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INTRODUCCION

Origen del Colegio de Cienciasy Humanidades

a Universidad Nacional Auténoma de México tiene dos

bachilleratos, la Escuela Nacional Preparatoria y el Colegio de
Ciencias y Humanidades. Ambos subsistemas cucntan con programas
de estudios diferentes, ¢l primero respondc a una programacion anual
y el segundo se divide a través de semestres, ambos se cursan en tres
anos.

El Colegio dc Cicncias y Humanidades es una institucion académica, que
ofrece estudios de ensefianza media supcerior; su proyccto fue aprobado
por el Conscjo Universitario dc la UNAM el 26 dc enero de 1971,
durante ¢l rectorado de Pablo Gonzalez Casanova, quien considero
tal accion como: "la crcacion de un motor permanente de innovacion
de la enschanza universitaria y nacional, y debera scr complementado
con esfuerzos sistematicos que mcjoren a lo largo de todo el proceso
cducativo, nuestros sistemas de evaluacion de lo que ensefiamos y de lo
que aprenden los estudiantes”.

El Colcgio de Ciencias y Humanidades fue crcado para atender una
creciente demanda de ingreso a nivel medio superior cn la zona
mctropolitana y al mismo ticmpo para resolver la desvinculacion
existente cntre las diversas cscuclas y facultades y los institutos y
centros de investigacion de la UNAM, asi como para impulsar la
transformacion académica de la propia Universidad con una nucva
perspectiva curricular y nucvos mctodos de cnschanza, para lo cual cra
nccesario constituir una planta docente "con una juventud no exenta de
madurcz y una madurez no exenta de Juventud” Gonzalez Casanova

En la actualidad, ¢l Colegio csta conformado por una Direccion
General, cinco planteles, y por un Laboratorio Central, con sus
instalacioncs ubicadas cn la Ciudad Universitaria de la UNAM, y
atiendc a una poblacién estudiantil de 60 mil alumnos, con una planta
docente de aproximadamente 2 mil 800 profcsores. Cada aho ingresan
18 mil alumnos a sus aulas, y han pasado por sus aulas cerca de 700 mil
alumnos. Su Plan dc estudios sirve de modelo cducativo a mas de mil
sistemas dc bachillerato de todo cl pais incorporados a la UNAM
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Para su funcionamiento interno cuenta con autoridades propias, su
organigrama lo preside un Director General y nueve secretarias que
apoyan su actividad acad¢mica y administrativa. Sus instalaciones son
cinco y estan distribuidas cuatro cn la zona metropolitana y una en el
Estado de México (Naucalpan) Cada uno de estos planteles ticne un
director y sccretarias de apoyo académico y administrativo.

Los plantcles cuentan con dos turnos, de aproximadamente 55000
alumnos.

Es un bachillerato de cultura basica y ticne la caracteristica de ser
propedeutico, general y (nico, es una institucion de cnsefianza
media superior; ocupa una posicion intermedia entre los estudios de
licenciatura y la ensefianza basica, que en México incluye la cscuela
secundaria. Sc rige bajo los términos de la Ley Organica y del Estatuto
General de la Universidad, ademas cuenta con una legislacion propia

que norma su actividad particular que es el Reglamento de la Escucla
Nacional "CCH."

Mision y Filosofia

La mision institucional sc funda en ¢l modclo de accion educativa
distintiva del CCH, ¢l cual, desde su fundacion y en razon de su
profunda racionalidad y actualidad, ha constituido una modalidad
de bachillerato de alcance y ambicion académica indudables. Sus
concepciones de educacion y de cultura, asi como los enfoques
disciplinarios y pedagoégicos que de aquellos se derivan, innovadores,
cn 1971, han mantenido su vigencia y han adquirido en los ultimos ahos
una accptacion gencralizada que, si bien no sc reficre expresamente
al Colegio como precursor, incvitablemente evoca lo que ¢ste ha
sostenido o practicado.

El Colcgio de Ciencias y Humanidades persiguc que sus estudiantes,
al cgresar, respondan al perfil determinado por su Plan de Estudios,
quc scan sujetos y actores de su propia formacion y de la cultura
de su medio, capaces de obtener, jerarquizar y validar informacion,
utilizando instrumentos clasicos y tecnologias actuales, y resolver con
clla problemas nucvos.

Sujctos poscedores de: Conocimicentos sistcmaticos y puestos al dia
en las principales arcas del saber; actitudes propias del conocimiento,
dc una concicncia creciente de como aprenden, de relaciones



interdisciplinarias en cl abordaje de sus estudios, y de una capacitacion
general para aplicar sus conocimicntos y formas de pensar y de
proceder, a la soluciéon de problemas practicos. Con ello tendran las
bases para cursar con éxito sus estudios superiores y ejercer una actitud
permanente dec formacion autonoma.

Ademas de esa formacion como bachilleres universitarios, el Colegio
busca que sus estudiantes se desarrollen como personas dotadas
de valores y actitudes Cticas solidas y personalmente fundadas; con
sensibilidad e intecreses variados cn las manifestaciones artisticas,
humanisticas y cientificas; capaces de tomar decisiones, de ejercer
liderazgo con responsabilidad y honradez y de incorporarse al trabajo
con creatividad, para que scan al mismo tiempo, ciudadanos habituados
al respeto y al dialogo y solidarios en la solucién de problemas sociales
y ambientales.

Por su trascendencia, ¢l cumplimicnto de csta mision debe determinar
¢l rumbo de toda accién que se emprenda para construir el futuro del
Colegio Yy su aportacion a la renovacion de la enschanza media del pats.

Sc espera que cl conjunto dc cstas cualidades permitira a los cgresados
reconocer ¢l sentido de su vida como aspiracion a la plenitud humana,
scgun sus propias opcioncs y valores.

Estructura Organizacional del CoIegio de Ciencias y
Humanidades

El Colegio dc Ciencias y humanidades esta conformado de una
Dircecion General, cinco plantcles (Azcapotzalco, Naucalpan, Vallejo,
Orientc y Sur) y un Laboratorio Central. Su maximo 6rgano colegiado
de gobierno cs ¢l Conscjo Té¢cnico (instalado el 26 de Febrero de 1992
por el Conscjo Universitario de la Universidad Nacional Autonoma de
México), y la conduccion académica-administrativa de la institucion
esta a cargo de la Dircccion General.

La Direccion General del CCH

Fuc creada por cl Conscjo Universitario ¢l 3 de diciembre de 1997,
tras obtener el Colegio el caracter de Escucla Nacional, y comenzo
formalmentec sus actividades ¢l 24 de Febrero de 1998, fecha en la cual
fuc designado ¢l primer Director General por la Junta de Gobierno de
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la UNAM.

En la actualidad la Dircccion General se encuentra conformada por las
Secretarias General, Académica, Administrativa, Secretaria de Servicios de Apoyo
al Aprendizaje, Planeacion Estudiantil, Programas Institucionales, Comunicacién
Institucional, e Irgformdtica.

La Secretaria de Servicios de Apoyo al Aprendizaje, cuya titular es Maria
Eugenia Tovar Martinez, se encarga dc planear, elaborar, organizar
y coordinar programas que brinden scrvicios de apoyo a la docencia
en cl Colegio; planea y realiza la seleccion biblio-hemerografica en
apoyo al plan y a los programas dc cstudio que apoyen el aprendizaje
de los alumnos; desarrolla programas de trabajo que redunden en
el mcjor aprovechamicnto de Jos recursos audiovisuales, en apoyo
a la ensefanza en los planteles del Colegio y, junto con el titular del
Laboratorio Central, programa y controla la entrega oportuna de
acuerdo a nccesidades de sustancias y reactivos a los laboratorios de los
plantcles.

A clla pertenccen el Sistema de Laboratorios de Innovacion (Siladin),
la Coordinacion de Bibliotecas, ¢l Laboratorio Central, asi como los
departamentos de Actividades Editoriales, Servicios Audiovisuales,
Difusion de las Ciencias, Difusiéon de las Humanidades v las Ciencias
Sociales, y el Departamento de Recursos Informaticos, Audiovisuales y
Multimedios para el Aprendizajc (DRIAMA).

Departamento de Recursos Informdticos, Audiovisuales y

Multimedios para el Aprendizaje (DRIAMA)

En cste dcpartamcnto SC promucvc la participaci(’)n dc los profcsorcs
en la claboracion de video y software cducativo. La meta fundamental
es crear materiales de apoyo que usen los recursos informaticos para
resolver problemas de aprendizaje cspecificos de las materias que
integran cl plan de estudios. Para lograr cstas mctas sc oricnta a los
profesores en aspectos didacticos y tcenicos. La participacion de los
profcsorcs sc fomenta a través de los rubros prioritarios y también por
medio de concursos.

Ademas coordina los servicios que sc prestan cn los departamentos
dec audiovisual de los cinco plantcles, también sc aboca a la seleccion
y clasificacion dcl matcrial audiovisual. Por otro lado se promucve
la participacion de profesorcs cn la claboraciéon de videos con fines
cducativos.



FUNCIONES

* Proporcionar a profesores y alumnos del Plantel, los
rccursos audiovisuales para la investigacion, las
actividades acad¢micas asi como la extension vy
difusién de la cultura.

* Ascsorar a la comunidad del Plantel sobre la seleccion
y/o utilizacion de los medios; materiales didacticos y
audiovisuales.

* Apoyar a los profesores de carrera cn la productividad
académica, con la claboracion de material didactico y
audiovisual.

* Disefiar y cn su caso claborar matecriales didacticos
audiovisuales con ¢l fin de coadyuvar al proceso
cnschanza-aprendizaje.

* Gestionar la produccion, adquisicion y reposicion de
matcriales. Solicitar la compra de cquipo audiovisual,
nccesarios para ¢l buen desarrollo de las actividades
académicas del Plantc].

* Promover ante la comunidad académica docente, la
produccion de material didactico y audiovisual, ya que
s un instrumento nccesario cn ¢l proceso ensenanza-
aprendizaje.

* Participar cn las actividades propias del Plantel, apoyando
el desarrollo del trabajo academico y administrativo,
en las actividades cotidianas y extraordinarias.

Lo
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REPORTE DE ACTIVIDADES

D esglose de las actividades realizadas por mes, presentacion del
cronograma de actividades, y presentacion de los reportes

firmados mensuales.

OCTUBRE Diseno de carteles informativos
Diseno de pagina web

Curso a profesores
NOVIEMBRE Diseno de presentacion animada

DICIEMBRE Diseno de tipticos
Apoyo en proyacto PARLM.E

Diseno de portada de material didactice

ENERO Curso a profesores
FEBRERO Modelado en animacion 3-D
Elaboracion y edicion de video no lingal
Disenc de tripticos
MARZO Apoyo en proyecto PARLM.E.

ABRIL Diseno de carteles informativos §
Diseno de interfaz de interactivo




SE ANEXAN LOS TRES REPORTES BIMESTRALES
DE LAS ACTIVIDADES.

COLEGIO DE CIENCIAS Y RUMANIDADES
DIRECCION GENERAL

SECRETARIA DE SERVICIOS DE APOYC
AL APRENDIZAJE

BDEPARTAMENTO DE RECURSOS
INFORMATICOS, AUDIOVISUALES Y
MULTIMEDIOS PARA EL APRENDIZAJE

Of. No. CCHDG/SSAA/DRIAMAIJCRRIT 7412104

Asunto: Reporie Bimestral no. 1, det 4 de
octubre ai 4 de diciembre de 2004

MTRO. GERARDO GOMEZ ROMERO

JEFE DEL DEPARTAMENTO DE SERVICIO SOCIAL
ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS / UNAM
PRESENTE.

Por medio del presente, fe informo que fa alumna DAVILA RAMIREZ CLAUDIA
2 9425858-7 de la licencratura en Diseilo y Comuricacion Visua
ial =n esta institucion en el Programa: DESARROLLO DE
=ENDIZAJE EN EL BACHILLERATO DEL CCH. con clave
riodo comprendido del 4 de octubre del 2004 ai 28 de a
roliando las siguientes actividades:

K/‘ Disefio de pagina Web

Giseho de carteles informativos

Apoyo en cursos a profesores

Diserio de presentacion animada

Apayo en la elaboracion y edicion de video no tineal.

IQEIEb

8in mas por el momento, fe envio un cordiat saludo.

TENTAMENTE .
“POR il RAZA HABLARA EL ESPIRITU”
iico, D.F., a4 de mcnombre del 2004

P

3 JO: UPERTINO RUBIO RUBIO LIC. LILIA GUZMAN MARIN
izt JEFE DEL DEPARTAMENTO RESPONSABLE ADMVO.

' ﬁ/ﬁ;l;(ﬁ



COLEGIOQ DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
DIRECCION GENERAL

SECRETARIJA DE SERVICIOS DE APOYO
AL APRENDIZAJE

DEPARTAMENTO DE RECURSOS
INFORMATICOS, AUDIOVISUALES Y
MULTIMEDIOS PARA EL APRENDIZAJE

Of. No. CCHDG/SSAADRIAMA/JICRR/188/02/05

Asunto: Reporte Bimestral no. 2, del 4 de
diciembre de 2004 al 28 de febrero
de 2005

MTRO. GERARDO GOMEZ ROMERO

JEFE DEL DEPARTAMENTO DE
SERVICIO SOCIAL

ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS
PRESENTE.

Pot medio del presente. fe informo que la alumna DAVILA RAMIREZ CLAUDIA, con
numero de cuenta 9425658-7 de la licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual, realiza
su Servicio sccial en el Programa: DESARROLLO DE MULTIMEDIA PARA EL
APRENDIZAJE EN EL BACHILLERATO DEL CCH. con clave 2004-12/236-9291,
durante el pericdo comprendido del 4 de octubre del 2004 al 28 de abril del 2005,
desarrollando las siguientes actividades:

& Disefio de pagina web

¥ Diserio de carteles informativos

& Apoyo en curso a profesores.

£ Apoyo en proyecto P.APIME.

4 Diserio de tripticos.

& Apoyo en la elaboracion y edicion de video no fineal.

Siendo el Coordinador Directo del Programa et Biol. José Cupertino Rubio Rubio. quién
supervisara las actividades de la prestadora

ATENTAMENTE 13
“POR Mi RAZA HABLARA EL ESPIRITU”
México, D.F., a 28 de febrero de 4

P 0

RTINO RUBKFRUBID . |, - LIC. LILIA GUZMAN MARIN
EFE DEL DEPARTAMENTQ_ " RESPONSABLE ADMVO.

C cp. El alumno

JCRRspma”
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COLEGIO DE CIENCIAS Y HUMANIDADES
DIRECCION GENERAL

SECRETARIA DE SERVICIOS DE APOYO
AL APRENDIZAJE
DEPARTAMENTO DE RECURSOS
INFORMATICOS, AUDIOVISUALES Y
MULTIMEDIOS PARA EL APRENDIZAJE

Asunto: Reporte Bimestral niimero 3, del 4 de
febrefo al 28 de abril de 2005

MTRO. GERARDO GOMEZ ROMERO
JEFE DEL DEPARTAMENTO DE
* SERVICIO SOCIAL
ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS
PRESENTE.

Por medio de! presente, le informo que !a alumna DAVILA RAMIREZ CLAUDIA, con
numero de cuenta 8425658-7 de la licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual, realiza
su Servicio social en el Programa: DESARROLLO DE MULTIMEDIA PARA EL
APRENDIZAJE EN EL BACHILLERATO DEL CCH, con clave 2004-12/236-9291,
durante el periodo comprendido del 4 de octubre del 2004 al 28 de abril del 2005,
desarrollando las siguientes actividades:

B Diserio de pagina web

& Disefic de cartetes informativos.

A Modelada en animacién 3D.

B3 Apoyo en curso a profesores

A Apoyo en proyecto P.A.P.LM.E.

&1 Disefio de tripticos.

& Apoyo en la elaboracién y edicion de video no lineal.

ATENTAMENTE )
“POR MI RAZA HABLARA EL ESPIRITU”
iL.de 2005

£

BiOL. J UPERTINQ-RUBIO RUBIO ° LIC. LILIA GUZMAN MARIN
(/JEFE DEL DEPARTAMENTO - RESPONSABLE ADMVO.

14



ORIGEN DEL PROYECTO DE ANIMACION

En la claboracion de todo tipo de documentos se requicre de una

c¢dula de identificacion de la dependencia que ubique cl origen
del mismo, de igual forma cn los materiales audiovisuales, es por eso
que en ¢l Departamento de Recursos Informaticos, Audiovisuales y
Multimedios para ¢l Aprendizaje fue necesario crear una entrada que
cumplicra esta funcion.

Hay diversos recursos para poder darle cntrada a estos materiales
como podria scr la animaciéon de texto bidimensional con diferentes
softwarcs como Flash, Switch 6 Director, por nombrar algunos
pero el impacto visual que buscaba era un poco de realismo por la
tridimensionalidad y una ubicacion en el tiempo por la tecnologia que
sugicre. La bidimensionalidad no siempre lo logra, ya que somos scres
tridimensionales y finalmente ¢l observar cuerpos en 3-D siempre
nos sugierc mas rcalismo que la bidimensionalidad; ahora bien, ya que
habia decidido que fucra en 3-D hice algunos ensayos en un software
llamado 3-D cn Vector, cste software es sumamentc cascro y no tienc
las herramicntas y recursos que sc requiercn para una animacion mas
completa, es decir no satisfizo mis nccesidades graficas y de modelado
asi como tambicn las de cfectos de luz y texturas.

El software Infini-D cn su version 4.5, me era mas versatil para lograr
lo buscado, ya quc con su amplia gama de recursos pudo cubrir la
nccesidad, ]a idca de ubicar ¢l material como clemento moderno c
innovador para la cnschianza y tambi¢n que la Universidad csta a la
vanguardia con recursos optimizados y con vision hacia cl futuro.

La animacion sc inicié bocctando cn ¢l software, creando primero los
cuerpos que contendrian ¢l texto, éstos son transparentes como de cristal
para entender que la Universidad y demas clementos de textos deben
cstar resguardados casi como Jos diamantes, porque la Universidad
no cs accesible a todos y siempre ¢s vista como una institucion muy
valiosa, por cso ¢l color amarillo dcl texto cs institucional pero
tambicn cvocando a un metal precioso como cl oro, los prismas tienen
la intencion de ser un escenario que contience estos elementos valiosos,
un prisma sicmpre transmitc cstabilidad y scguridad, su color tambicn
es institucional pero tambicn reconociendo que ¢l azul a veces se usa
para dar tranquilidad.



El ambiente es espacial sin mucho detalle pucs se intenta representar
lo infinito que es con colores frios y texturas irrcgulares que se van
perdiendo en la distancia, y cs ahi dondc Ja Universidad tiene su presencia
en el universo, con un clemento de luz, como destello permancnte que
nos guia a través de la secuencia, este elemento que denomino como el
presentador cs cl espiritu universitario, orgulloso, brillante, dinamico,
pleno y contento nos introducc cn la animacién mostrandonos a
la Universidad, a la Direccion General del Colegio de Ciencias y
Humanidadcs, a la Secretaria de Scrvicios de Apoyo al aprendizaje y al
Departamento de Recursos Informaticos, Audiovisuales y Multimedios
para cl Aprendizaje para finalmente destellar con luz intensa vy
multiplicarsc cn dos para acentuar la importancia de la produccion que
sc rcaliza en el Departamento y cerrar con cl "Presentan” para fundir a
negros ¢ indicar el inicio del matcrial.

El orden de aparicion es jerarquico y el primer tiro de camara es en
contrapicada para ver como la Universidad y cl escudo sc incorporan,
la primera desde arriba, pausadamente y ¢l cscudo desde la izquicrda
a la derecha hasta Jlegar al centro y despucs desincorporarse como un
sistcma programado para cllo, dc igual mancra sucede con la Direccion
Gencral de CCH, pero desdc otro nivel v diferente tiro de camara, casi
directo denotando su jerarquia consccucnte de Ja Universidad, despues
cl panco contintia y observamos la Sceretaria desde una perspectiva cn
3/4, con un cncapsulado mas angosto para detcrminar su Jugar dentro
de la dependencia, y al ultimo ¢] Departamento con mayor tamano
pero sin encapsulado indicando su importancia, y jerarquia.

Al final el destello, producto de] Departamento acentia el "Presentan”
para terminar la animacion.

La iluminacion dc todo ¢l cscenario no cs muy intensa, para dar mas
rcalismo v permite ver los objetos sin incidir mucho cn sus superficics
para quc sc cntendicra que los materiales de que estan hechos los
clementos son duros y metalicos, afcctados un poco por ¢l tiempo,
pcro que aun permancceen.

El tema musical scleccionado lo divido en 5 partes que a continuacion
describo:



1.- Inicio con platillos con distorsion

2 .- Platillos con la melodia

3.- Ritmo de sintctizador

4.-Percusioncs  compuestas con bombo y wuna tarola, ambos
electronicos

5.- Redoble de tarola distorsionada con platillos.

El tema musical fu¢ editado para su mayor ajuste con la imagen, al
principio los platillos evocan avance, crecimicento y profundidad en
cl espacio, la melodia tiene dinamismo, cvolucion y movimiento,
los platillos marcan los cinco momentos en que se encuadran los
difcrentes textos y tambicn para abrir y dar cierre a la animacion. La
musica en general esta generada clectronicamente con sintetizadores
y distorsiones de instrumentos que da resultado a una melodia con
tecnologia y proyectada hacia el futuro.



ENTRADA EN ANIMACION 3-D .

DE LOS VIDEOS DE LA SECRETARIA DE
SERVICIOS DE APOYO AL APRENDIZAJE
DE LA DIRECCION GENERAL DEL COLEGIO
DE CIENCIAS Y HUMANIDADES

e las actividades antcriormente mencionadas, scleccione el
modelado en 3-D en softwarc Infini-D con una duracién de 30
segundos rendercado a 30 fps en formato 720x480 DV NTSC.

La necesidad de una cntrada que presente el material audiovisual
y el software educativo elaborado en el Departamento de Recursos
Informaticos, Audiovisuales y Multimedios para el Aprendizaje es
muy evidente, cn el departamento se crean constantementc videos,
documentales, resehas y softwares que requicren una uniformidad en
su presentacion que indique qué institucion lo presenta, a qué direccion
pertenece y qué departamento lo clabora. Identificar de una manera
agil y atractiva, por medio dc una animacion cn 3-D, al departamento,
proyectando las cualidades de la Universidad y el departamento.

La animaci6n cuenta con 14 objetos que sc clasifican en:

2 Cubos (cubcs)
3 Cilindros (cilinders)
3 Planos (planes)
3 Cuadrados (squarcs)

3 Prismas (prisms)

de los cuales cinco objctos estan jcrarquerizados y agrupados qucdando
de la siguicnte mancra:

DRIAMA- texto con 6 letras D.R,LA My A

Cubo — texto con 35 letras U,N,LV,E,R,S,1,D,A,D,
N,A,C,1,O,N,A,L, AU T,0O,N,O,M,A, D,E,M,EX,],CyO

Cubo 1 — ~texto con48 letras D1, R E,C,C,1,O,N, G,E.NJE R/ AL,
D,E,L, C,O,LE,G]10, DE, CLEN,CLA,S,Y,

H,U,M,A,N,LD,A DEyS

Cilindro texto con 41 letras S,E,C,RETAR 1A, DE,



S,E,R,V,,C,1,0,S, D,E,A,P,O,Y,0,A,L,A,BR,E,N,D,LZ,A,] y E

PRESENTAN-——texto con 9 letras BR,E,S,E,N, T,A,Y N
y 4 fuentes de Luz (Light Sources).

En general todos los programas de render tridimensional cuentan con
una camara cstandar o default. Esta camara esta usualmente colocada no
muy lejos y dirigida al origen (o centro) del ambiente tridimensional
imaginario. Esta camara esta también cquipada con lentes de medio
alcance. El lente representa la escena frente a ella usando proyecciones
cn perspectiva, las cuales proycctan a los objetos dentro de un ambiente
tridimensional y en una imagen plana. Esto es logrado mediantc la
proyeccion de cada punto en el espacio cercano a la camara hasta que la
proyeccion intersecta la imagen plana. Otras vistas de la camara default
son comunmente mostradas cn las formas de frontal, aérea y lateral.

El cono de vision puede ser definido como la porcion del ambiente
tridimensional que es vista atravéz de la camara. El cono dc vision
proporciona una forma simple de comprender algunos de los conceptos
teenicos involucrados cn cl rendcer. E] cono de vision esta definido por
varios parametros que son csenciales para controlar la posicion y
caracteristicas de la camara. Esta informacion numérica incluyc: el
punto dc vista y el punto dc interés, la linca de vista, lo cerca o lejano
dc los cortes planos, cl campo de visién, ¢l angulo de vista, cl lente

focal y la profundidad de campo.

La que sc uso cs una Camara estandar y un Target, Ja camara ticnc un
lente normal de 52,309 mm. y un campo de vision dc 45,000 mm. sin
giro, cl target tiene un trazo directo al objcto.

COLOR DE LA SUPERFICIE

Los atributos de color son mas faciles de identificar y recordar que
otras caracteristicas dc superficic. El color de la superficic contribuye
a la personalidad del caracter tridimensional o al animo de la escena.
Cuando sc asigna un color cspecifico a una superficie tridimensional
es importantc tener cn mente que ¢l color [inal de la supcrlicic scra
tambicn grandementc influenciada por factores cxternos tales como
el angulo y color de la iluminacién aplicada a la superficic, y aln el
color dc los objetos circundantes cuando la técnica de render tal como



radiosidad o ray tracing es usada.
) €

El color de la superficie puede ser definida con una variedad de
modelos de color. Modelos de color aditivo y base de luz, como el RGB
o HLS, son usados para definir los colores en imagenes presentadas en
monitores de computadora. El color sustractivo o color pigmento tal
como el sistema CMYK, son usados para definir los colores en impresos
de computadora.

Los colores y materiales aplicados a cada objeto se describen adelante.
El texto en color amarillo institucional con los valores aqui senalados

=
Original:
Sehmator CMYE 120° i
,‘i’ i Nievo:
& I
Seleator HLS e =
=1 Matiz:
Sebector HEY
! 2400 o0 Saturacion:
:‘ =O Britlo: .
Selestor HTML [ S ——

(e (o]

El color azul aplicado a los prismas también es institucional

=
Seleotor CMYK s a

Selestor HLS

Matiz: 7
Saturacian: ’.

ﬁ Brillo: -

[cancetar | | ox ||

- 240 2007

]

Selector HTML
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El texto PRESENTAN tiene un color verde claro con los siguientes
valores:

E Original:
Sehzlor CHYE
Nievo:
hal ¢
Selector HLS
Mauz: ©
Seiector HEV | |
E Satovacion: (41
._1 - -
Selecior HTML %f 2 %o Brillo: .

| Cancelar | @l

El codigo de color seleccionado esta basado en Hue, Saturation
y Brightness (HSV), que usa dos cilindros para definir el espacio
cromatico.

TEXTURA DE LA SUPERFICIE

Es posible crear efectos visuales aplicando texturas sobre las superficies
de objetos tridimensionales.

La gran variedad de técnicas de texturizado pueden ser agrupadas en
texturas visuales v espaciales. Las texturas visuales son simulaciones
planas de texturas tridimensionales v no afectan la ﬂenmetrm de
la xupmﬁue del objeto; se ven texturizadas pero no lo estan. Un
beneficio practico del uso de texturas visuales es que hacen poslhle la
creacion de texturas (omple]ax v ricas con una minima inversion de
poligonos. Algunas de las mas Gtiles texturas visuales incluven color y
planos de proc edlmlentu como planos del medio amhlentt, abollado y
tramparem 1a.

Las texturas espa('iales existen en el espacio tridimensional y efectan la
integridad espacial de la superficie de un objeto. Las texturas espaciales
estan mas cerca del concepto de las texturas tactiles reales que las
texturas visuales. Pueden ser creadas modelando una malla detallada
de poligonos planos. Pero este recurso es gran consumidor de tiempo
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e impractico. Los métodos mas efectivos para crear texturas e%pacia]es'
incluyen el uso del plano irregular (bump) y desplazamiento de planos,
6 el de modelado fractal.

Las texturas que seleccioné para el texto fueron dos, una de color
amarillo para sugerir la importancia de la institucion con un tono
dorado, vy que representara un metal duro v semibrillante.

Surface Info

General
Hame ﬁm.
Calor Map _Flat Color v | Edit
Effect  Nome -
Freview
Surface Properties
DifYuse Shading r—:f:} 100
Specular Highlight :Ct: 30 x
Shininess —————=x{_ l—_ EE x
Metellicity —————x—— [f& %
Glow =f——————— 13 % —_——
= x|
Rellactiveness —P———— [IF %
— Cancel |
Transparency r{v ] ®
Refraction |ndey —f p———-— [7.00 _ Revert |

La siguiente textura es la que el texto PRESENTAN ye })]an() | tienen
con ele(to de superficie irregular, transparencia y brillantez haciendo
referencia a un elemento natural.Los efectos de tr ans])arenua ¥
translucidez fué util para renderear este material que es como cristal o
agua . La transparencia de esta superficie es representada simulando el
comportamiento de la luz sobre materiales transparentes.

Surface Info

General -
Nome [BechGloss

Colar Mep | Fiat Color ~| mit |
Effat | Bump ~| ]

el o end Preaview
—Surface Properties

Diftuse Shading tﬁﬁ ®

Speculer Highlight ——= &7 %
s ; 55 %

Metsilicity Om =
s ()
Reflectivanes @: [[T_ %
Transperemy c:‘—{\_/\: [T % (dnce|
Refraction Imex .—-@: W Ravert



La textura que llevan los prismas y el plano fu¢ creada con el mismo tono de azul

v los efectos aqui senalados para dar la sensacion de un elemento corrosinado por el

ti(‘mp( . suriace inio
General
Hame FW
Calor Map _Flat Color | et )
Effect _Carrosiun v | |__Edit | | |
Preview
Surface Properties
Diffuse Shading 4:0: 47 x
Specular Highlight ':CPT 57T =
Shininess =———{Fp——— [5¢ x
Metallicity c==—————xxr{} [T00
tlow —=———[1% =%
0K
Reflectivensss -—:f:t,—— 20 % ;;[
Tramparency OT"__" i E3 _caLﬂ~|
Refractuon |mfex e i 00 Revert l
RENDER
e | 7 . /
Muchas de las caracteristicas visuales de la animacion  estan

determinadas a lo Iargo del proceso del Render.

El proceso del render consiste en cinco pasos sin lml)()rtarl plalaf()rma
que se use. No se requiere seguirlos en un orden nm(lu

El primer paso consiste en obtener los modelos para ser rendereados
directo del modulo de modelado del programa o de algan tipo de
almacenaje periferico como un disco duro.

El .wgumlo paso es maniobrar con la camara en los ejes XYZ para as1 ver
hacia la seccion del ambiente que nos interesa. Debemos reposicionar
la camara, ajustarla, cambiar el punto focal y la profundidad de campo,
y ajustar las proporciones y la resolucion de la imagen.

El tercer paso es disenar e implementar la iluminacion. Estos se puede
hacer mediante dibujos y especificando el arreglo de las luces y sus
caracteristicas en papel o visualizandolo en la mente. Se debe definir
y colocar las distintas fuentes de luz en el espacio tridimensional del
sotfware.

En cuarto lugar especificamos muchas de las caracteristicas de las
superficies de los objetos incluyendo color, textura, brillo, reflejo y
transparencia. Especificando las caracteristicas de la superficie con
frecuencia requiere de una gran atencion de los detalles. Hacer un buen
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trabajo durante esta etapa tendra un gran impacto sobre la calidad, y
energia del resultado final.

Finalmente el quinto paso consiste en seleccionar un metodo de
matizado (shaded) v generar la imagen final rendereada.

Los valores (ue se usaron para la animacion fueron los siguientes:

W ———— Campra ——
Shefis——

| Focal Len. [52,309 3|~ |
| Fav [45,000 2
“Rall —

- [0,000 3

CAMARA

Tipo de camara, campo de vision y vistas (FOV), profundidad de
campo, lente focal, tipo de lente, nnrmal wide o teleph()lo Tipos de
tomas medium. long, full, close up, animacién de la camara.

En general todos los programas de render tridimensional cuentan con
una camara estandar o default, Esta camara esta usualmente colocada no
muy lejos v dirigida al origen (o centro) del ambiente tridimensional
imaginario. Esta camara estd también eq juipada con lentes de medio
alcance. El lente representa la escena frenw a ella usando proyecciones
en perspectiva, las cuales proyectan a los objetos dentro de un ambiente
tridimensional y en una imagen plana.

En éste proyecto se utilizo una camara standard con lente normal de
52,309 mm., un campo de vision de 45,000 mm y con un target de
trazo directo al objetivo.

ILUMINACION

Hay varios tipos basicos de fuentes de luz de acuerdo a la forma en que
irradian luz. La simulacién de fuentes de luz incluye: luz directa. luz
proyectada, luz linear, luz de area, luz infinita y luz ambiental.
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En la animacion que se realizo se usaron cuatro Fuentes de Luz, la
principal que nos guia por toda la animacion es una Point Light.

POINT LIGHT

La luz directa (point light) ])l()\e(ta luz constante en todas las
direcciones. Por esta razon la luz directa es también llamada |
omnidireccional. La luz directa el tipo mas simple de fuente de lU/ y
puede ser colocadas en cualquier parte de la escena. Se le pueden editar
efectos a una Point Light, en este caso tiene efecto de destello del lente
con color interno amarillo y color externo blanco.

[= Light

| Type  Poiml Light

|
| ~Color

T Ligne 1
Innar Enmr

| .EJ 1
Cter Color !
|

e Light Atlr butes

Intenxity [70,000 ,]

Lmuunn[t_nuﬁ_,_]
AMBIENT LIGHT

La luz irradiada por la fuente de luz ambiente es distribuida
eventualmente a lo largo de la escena entera. Aunque una fuente de luz
ambiente puede ser (ol()( ada en una posicion especifica en un espacio
tridimensional, es mejor ])c nsar en una luz ambiente que viene de todas
direcciones. La fuente de luz ambiente varias veces determina el nivel
general de iluminacion. o matiz de una escena v casi siempre hay solo
una fuente de luz ambiente por escena.

Chlil U] 1|r“\]
Evien gl olu)®)

= Lt

Typa _Amblant Light =

T

- =

=

= s artrmes
iniersity [TOO0ET 31

I r

[ REcm

Voe



La fuente de luz Ambient Light que ilumina toda la animacion es de

color interno negro v luz externa gris con una intensidad media. El
- ~ " <

efecto que logra es una iluminacién en el espacio.

DISTANT LIGHT

La luz distante estd tan lejana de los elementos en la escena que sus
ravos de luz alcanzan la escena paralelamente. Las luces distantes son
también llamadas luces direccionales, y funcionan como estrellas en el

cielo.

POINT LIGHT 2

[Light _O_J _ﬂ ﬂ

> Ut

lye D Light -
e e

H Lignt

Catar

Inner Calor %
[

T Lt AUrmetes
tntemity [TO0.060 4
Retatien X [AT00C 3
Gotstien v [3.000 |
Butotion 2 [ST000 3

GRS |

La seounda luz destellante que aparece casi al final de la animacion
tamlnen es una Point Light y sus colores interno y externo son iguales
a la Point Lmht prm(lpal pero con otro valores del efecto de destello

del lente.

Lens Flare Editor

Light Glow

Beole _ v| Bioeer R v|
1% Glow v | [Etuter NN~

Intermity [T00.0 gl ®  Soate [00,0 3
Halo
Fpe(fied T« i~
tetensiny [10G,0° 21 % Seate 000 3
Streaks
Type Fandom -
Internity [T600 3] = Scate [T00.0 3]
Retetion [0 3]° Celor -
Reflections

Type Standard Lans -
Intersity [T00.0 3{ % Scale [700,0 31

1 Grayscete
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General
Catore - |[FE

Erightness [T 2| %
aspect Batio [1.0C g x/y

] Lise 1ight intensity
L] Use light color
%] Hide if obstrucied
X[ Enable preview
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COLOCACION DE LAS FUENTES DE LUZ

La iluminacién por computadora tiene la gran ventaja de poder mover
las fuentes de luz segﬁn sea la nccesidad.

Una vez que las fuentes de luz estan posicionadas pueden ser dirigidas
a objetos o arcas espccificas en cl ambiente cn una variedad de formas.
Los centros de interés pueden ser especificados numéricamente
escribiendolo en valores de XYZ, visualmente apuntando el vector de la
luz de alguna fuente de luz sobre el objeto en cuestion, o procedimiento
cscogicndo comandos que apuntaran automaticamente un objeto.

«POINT LIGHT
Posicion Rotacién Escala
X -0,988 X 92,000 X 1,000
Y 3,160 Y 0,000 Y 1,000
Z 6,000 Z 0,000 Z 1,000
- AMBIENT LIGHT
Posicion Rotacion Escala
X 0,000 X 0,000 X 1,000
Y 0,000 Y 0,000 Y 1,000
Z 0000 Z 0,000 Z 1,000
- POINT LIGHT 2
Posicién Rotacion Escala
X 4,892 X 92,000 X 1,000
Y -12,678 Y 0,000 Y 1,000
Z 6,035 Z 0,000 Z 1,000
+ DISTANT LIGHT
Posicion Rotacion Escala
X -0,662 X -43,901 X 1,000
Y -3,990 Y -64,058 Y 1,000
Z 6,531 Z 46,481 Z 1.000

LA ANIMACION

Los movimientos del personaje principal (point lighy 1) ayudan a
presentar ¢l Departamento y también definen la personalidad y valores
dec la institucion. En cste caso cuando Ja animacién csta basada cn
formas abstractas, cl movimicnto dc las formas y ¢l orden de la accion
s¢ convierte cn ¢l conducto principal para narrar debido a la ausencia
dc gestos faciales y expresionces corporalcs.
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El movimiento es también una gran herramienta para dirigir la atencién
del expectador a un aspecto especifico de la imagen. Por ejemplo un
leve movimiento cn ¢l fondo de una escena tranquila inmediatamente
atraera los ojos de la audiencia a esa area. El movimiento es tan
cfectivo  para guiar los ojos del espectador que es cuidadosamente
corcografeado.

La lectura del movimicnto resultara en accién que fluye, micntras que
un movimiento confuso resultara en una accion desenfocada.

La camara virtual juega un papel importante en la animacion porque sus
movimicntos—asi como también sus posiciones, punto de interés y lente
focal— ticne un poderoso efccto de narracion.

Los movimicntos en la sccuencia son independientes uno de otro.
Los movimicntos frecucntemente se alternan. Los movimicntos
sobrelapados, ocurren cuando algunos movimientos empiczan antcs
quc otros concluyan.

El proceso dc crcar la animacién tuvo varios pasos basicos que
pucden estar agrupados en tres ctapas: preproduccion, produccion
y postproduccion. La mayoria dc los proyectos dec animacion por
computadora sigucn estos pasos, pero en la practica cste proceso pucde
adoptar muchas formas difcrentces y variacioncs.

La preproduccion envuclve toda la conceptualizacion y planeacion que
toma lugar antes de que sc produzca cl proyccto de animacion por
computadora sc produzca. Esta ctapa del proceso incluye actividades
no visuales tales como elaborar ¢l guion y plancar la dircccion del
royccto, asi como tambicn las tarcas visuales como ¢l storyboard
y desarrollo de la aparicncia total del proyccto. A continuacion se
mucstra el Storyboard que se clabor6 previamente.

El ticmpo total de la animacion cs de 34 scgundos dividida para su
cdicion en 5 sccucncias pero originalmente se gcncré cn cl software en
una solo secuencia.

La ctapa de produccion involucré una scrie de pasos: el modclado, la
animacion y cl render. Primero los personajes, objctos y ambicntes
usados cn la animacién fucron modclados. El resultado de la animacion
pudo scr visto previamente en forma de flipbook digital presentado en

28



la pantalla. Una vez que los objetos fueron modelados y animados se
rendereo la animacion completa dividida en tres partes.

El render cs ¢l proceso de representar virtualmente los modelos
animados con la ayuda de una camara , luces y materiales simulados
logrando un archivo original en Infini-D con terminacion id-4 y el
archivo rendercado cs un archivo Quick Time

Una vez que la imagen fué rendercada, la postproduccion puedc ser
rcalizada con una edicién sencilla en Final Cut respetando la imagen
original sin usar ningln filtro o cfecto visual, agregandole la musica.
la mclodia sclcccionanda es el tema “What it fecls like for a girl” de
Madonna, un fragmento editado cn Sound Forge.
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DESARROLLO PROYECTUAL

a tarea de rcalizar una animacion 3-D para la presentacion de los
Lmateriales audiovisuales y software surgio dc una nccesidad de
identificar cl mencionado material ya que cl Departamento de Recursos
Informaticos, Audiovisuales y Multimedios para cl Aprendizaje elabora
constantemente vidcos, resehas, interactivos y multimedios cducativos
de uso docentc y estudiantil que requiercn una presentacion a modo de
intro indicando la institucion a que pertencce siendo ¢sta la Universidad
Nacional Autonoma de México, la dircccion, que es la Dircccion
General Del Colegio de Ciencias y Humanidadcs, la Sccretaria de
Servicios de Apoyo al Aprendizaje y el departamento ya mencionado

Sc inici6 probando un software, llamado 3-D en Vector que presento
ciertas limitantes, no se puede modclar figuras, solo ticnc algunas
predeterminadas y muy basicas, la manipulacion de la linca de tiempo
es bastante limitada, pues solo cuenta con unos pocos scgundos de
duracion sin la opcion de agregar los frames necesarios, las texturas
no ticnen suficientes valores para cditarlas pucs solo ¢l color varia y
con muy poca resolucion, los archivos no podian contener mas de
tres clementos como luz, figuras con movimicnto porque su peso cra
totalmentc insoportable ¢ inopcrable para cl softwarc.

Por sus limitaciones sc decidié no usarsc y probar con otro software
que cubriera las necesidades del proyecto, ¢l software Infini-D ofrece
mayorcs posibilidades ya que tiene mas herramientas v utilidades para
la animacion 3-D.

Inicic un story board que plantcara una animacion cn 3-D con una
duracion no mayor a los treinta scgundos, con un tiempo sugerido de
cinco a ocho scgundos a cada una dc sus partes quedando de la siguiente
mancra:

Se inicia cn la primer parte con la presentacion de la UNIVERSIDAD
NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO, continuaria con la
presentacion dc la DIRECCION GENERAL DEL COLEGIO DE
ClENClASY{ HUMANIDADES, postcriormente nos dirigimos hacia la
SECRETARIA DE SERVICIOS DEAPOYOALAPREN D]ZAJE dcspués
sc descubre ¢l DEPARTAMENTO DE RECURSOS INFORMATICOS,
AUDIOVISUALES Y MULTIMEDIOS PARA EL APRENDIZA]JE;



presentandose de una forma diferente a los anteriores y finalmente cl
titulo “PRESENTAN” para dar la cntrada al material.

Se empezo con el modelado de los objctos determinando tamafio y
forma, también la estructura del escenario que consisti6 en prismas
dispuestos en escuadra, los elementos gecométricos se formaron de
manera sencilla para una composicion basica, usando sélo cilindros,
cubos y planos.

Una vez que se construyeron los objctos se les dio el movimicnto dentro
del espacio tridimensional crcando una composicic’m O una cscena .

Algunas veces mientras se construy6é un objcto se volvio necesario
mover a]guno de sus componentes antes de que cl modelado se
completara.

Las funciones usadas para modificar los objctos, su tamafio y
proporcioncs también como su posicion en el espacio fueron
translacion, rotacion, cscala y proyeccion perspectiva; éstas funciones
tambicn fueron aplicadas a la camara quec obscrva la escena que sc
modelo y adapto.

Al igual que las técnicas de modelado ¢l proceso para modelar en 3-D
cn computadora empezd con una idea, antes que cl proceso pudiera
iniciar trat¢ de visualizar la idea que queria crcar haciendo algunos
bocctos.

La conceptualizacion y modelo tridimensional constituyo la primera
ctapa de la simulacion de la cscena, este cs el paso mas decisivo en cl
proceso porque cs aqui donde las caracteristicas basicas de la escena
son asentadas: la forma, posicion y tamafio de los objctos, los colores y
texturas, las luces y la posicion de la camara. Es tambicn cn csta ctapa
donde las idcas basicas tuvieron quc ser analizadas y clegir ¢l mejor
método para cada ctapa.

Muchas de las caracteristicas visualcs de la simulacion cn un ambicnte
tridimensional se determiné a lo largo del proceso de Render. cl
proceso de Render consistio en cinco pasos:



OBTENER MODELD

COLOCAR CAMARA

DEFINIR

TUENTES DE LT/ i

DEFINTICARAC
1 LA SUPER

ESCOGER MATIZADO

SALVAR ARCHIVO
Y DARLE SALIDA

El primer paso consistio en obtener los modelos.

El segundo paso fue maniobrar con la camara para asi ver hacia la
seccion del ambiente que interesa. Se reposiciono la camara, ajusto,
cambi6 el punto focal y la profundidad de campo y se ajustaron las
proporciones y la resolucion de la i imagen.

El tercer paso fue disefiar e implementar la iluminacion, se definieron y
colocaron las distintas fuentes de luz en el espacio tridimensional.

En el cuarto paso expe\.h(luc muchas de las caracteristicas de las
superficies de los objetos incluvendo u)l()r textura, brillo, reﬂe]o v
transparencia. Asignar las carac teristicas de la superficie requirio de una
gran atencion de lo.\ detalles, puesto que inciden directamente en la
composicién tridimensional.

El quinto paso consistic en generar la imagen final rendereada. Este
proceso se ilustra en el siguiente esquema:

La camara se coloc6 no muy lejos del escenario tridimensional
imaginario, esta camara esta equ'ipada con un lente de medio alcance de
52,309 mm y con un campo de vision de 45,000mm_ sin ningun tipo de
giro y su target tiene un trazo directo.
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Use tres tipos de fuentes de luz, una luz ambiental con color interior
negro y color exterior gris con una intensidad al 100% , esta luz se
distribuye a lo largo de toda la escena, y determina el nivel gencral de
iluminacion también usé dos luces directas (point light) con efecto de
halo de luz, una de color calido con una intensidad al 100% y la otra de
color blanca con una intensidad al 124.5%, este tipo de luz proyccta
luz constante en todas las direcciones.

Con una iluminacion adecuada las formas, colores y texturas pueden
ser experimentados 6ptimamente, depende de la iluminacion dentro
del espacio tridimensional una presentacion en forma armonica, cl
cuidado de la colocacion de las fuentes de luz logra las sensaciones y
cfectos deseados; siendo en cste caso Ja intension de simular el espacio
dando la sensacion de proycccion al futuro.

El movimicnto de la luz con efecto de halo nos va guiando cn la
animacion de tal manera que indica hacia dénde dirigjr la vista.

La apariencia visual del ambiente tridimensional estad determinada en
su mayoria atravcz de las caracteristicas basicas de su superficie que
incluyen reflejo, color, textura y transparcencia; los objetos que sc usaron
ticnen un matizado que refleja la luz en diferentes proporciones.
Todos los objetos tienen un reflcjo especular que los hace parccer muy
brillantes, porque no sc esparce a lo largo de la superficie sino que sc
reflcja en una forma enfocada y concentrada, caracteristica conocida
como nitidez destacada (highlight sharpness) aplicandoscle un 57%.

El color azul tiene un matiz de 220°, saturacion a 66% un brillo a 52%
Ja textura de los cuerpos de cristal ticnen un matiz de 0° una saturacion

de 0° un brillo al 80%, también ticnen un matiz cspecular pero al
80%.

La textura del texto tiene un color amarillo con un matiz al 100%, una
saturacion al 86% y un brillo al 100% ; un reflcjo especular al 30%.

La textura del ambiente espacial tiene un color verde cn la parte
supcrior, en el arca inferior azul que contribuycn a la personalidad o al
animo dc la cscena, cl modelo de color utilizado es ¢l sclector HSV .

Todos cstos valores se fucron verificando con una vista é)ptima para su
scleccion.



Las texturas que se aplicaron sobre la superficie de los objctos son
simulaciones planas de texturas tridimensionales que no afectaron
la geometria de la superficie de los objetos, una de las texturas que
se uso fue con cfecto protuberante o abollado (bump), este cfecto es
una forma cfectiva para simular aspereza o abolladuras en la superficic
plana, da una apariencia de superficie texturizada con modulaciones; la
superficic sin embargo permancce plana.

El efecto de transparencia y translucidez que se uso fue para dar la
sensacion de un material de cristal, ésta transparencia se representa
simulando el comportamiento de la luz sobre el material transparente.

Los movimientos del personaje (point light) ayudan a dirigir la animacion
y también define la personalidad del ambiente, el movimiento de las
formas geomctricas y ¢l orden de la accion es el conducto principal
para narrar. E] movimiento es tambi¢n una gran herramicnta para
dirigir la atencion del espectador a efectos especificos de la imagen.
El movimicnto sc usa para guiar los ojos del espectador, la lectura del
movimicnto resulta en la accion que fluye.

Los movimicntos también sc aplicaron a la camara para contribuir a la
narracion, los movimientos utilizados fueron DOLLYS y PANEOS.

L.os movimicntos ¢n la secuencia son indcpcndicntcs uno de otro y sc
van alternando cn momentos dcterminados.

Después de verificar que los movimientos se hayan coordinado como en
cl planteamicnto inicial, se reviso la secuencia en vista wire frame para
asi despucs renderear la secuencia en partes, dividiendola en segmentos
de diez segundos, durando cada scgmento aproximadamente 6 horas
cada uno.

Posteriormente ya que la secuencia habia sido rendercada cn tres
scgmentos sc cdito en Final Cut Pro v.3 cn plataforma Machintosh,
unicndo asi los tres scgmentos aplicandoles ¢l efecto de Fade in y
Fade out para indicar su inicio y final; postcriormente se le agrego la
musica.

La musica tiene la capacidad de comunicar sentimientos y cstados de
animo de una forma especial, como resultado de cllo ¢l empleo de determinado

tipo de musica  pucde representar cl éxito o fracaso de un proyecto audiovisual.



La musica que se uso para fondo es una contribucién al establecimiento
del ambiente, llcva al espectador dentro del ambientc, el tema utilizado
se titula What It Fecls Like For a Girl (Paul Oankenfold Remix) de
Madonna, la musica schala acciones o puntos y es un mcdio para
llamar la atencidon. La musica es dinamica y con acentos de acuerdo
a la animacion, por medio dc instrumentos musicalcs; sicndo en este
caso los  platillos que son los indicadores de la presentacion del
Departamento de Recursos Informaticos Audiovisuales y Multimedios
para el Aprendizaje (DRIAMA) y asi mismo el cierrc de la animacion.

La salida que se le di6 en Final Cut Pro fue de un tamafio de 720x480
pixcles a 29.9 cuadros por segundo en formato AVI con compresor tipo
Vidco a calidad mejorada y ¢l sonido sin compresor a 44,000 KHz a
un tamano de 16 bits en uso stereo teniendo una duracién final de 37

segundos y un peso de 127,1 k.



CONCLUSIONES

ara mi resulta necesario describir al Disefio y la comunicacion Visual
Pcomo un gran proceso, que pucde ser metodologico o artistico,
con esto me refiero a que hay diferentes elecciones y decisiones que
determinan al proceso, y por consecuencia resultan en un producto

final.

Estas dcecisiones y clecciones que toma cl profesionista constituyen las
identidades, tanto de los sujctos como de los pueblos, y también de las
instituciones.

Un rasgo pertinente, desde la grafica, es operable como cualquier
forma grafica y cs el disefiador ¢l que sc involucra con la identidad de
la picza gracias al proceso de discfio donde todos los elementos estan
dispuestos con cl fin de obtencr una comunicacion visual.

Desde que alguien tuvo que comunicar algo a los demas de forma
no individualizada sc hizo patentc la necesidad de presentar dicha
informacion de forma adecuada, con objeto dec que fuera correctamente
interpretada por ¢l mayor mamero de destinatarios finales.

Estamos hablando de comunicacion simple y llana, y cuando el mensaje
a transmitir tuvo como destino un grupo amplio de destinatarios se hizo
patente la utilidad de la transmision del mismo cn soportes y formatos
quc permitieran una distribucion masiva, como carteles, lolletos,
panflctos, ctc. Siendo ¢l principal objetivo de cstos la transmision
cfectiva del mensaje, ¢stc se reforzé con elementos graficos,
tipogralicos, con unas combinacioncs adecuadas de colores y formas.

Surge de csta mancra ¢l concepto de diseho y comunicacién visual,
como rama dc la comunicacién que estudia la disposicion correcta de
textos y clementos graficos para transmitir un mensaje de forma idonea.
Combina aspectos como colores, formas, tipografia, cspacios, etc.,
para crear un cspacio visual en el que ¢l mensaje llegue al espectador de
forma clara, amena y cfectiva.

Por lo tanto, podemos definir al dischiador y comunicador visual como
aquel profesional que, partiendo de los requisitos del cliente que
desca transmitir un mensaje (gencralmente sera de tipo comercial),
utiliza diferentes fuentes de recursos (graficos, ilustraciones, textos,



fotografias), de soportes (carteles, folletos, panfletos, tripticos, libros,
etc.) y de técnicas (geomctria cspacial, tipografia, tcoria del color,
psicologia aplicada, ctc) para conscguir la atencion del usuario final,
transmitirle el mensaje y que ¢ste arraiguc cn su interior, produciendo
el efecto esperado.

Un disefiador y comunicador visual no cs un constructor de graficos,
como generalmente sc piensa, ni un fotografo, ni un ilustrador, sino el
dircctor que ponc en cscena estos elementos, construyendo una obra
util con ellos, armonizando formas, volimencs, colores y tipografias,
crcando espacios vivos y funcionalcs.

A pesar de la gran varicdad de soportes que maneja un disefiador , una
caracteristica es comun a todos ellos: la estabilidad. Una vez clegido cl
SOpOTte Cn quc se va a presentar un trabajo, éste permancce invariable,
es sicmpre cl mismo, pudicndo ademas elegir ¢l tamafo que mas se
adaptc a sus nccesidades. Aunque ¢l trabajo de Jos dischadores ha sido
durante mucho ticmpo oricntado a los soportes estaticos, desde hace
ticmpo se ha extendido a otros dinamicos, como la television, ¢l cine y
al animacion .

Muchos de los programas de hoy permiten al artista simular ambientes
tridimensionales y construir modclos detallados que existen solo en las
mecmorias de las computadoras Con cl software sc pucde cambiar la
forma y la dimension de objctos interactivamente, y readaptarlos cn una
cscena tridimensional hasta cstar satisfechos. Estos modelos pueden ser
representados o ejecutados cn una variedad infinita de cstilos. Ademas
dc ser presentados como instantancas de mundos fantasticos o reales,
cstos modcelos tridimensionales pucden ser también animados como si
estuvicran vivos. Sus movimicntos pucden ser registrados cn pelicula o
en videocinta. La animacion tridimensional por computadora puede ser
incorporada cn una presentacion multimedia o en un juego interactivo,
combinada con dibujo tradicional y fotografia, o convertirlo a nucstro
mundo tridimensional real cn forma de cscultura construida por la
computadora o a vidcos dc gran cscala que pucdan simular experiencias
de la vida rcal.

Animar significa dar vida a un objeto, imagen o dibujo inanimado. La
animacion cs cl arte del movimicnto expresada con imagenes que no
son tomadas dircctamente de la realidad. En la animacién la ilusion
del movimicnto sc lleva a cabo mediante la cxposicion rapida de




muchos imagencs fijas— o cuadros— en secuencia. La animacion por
computadora es un proceso que comienza con el desarrollo de una
historia que continua con una extcnsa planeacion de preproduccion y
termina con la produccion de una animaci6n en pelicula, vidco o medio

digital.
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