TECNOLOGIA EDUCATIVA — REVISTA CONAIC

Disefo del arte visual y animacion digital de la plataforma educativa interactiva

Rodriguez Alanis, F.B. ', Dena Caldera, L.A,? Garza Moya L.R ?

"2 Ing. en Animacién y Efectos Visuales, * Ing. en Tecnologias de la Informacion,

Universidad Politécnica de Gomez Palacio

Carretera El Vergel-La Torrefia Km. 0 820, C.P. 35120, Localidad El Vergel, Gémez Palacio, Durango
México, TELEFONO: (871) 192-2700.

'frodriguez@upgop.edu.mx, > adriandena@live com, *lgarza@upgop.edu.mx

Fecha de recepcion: 6 de octubre 2015
Fecha de aceptacién: 10 de diciembre 2015

Resumen. En el siguiente documento se presenta el disefio de una plataforma educativa de herramientas y temas de salud
para el ciudadano, realizado por la filial mexicana de la empresa Compax, la cual trabaja en proyectos de centros
comunitarios digitales, para su conversion posterior en ciberescuelas. Con el objetivo de ser un elemento transformador de la
sociedad ante un entorno cambiante, donde la aplicacién de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en la
Educacién, se presenta como una oportunidad para promover el aprendizaje y mejorar la enseflanza en el marco del
desarrollo de comunidades de aprendizaje virtuales. En este contexto la animacidn digital juega un papel muy importante, al
tener el poder de atrapar la atencién de una persona, ayudando a generar interés en temas poco atractivos —como la
prevencion en la salud- asf como ayuddndole a entender ideas complejas mds facilmente.

Palabras Clave: E-learning, Animacién Digital, Ambientes Virtuales de Aprendizaje, Comunidades de Aprendizaje,
Internet, México.

Summary. The present document thus presents the design of an educational platform of tools and issues relating to the
importance of health care to the common people, undertaken in the Mexican company Compax, which develops digital
community centers projects, for the subsequent conversion into e-Schools. This for the purpose of being an active element in
society, facing a rapidly changing environment where implementation of information and communications technologies in
education presents itself as an opportunity for improving teaching and learning within the framework of virtual learning
communities. In this context, Digital Animation plays a key role to catch the attention of the people, helping to generate
interest on topics considered particularly neither attractive nor unattractive —such as public health prevention- therefore
helping to understand ideas that are far more complex.
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1 Introduccion. Contexto del proyecto.

El presente documento narra el desarrollo de proyecto de una plataforma educativa interactiva para el
sector publico, llevado a cabo durante un proyecto de vinculacion con la empresa Compax. Ideas y Tecnologia,
S.A. de C.V.y la Universidad Politécnica de Gomez Palacio (UPGOP).

Compax es una empresa mexicana que desarrolla proyectos de centros comunitarios digitales, los cuales se

convirtieron en ciberescuelas enfocadas en llevar contenidos de aprendizaje al ciudadano, haciendo uso de
tecnologias actuales. Esto con el objetivo de ser un elemento transformador de la sociedad.
La animacién juega un papel importante en la educacion, ya que tiene el poder de atrapar la atencién de una
persona, especialmente de alguien joven, durante mucho tiempo, ayudando a generar interés en temas y
asignaturas usualmente catalogados como aburridos, “de rollo”, “relleno”, etc. Dicho interés es crucial en el
proceso de aprendizaje, ya que sin ¢l la concentracion se vuelve dificil, incluso para un adulto. Después de todo,
el ser humano es ludico por naturaleza, ergo, al presentarsele el conocimiento en la forma de juego o
entretenimiento este responde de mejor manera, haciéndolo verdaderamente suyo, apropiandose del mismo, una
situacion ludica en la que el alumno se vuelve parte del instructor, borrandose las fronteras diddcticas entre uno
y otro, quedando el maestro solo para evaluar o controlar procesos [1].Asi pues, el empleo de la animacion,
efectos visuales y sonoros, como parte de los esfuerzos llevados a cabo con las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion (TIC) en la educacién puede ayudar al aprendiz a entender ideas complejas més facilmente,
siendo agentes motivadores del aprendizaje. [2][3]

Particularmente en este documento se encontrard el desarrollo del aspecto visual de una plataforma
educativa de herramientas y temas de salud para el ciudadano, desarrollado para el sector publico, sin embargo
cabe aclarar que por acuerdo de confidencialidad no es posible mencionar directamente al cliente. Asi mismo, se
estudia la problematica, el planteo de la solucion asi como todos los aspectos necesarios para sentar la base del
proyecto. Se estructura de forma general como se llevaron a cabo las actividades para lograr el objetivo. Por otra
parte, se explican grosso modo los fundamentos teodricos de los conceptos aplicados en el desarrollo del
proyecto, asi como el proceso de disefio paso a paso desde la concepcion de los bocetos hasta el resultado final.
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La ultima parte del documento comprende los resultados del estudio mercadolédgico, asi como las conclusiones
finales y recomendaciones para trabajos futuros.

Cabe resaltar que la industria de la animacién como actividad econdémica y académica en México, se
encuentra aun en desarrollo. Los primeros profesionistas puros estan empezando a egresar de las universidades
publicas y privadas. Antes de ellos, la actividad industrial como tal de esta, si bien existente e importante —
México ocupa después de todo un importante lugar en las industrias creativas en sectores con uso intensivo en
tecnologia, como cine, television, radio, animaciéon digital y videojuegos [4]- estaba llevandose a cabo por
personas egresadas de carreras solo marginalmente conectadas con la animacién como tal: disefladores graficos,
Ingenieros en sistemas computacionales e incluso comunicélogos, quienes han “aprendido el oficio de la
animacion y modelacién” sobre la marcha. Sin embargo, tal y como se demuestra en el presente articulo, la
llegada de profesionistas dedicadas exprofeso a esta actividad esta transforméandola gracias en gran medida a la
implementaciéon de un enfoque metodoldgico y sistémico, ensefiado a ellos en el curso de su carrera, lo cual
permite enfrentar proyectos como el aqui descrito de forma mas eficiente.

1.2  Tipo de Proyecto y objetivo general.

El Desarrollo de animaciones y arte visual para la implementacién de una plataforma educativa interactiva
en linea que mejore la experiencia de los usuarios, desarrollada por la empresa Compax, ubicada en la Cd. de
Torreén Coahuila, de Septiembre a Noviembre de 2014, para el sector publico (el nombre del cliente final debe
permanecer confidencial por acuerdo firmado) la cual tiene como “target” al ciudadano mexicano promedio.
Esto mediante el disefio de animaciones y personajes que vuelvan al contenido mas atractivo, procurando con
ello que el aprendizaje llevado a cabo sea mas eficiente.

1.2  Objetivos especificos.

Realizar la animacion introductoria al software (pantalla splash), creacion de personajes para contenidos,
disefio de la mascota del software, disefio del logotipo de la aplicacion, banco de imagenes y disefio de
actividades interactivas.

1.3  Problematica a resolver

Atrapar la atencion del usuario moderno se ha convertido en un reto en los ultimos afios. Es por ello que
el aspecto visual de cualquier aplicacion informatica tiene un papel determinante en la experiencia que el
usuario tiene con el producto. Para ello se hace uso de recursos multimedia como animaciones, audio y un
estudio de la colorimetria adecuada. Actualmente vivimos en un mundo en que existen millones de aplicaciones
para infinidad de usos, y aquellas que son mas funcionales pero sobre todo lucen atractivas visualmente son las
que predominan.

14  Propuesta/ planteamiento

Desarrollar recursos multimedia para incorporarlos a los diversos productos informaticos realizados por la
empresa. Procurando crear una imagen amigable y atractiva, por lo cual se recurrird al disefio de personajes
caricaturizados y coloridos, ya que el enfoque es para todo publico, desde infantil hasta adulto.

1.5 Alcances.

El proyecto consiste en una plataforma educativa para la promocioén de diversos temas, como una vida
saludable, competencias para la vida, entre otros, se pretende incorporar de forma piloto en las salas de computo
en clinicas de la region, para luego implementarlo en diferentes hospitales de la reptiblica. Esto con la finalidad
de que las personas que no cuentan con computadora personal puedan utilizarla desde otros dispositivos
disponibles en empresas o instituciones, ya que esta plataforma tiene el formato de pagina web, por lo que puede
ser ingresada en linea.
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2 Metodologia

Debido a que este proyecto tiene un perfil de usuario final bastante amplio, es crucial hacer uso de todas
las técnicas de animacién posibles, de forma que el publico mas joven pueda también ser involucrado en los
diversos temas didacticos. La metodologia escogida es la estdndar para el desarrollo de nuevos productos y que
ha sido analizado y desagregado por diversos autores que describen la metodologia que debe seguir una empresa
para el disefio y lanzamiento de productos al mercado, basandose en la metodologia propuesta por seis autores
diferentes y mencionados por Ivafiez [5], adaptandola esta nueva actividad como lo es el disefio y aplicacion de
mensajes audiovisuales en animaciéon 2D y 3D aplicados al disefio de plataformas educativas. A continuacion,
los pasos que se llevaron a cabo para el desarrollo del proyecto:

2.2 Investigacion Preliminar: Orientacion y preparacion.

Los requerimientos del proyecto son recibidos del Departamento de Desarrollo de Software, quienes
conjuntamente con el cliente establecen los requisitos que habrd de cumplir el producto [5], se establece el tipo
de proyecto a desarrollar, objetivos que deberd de cumplir, fijar tiempos para el desarrollo del mismo, preparar
una propuesta inicial y delimitar los alcances del proyecto.

2.3 Investigacion Preliminar: Analisis del contexto y recogida de datos sobre el entorno del producto.

Una vez redactada la propuesta inicial, se estudia el contexto social y cultural donde habrd de
implementarse, asi como informacién del usuario del producto, con la finalidad de identificar las posibles dreas
de oportunidad o problemas previsibles. Con esta informaciéon de implementa un estudio de factibilidad de
estableciendo las especificaciones esenciales del producto y analizando la viabilidad financiera [5].

2.4 Fase de Diseno/ Fase Técnica creativa: Disefio del Producto.

A partir de los atributos definidos de los objetivos y necesidades delimitadas del proyecto se procede a la
conceptualizacién del mismo, realizando una serie de propuestas de solucién a los requisitos que debe cumplir,
desarrollando bocetos, produciendo prototipos, eligiendo asi las mas adecuadas, de tal forma que el producto
final sea capaz de satisfacer las necesidades del cliente y por ende del consumidor final [5].

Creacion de personajes.

a) Buscar referencias para la creacion de personajes, como ropa o peinados.

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

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

d) Hacer correcciones mediante la retroalimentacion recibida de los coordinadores de desarrollo.

e) Entregar las iméagenes finales a los programadores para que puedan incrustarlas en el codigo del software.

Diseiio del logotipo y banco de imagenes.
Trazar las formas de manera vectorial en Adobe illustrator.
b) Hacer correcciones mediante la retroalimentacion recibida de los coordinadores de desarrollo.
c) Entregar las imagenes finales a los programadores para que puedan incrustarlas en el cddigo del
software.

Disefio de mascota.

a) Buscar referencias para la creacion de personajes, como ropa o peinados.

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

¢) Digitalizar los bocetos de manera vectorial en el software de animacion digital 2D “Toon Boom™.
d) Crear el esqueleto del personaje con la herramienta Joint e inverse kinematics.

e) Realizar la animacion correspondiente con la herramienta LipSync.

f) Hacer correcciones mediante la retroalimentacion recibida de los coordinadores de desarrollo.

g) Hacer el render final.
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Disefio pantalla “splash”

a) Disefiar los elementos que apareceran en la composicion de la pantalla splash e importarlos.
b) Realizar la animacién correspondiente con ayuda de las curvas de animacion en After Effects.
¢) Hacer correcciones mediante la retroalimentacion recibida de los coordinadores de desarrollo.
d) Hacer el render final.

Diseiio de actividades interactivas en Adobe Flash y Autodesk Maya

a) Modelado en 3D de los elementos que apareceran en la composicion.

b) Realizar la composicion mediante las camaras en el software de animacion 3D “Autodesk Maya”.

c) Renderizar las imagenes finales que apareceran en cada actividad.

d) Importar el banco de imagenes a Adobe Flash y hacer la programacion correspondiente a los botones que
apareceran en pantalla.

e) Hacer correcciones mediante la retroalimentacion recibida de los coordinadores de desarrollo.

f) Exportar la aplicacion swf final.

2.5 Validacion del proceso de diseiio

Como parte de la metodologia, tras terminar el proceso de disefio se procedid a la validacion del mismo por
medio de un primer test de mercado desarrollado ex professo y aplicado a un grupo de control. Con los
resultados estadisticos se llevaron a cabo correcciones donde fue necesario, pasando entonces a una segunda
valoracion estadistica donde se mostraron los elementos del disefio del proyecto a un segundo grupo de
personas, los resultados permiten entonces realizar correcciones finales de ser necesarias, permitiéndonos pasar
entonces de la fase de “Disefio y Desarrollo” a la de “Produccion e Implementacion™ [5].

3 Desarrollo

Investigacion Preliminar: Analisis del contexto y recogida de datos sobre el entorno del producto.

Se procedi6 al establecimiento de la segmentacion de mercado, paso importante que nos permite verificar la
efectividad del disefio de los elementos implicitos en la creacion de la plataforma, al delimitar los usuarios
potenciales de la misma. Esta informacion serd 1til para definir el rumbo del desarrollo, especificamente del
aspecto visual.

Segmentacion del Mercado. Usuarios potenciales de la plataforma

1. Variable demografica

Edad: 12 afios en adelante.

Sexo: Indistinto.

Estado civil: indistinto.

2. Variable socio-econdmica.

Nivel de estudios: Basico.

Ocupacion: Indistinto.

Nivel econémico: Indistinto.

3. Variable psicografica.

Personalidad: interesados por aprender herramientas para la vida, asi como Informacion de salud y prevencion.
Intereses: aprendizaje y superacion personal.

Valores: responsabilidad, respeto, perseverancia y tolerancia.

4. Variable geografica.

Los usuarios de las clinicas del sector publico a nivel regional (la comarca lagunera). Posteriormente a nivel
nacional.

5. Objetivo.

Obtener informacion clave del usuario final acerca del producto desarrollado por Compax.

6. Usuarios potenciales.

Derechohabientes al sistema de salud publico interesados en aprender herramientas por medio de la
computadora.
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Establecimiento de la muestra

Para la actual investigacion, se seleccionaron 20 personas adultas de sexo indistinto. Se establecid que la
variable referente a la disponibilidad de servicio médico publico no fuera determinante para obtener datos utiles
al estudio.

Descripcion de los instrumentos a utilizar

Se utilizaron los medios electronicos como internet y las redes sociales, asi como la herramienta Google Forms,
la cual fue muy qtil para construir la encuesta y enviarla a los encuestados. Dicho instrumento estadistico fue
aplicado tras el desarrollo grafico inicial de personajes, logos y demads iconos.

Diseifio de personajes

Los personajes se crearon con la finalidad de aparecer en los contenidos, ilustrando situaciones y contextos. Para
esta plataforma el cliente solicitd al Departamento de Desarrollo de Software el disefio de personajes
caricaturizados y de diversos oficios, en este caso promotores, trabajadores sociales, psicologos, profesores,
técnicos y padres e hijos de familia. Las bases para desarrollo y disefio de personajes toman en cuenta no solo
los aspectos estéticos, sino el reflejo de la psicologia de los mismos. Tal y como menciona Bryan Tillman,
director de disefio y arte de videojuegos del Instituto de Arte de Washington, D.C. , el aspecto estético serd lo
primero que notara el espectador/usuario en cuanto al disefio del personaje se refiere, por lo que debe realizarse
tomando en cuenta no solo el estilo personal del creativo, sino las preferencias del segmento objetivo,
respondiendo al menos a dos importantes cuestiones: 1. ;Cudl es el grupo de edad al cual te diriges con tu
personaje? 2. ;En qué genero va a aparecer tu personaje? [6] Tillman segmenta las caracteristicas de disefio de
personajes de acuerdo, en principio, a la edad del usuario. Tras el estudio de las variables demogréficas y
psicogréaficas, estas fueron consideradas en el disefio de los personajes.

Dicho proceso es el siguiente:

a) Buscar referencias para la creacion de personajes, como ropa o peinados.
b) Llevar a cabo bocetos y trabajarlos hasta al alcanzar el aspecto deseado

A) B) C)

~7 | £

. - [« g £ S ) &
D) “ E) F) S
Figura 1. A continuacion se presentan los bocetos finales de la primera etapa de Disefio de Personajes, Los cuales
corresponden a: A) Promotores, B) Psicologos, C) Trabajadores Sociales, D) Trabajadores, E) Padres de Familia y
F) Hijos de Familia. Cabe sefialar que durante el proceso de exploran varias lineas y conceptos diferentes antes de
finalmente decantarse con algun disefio para la implementacion del prototipo.

c¢) Digitalizar los bocetos de manera vectorial en Adobe illustrator. Para este proceso se dibujé encima de los
bocetos escaneados utilizando la herramienta “pluma”, puesto que la herramienta de vectorizacién automatica
no dio resultados satisfactorios.
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Figura 2. Digitalizacion de los bocetos mediante programas de disefio vectorial

d) Hacer correcciones mediante la retroalimentacion recibida de los coordinadores de desarrollo. En la mayoria
de los casos se hicieron ajustes de color para que fueran compatibles con la paleta final del software, ademas se
cambiaron ciertos detalles de proporcion, vestimenta y expresiones faciales.

=

y =
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Figura 3. Ejemplos del proceso de correccién y digitalizacién de personajes. La fig. A) muestra la evolucién del
personaje profesor. El ejemplo B) Este personaje es una variante del profesor, por lo que no cuenta con boceto pues
surgié directamente en digital.

) 63y e

Figura 4. Se disefiaron ademas otras posiciones de los personajes para ilustrar diferentes situaciones, cabe sefialar
que los disefios mostrados en esta imagen son los finales. La segunda encuesta fue llevada a cabo empleando estos
mismos disefios pero con otras poses.

e) Por ultimo, se entrega las imagenes finales a los programadores para que puedan incrustarlas en el codigo del
software.

Banco de imagenes

El siguiente paso en nuestro flujo de trabajo consiste en disefiar el Banco de Imagenes a emplearse en el sitio
web. Cabe sefialar que solo uno de los autores del presente articulo es verdaderamente un Disefiador Grafico,
por lo que su asesoria y la de los disefiadores asignados al proyecto fué invaluable. Los consejos de la Agencia
Britanica de Disefio e identidad corporativa Big Cat Group reflejan las bases en las que se fundamenta el disefio
de Logotipos e Imagotipos; Simple: un logo simple facilita la recordacion y la pregnancia, es decir que la gente
lo capte e identifique mas facil. La mayoria de los mejores logos del mundo son sencillos, no tienen muchos
colores y tampoco incluyen figuras complejas. Memorable: los buenos logos deben permanecer en la mente del
cliente, este punto estd aliado con el anterior, pues entre mas sencillo sea una imagen mas facil serd guardarla en
la mente. Atemporal: un buen logotipo debe trascender en el tiempo y perdurar durante varios afios, es posible
que se le realicen cambios minimos a lo largo de su historia, pero debe mantener su misma esencia, de lo
contrario los receptores se confundirdn y no podran recordar una imagen que cambia todo el tiempo. Versatil: al
crear un logo es necesario pensar que debe adecuarse a un amplio numero de medios y aplicaciones, desde una
pluma hasta un espectacular, y en todos debe verse bien. Apropiado: el logo debe ser disefiado de acuerdo al
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target para el que va dirigido, usando los colores, las formas y las texturas adecuadas para generar empatia en el
publico objetivo [7]. En el caso del logotipo del cliente (el cual se debe mantenerse en reserva) este aparece
como parte del menu de inicio y para el cual se disefiaron diversas propuestas, asi como el disefio de Iconos.

Diseiio de iconos.

Los iconos corresponden al conjunto de botones de acceso a los diversos contenidos educativos y los diversos
graficos que ilustran ments especificos.

®a

Vida saludable Vive con valores Material de Centros
de Integracion Juvenil

Mejores Formacién de
padres...Mejores hijos promotores

Proyecto Online

Figura 5. Los Iconos son disefiados en programas de dibujo vectorial. Aqui se muestran disefios preliminares.

&%
£ 'o', i

>

Figura 6. Tras la retroalimentacion recibida de los coordinadores de desarrollo, se optd por un disefio mas
simplista, sin adornos como contornos, sombras ni luces de ningin tipo, asi como el empleo de color brillante y

llamativo posible. El icono de vida saludable se toma como ejemplo para explicar el proceso de cambio en el
disefio.

Orden de ﬁ A

2 || Rompecabezas
Iméagenes @ . S
@ =

Crucigrama

Relacionar

g %
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A) B)

Fig. 7. A) Imagenes finales de los iconos, los cuales son entregados a los programadores para que puedan

incrustarlas en el codigo del software. B) El mismo proceso se llevdo a cabo para el disefio de los Iconos
Adicionales.

64
Volumen II, Nimero 2, Segundo Semestre 2015



TECNOLOGIA EDUCATIVA — REVISTA CONAIC

Disefio y animacion de mascota.

La metodologia empleada es similar al de disefio de personajes. a) Buscar referencias para la creacion de
personajes, como ropa o peinados. b) Llevar a cabo bocetos y trabajarlos hasta al alcanzar el aspecto deseado.
Digitalizar los bocetos de manera vectorial en un programa de animacién digital 2D como el Toon Boom. Tras
terminar el paso del arte conceptual, se procedid a la animacién de este y los demés personajes, a este proceso se
le denomina Rigging. Una vez que se tiene el control basico sobre las articulaciones del personaje, se procede al
control mas fino, en este caso de los “labios”, dicho proceso es denominado en la Industria como /ip-sync o
sincronizacion de labios, este servird para poder hacer las coincidencias entre el audio-dialogo y la animacion.
La ultima fase es la generacion digital del personaje en alta calidad, el Render.[8] [9]

Figura 8. A) Boceto de la mascota. Tras digitalizar los bocetos de manera vectorial en el programa de animacion
2D Toon Boom, se realizaron correcciones de algunos detalles como el pico. B) el sig. paso consistio en la creacion
del esqueleto de este y los demas personajes con la herramienta Joint e inverse kinematics[8][9], del software de
Animacion Digital 2D ToonBoom. A este procedimiento se le denomina: Rigging. [8] [9]

Figura 9. A) Realizar la animacion correspondiente con la herramienta Lip-Sync. Para esto se dibujo cada boca,
que expresa un fonema, por separado. B) Render final del personaje, tras las correcciones recibidas realizadas por
parte de los coordinadores de desarrollo.

Analisis estadistico. Validacién del proceso de disefio conceptual.

Resultados del primer instrumento encuestador, el cual es importante para medir el nivel de aceptacién del
disefio proyecto, ademds de conocer su potencial impacto en el contexto social y cultural del usuario de la
plataforma, prepardndolo a su vez para las preguntas relacionadas con el disefio de logos y personajes.

(Cuentas con servicio médico de cualquier tipo? (Con qué frecuencia utilizas la computadora?

Al menos
una vez por

semana

! Al
menos
e 35%
Diario una vez por

mes
1
5%

(Qué tanta informacion se te brinda sobre aspectos de  ;Qué tan importante consideras recibir informaciéon
salud, valores y prevencion la clinica a la que acudes? de temas de salud, valores y prevencion?
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Figura 10 Graficas que denotan un concentrado de los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas para las primeras
cuatro interrogantes en el instrumento de evaluacion considerado para el analisis descrito.

En la Figura 10 los resultados muestran que el 65% de los encuestados cuentan con servicio médico de algin
tipo, mientras el 35% restante no, lo cual es desafortunadamente bastante significativo de la realidad social de
nuestro pais. Dado que la encuesta fue realizada por internet, la mayoria de las personas resultd ser usuarios
casuales de una computadora, siendo en un principio el target del que nos gustaria conocer sus impresiones,
para posteriormente pasar a implementar el proyecto en “aulas” equipadas en las instalaciones del cliente, de tal
forma que se no quedara solo en este segmento su implementacion. La gran mayoria consideré6 muy importante
recibir informacion de salud, lo cual es un buen inicio para la justificacion del proyecto. Es interesante sefialar
como entre estos usuarios regulares de una computadora surgi6é un empate técnico entre los que expresaron que
era suficiente y poca informacién la recibida; sin embargo, la mayoria mostr6 su postura en cuanto a la
importancia de estar informado, lo cual indica que el potencial de aprovechamiento del producto, en especial al
observar el resultado a la pregunta cinco (fig.11) pues los encuestados opinan estar de acuerdo en emplear una
computadora para ampliar su informacion en esta area.

(Utilizarfas la computadora para aprender mas acerca (Cudl de los siguientes logotipos consideras ser mds
de estos temas? de su agrado? (Se muestran variantes del logo del
cliente)

No
3

15%

(Cémo calificarfas el disefio de la siguiente mascota? (Coémo calificarias el diseflo del siguiente personaje?
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3
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Figura 11. Grificas con el resultado de las encuestas aplicadas para las preguntas descritas en el instrumento de
evaluacion considerado para el andlisis.
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& 40% 15%
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En lo referente a la practicidad del disefio de logos y caracterizacion de personajes, la mayoria se incliné por el
tercer logo, el cual, a su vez, fue entonces elegido por el equipo de desarrollo para su implementacion en la
pagina web, cabe aclarar que por acuerdo de confidencialidad con el cliente no es posible mostrar esta variantes
de su logo institucional, sin embargo mostramos los resultados para validar el desarrollo de proyecto mediante
la metodologia empleada. En lo cuanto al estilo empleado para disefiar los personajes, las opiniones resultaron
muy divididas, pues si bien es cierto que en ambos casos los personajes mostrados fueron aprobados por casi la
mitad de los encuestados, una considerable considero su disefio “Regular”. Esto indica que se requiere trabajar
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mas al personaje. Dichas opiniones se tomaron durante la segunda fase de disefio tratando de no cambiar
radicalmente el concepto que ya se tenia de los personajes.

Segunda fase de disefio. Pantalla splash y Escenarios 3d.

Se disefiaron los elementos que apareceran en la composicion de la pantalla splash e importarlos. En este caso
se utilizaron las formas presentes en los iconos del menu de inicio, para posteriormente realizar la animacion
correspondiente con ayuda de las curvas de animacion en After Effects. Debe tener una duraciéon maxima de 4
segundos. Se procede entonces a las correcciones mediante la retroalimentacion recibida de los coordinadores
de desarrollo. En este caso la retroalimentacion sirvié mucho para mejorar la fluidez de la pantalla splash. Cabe
mencionar que el autor principal fue solo uno de varios modeladores/animadores que trabajaron a su vez
aspectos de Fx visual en After Effects para las diversas pantallas splash.

Fie G Compostien Loy (s fnimaien Vs Wndow W

A

v /1200220

A) B)

Figura 12. A) Curvas de animacion de pantalla Splash realizado en After Effects. B) Render final de la pantalla
splash.

Disefio de Escenarios 3d.

Una vez terminado las bases del arte conceptual, disefio de logos y las bases para su animacion 2D, se procede
al modelado en 3D de los elementos que apareceran en la composicion como escenario digitales, dentro de las
actividades interactivas. Es interesante sefialar que pese a realizarse todo el modelado en Autodesk Maya, se le
dio un tratamiento conceptual de forma tal que pareciese animacion 2D. Esto con la finalidad de integrar ambos
elementos del disefio de forma armoniosa y estética. Posteriormente se Realiza la composicion de le escena y
animacion mediante las camaras en Autodesk Maya. El siguiente paso consistid en el renderizado de las
imagenes finales que apareceran en cada actividad, para posteriormente importa el Banco de imagenes a Adobe
Flash y hacer la programacion correspondiente a los botones que apareceran en pantalla. Tras sus correcciones,
exportar el archivo ejecutable swf final.

A) i B)

Figura 13. A) Modelado de escenarios 3D. B) inclusion de dichos escenarios en la pag. Web

Validacion del proceso de Diseiio: Encuesta de resultados.

Tras emplear los resultados del primer instrumento estadistico en la correccién del prototipo, se pasd a la
validacion del trabajo de disefio.

El objetivo es mostrar lo que el mercado piensa del producto final. En esa encuesta se pregunta al segmento
objetivo en que porcentaje los "atributos" sefialados en el instrumento encuestador reflejan las condiciones del
disefio del producto, tanto de los logos, como de los personajes y la pagina "splash".
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Descripcion de los instrumentos a utilizar
Se utilizaron los medios electronicos como internet y las redes sociales, asi como la herramienta Google Forms,
la cual fue muy 1til para construir la encuesta y enviarla a los encuestados.

Establecimiento de la muestra

Nuevamente, para este segundo estudio, se seleccionaron 20 personas adultas de sexo indistinto. En el anterior
ejercicio estadistico se recabaron algunas opiniones acerca de disefios preliminares; en esta ocasion se pretende
mostrar las versiones finales para de esta forma obtener valiosa retroalimentacion e identificar puntos débiles.
Tomando en cuenta que la plataforma se trata de una pagina web, se considerdé prudente realizar preguntas
relacionadas al uso de internet.

Analisis de resultados.

Diario Al menos una Muy atil

vez por semana

40%
35% Otil
30%
Al menos una .
vezal mes
20% Indispensable
‘ — s Poco dtil
recuencia que 10% )
las anteriores Inatil
5% 5%

i Con qué frecuencia utilizas el internet ;Qué tan util consideras el uso de las animaciones
con fines educativos? para mejorar el aprendizaje?
Video
Juegos tutoriales
30%

Audio lecturas
Revistas

interactivas

20%
I )

3 Qué tipo de actividad consideras mejor para aprender?

Figura 14. Grificas con el resultado de las encuestas aplicadas para preguntas planteadas en el instrumento de
evaluacién.

Para la pregunta: ;Con qué frecuencia utilizas el internet con fines educativos?, se encontrd con una mayoria de
usuarios avidos de internet. Esto representa un dato positivo para el estudio, ya que se espera que una parte de
los usuarios pueda acceder a la plataforma en linea. En la interrogante: ;Qué tan 1til consideras el uso de las
animaciones para mejorar el aprendizaje?, La mayoria mostré6 una respuesta afirmativa. Los encuestados
consideraron para la pregunta: ;Qué tipo de actividad consideras mejor para aprender?, que es importante el
empleo de video tutoriales. Esta pregunta fue util para establecer la direccion futura de los contenidos en linea
de la plataforma, la cual cuenta con actividades interactivas animadas en Flash.

Para la segunda parte del instrumento encuestador, se optd por una opinién construida por medio de opciones
multiples, redactadas en base a “atributos” del disefio. Fue posible elegir una o mas opciones, de modo que el
encuestado aportara una respuesta mas amplia, por ello la suma de los porcentajes no da un 100%. Pues la
intencién del instrumento es medir la impresién del encuestado en relacién al disefio. La primera de las
interrogantes relacionadas con el disefio se hace en relacion a los iconos mostrados en la fig. 7:
Limpieza/estética (30%), atractivo visual/interesante (50%), es entendible (25%), original (15%), mediocre
(0%) vy otro (0%). Cabe aclarar que el atributo de ‘es entendible’ se refiere a la identificacion o asociaciéon hacia
el concepto o idea que representan. Observandose que la evaluacion mas alta la obtiene el atributo referente al
atractivo visual, es decir, los iconos lograron un grado de interés considerable, mientras que la limpieza o
estética obtuvieron el segundo mayor porcentaje de calificacion, entendiéndose entonces que el publico dio
crédito a la técnica empleada y que la considera “estética”. Sin embargo se observa una baja evaluacion en los
atributos de es entendible y original, por lo que se desprende la posibilidad de una dificil interpretacion de su
significado o asociacion hacia el concepto que representaban.
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i3y — S

Figura 15. Ilustraciones finales empleadas en el intrumento encuestador en linea A) Promotores. B) Psicologos. C)
Trabajadores sociales. D) Profesores. E) Padres de Familia. F) Hijos d e Familia. G) Familia. H) Pagina “Splash”.
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Figura 16. Grafica que representa la evaluacion obtenida de los atributos de los personajes y la animacion de la Pagina

splash.

En el apartado referente al disefio de personajes con la pregunta ;Qué te transmite el disefio de los

personajes?

Podemos observar que el disefio de personajes obtiene en términos generales una buena aceptacion, lo cual
se denota en el atributo con la evaluacion mas alta Es entendible el cual siempre se mantiene de un 30% a un
40% (solo la Mascota baja a 25%), interpretandose como personajes asociados al concepto que se pretende
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representar, es decir un profesor, un padre de familia, etc. El siguiente atributo que se mantiene
consistentemente alto es Carisma/atractivo visual con una evaluacion de un 20% hasta un 30 % lo cual
denota un saludable nivel de empatia. El resto de los atributos varian en su evaluacion de un personaje a otro,
Originalidad por ejemplo aparece muy alto en el disefio de Hijos de familia y Mascota (ambos 35%), mas sin
embargo muy bajo en el resto de los caracteres siendo los Promotores el disefio considerado como el menos
original con un 10%. Lo mismo sucede con el atributo Limpieza/estética donde se tienen resultados que van
desde un 10% (Profesores) hasta un 35% (Trabajadores sociales). Analizando este resultado, se desprende la
posibilidad de que algunos encuestados confundieran la estética en cuanto a la técnica del dibujo con la estética
del atuendo del personaje. Siendo esto entendible desde el punto de vista grafico pues los personajes fueron
realizados con la misma técnica, sin embargo, los que tienen vestimenta mds formal obtuvieron un mejor
puntaje en dicho apartado, como es este caso. Un detalle importante a considerar en futuras encuestas y en el
proceso de disefio. Este tipo de opiniones son muy importantes para mejorar el impacto del producto en el
segmento objetivo asi como el nivel de empatia. Por otro lado, a pesar de obtener calificaciones buenas en
general, algunos personajes obtuvieron una cantidad considerable de puntos en el aspecto de mediocre, lo cual
muestra un area de oportunidad importante.

El trabajo en el disefio de la pagina splash (fig. 15H) fue particularmente intenso para lograr un efecto
dindamico, por tratarse de la animacion introductoria al software. Afortunadamente, los resultados fueron
favorecedores en este aspecto pues dicho atributo muestra un 45% de aceptacion, asi como en el de originalidad
(40%), quiza de los mas dificiles de lograr en todo disefio. Sin embargo, hubo calificacién baja en cuanto a ser
apropiada para todo publico (15%), esto puede deberse a la densidad de movimientos mostrados durante la
transicion de imégenes, volviéndola dificil de apreciar. Este fue el precio a pagar por la restriccion de cuatro
segundos de duracion que debia cumplir.

4 Conclusiones y trabajos futuros

Los resultados mostraron gran aceptacion entre el publico y el equipo de desarrollo del proyecto con areas
de oportunidad ya indicadas en el texto, que sin embargo representan un bajo porcentaje de los resultados del
instrumento estadistico, siendo la principal aportacién del presente trabajo en la aplicacion de las herramientas
metodoldgicas y sistémicas con las cuales abordar el disefio de proyectos tecnoldgicos mds media, dejando de
lado consideraciones solo de tipo cualitativo (situacion que es lo comun en el area de disefio), tratando de medir
variantes cuantitativas que permitan evaluar el impacto del producto final en el sector objetivo siendo de
particular importancia por tratarse los primeros trabajos llevados a cabo en una industria emergente como lo es
el sector de la Animacion Digital, donde aspectos como “arte conceptual” y “Psicologia y creacion de
personajes” son areas que los nuevos ingenieros en Animacion pretenden atacar sistémicamente.

Al momento de redactar el presente articulo, los resultados de este proyecto se encuentran siendo revisados
y considerados para la correccion del proyecto y su posterior implementacion, la cual estd pendiente de
aprobacion por parte del cliente. Encontrdndose en fase de prueba, por lo que su funcionamiento se sigue
monitoreando. Como todo sistema informatico, requiere de periddicas revisiones. Ademas, se trabaja en la
adicion constante de nuevos contenidos educativos, todo de acuerdo al contrato con el cliente.
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