los elementos en la mesa con los demas creativos, esta linea
graficaestipula caracteristicasfisicas similares paralos elementos a presentarse
enlaanimacion. Loselementos dimensionales son exhibidos de formasfrontales
en recortes de siluetas, controlando los efectos de sombra causados por la
iluminacién expuesta. Tomando en cuenta cada elemento es fotografiado de
manera colectivadentro de un escenario, estoayudaa quelos coloresresalten
de manera natural, por lo que el disefiador —animador tiene la libertad de
pintarlos a conveniencia parala exposicién en collage.

Figura6
Personajes con expresion de movimiento

| |

, \
\-iJ ¥ 4: 1 \a/

X

Nota. Fuente: Kit de supervivencia delanimador, Williams, 2011 pag. 156

| 16 |
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Un gran referente en este estilo de animacién esta la serie
estadounidense South Park, la produccién atrajolaatencién de ungran nimero
delasmasasadolescentes tratandose de una caracterizacionsin censuraenlos
didlogos de los personajes, cada uno de ellos tiene una diferenciacion en sus
rostros, conjuntamente con sus vestimentas. Elmovimiento de brazosy cabezas
expresaban lailusién de animacién, sin olvidar la expresividad de sus rostros con
labocay ojos, objetos que llevan la mayoria de movimiento paralaanimacion.

La Pixilacion

La esencia de la creacién de la ilusion del movimiento por parte de
actores humanos, que articulan por cierto tiempo determinadas poses,
grabadas por lacamarafotograma a fotograma; en otras palabras, los actores
posan mientras son filmados y luego se mueven a una nueva posicion. El
movimiento se produce al proyectarse la pelicula. (Castroy Sanchez, pag. 275).

Una nueva técnica donde los representantes ya no estan plasmados
en una hoja de papel o son creados con el humorismo de un disefiador,
donde expresa singularidades que solo se las puede crear con un lapiz a ser
fotografiados en una secuencia deimagenes sonactoresreales, mismos que se
enfrentanaforzarasucuerpoconteneruna condicidnfisicasaludable, puesto
que son retratados frame porframe, la pacienciayla quietud del personaje es
la base para poder entregar unailusidon de animacién conlarecoleccidn de una
cantidadinmensurable de poses.

Figura7
Personaje escalando un drbol de manerairreal
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Graciasala pixilacion el actor puede realizar un efecto de movimiento
del diario vivir del espectador, con la secuencia de frames los participantes
pueden parecer quevuelan, o saltan exageradamente altograciasalarepeticion
deframes dentrodel escenarioel cual crealacombinacién de otrasherramientas
oinstrumentos especiales pueden agudizar estas utopias visuales como ejemplo
tenemos arneses, gruas, cuerdas, poleas, etc. El equipo que esté capacitado
paraconseguir las metastrazadas.

La expresividad mostrada enlaimagen extiende lasfacilidadesenlos
efectos logrados, esta técnica de animacion permite liberar la creatividad del
disenador permitiendo obtener una pelicula con efectos especiales sin contar
contantotrabajoeinversidn paralograrlos, ideales paralacreacién de opening
fusionando elementos fisicos y el carismainnato del actor

Rotoscopia

La Rotoscopia es basicamente una técnica de calco donde cada
elementoestratado con técnicas parecidasalaanterior, esta se puede expresar
conimagenes previamente filmadas, es decir sise quiere realizar unaanimacion
de unapersona caminando, esta sela calcaba poniendo pausaenelvideo para
recrear los movimientos de una manera exacta.

Es laforma de llevar a efecto del calcado estara determinado por el
estilodelanimador, quien puede utilizartrazos gruesosytoscos—que no porello
dejan de ser sumamente estéticos—otrazos mas sutiles mediante los cuales se
pueden contornear detalladamente alasfiguras. (Castroy Sanchez, Pag. 276.)

Esevidente observar estas técnicas en medios de comunicacion como
documentales,donde muestranalaempresa Disney, usando muchoestatécnica
para crear sus producciones como las historias de Cenicienta, Blanca nieves,
entre otras, las filmaciones que fueron calcadas conforme a cada necesidad
estan expresadas en varios lienzos de papel, para su analisis antes de ser
aprobadas paralaanimacion.

En el ejemplo de Pollmuller y Sercombe, demuestran que las
animaciones respetan lineas de movimientos, estos trazos ayudan a que las

| 18 |
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figurastenganunarelacion mashumana, esdecir el creativorealizaunalineade
movimientodonde separabajoaunadistanciaestricta cada paso,ademasdibuja
unaonda paralas posibles posiciones que tendra el personaje al caminar, enla
figura 8 podemos notar las diagramaciones que un humano hace al caminar,
ahorasimulan una guia para el personaje dibujado

Figura8
Personaje calcado
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Nota. Animacion la ensefianza del Toolkit, Pollmullery Sercombe, 2011 pag. 115

Cada elemento tiene una linea de continuidad donde el personaje
ya dibujado respeta la secuencia que debe tener, siempieza enun frameselo
sefialacomo un punto 0, esto quiere decir que después de ese movimiento el
personajevaasubirovaabajaryseledalapolaridad delos movimientos hasta
llegar al punto 23, asi se tiene una repeticion estructuraday la animacion se
evidencia que se calco desde el video.

1.3 Adobe Animated y su entorno

Adobe Animated es unasoftware que permitetenerunainteracién con
efectos de movimiento, ademas se incluye la posibilidad de incluirimdgenes,
videos o musica con el fin de proyectar un clip de pelicula partiendo de una
planificacidn previa.

Los trabajos que se pueden realizar en Animated pueden estar
relacionados con animaciones simples hasta grandes producciones de video
o complejas aplicaciones en contenidos multimedia, en relacion a todas las
creaciones que se resuelven el software pueden ser consideradas prototipos
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para productos de plataformas reales las cuales pueden contener, audio,
imagenes, videos.

Animated cuenta con archivos de baja compresion al crear sus SWF.,
cualsongrabados susarchivos, esto permite que sus contenidos no contengan
pesos exagerados para ser fusionados en otro software o sersubidosalaweb.
Las utilizaciones de vectores en sus soportes graficos dan una compatibilidad
con otros softwares de la familia Adobe, como es el caso de llustrador, los dos
softwares basados en la experiencia personal trabajan muy bien juntos al
atarearse en conjunto con los demas softwares de lafamilia adobe.

Figura9
Pdgina de inicio del software

wm o m@= 48

Nota. Elaboracion propia, apertura del software de animacién por primera vez.

Adobe animated incluye varias opciones que la transforman en una
herramienta con unsin nimero de utilidades, sin perder lafacilidad almomento
demanejarsusfunciones,comola disposicién dearrastrar suselementosdentro
desuespaciodetrabajoosimplementetransportar elementos vectorialesdeun
softwareala mesadeanimaciényacreada, suinterfazes versatil puesto que su
modo de trabajo en cddigo ActionScript 3.0, brinda mas facilidades dentro del
documento parasuincorporacion en producciones multimedia.funcionamiento
delos negocios, para que no exista problemas dentro de laentidad y asipoder
mejorar el rendimiento de las entidades a futuro”. (p.610).
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Figural0
ActionScript 3.0

= Abrir elemento reciente Crear nuevo © Introduccién

© Aprendizaje

B Plantillas >>
Adobe Exchange >>

Nota. Autoria propia en el modo de trabajo ActionScript 3.0.

Basados en la experiencia con el manejo del software el cédigo
ActidnScript 3.0 permite crear opciones para la navegacion interactiva del
usuario para un documento multimedia, también permite ajustar acciones
|6gicas que el software acoplaalos elementos dentro de lamesa de trabajo, un
ejemplo muy claro es la el cambio de color y el movimiento de sus elementos
al realizar una animacion con un objeto ya creado o arrastrado de algun otro
documento compatible vectorial.

Figurall
Interactividad ActionScript 3.0

ANIMACION

Y DISEND

Nota. Elaboracién propia, la transformacién armoniosa en los elementos dentro de
laanimacion.
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Con el facil acceso a diferentes softwares que ofrece el internet, esta
al alcance con una mayor concurrencia para todo el publico tanto como a
estudiantes, profesionales o aficionados a la animacidn. Teniendo dentro del
mismo Animated tutoriales llamados guias paso a paso para el reconocimiento
del software, herramientas que permiten tener un acceso garantizadoenla
manipulacion de sus opcionesy herramientas.

Figural2
Tutoriales para la navegacion dentro del programa

) Inroduccion

0 Aprendizaje

BLome An Expert

cam nom o wideo tulorials

B WATCH NOW

Nota. Elaboracién propia, Mostrar las introducciones que ofrece el adobe Animated
ysuAprendizaje
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1.4 Animacion Basica

En eltrascurso de este estudio sobre laanimacion hemos aprendido
varios aspectos que transforman a un dibujo plano, en una combinacién de
repeticiones almismo dibujo dando algunas modificaciones causando un efecto
visual llamado animacién, con el movimiento representado con algunadelas
técnicas podemos admirar ese efecto.

Pero entrando en un aspecto tecnoldgico virtual vamos aplicar
estos mismos efectos con el conocimiento de los elementos a usar dentro del
Animated, como primera parte hemos conocido los beneficios de trabajarconel
cédigo ActionScript 3.0, recapitulando un poco sabemos que el software tiene
elementos que ayudan a controlar los procesos de animacion.

Como Paso siguiente vamos a realizar una animacion basica dentro
del software de animacidn, primero vamos a conocer las partes del software
ysus herramientas.

Figural3
Espacio para la mesa de trabajo

Nota. Elaboracidn propia, la primera seccion es donde se expondra los contenidos a
modificar.

Las partes de la pantalla la vamos a detallar en 3 partes, esto puede
cambiar por laversion del software sin embargo son las mismas secciones que

puedan variar la posicién dentro dela pantalla.
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Figural4
Linea de tiempo

Nota. Elaboracion propia, la linea de tiempo es donde se habilitaran los frames con
contenidos.

La linea de tiempo es donde el usuario tendra el control de los
elementos en cuandoasudistribuciénenlamesadetrabajo,comoeneltiempo
para su apariciony desaparicidn, esta seccién cuenta con la disponibilidad de
capas, cadalayer esta enla posibilidad de contar contoda unaanimaciénentera
con el fin de completarlos elementos en total de laanimacion.

Figural5
Barra de herramientas

Nota. Elaboracién propia, todas herramientascomosus modificacionesselasencontrardaqui.

La seccidn de usabilidad del disefiador se encuentra en la barra de
herramientas, cada opcién cumple con una funcién especifica como en la
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creacion de elementosvectoriales, establecer modificaciones en los elementos
creados como tamafio, forma, color, trazos o texto. Ademas, tiene otras
herramientas que no solo afecta a un elemento creado en la mesa de trabajo
sinoatodos los elementos como navegacion o trasformacion de las mismas.

Figural6
Interfazactiva

Nota. Elaboracion propia, Lainterfaz lista para la creacion de elementos basicos.

Para animacion basica debemos entender el funcionamiento de las
opcionesdentrodelalineadetiempo, laseleccién de capasyel contenidoquese
vaestipulando enlosframes paracompletarlos elementos paraunaanimacion,
enlos ejemplos a mostrar evidenciaremos las tres partes que tenemos en la
linea de tiempo, la seccién de las capas, laseccidén de los frames y su distincidn
enlasecuenciadel tiempo, es decir son 24 frames por segundo.

Figural7
Interfaz Linea de tiempo

Linea de tiempo

a

Nota. Elaboracion propia, La caracterizacion denominada pelota son las capas, la
numeracion es el tiempoy los recuadros delineados de negro son los frames.
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En la figura 16, se evidencia la linea de tiempo con los elementos
resaltantes como:los nimeros en unasecuenciade multiplos de 5 sedenomina
los segundos que durara los elementos expuestos en la mesa de trabajo,
después tenemos los espacios donde estdn las palabras Pelota, Pelota 2
Horizonte, etc. Esel cajon dondeseirdn creando las capas, previo conocimiento
en la familia de Adobe cada uno de nosotros estamos familiarizados en las
funciones de una capa. Y finalmente tenemos los recuadros debajo de los
numeros mismos que se puede evidenciar como frames, estos espaciossirven
para lacolocacion de los elementos de forma fisicacomo el acompafiamiento
de muchos mas frames, determinaran la duracidn en pantalla de cada
elemento.

Cuando estamos listos con los elementos en una clase practica con
la guia de las figuras mostradas, desde los computadores comprendemos
la utilidad de cada uno de las herramientas, creando los elementos que se
visualizaran en la mesa de trabajo.

Figura18
Herramientas

P N P

Nota. Elaboracion propia, una parte de las herramientas que permiten la creacion de
cadafigura.

De la misma manera las herramientas comparten similitud dentro
de lafamilia de adobe y su software que en periodos académicos ya hemos
utilizado como son llustrador o Photoshop.

Con respecto a la visualizacion de todo lo armado dentro
del software de animacidn contamos con la accién de una mesa de trabajo, la
interfaz presentalaaccién de cadaframe, sujetoa unalineadetiempo queda
la orden de entraday salida, estos se visualizan con cada ejercicio estipulado
dentro de cada capa, todo esté en orden es supervisado por el usuario.
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Figural9
Interfaz de visualizacion

Nota. Elaboracidn propia, La animacion es supervisada conforme va en su recorrido
por cadaframe de las capas creadas.

Las partesempleadas pararealizar este tipo de trabajo se construyen
con las técnicas bdsicas de la animacidn, el cédigo ActionScript 3.0 realiza las
fusionesdelos elementos realizando lailusién de movimiento paralaanimacién
basica.

12. Actividades de Aprendizaje
12.1. Actividad 1: Animacionantigua

Indicaciones:

1-Realizarunaanimacion basada enlastécnicas antiguas, utilizar zootropo, para
presentar al “Instituto Superior Tecnoldgico Vicente Ledn, utilizarinstrumentos
manualesyde precision paraentenderlastécnicas basicasy principalesenuna
animacion tradicional.

También elaborar bocetos manualmente con un minimo de 5 series de
movimientosendonde serelatela historiade comosevaarealizarlaanimacion.

Procedimiento:

1. Realizar la cinta de animaciéon en una medidade 7cmx 29.7

2.Realizar la cajacilindrica del zootropo de 8 cm de altox 29.7

3. Dividir en 5 partes la cinta para realizar los 5 movimientos del objeto o
personaje.
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4 -Pintar de color negro la caja cilindrica del zootropo.

5.-Afadir color al objeto o personaje.

Rubrica:
ASPECTOS A EVALUAR PUNTUACION
PUNTUACION ADECUADO SUFICIENTE  INSUFICIENTE
ADECUACION  Lapresentacion
ALTIEMPO esenlafecha 2,5 0
ESTABLECIDO correspondiente
CUMPLE Cumple con
CONLAS todaslas 25 0
DIRECTRICES indicaciones ’
DADAS establecidas
Justifica
ORDENY demanera 20 0
COHERENCIA  adecuadasu ’
respuesta
Mantener
unaestética
‘ pertinentea
REDA$CION unestudiante a 05 0
ORTOGRAFIA de4to. nivel ’
enlacreacion
del personajeu
objeto
PUNTUACION TOTAL 10,00 5,50 0,00

12.2. Actividad 2: Stop motion

Indicaciones:
1-Realizar un stop motion dibujando un personaje que caminara dentrode una
escenariodibujado, el cual dard pasosysaltara paraluegosalirdeescenacaminando.

Tambiéndebe ser pintado con colores fuertes el escenarionose requiere quelos
dibujosestén perfectamente dibujados pueden usar latécnicadel sketchingenel

personaje, pararealizarlaanimacionfotografiando cadaescenaparalaanimacion.

Procedimiento:
1. Utilizarel software Premier pro parapcoparacelulardescargarlaapp Stopmotion.
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2. Crear un personaje con nombre.

3. Crear el escenario a usar entamafio de una hoja A4.

4.- Pintar el escenario con colores vivos.

5.-Dibujar al personaje con los movimientos repetitivos para realizar los pasos
yel salto paraserafiadidos en el escenario.

Rubrica:

PUNTUACION
ADECUADO SUFICIENTE INSUFICIENTE

ASPECTOSAEVALUAR
PUNTUACION

ADECUACION  Lapresentacion
ALTIEMPO esenlafecha 1 2,5 0
ESTABLECIDO correspondiente

CUMPLE Cumplecon
CONLAS todaslas ) 25 0
DIRECTRICES indicaciones ’
DADAS establecidas
Justifica
ORDENY demanera 20 0
COHERENCIA adecuadasu ’
respuesta
Mantener
unaestética
i pertinentea
REDACCIONY  unestudiante 4 05 0
ORTOGRAFIA de4to. nivel ’
enlacreacion
delpersonajeu
objeto
PUNTUACION TOTAL 10,00 5,50 0,00

12.2. Actividad 3: Animacion digital

Indicaciones:

1.-Esta practica establece un conocimiento sobre la historia hastalaactualidady
reconocerlas principales diferencias quetiene laanimacién, laformamondtona
antigua donde se puede realizar una secuencia deimagenes manualmentey

ahoratenereste trabajo de formadigital.
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Incluyendo al estudiante en una practica experimental para su formacion
académica en las nuevas tendencias del disefio, las mismas que han
revolucionado la composicién digital en nuestro siglo.

Procedimiento:

1. Practicar con la herramienta para creacion de elementos redondos

2. Colocaruncoloralcirculoy colocarloenun frame

3. Crear otra capa parala ubicacién de unalinea de horizonte

4 - copiar el frame creadoy con el click sin soltar alargarlo el tiempo que usted
desee.

5.- En el dltimo frame colocar el circulo en la ubicacion final del movimiento
estipulado paraelelemento.

6.-Darclickderechoy crearinterpolaridad de movimiento enlosframes copiados
7.-Observar lailusion de movimiento que realiza el Animated

Rubrica:

ASPECTOS AEVALUAR PUNTUACION

PUNTUACION ADECUADO SUFICIENTE INSUFICIENTE

ADECUACION  Lapresentacion
ALTIEMPO esenlafecha 1 2,5 0
ESTABLECIDO correspondiente

CUMPLE Cumple con
CONLAS todaslas 2 25 0
DIRECTRICES indicaciones ’
DADAS establecidas
Justifica
ORDENY demanera 4 20 0
COHERENCIA adecuadasu ’
respuesta
Mantener

unaestética

REDACCION pertiner)te a
Y unestudiante 4 05 .

f de4to. nivel
ORTOGRARA enlacreacion
del personajeu
objeto

PUNTUACION TOTAL 10,00 5,50 0,00
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13. Autoevaluacion

Autoevaluacion1

Tema: Historiay principios de laanimacién 2D
Indicaciones:

—Conteste lassiguientes preguntas, luego de haberidentificado einterpretado
los contenidos analizados.

—Procure norevisar los contenidos al iniciar la autoevaluacion.

—Alfinalizar la autoevaluacidon compare las respuestas obtenidas.

Seleccione el literal de la respuesta correcta:

1. ¢Cualfaradnyenquéaiio, creolos primeros rasgos de animacion?
a) Tutankamon, en 1540 AC.
b) Isis,en 1300AC.
c)Ramsesllen1600AC.
d) Zethilllen 1520 AC.
2. élas pinturas rupestres mostraban un indicio de algun
movimiento?
a) Si, Almomento de contarunactodecaza
b) No, por ser unaimagen entiposilueta.
3. éLaevolucion delaanimacién fue necesaria para elevar el animo
de que pais caido en desgracia porlas guerras?
a)Alemania
b) Inglaterra
c)Japon
d) Estados Unidos
4. ¢{Qué caricatura es un referente de la animacion mas recordado
enla historia estadounidense?
a) Mickey
b) Pluto
c)Donald
d)Minie
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5.Conteste verdadero ofalso, ¢ El Taumatropo esuncilindrocon una
serie de dibujosasualrededor?
a)Verdadero
b) Falso

6. Conteste verdadero o falso, ¢ El Zootropo tiene espejos que le
ayudan a proyectarlaanimacion?
a)Verdadero
b) Falso

Autoevaluacion2
Tema: Métodos de Animacion
Indicaciones:

—Conteste lassiguientes preguntas, luego de haberidentificado einterpretado
los contenidos analizados

—Procure norevisar los contenidos al iniciar laautoevaluacién

—Alfinalizar laautoevaluacién compare las respuestas obtenidas.

Seleccione el literal de larespuesta correcta:

1. ¢El desarrollo de los métodos de animacion surgieron por la
evolucionde........?
a) Técnicas deimpresion.
b) Lafotografia.
c) Desarrollo de ramas del disefio.
d) Laanimacion.
2. ¢Elstopmotionestdbasadoen.....?
a) Larepeticion de los movimientos
b) Los elementos visibles de la composicién
c¢) Lavinculaciondelafilmacion
d) Elempleo de la actuacién profesional
3. ¢Elstoryboard nosfacilitala.......?
a) Creacion de personajes
b) Elarmado de un escenario

| 32 |



Guia de estudio - Disefio y Animacion 2D

c) Laseleccion del coloren cadaescenario
d) La produccién de laanimacién en un orden esquematizado con bocetaje
4.- ¢Unaproduccionanimadareferente del Cut Outes.....?
a) Mickey
b) South Park
c)DragonBallZ
d) Los caballeros del Zodiaco
5.-Larotoscapia esbdasicamentela......?
a)Elempleodeiluminacién
b) Ladistribucion de lalinea gréfica en elambiente animado
c) Elcalcoarealizarse sobre unafilmacién
d) Lacreacidn de personajes con el story board

14. Evaluacioénfinal

La evaluacidnfinal se establece de forma presencial con una evaluacién escrita.
Tema: Animacién basica

Indicaciones:

—Contestelas siguientes preguntas, luego de haberidentificado e interpretado
los contenidos analizados.

—Procure norevisar los contenidos al iniciar la autoevaluacién.

—Alfinalizar la autoevaluacion compare las respuestas obtenidas.

Seleccione el literal de larespuesta correcta:

1.¢Qué es unframe/tiempo?
a) Unaexpresionde lenguaje endisefio.
b) Lacoloracidn quetiene un elemento.
¢) Launidad de medida con la que trabajamos en Animated.
d) Untipo de escenario.

2. ¢Cual eslafuncion de las capas en Animated?
a) Un procesos de animacion
b) Unalineadetiempo
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¢)Unatécnicadeanimacion
d) Una seccion donde se separan las acciones por elementos creados a
combinarse dentro delaanimacion
3. éLas herramientas de Animated comparten funciones con que
software?
a) llustradory photoshop
b) Wordy excel
c)Solo conilustrador
d) Contodos los sistemas existentes
4. ¢Cémosedenominaalainterfazdevisualizacion paracolocarlos
elementos?
a)Action script
b) Capa
c) Mesa detrabajo
d)Frame
5.¢Enlalineadetiempo 1segundoson:....?
a)45frames
b) 24 frames
c)32frames
d)1frame

15. Solucionario de las Autoevaluaciones
Seleccione larespuesta correcta
Autoevaluacion1

1. ¢Cualfaradnyenquéaiio, creolos primeros rasgos de animacion?
a) Tutankamon, en 1540 AC.
b) Isis,en 1300AC.
c)Ramses|len 1600AC.
d) Zethilllen 1520 AC.
2. ¢élas pinturas rupestres mostraban un indicio de algun
movimiento?
a) Si,almomento de contar unacto de caza
b) No, por ser unaimagen entiposilueta.
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3. éLaevolucion delaanimacién fue necesaria para elevar el animo
de que pais caido en desgracia porlas guerras?
a)Alemania
b) Inglaterra
c)Japon
d) Estados Unidos
4. ¢{Qué caricatura es un referente de la animacion mas recordado
enla historia estadounidense?
a) Mickey
b) Pluto
c)Donald
d)Minie
5.Conteste verdadero ofalso, ¢ El Taumatropo esuncilindroconuna
serie de dibujosasualrededor?
a)Verdadero
b) Falso
6. Conteste verdadero o falso, ¢ El Zootropo tiene espejos que le
ayudan a proyectarlaanimacion?
a)Verdadero

b) Falso

Autoevaluacion 2
1. ¢El desarrollo de los métodos de animacion surgieron por la
evoluciénde........ ?
a) Técnicas deimpresion.
b) Lafotografia.
c) Desarrollo de ramas del disefio.
d) Laanimacion.
2. ¢ElStop motionestdbasadoen.....?
a) Larepeticion de los movimientos
b) Los elementos visibles de la composicién
c¢) Lavinculaciondelafilmacion
d) Elempleo de la actuacién profesional
3. ¢ElStory Board nosfacilitala.......?
a) Creacion de personajes
b) Elarmado de un escenario
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c) Laseleccion del coloren cadaescenario
d) La produccién de laanimacién en un orden esquematizado con bocetaje
4. {UnaProduccién animada referente del Cut Outes.....?
a) Mickey
b) South Park
c)DragonBallZ
d) Los caballeros del Zodiaco
5.Larotoscapia es basicamentela......?
a)Elempleodeiluminacién
b) Ladistribucion de lalinea gréfica en elambiente animado
c) El calco arealizarse sobre unafilmacién
d) Lacreacidn de personajes con el story board

16. Glosario

Actidnscript 3.0: Formatode trabajo en un cddigo Unico pararealizaranimacion
compatible con softwaresy reproductores multimedia

Frames: Unidad de medida de la linea de tiempo para realizar animacion en
Adobe animated

Praxinoscopio: Técnica antigua para realizar animacién mediante un tambor
giratorio con espejos.

Stop Motion: Técnica actual mediante fotografias con ambientacion digital.
Story board: Método de organizacion de ideas mediante cuadriculas.
Taumatropo: Método antigua usando dos dibujosyungirodeidayvuelta para
formar un efecto de movimiento primitivo.

Zootropo: Técnicaantigua para realizar unaanimacioén usando untamborijunto
aunatiradedibujossecuenciales.
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