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RESUMEN

Etsa la leyenda es una animaciéon 3d con modelado low poly, el objetivo del
proyecto es fomentar el conocimiento sobre una parte de la cultura ancestral
ecuatoriana, a través de material didactico innovador e interactivo. Sabemos
que los nifos de hoy no prestan mucha atencién en las aulas de clase, y
también que el avance de la tecnologia en el mundo hace que los nifios
despierten una gran curiosidad por otros lugares, historias, relatos y leyendas
del extranjero, ya que estos son presentados en formatos que a los nifios les
agrada, a comparacién de los pesados libros de estudio que llevan a la
monotonia y aburrimiento lo que causa que los nifios pierdan el interés,
queremos utilizar los avances tecnologicos y la animacion tridimensional para
crear una nueva herramienta para las aulas de clase, una herramienta que
sirva de apoyo al docente. Nos basamos en el plan del buen vivir para
fortalecer la identidad nacional, haciendo que los nifios conozcan de una
manera interactiva sobre nuestras raices y culturas ancestrales, generando
curiosidad y facilitando el aprendizaje. Nos centramos en el low poly ya que es
facil de entender y no se generan muchos detalles, con esto logramos que los

nifos se diviertan y que mantengan su concentracion en la historia.



ABSTRACT

Etsa, the legend will be a 3d animation in low poly modeling, the main objective
is to promote a part of the Ecuadorian ancestral culture through innovative
teaching materials. We know that kids these days doesn't pay attention in class,
and the progress of technology in the world makes children awaken a great
curiosity for other places, stories, tales and legends from abroad, because
these are presented in formats that kids like, a comparison of heavy books of
studies, leading to monotony and boring what cause children lose interest, we
want to use the technological advances and animation in 3d to create a new
tool for classrooms, a tool that will support teachers. We rely on “el plan del
buen vivir” to strength the national identity, giving to the children’s an interactive
way to learn about our roots and ancestral cultures, generating curiosity and
facilitating teaching. We focus on low poly models because is easy to
understand and there are not many details, with this we make children’s have

fun and keeps his concentrations in the history.
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INTRODUCCION

La metodologia utilizada para la ensefianza en las escuelas, sigue basada en
el antiguo modelo de los pesados libros de texto, lo cual dificulta el aprendizaje
en nifos de 5to grado, ya que al ser repetitiva no logra captar la total atencion,
lo que conlleva a la falta de interés por aprender por parte de los estudiantes.

Ante la acelerada época llena de avances tecnolégicos, es bastante comun ver
en calles, escuelas, nifos dando sus primeros pasos con implementos

tecnoldgicos.

La tecnologia en nuestra sociedad es tomada unicamente como fuente de
diversion, sin darle la importancia que actualmente tiene, esto resulta ser un

problema ya que no se esta aprovechando todo el potencial que tiene.



1. CAPITULO | EL PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

La falta de material didactico interactivo hecho en Ecuador, que incentive a las
nuevas generaciones al estudio de una de las etnias nativas del Ecuador, los
Shuar.

Hoy en dia es muy dificil hacer que los nifios de nuestro pais, Ecuador, se
interesen por temas de la cultura y por los saberes ancestrales. El internet y el
acceso a la tecnologia permite que los pequefios busquen historias del
extranjero como series animadas de Japoén (ej.: Samurai X), debemos saber
que ellos se basan en sus historias y leyendas para crear producciones
fantasticas, convirtiendo a los pequefios en una audiencia fiel de historias
extranjeras y también el problema radica en que las producciones audio
visuales nacionales en la rama de la animacion tridimensional no es muy
utilizada debido a su complejidad y falta de estudios especificos. Este es el
punto de partida para la creacién de un proyecto audiovisual apoyado por la
nueva tecnologia de videos interactivos 360 para que los nifios se sientan mas
inmersos en la historia, ya que ellos pueden interactuar visualmente en la
misma. Con esto se busca introducir a los nifios de 5to grado en nuestras
raices, creando curiosidad e incentivar el estudio de la cultura de los pueblos

originarios del Ecuador.

1.1.1. Formulacion del Problema

¢ De qué manera la animacién de una leyenda Shuar puede generar interés en
los estudiantes de 5to grado para investigar sobre la etnia sus leyendas o

historia?

1.1.2. Preguntas Directrices
e Hay tecnologia audio visual capaz de ayudar con la educacién en el

Ecuador?



¢En la educacion de nifios de 5to grado se utilizan herramientas
tecnoldgicas?

¢Las instituciones publicas como privadas pueden afrontar el uso de
nuevas tecnologias en la ensefanza general basica (EGB)?

¢ Existen medios audiovisuales innovadores para la educacién que
ayude con la difusion de la cultura ancestral del Ecuador?

¢, Como asimilan los estudiantes la informacion que hay en los medios

tradicionales de ensefanza?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo General.

Desarrollar un proyecto audiovisual, utilizando la animacién 3D, que fomente el

conocimiento sobre una parte de la cultura ancestral ecuatoriana.

1.2.2. Objetivos Especificos

Investigar sobre la leyenda de Etsa y la Cultura Shuar.

Crear una produccién audio visual con animaciéon 3D y modelado low
poly.

Crear una animacién 3D, con la tecnologia de recorrido virtual guiado
interactivo.

Crear una animacién 3D sobre la leyenda de Etsa para nifios de 5to
grado de escuela.

Ofrecer una nueva alternativa y soporte para que las nuevas
generaciones accedan al conocimiento de la cultura ancestral, dando
una manera mas sencilla de asimilar toda nuestra diversidad.

Crear una herramienta tecnoldgica/educativa para el uso vy

aprovechamiento en las aulas.

1.3 Justificacion e Importancia

En nuestra sociedad la animacion ha sido tomada como una forma de

entretenimiento, pero no se ha tenido en cuenta que puede servir como un



medio que motive e incentive a los nifios a despertar su curiosidad sobre temas

de cultura, arte logrando de esta manera desarrollar su capacidad creativa.

Segun el estudio que hizo Luis Maiza, en su proyecto: "INCIDENCIA DEL USO
ADECUADO DE LOS MEDIOS AUDIOVISUALES EN EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO DE ESTUDIOS SOCIALES EN LOS NINOS Y NINAS DE
EDUCACION BASICA DEL CENTRO ESCOLAR ECUADOR DE LA CIUDAD
DE AMBATO"( Maiza.2014). Tomando una muestra de 80 estudiantes, el
93,75% dijo que su profesor no utilizé algun, material de apoyo digital, como
animaciones, para reforzar el aprendizaje de los alumnos; con esto se observa
que casi la mayoria de profesores no presenta animaciones en sus clases lo
que demuestra el desconocimiento de su existencia y peor aun de los
beneficios de las mismas, ya que las animaciones permiten la interaccion de
los estudiantes, permitiendo una evaluacion interactiva y ludica de los

aprendizajes.

También en la investigacion de Tatiana Velastegui: "DISENO DE UN CD
INTERACTIVO MULTIMEDIA COMO RECURSO DIDACTICO PARA EL
APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES DE LOS ESTUDIANTES DEL
NOVENO ANO DE EDUCACION BASICA DEL COLEGIO TECNICO “UNE”, se
demuestra que las clases de ciencias naturales se han vuelto mondtonas y
aburridas haciendo que los estudiantes no demuestren interés necesario para
retener la informacion y poder interpretar su conocimiento, lo unico que el
estudiante hace es memorizar el contenido y olvidarlo en poco

tiempo.(Velastegui.2013)

El uso de la animacion tridimensional en productos ecuatorianas es minima y
ayudaria de gran manera al aprendizaje de los nifios, con la creacion de un
producto audio visual interactivo se llegaria a captar de mejor manera la
atencion del nifio logrando un mejor entendimiento de lo proyectado ya que se
facilitaria la interaccion y la experiencia vivencial del nifio con parte de la

cultura ancestral Shuar.



Por esta razén se quiere contribuir al docente un medio informatico que le
servira como un recurso didactico tecnoldgico en el proceso de ensefianza, el
cual ayude al estudiante a seguir con la clase, facilitando una comprensién
mayor del tema tratado y permitiendo que el estudiante entienda en su totalidad
el tema tratado, con esto se asegura que el estudiante recuerde de mejor

manera la clase.

1.4 Alcance

Al observar que cada dia la tecnologia avanza a grandes pasos es comun ver
que desde muy temprana edad los pequefios comienzan a experimentar y a
tener los primeros encuentros con instrumentos tecnolégicos (tablets, celulares,
etc.), este proyecto pretende lograr que a través de una herramienta
tecnoldgica, los nifios de 5to grado interactuen con un mundo virtual, mientras
son instruidos por la leyenda de Etsa, cumpliendo con todos los estandares y
procesos adecuados para generar una aceptacion positiva y contribuyendo con

la difusion de la cultura ancestral Shuar y su leyenda mas emblematica.

“La profundidad del proceso de cambio social que tiene lugar actualmente nos
obliga a reformular las preguntas basicas sobre los fines de la educacién, sobre
quiénes asumen la responsabilidad de formar a las nuevas generaciones y
sobre qué legado cultural, qué valores, qué concepcion del hombre y de la

sociedad deseamos transmitir” (Tedesco, 1995).

La ensenanza en el Ecuador ha llegado a un estancamiento, los alumnos se
distraen muy facilmente de las actividades diarias en las unidades educativas,
evitando que la informacion recibida en las aulas sea permanente, con esta
herramienta se quiere romper el paradigma en la educacion ecuatoriana
saliendo de lo convencional con apoyo en la tecnologia para asi poder permitir

que la educacion en el Ecuador vaya a la par de las nuevas sociedades.



Para generar esta herramienta se cuenta con todos los recursos necesarios
para la creacion e implementacion en las instituciones educativas, tanto
equipos tecnolégicos, software para la generacion de los personajes y entornos
donde estos se van a desenvolver, como el conocimiento para la manipulacion
de todas las herramientas, con esto se pretende crear un producto de alta
calidad cumpliendo con los objetivos planteados, beneficiando a los alumnos
en su aprendizaje, a las instituciones ya que pueden llegar a tener mejor
rendimiento, al pais ya que las nuevas generaciones sabran transmitir sus
conocimientos solidos dentro y fuera del Ecuador, y a nosotros ya que

culminaremos una etapa de crecimiento profesional.

1.5 Limitaciones

El proyecto al ser un plan piloto se presentan varias limitaciones:

e Licencias de los programas que se van a utilizar en la preproduccion,
produccion y postproduccion (Pixologic - Zbrush, Maxon - Cinema 4D,
Chaos Group V-Ray - 3D Rendering Software para cinema, Adobe -
Photoshop, Adobe - After effects, dropbox, Adobe Premiere).

e La adquisicion de un render farm para realizar las animaciones finales.

Se deben tomar en cuenta ciertos factores que limitan la creacion de una nueva
y novedosa herramienta animada con video 360° para apoyo del docente, ya
que al ser un plan piloto puede haber ciertos aspectos en los cuales se puede
mejorar el producto, desde aqui el producto final puede evolucionar, siempre y
cuando el resultado de la presentacion sea aceptado por el publico objetivo.
e Al ser una innovacion la tecnologia en videos 360 se esta queriendo
implementar en el mercado, por lo tanto aun no hay mucha informacion
que ayude a su total desarrollo.

e Es por esto que se realiz6 investigacion.



2. CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del Problema

Los nifos estan rodeados de informacién y avances tecnoldgicos, siendo
algunos de los factores que causan la falta de atencion en las aulas de clase;
Moénica Caiza, en su estudio sobre “INCIDENCIA DE LA ATENCION
DISPERSA EN EL APRENDIZAJE” (Caiza, 2012), explica que los nifios tienen
problemas para focalizar la atenciébn en el momento de recibir nueva
informacion por la sobre estimulacion de su entorno; es aqui donde el profesor
debe utilizar medios que tiene a su alrededor como apoyo para lograr que los
nifos se enfoquen en la clase que se esta dictando, por esta razon se debe

implementar recursos innovadores que capten la atencién de los nifios.

Es facil darse cuenta cuando se trata de llamar la atenciéon de los nifios al
entrar de recreo, el docente desarrolla una cancién acompafada de un juego,
esta accion es efectiva por un corto tiempo y luego el grupo se cansa de
escuchar algo mondtono y comienza la perdida de concentracion; los apoyos
visuales como carteles o movimientos corporales pierden su efectividad siendo

recursos usados con anterioridad.

Esto no pasa en las aulas de computo porque poco a poco los nifios estan
inmersos en este recurso que esta en constante evoluciéon, ademas la
tecnologia es una herramienta indispensable para desenvolverse en la vida

cotidiana.

Se sabe que los nifios se adaptan mas rapido a la tecnologia y entienden de
mejor manera el funcionamiento de las nuevas herramientas que los adultos;
con esta simple premisa podemos comprender cual debe ser la evolucion del
apoyo didactico. La tecnologia debe ser la base donde se centre la forma de
ensefar, implementando nuevas metodologias en las aulas de clase, utilizando

material didactico tecnoldgico que ayude a captar la atencion de los estudiantes



para que utilicen toda su capacidad y les sea mas facil retener la informacion, y
de esta manera desarrollar una novedosa forma de dictar clases para apoyar el

desarrollo Psicomotriz de los nifos.

2.2. Fundamentacion Teoérica

La tecnologia en el Ecuador ha avanzado de manera muy lenta, y lo maximo
que se ha realizado es incorporar infocus en las aulas con un pésimo sonido,
teniendo como resultado final la falta de interés de los estudiantes hacia la
materia impartida, razén por la cual los profesores prefieren no usar esta
herramienta; también existen CD interactivos, los cuales se basan en software
plano que llega a ser mondétono, teniendo un resultado parecido como ya se

explicé anteriormente.

Se podria decir que si hay tecnologia audiovisual como material de apoyo pero
es obsoleto, sobre todo si deseamos que los niflos de 5to grado de escuela, se

involucren mas en la clase.

El avance tecnoldgico hoy en dia es muy rapido y obliga a los docentes a
capacitarse continuamente con las nuevas herramientas, esto se vuelve un
problema ya que los costos para la capacitacion de los profesores para las
instituciones publicas o privadas es muy elevado, generando un retroceso en el
posible avance de la ensefianza, ya que se continuaria usando los medios
tradicionales que los estudiantes poco a poco los reemplazan por la tecnologia

que tienen a su alcance.

Por esta razén se va a desarrollar una herramienta tecnoldgica intuitiva y de
facil uso tanto para los estudiantes como para los docentes, apoyandonos en
los videos 360, los mismos que son videos panoramicos que permiten cambiar
el angulo de vision del espectador y poder observar todo a su alrededor,
simplemente usando el movimiento del mouse, las flechas del teclado de

nuestro computador o con el sencillo movimiento de un gadget; con esto se



puede convertir una herramienta plana y monoétona en una herramienta
totalmente novedosa ya que se puede observar alrededor de lo proyectado

como si estuviésemos dentro del video.

2.3. Definicion de términos técnicos

Animacion 3D: es la animacién de objetos, escenarios y/o personajes

simulando la realidad.

Low poly: modelado de un objeto en 3d con bajo nivel de detalle.

Samurai X: es un anime que traslada al espectador en 1868, 10 afios después
de empezar la restauracion Meiji, se trata de la historia de Kawakami Hensai,
un monje budista que lucho por defender al emperador bajo el estilo de pelea

de la escuela Hiten Mitsurugi Rya.

Recorrido Virtual Guiado Interactivo: es una forma interactiva de seguir un

camino trazado dentro de un video o animacion.

CD interactivos: son unidades de almacenamiento que permiten Ia

interactividad con imagenes, audio, texto.

Software: o programa de computador, es el conjunto de componentes

necesarios para la realizacién de tareas programadas.

Audiovisual: es un recurso que reune imagenes, sonidos grabados que se

usan en el material didactico interactivo.

Videos 360: nueva clase de videos que permiten rotar en 360 grados la
camara, logrando tener una perspectiva de todo lo que se encuentra grabado

en el video.
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Gadget: son dispositivos tecnoldgicos que tienen funciones especificas, son

practicos y pequefios como teléfonos celulares o tabletas digitales.

Plataforma: es un sistema que sirve como base para que funcionen
determinados moddulos de software o hardware, dependiendo de su
compatibilidad.

YouTube: es un sitio web donde se pueden ver, subir y compartir videos a
nivel mundial, tiene varios usos, pero el uso que se esta dando ultimamente es

el uso didactico.

Render: calculos matematicos sobre una imagen fija o sobre una animacion
que fue creada en un software de 3D, interpretando los materiales, texturas,
iluminacion entre otros parametros que fueron incluidos en el archivo, y asi

obtener un resultado final.

Granja de render (Render farm): es un conjunto de computadoras que se

dividen el trabajo de render de un proyecto asignado.

2.5. Fundamentaciéon Legal

Plan Nacional del Buen Vivir 2013-2017

Objetivo 5. Construir espacios de encuentro comun y fortalecer la identidad

nacional, las identidades diversas, la plurinacionalidad y la interculturalidad.

5.1. a. Fomentar las redes publicas que conforman los subsistemas de cultura,
para garantizar el acceso democratico, equitativo y sin discriminacion en todo el

territorio.
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La urgencia de rescatar el patrimonio cultural con la finalidad de preservar las
culturas, para racionalizar las diferentes estructuras institucionales, para asi

fomentar el porqué de las diferentes etnias.

5.1. t. Coordinar acciones inter sectoriales con los diferentes niveles de
gobierno y con la participacion comunitaria, para la elaboracion de agendas
culturales de acceso gratuito que fortalezcan la identidad plurinacional y las

identidades diversas.

La sociedad debe construir una identidad respetuosa y orgullosa de la
diversidad étnica para asi valorar lo que nos rodea y para también ver mas alla

de nuestras fronteras.

5.2. a. Fomentar el didlogo de saberes entre la comunidad y la academia, en la
investigacion y documentacion de la memoria social, el patrimonio cultural y los
conocimientos diversos.

Los valores culturales trascienden los limites de la nacion, por lo cual debemos
ayudar en la proteccion de la diversidad cultural, y la memoria comun asi como

en la creacion de redes y contenidos a través de los medios de comunicacion.

5.2. b. Incentivar y difundir estudios y proyectos interdisciplinarios y
transdisciplinarios sobre diversas culturas, identidades y patrimonios, con la
finalidad de garantizar el legado a futuras generaciones.

Es el valor agregado, no solo en términos econdmicos, sino también el término
social ya que esto implica un conjunto de relaciones mas estrecha entre la
cultura y la produccion Nacional.

5.5. b. Regular las cuotas de pantalla para promover la produccion
independiente y los contenidos diversos de calidad en la television nacional y

local.

Es preciso reconocer que el flujo de contenidos audiovisuales radiofénicos y

editoriales hegemonicos todavia colonizan los espacios publicos por lo tanto
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deben convertirse en campos de accién estratégica para la soberania simbdlica

y cultural del pais.

5.6. a. Impulsar el intercambio y el didlogo intercultural regional mediante la

difusion del patrimonio tangible e intangible.

Crear nuevos canales de comunicacion para un amplio intercambio de temas

culturales a nivel nacional e internacional.

5.7. g. Desarrollar indicadores y objetivos de gestion que articulen de mejor
manera la gestion a la planificacion nacional en materia de cultura.

La constitucién exige el respeto al principio de interculturalidad por lo que se
debe incluir en las mallas curriculares la ensefianza de la diversidad de saberes

historicos de nuestro pais.
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3. CAPITULO Ill: METODOLOGIA

3.1. Diseino de la Investigacion

Investigacion Formal: nos basamos en este tipo de investigacion ya que
existen varios estudios sobre la falta de concentracion de los alumnos en las
aulas, la poca evolucion de la ensefanza y su forma de impartirla en clases del

Ecuador, y la falta de material didactico basado en la tecnologia.

Por el objetivo que persigue:

Investigacion aplicada o practica: por nuestro tema y la manera que va a ser
expuesto vimos que la investigacion aplicada o practica nos ayuda en el
desarrollo de la ensefianza, mejoramiento del nivel de conocimientos de los

alumnos en las distintas instituciones del Ecuador.

Por el método que utiliza:

Investigaciéon empirica: al ser alumnos vivimos lo que es la educacion en el
Ecuador, con pequefios cambios en ciertas materias pero a la final siempre se
llegaba al libro de texto con paginas llenas de palabras, una metodologia muy
inapropiada ya que se pierde el entusiasmo por aprender y se evita a toda
costa utilizar estos libros como fuente de consulta, es por esto que la educacion

necesita una actualizacion.

Investigacion Tedrica: Al tener varios textos a nuestro alcance hemos llenado
ciertos vacios que no nos permitian poder desarrollar de una manera correcta

nuestro proyecto, nos apoyamos en temas ya escritos y estudiados.
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Por el lugar en donde se realiza:

Investigacion de laboratorio: la mayor parte de la investigacion vamos a
desarrollar en un estudio porque usamos la tecnologia para realizar la
animacién 3d y poder adaptarle crear el video 360, sometiendo a pruebas
constantes el desarrollo de nuestro proyecto para poder desarrollar un producto

totalmente funcional.

Investigacion de campo: la investigacion de campo nos permitira tomar datos
importantes sobre el desarrollo de nuestro producto, tomando en cuenta las
opiniones positivas y negativas para mejorar de manera sustancial el producto

final.

Por el nivel de profundidad que se esperan en los resultados:

Investigacion Descriptiva: nos basaremos en textos estudiados vy
compararemos nuestra propuesta con la forma tradicional de ensefanza,

sabremos codmo mejorar al producto para que sea aceptado en su mayoria.

3.2 Poblacién y muestra

Para poder realizar nuestro proyecto se debe contar con datos reales los
cuales nos permitiran medir el conocimiento de los alumnos sobre la cultura
ancestral Shuar; nuestro grupo objetivo van a ser los alumnos de 5to grado de
basica del Colegio Johannes Kepler.
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3.3. Técnicas para el procesamiento de datos y analisis de resultado

El instrumento que se ha seleccionado para medir el conocimiento de los
alumnos es la encuesta, con preguntas especificas que nos permitiran conocer

y medir los puntos necesarios de nuestro proyecto para completar su ejecucion.

Para realizar las preguntas que nos permitiran medir el nivel de conocimiento
sobre la cultura ancestral Shuar en los nifios de 5to grado de escuela, se
tomaran aspectos importantes que se deberan cumplir para la adaptacion de

nuestro video 360, para asi obtener un alto rango de aceptacion del producto.
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4. CAPITULO IV: ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

ASPECTOS ADMINISTRATIVOS

Etsa la leyenda va a ser un plan piloto, el cual nos permitira medir la aceptacién
del producto para asi tener datos del impacto generado. El tiempo utilizado
para realizar la preproduccién es de 4 semanas, en este tiempo se realizaran
los bocetos, el modelado, texturizado y puesta en escena, la produccion nos
tomara 3 semanas, tiempo en el cual se realizara la animacion de los
personajes y el recorrido del plano secuencia, la post produccion nos tomara 1
semana ya que en esta fase se realizara el render en una granja de render
externa, la correccion de color, la creacidon de un canal en YouTube, la creacion
del video 360, la sonorizacion, las pruebas de la animacion y la publicacién en

el canal.

4.1. Recursos

Por ser un plan piloto el equipo de trabajo es de dos personas, las cuales se
cifien a un horario de 8 horas diarias 5 dias a la semana, el presupuesto

estimado es de:

4.1.1Recursos Humanos
Tabla 1

Recursos Humanos

Persona 1
Modelador, texturizador, concept artist,
iluminacién, video 360, ilustrador, $800,00 usd cada uno al mes

puesta en escena rig animador

Persona 2

Digitalizador, concept artista,

modelador, texturizador, editor, editor $800,00 usd cada uno al mes
de textos, rig, animador, ilustrador




4.1.2. Recursos Técnicos
Tabla 2

Recursos Técnico

17

Macbook pro Intel i7

$3000,00 usd

Pc con componentes especiales, Intel
i7

Pc Intel i7

Monitor Benq 18” VGA

Tv Samsung 24” (usado como monitor

con conector HDMI)
Monitor TCL 29”
Disco duro externo Samsung 3tb

2 tabletas digitalizadoras Wacom
Intuos 5

Cinema 4D r17 studio + Vray

Zbrush 4 r7

After Effects
Opticals flares

$2200,00 usd

$2200,00 usd
$20,00 usd

$400,00 usd

$2100,00 usd
$150,00 usd

$400,00 usd cada una

$3685,00 usd en 1 maquina
$795,00 usd en 2 maquinas
$50,00 usd en 2 maquinas

$124,95 usd en 2 maquinas

4.1.3. Recursos Materiales
Tabla 3

Recursos Materiales

2 mesas de trabajo en madera con

melaminico color haya de 120cm

$110, oo usd cada una.

2 sillas de trabajo
2 basureros

$120,00 usd cada una
$10,usd usd cada uno

4.2. Presupuesto de gastos
Tabla 4

Presupuesto de gastos

Agua $10,00 usd al mes

Luz $30,00 usd al mes
Teléfonol/celular $21,5 usd al mes cada plan
Internet $ 35,00 usd al mes cada mes

Alquiler de oficina
Condominio
Garantia del alquiler
Granja de render

$300,00 usd al mes
$50,00 usd al mes
$600,00 usd un solo pago
$1200,00 usd un solo pago

Costo total de Produccion

$24.063,40 usd

Este es un costo estimado como referencia, el valor puede variar.



4.4. Cronograma
Tabla 5

Cronograma 1
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MES 1

Investigacion

Desarrollo
de laidea

Bocetos

Semana 1

Semana? | Semana3d

Semana 4

Story

Animatic

Disefo
Personajes

Diserio
de escenario

Modelado




Tabla 6

Cronograma 2

19

MES 2

Semana 1

Rig

Puesta en
escena

Animacion

Camara

Render

Correccion
de color

Video 360

Sonorizacion

Prueba
animacion

Publicacion

Semana 2

Semana 3

Semana 4
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5. CAPITULO V: PRE-PRODUCCION DEL PROYECTO

PRE-PRODUCCION DEL PROYECTO

5.1 IDEA

5.1.1 Sinopsis del proyecto

El plan piloto de una nueva herramienta interactiva para la ensefianza de la
cultura ancestral Shuar ayuda al profesor en las aulas de clase para que los
alumnos se mantengan atentos a la historia, al ser un producto interactivo

mantendra a los alumnos en la leyenda de Etsa.

5.1.2 Presentacién del proyecto

Por medio de una presentacion practica del proyecto, se entregara al docente
la direccion de internet donde podra encontrar el producto, dicha direccion de
internet se repartira en las computadoras de sus estudiantes, una vez lista la
carga del producto los alumnos podran visualizar e interactuar con el producto,
y esté podra ser llevado a la sus casas para poder revisarlo en compafiia de su

familia.

El principal publico son los alumnos de 5to grado de escuela, ya que es donde
se les ensefia sobre nuestras leyendas. Como se explica anteriormente se
intenta reemplazar el pesado y aburrido texto por un producto digital muy

sencillo de usar y comprender.

5.1.3 Desarrollo de la idea

El proyecto se centra en el desarrollo de una herramienta tecnoldgica para las
aulas de clase, siendo esta intuitiva y de facil uso, es un gran apoyo para los
docentes al momento de impartir la clase, dejando de lado los métodos

antiguos que son muy pesados y aburridos, apoyandonos en los videos 360,
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que permiten seguir de una manera divertida la narracion, sin perder la
atencion en lo principal que es la historia ya que no se puede interactuar
directamente con el escenario.

Mediante un gadget, el movimiento del mouse o las flechas del teclado del
computador se puede cambiar el angulo de vision del espectador de esta

manera se puede observar todo el entorno generado en computador.

Para el desarrollo del video interactivo 360 se tom6 en cuenta la Leyenda de
Etsa, una de las leyendas mas representativas de una cultura ancestral
ecuatoriana muy popular en el mundo por la creacién de las tzantzas, los
Shuar, ésta sera realizada en un ambiente 3D en low poly, que representa una
parte real del asentamiento de una tribu Shuar en el Amazonas, consta de 2

personajes principales y 3 secundarios.

Nos basamos en un modelado low poly, para no dar detalles, con eso evitamos
que los estudiantes pierdan el hilo de la historia ya que al dar personajes y
entornos detallados los estudiantes se dejan llevar por su imaginacion y el

objetivo de la herramienta se pierde.
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5.1.3.1 Bocetos

Aqui especificamos un poco del desarrollo de los personajes principales:

5.1.3.1.1 Personajes

Etsa

Es el personaje principal, se buscaba llegar a lineas simplificadas.

Figura 1. Etsa bocetos 1
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Vimos que en este disefio era muy infantil, queremos un personaje mas

estilizado pero sin mucho detalle.

Figura 2. Etsa boceto 2

Llegamos a este personaje, posee lineas rectas determinantes dan caracter al

personaje principal.
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Figura 3 Etsa boceto final

Una vez aprobado el personaje se lo trabajo un poco mas para tener el

resultado esperado.

Figura 4 Etsa modelo



Figura 5 Etsa final
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lwia
El antagonista, se buscaba desarrollar un ser obscuro, ya que lwia representa

todo el mal

Figura 6 Iwia boceto

Figura 7 Iwia modelo



Figura 8 Ilwia modelo

Figura 9 lwia modelo
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Este disefio es muy comun, queremos dar una buena apariencia pero dando

una diferencia en su estética.

Figura 10 Iwia

Figura 11 lwia final

Para el disefio final se mejord al primer modelo, y se le agregd elementos que

otorgan misterio al personaje.
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Yapankam
La paloma que da el punto de giro a nuestra historia, optamos por un disefio

muy limpio y sobrio.

Figura 12 Yapankam
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Papa y mama de Etsa.

Se consideraron varios puntos para el diseio de los padres de Etsa, al ser
personajes secundarios se optd por formas simples y basicas, pero
conservando la misma estética para que haya una armonia visual interesante y

atrayente.

Mama

Figura 13 Mama boceto

Figura 14 Mama boceto
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Figura 15 Mama modelo

Papa

Figura 16 Papa boceto



Figura 17 Papa modelo

Figura 18 Papa modelo
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Figura 19 Papa y mama, modelos

Figura 20 Papa y mama, modelos con UV
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5.1.3.1.2 Escenario

La idea basica del escenario es presentar un mundo aparte de todo, ya que las
leyendas nos transportan a eso, a un mundo unico, donde no existe pasado
presente o futuro, por eso la representamos en una isla voladora donde se
encierra todo el mundo de Etsa, cuidadosamente ambientada por vegetacion
tipica de la amazonia (palmeras, arboles grandes y frondosos, pequenas flores

de llamativos colores).

I

|
s .

-
| Ll i

Figura 21 Escenario



Figura 22 Isla voladora

Figura 23 Vegetacion
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Figura 24 Vegetacion

5.1.4 Sonido

La cultura ancestral Shuar es muy interesante desde cualquier punto de vista,
como por ejemplo en su musica, mezclando sonidos de viento con percusiones,
la musica Shuar ha evolucionado para mezclarse con otros instrumentos y
crear sonidos facilmente reconocibles alrededor mundial, siempre manteniendo

su caracteristica principal.

5.1.5 El Color

El color que se va a usar al principio son los colores propios de la naturaleza.
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Figura 25 Referencias de color
Tomado de: https://standfortrees.org/es/proteja-un-bosque/proyecto-de-

proteccion-de-la-selva-amazonica, 2016

Figura 26 Referencias de color

Tomado de http://redeseblogger.blogspot.com/2012/08/visite-mais-de-70-
cidades-brasileiras-com-o-google-street-view.html#.WOXLCmnyu00, 2016
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Figura 27 Referencias de color
Tomado de http://www.go2peru.travel/spa/tours_peru/tour-aventura-en-la-selva-

amazonica-en-iquitos-peru.htm, 2016

Conforme avanza el relato los colores van a tomar unas tonalidades rojizas,
esto indicaria los giros de la historia, para al final llegar a las tonalidades

seleccionadas previamente.

Figura 28 Referencias de color

Tomado de http://www.v3wall.com/es/html/pic_show/pic_show_92825.html,
2016



Figura 29 Referencias de color

Tomado de https://www.clipartsgram.com/download/IC3MFEG, 2016

Figura 30 Referencias de color

Tomado de http://www.v3wall.com/es/html/pic_down/1920_ 1080/
pic_down_92830_1920_1080.html, 2016
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5.1.6 Camera Composition

Basandonos en la leyenda de Etsa y la base del proyecto en hacer un camino
guiado, o un plano secuencia, se ocupara una sola camara sin corte de planos,
va a ser una sola historia con una camara guia permitiendo a los alumnos

seguir la leyenda sin distraccion.

Uno de los ejemplos es ‘BIRDMAN’ (ALEJANDRO GONZALEZ INARRITU,
2014), aqui se us6 un plano secuencia creando una historia mas real para los

espectadores.

[l DL | TESUN

Figura 31 Referencias composicion de camara
Tomado de http://martinsmoviereview.blogspot.com/2015_02_01_archive.html,
2016
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Figura 32 Referencias composicién de camara

Tomado de http://infinityreview.blogspot.com/2015/02/birdman-or-unexpected-
virtue-of.html, 2016
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5.1.7 Tipografia
High Tide

Esta tipografia se seleccion6 ya que tiene muchas similitudes con los simbolos
Shuar.

Esta tipografia se utiliza en el nombre del proyecto

ABCDErGHAIJKAAAN
OPQRITUVWAXY ¥

Tomado de http://fontm.com/high-tide-font/

Century Gothic

Esta tipografia se la va a usar para poner texto explicativo de ser necesario, es

facil de leer, es muy amigable.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXY/

Tomado de http://www.letramania.com/Fuentes-C/Century-Gothic.htm


http://fontm.com/high-tide-font/
http://www.letramania.com/Fuentes-C/Century-Gothic.htm
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5.1.8 Logotipo
Aqui representamos el mundo donde se desarrolla la leyenda, se incorporaran

signos reales de la cultura ancestral Shuar, y se usaran las tipografias descritas

con anterioridad.

P
2 \

Figura 33 Logo



44

6. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1 Conclusiones

Los nifios de quinto afio de educacién basica tienen problemas en la retencion
de la informacién recibida, por varios motivos, que influyen directa e

indirectamente en su aprendizaje.

En las aulas se utiliza muy poco o no se utiliza la tecnologia como material de

apoyo.

La mayoria de docentes continuan con el antiguo método de dictar clases, y no

se actualizan, para captar de mejor manera la atencion de los estudiantes.

Los estudiantes prefieren utilizar medios interactivos.

Hay poco material didactico interactivo que ayude a difundir la cultura

ecuatoriana en las aulas de clase.

Los ninos prefieren historias, cuentos, series de otros paises dejando de lado la

riqueza cultural y ancestral de nuestro pais.

6.2. Recomendaciones:

Implementar la tecnologia como ayuda didactica en las aulas de clase.

Motivar a los docentes para que se actualicen en el uso y manejo de la

tecnologia como apoyo al momento de dictar la clase.

Incentivar a los niflos a que se interesen por la cultura de nuestro pais.
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Crear material audiovisual que este a la par de producciones extranjeras.

Realizar estudios especificos de la influencia de la tecnologia en las etapas de

aprendizaje de nifios.
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Modelo de Encuesta

Instrucciones: Lee la pregunta y marca con una X en la respuesta de tu

preferencia

¢, Conoces sobre la cultura ancestral Shuar?

__Mucho __Poco __Muy poco __Nada

¢, Conoces en que parte del Ecuador se encuentran los asentamientos de la
cultura ancestral Shuar?

__Mucho __Poco __Muy poco __Nada

¢, Conoces sobre algunas de las costumbres de la cultura ancestral Shuar?

__Mucho __Poco __Muy poco __Nada

¢, Conoces alguna leyenda o historia de la cultura ancestral Shuar?

__Mucho __Poco __Muy poco __Nada

¢ Para ti es cansado leer libros de texto de la escuela para estudiar?

__Mucho __Poco __Muy poco __Nada

¢ Para ti es mas facil utilizar medios tecnologicos para aprender sobre historia?
__Mucho __Poco __Muy poco __Nada



Rigging: se cre6 un sistema de huesos (joints) para cada personaje,
colocando un controlador para cada joint que manipula el movimiento de una

articulacion.










Puesta en escena del personaje Iwia con el rig implementado en la malla

optimizada para animacion.

Creacion del sistema de clones con deflectores para que sigan el camino de dispersion.



Wireframe del escenario, donde se puede ver la disposicion de cada elemento en

escena con distinta rotacion, altura y escala puestos de manera aleatoria para

generar un escenario mas dinamico.







