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INTRODUCCION

La animacién es una técnica visual muy utilizada en
varios aspectos de la comunicacion humana actual;
podemos observarla en la realizacién de peliculas,
comerciales, spots, logotipos, cortometrajes entre
otros. Esta recurrencia de presentar un mensaje au-
diovisual se debe a que, la animacion es una forma
de hacer que los elementos visualestengan mejor
impacto, por ejemplo el movimiento que permite

hacer el mensaje mas dinamico y atractivo.

Un elemento primordial en el desarrollo de las ani-
maciones es la creatividad, entendamos como el
cultivo de la sensibilidad y determinadas actitudes
del hombre, en nuestro caso disefador, que enri-
guecen el mensaje grafico haciendo

directo y conciso el proceso de comunicacion. La
sensibilidad tiene que ver con la posibilidad de ex-
presar o manifestar las emociones, sentimientos e
ideas. Las actitudes se relacionan con actividades de
busqueda de la imaginacion, que dan un sentido o
una orientacion a la expresion y hace que ésta se
manifieste de manera propia, de acuerdo con la per-
sonalidad de cada individuo, pero siempre bajo la

misma ley: “expresar algo a alguien”.

El objetivo general de esta tesis es disenar una anima-
cion gque sirva como apoyo visual al docente encarga-
do de realizar el programa de difusion, en el aula, de
la filosofia institucional de la Universidad Insurgentes
(UIN). Utilizando el concepto de la figura retdrica si-
nécdoque como undamento para la eleccién y desa-
rrollo de los signos visuales y lineamientos técnicos en
la animatica.

La Universidad Insurgentes, a sus 20 anos de existencia
en el ambito educativo de la ciudad de México, tiene
como objetivo impartir educacion en los niveles basi-
co, medio superior y superior, creando, preservando
y difundiendo la cultura en beneficio de la sociedad.
Su filosofia consiste en brindar una formacién integral
gue implica |la capacidad de evaluar y crear, es decir,

transformar la realidad en beneficio de la sociedad.
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Aunque parecen lineas de texto sencillas con un
sentido poco dirigido, en realidad estructuran las
bases de los ideales donde la UIN ha puesto su em-
peno, entusiasmo y prestigio. Con base en esto se
puede decir que la filosofia contiene en un sentido
estricto, aquellas condicionantes y determinantes
gue guiaran a la comunidad, a través del arduo ca-
mino de la formacién académica.

Asi la misidn, vision y valores de la Universidad son
conceptos establecidos en un marco no solo juridi-
co, sino humanitario que permite hacer de los jo-
venes estudiantes, personas con objetivos fijos, es-
tructurados y cimentados en una ética profesional
enfocada al servicio de la comunidad. La intencién
de los conceptos filosoficos hace de esta casa de
estudios un centro educativo con miras al mejora-
miento de la sociedad, educacién y profesionalis-
mo. Para ello debe hacer llegar sus ideales a cada
uno de los miembros de su comunidad, no sola-
mente como frases que se repitan una y otra vez,
sino como formas de pensamiento que generen

acciones reales.

De este modo la difusion de sus ideales debe reali-
zarse de forma constante, a través de aquellos quie-
nes tienen en su hacer todo el peso del proceso ne-
cesario que se evalla, enjuicia, cuestiona y al final
del camino académico y profesional es el Unico que
logra la trascendencia del acto creativo de ensefiar,
el docente. Le conocemos como el contacto mas
directo del estudiante, y en esta medida tomando
en consideracion que son estos dos actores quienes
pasan el mayor tiempo posible de convivencia, le
convierte en la herramienta maestra para difundir
los ideales que sostienen a la UIN.

Es deber de la instituciéon acompaiar al docente en
este trabajo de difusion por ello el departamento
correspondiente la Secretaria General Académica,
construyé un documento que explica y aconseja al
docente diversas estrategias para abordar el temay
generar el interés y la apropiacion. Este ejercicio do-
cente es el generador del proyecto de investigacion
gue aqui se presenta, pues la intencion es otorgar,
al docente, un elemento audiovisual que le permita
despertar ese interés en los estudiantes y cubrir al-

gunos de los ejercicios requeridos.



Para dar respuesta a la propuesta de realizacion de
la animacion se genera la siguiente hipotesis: La figu-
ra retorica sinécdoque proporciona los parametros
conceptuales y técnicos en la eleccion de los ele-
mentos graficos para la creacién de una animacion
gue funcione como apoyo visual al docente en la di-
fusion de la filosofia institucional de los estudiantes
de la UIN.

El objetivo del proyecto llevo a organizar esta tesis
en tres capitulos, en el primero estudiaremos los
fundamentos conceptuales Utiles para el desarrollo
de la animacion: el concepto de animacion, parame-
tros técnicos para la preproduccion, produccion y
postproduccion. Ademas, la retdrica visual, a través
de la figura retorica sinécdoque, que servira como
base conceptual para el desarrollo grafico de la ani-
macion. En el segundo capitulo se aborda el analisis
de la filosofia institucional de la UIN, desde una bre-
ve historia y analisis los conceptos de identidad que
forman el esquema de pensamiento de la misma,
en este capitulo lograremos justificar los elementos
conceptuales que posteriormente se haran visuales
en la animacioén, y con ello generaremos el vinculo

entre el mensaje y los canales para su emision.

Es importante hacer mencién que el proyecto de in-
vestigacion, hace un analisis y muestra solo la sinte-
sis de algunos de los temas del capitulo dos, ya que
la informacién contenida en las guias creadas por la
Secretaria General Académica de la UIN, se maneja
como confidencial con el objetivo de respetar los de-
rechos privados en todo aquello que pertenece a la
Universidad Insurgentes como marca registrada.

Por ultimo en el tercer capitulo se presenta la parte
grafica con todos los elementos visuales seleccio-
nados para dar coherencia y mejor fluidez a la ani-
macion. En este capitulo desarrollaremos el proceso
proyectual dando una explicacidn clara del proceso
de creacidn, eleccién, justificacion y funcionalidad

de cada elemento que compone la animacion.

11
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CAPITULO 1

CONCEPTOS DE LA COMUNICACION VISUAL
QUE INTERVIENEN EN AL DESARROLLO DE UNA ANIMACION

1.1 Definicion de animacion

El disefo es una actividad inventiva que constante-
mente esta explorando nuevas formas de comuni-
cacion, su punto de partida son los valores, juicios,
acciones, ideas y situaciones sociales, y su objetivo
es establecer un vinculo de comunicacién grafica
entre dos entes con fines iguales, hablamos del
emisor y del receptor.

En términos de comunicacion grafica estos dos ac-
tores reciben el nombre de disefiador y publico y
aquello que comunmente se llama disefio juega
un papel primordial entre el vinculo que les une.
El diseno se convierte en el medio dptimo para es-
tablecer procesos de comunicacion, la manera en
gue logra tal cometido es aportando al disefiador
los signos adecuados para conformar sistemas que

generen ese proceso de comunicacion visual.

La generacidn de estos sistemas de signos se ma-
nifiesta de diversas maneras, aquellas que pode-
mos llamar areas del disefio entre las cuales se en-
cuentra el multimedia, entendamos ésta como el
area que se encarga de la generacién de mensajes
audiovisuales que permiten una unidad de comu-
nicacion grafica directa, es decir aquellos objetos
disefados que se trasmiten de manera digital con
fines totalmente visuales y cuyo apoyo sonoro crea
en el espectador la necesidad de fijar su atencion
directamente a una pantalla.

Es importante mencionar que no todos los sopor-
tes audiovisuales o multimedios se emiten a través
de una pantalla digital, pero en este proyecto de
investigacion el medio audiovisual es la manera
mas adecuada para lograr el objetivo del proyecto:
apoyar en la difusion de la filosofia institucional de

la Universidad Insurgentes.

13
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Uno de los elementos mas utilizados en el proce-
so proyectivo de objetos multimedia es la anima-
cion, una técnica de representacion audiovisual
gue finaliza siempre en forma digital que permite la
manipulacion casi ilimitada de elementos visuales
en los multimedios. Es una técnica de representa-
cion bastante antigua que ha llegado a evolucionar
conforme al desarrollo tecnolégico, ventaja que le
mantiene vigente en el proceso de creacion del di-
seno multimedia. Las posibilidades que genera son
directamente proporcionales al desarrollo creativo
de los disefiadores, de esta manera se ha clasificado
segln los procesos de creacion y segun los medios
de reproduccion. La animacion entonces podemos
considerarla como un medio atractivo y directo en
donde generalmente se logra éxito en la transmi-
sion de mensajes. Las causas anteriores son parte
del hecho de elegir a la animacion como el medio
optimo para transmitir el mensaje y despertar el in-
terés en la filosofia institucional de la UIN, motivo
por el cual, a continuacién, desarrollaremos formal-

mente su concepto y proceso de produccion.

La animacion es una forma de expresion distinta a
la realidad, en ella podemos manipular libremente
seres u objetos creados por nosotros mismos.

Para comprender este concepto es importante
destacar el papel que la realidad juega como con-
dicionante dentro de la animacion, para ello des-
cribiremos el concepto de realidad que propone el
Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espa-
fiola: (RAE, 2012) Existencia real y efectiva de algo.
Por lo tanto la realidad es todo aquello que cono-
cemos, todo lo que nos rodea y aquello que acon-
tece, son todos aquellos hechos que suceden y de
los cuales somos testigos, bien como espectadores,
bien como actuantes e incluso como agentes leja-
nos a lo acontecido pero bajo la plena conciencia de

gue efectivamente aquello ocurre.



La realidad es un término subjetivo a fin de cuen-
tas, ya que cada ser percibe, afronta e interpreta
los hechos desde su propia perspectiva, de este
modo resulta complicado establecer un parametro
de realidad, pero por conviccidn cultural se deter-
mina como realidad aquella descripcidn general de
lo ocurrido, como dicen los socidlogos: los hechos
acontecidos. Una caracteristica de la realidad es
gue en la mayoria de las culturas tiende a ser aque-
llo que menos se espera, motivo por el cual se crean
medios' de distraccion que mejoren la vision de la
realidad. Estos distractores a fin de cuentas aportan
una oportunidad a los individuos para mejorar su
propia vida y claro su propia comunicacion.

Esta ventaja de la realidad en que podemos mani-
pularla y resolver su percepcion de acuerdo a nues-
tras capacidades como seres humanos, es uno de
los elementos que hacen de la animacion un medio
optimo para aportar diversas realidades al especta-

dor.

Cuando hablamos de animaciéon nos referimos a
una realidad alterna ya que con ella podemos crear
y manipular libremente situaciones, condiciones,
historias y vidas con la Unica condicién de estable-
cer parametros adecuados de comunicacion.

Esta condicién se resuelve cuando se logra repre-
sentar sensaciones e ilusiones dpticas. Para esto el
movimiento es una parte importante y es una for-
ma que permite hacer una animacion mas dinami-
ca, atractiva y divertida. La animacion por tanto nos
puede adentrar a mundos inimaginables con seres
extrafios y fantdsticos, estos protagonistas son los
personajes y a veces nos hacen sentir parte de ellos

o de las historias en las que estan involucrados.

15
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Paull Wells en su obra Fundamentos de animacion
define la animacién de la siguiente manera:

“La animacion es uno de los elementos principales de
la cultura popular en el mundo, porque refleja todos
los aspectos visuales de nuestra realidad diaria, es la
forma de expresién mas dinamica que existe.” (Wells,
2007)

Dentro de este concepto Wells nos permite identi-
ficar en forma mas conceptual la importancia de la
animacién en la vida coloquial del ser humano, ya
gue nos habla de dos elementos trascendentales: la
realidad diaria y la cultura popular. La realidad habia
sido ya expuesta y analizada parrafos anteriores pero
es importante hablar ahora de la cultura popular.
Comenzaremos por entender a qué podemos llamar
cultura y popular, el diccionario de la real academia
de la lengua espanola nos dice que: “Popular es un
adjetivo que hace referencia a aquello perteneciente
o relativo al pueblo”. (RAE, 2012)

18

Entonces entendamos que Wells se refiere a la cultu-
ra que se manifiesta y desarrolla dentro del pueblo,
es decir dentro de todos aquellos actos realizados
por los seres que conforman una sociedad o grupo
social y a quienes les llamamos el pueblo.

Ahora bien Wells menciona que la animacion es uno
de los elementos principales de la cultura popular en
el mundo, porque refleja todos los aspectos visuales
de nuestra vida diaria. Pero es igualmente importan-
te comprender aquello que Wells llama cultura po-
pular. Para analizar este concepto debemos entender
qué es cultura: se puede definir como aquellas for-
mas simbadlicas, acciones y expresiones significativas
de diversos tipos que rigen las conductas de los seres

integrantes de una sociedad. (Thompson, 2002)



Ahora bien Thompson clasifica la cultura de la
siguiente manera:

1. Cultura como concepcidn descriptiva comprende
el conjunto de

e Valores

e Creencias

e Costumbres

e Convenciones

* Habitos y practicas

2. Cultura como concepcion simbdlica (en enfoque
constructivo)

* Interés por el simbolismo

e Esencialmente por la interpretacién de los simbo-
los y de la accion simbdlica

Con lo anterior podemos ya conjuntar mejor ambos
conceptos, entonces la animacion es una manifesta-
cion de la cultura popular porque parte de una con-
cepcion simbdlica (idea o pensamiento simbdlico) es
decir de la interpretacion e interés de los simbolos
gue pertenecen a una sociedad y que son utilizados
en nuestra vida diaria, pero que por mezclarla con los
fendmenos de la imaginacion y la creatividad hace
posible la concepcion de nuevas formas simbdlicas
con multiples significados.

Estas formas simbdlicas son entonces esa acumula-
cién y ordenamiento de los elementos graficos que
se disponen en los formatos o soportes visuales, y a
los que se les conoce como sistema de signos para la
comunicacion, claro esta visual. A continuacion desa-
rrollaremos una descripcidon de aquellos elementos
que entran en la concepcién simbdlica como parte

del entorno de la cultura popular.

)



El siguiente cuadro nos muestra los tres
elementos que al interactuar logran ha-
cer de la cultura popular un elemento
lleno de significados con sentido comuni-

cacional para las sociedades.

20

Funcionamiento de la cultura como concepcion simbdlica

Estructura Simbdlica Interpretacion de la Sociedad

Produccion

Podemos entenderla como el
proceso de creacion,
construccion, generacion y
ordenamiento de los elementos
(formas) que construiran el
mensaje.

Estructura hace referencia a una
base solida, ordenada con
sentido directo y perfectamente
estudiada, que servird como
estructura donde se colocaran
los elementos o signos con que

se generan frases de
comunicacion.

Transmision y recepcion

El proceso de interpretacion es
un acto complejo y estudiado
por diversas disciplinas, hace
referencia a un acto reciproco de
analisis de contenidos que se da
entre iguales.

Es el proceso que resulta en el
intento de descifrar aquellos
elementos simbdlicos.

Este acto intercambiable hace
gue los seres humanos puedan
tener capacidades de
comunicacion especificas que se
presentan de forma muy
variada.

Algunos fildsofos aseguran que
es un proceso donde los
participantes haran uso de su
experiencia vivida y pensada
para lograr esa interpretacion.

Circulacion

Se refiere al recorrido que hace
el sistema de signos, esas
diversas formas y medios de
manifestacion de mensajes que
permiten que los seres humanos
se desarrollen entre si.

Es también un proceso ya que el
movimiento de un mensaje con
respecto a los aspectos de lugar,
tiempo y frecuencia hacen que
los resultados sean tan variados
como la posibilidad de acceder a
ellos.

Esa circulacion del mensaje logra
mayor cercania con los usuarios
o destinatarios y esto hace el
proceso de comunicar mas
certero pues permite hacer
constante el mensaje.

Cuadro de realizacion propia, elementos de la cultura



Estas tres instancias en que se manifiestan los actos
culturales nos permiten comprender mejor el como
un elemeto audiovisual (mensaje) puede acercarse
al receptor y hacerse presente en forma constante.
Podemos afirmar entonces que efectivamente la ani-
macion es parte de la cultura, parte de las socieda-
des y es un conjunto o sistema simbolo que facilita
comunicar. Seria quiza demasiado atrevido afirmar
gue es el medio Unico o qué la interpretacion sea
una garantia uniforme, pero si podemos afirmar que
es una experiencia creativa que amplia las posibili-

dades de expresion tanto como el creativo lo desee.

Ahora continuando con la descripcion del concepto
de animacion que Wells propone dice:

La animacion ofrece continuamente formas nuevas
de expresion narrativas, estéticas y técnicas que con-
lleva al disenador al proceso de desarrollo y produc-
cion obligandolo a crear estilos innovadores graficos
y descriptivos. (RAE, 2012)

Este concepto nos permite identificar la importancia
de los elementos que integran la animacién, encon-
tramos que esos elementos son de caracter concep-
tual y grafico, de esta segunda clasificacion, el prin-
cipal es la imagen la cual se define como: “Figura,
representacion, semejanza y apariencia de algo”.
(RAE, 2012)

Wells menciona que la animacion ofrece una ex-
presion totalmente distinta de una imagen real es
decir una representacion alterna a la realidad. Por-
gue tiene la capacidad de mostrar representaciones
distintas de lo ya existente y crea mundos nuevos e
inimaginables que superan a la realidad. Esto solo es
posible a través de las diversas imagenes que confor-
man el sistema signico del lenguaje visual. Es decir
aquellas formas que agrupadas, ordenadas, super-
puestas, yuxtapuestas crearan los escenarios, mun-

dos, personajes y finalmente historias de vida.

Dichas formas deben estar perfectamente confor-
madas con base en un adecuado lenguaje de diseno,
para lo cual el creativo esta obligado a hacer uso de
los conocimientos profesionales del Disefio y apli-
carlos en la construccion pertinente y planificada de

esas multiples formas.
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Wells afirma que en la animacién todo lo imagina-
ble es factible, es el “arte de lo imposible”. (Wells,
2007) Con la animacién se representa la realidad
de forma atractiva y dinamica para la sociedad ya
que es una forma de comunicacién indispensable,
es comprensible que por medio de ella podemos
hacer a los espectadores participes de nuestras
creaciones. La sociedad ultimamente se ha

sentido muy atraida por esta técnica, por ejemplo
las empresas de publicidad, televisoras y todo lo
gue comprende el mundo de la publicidad, por lo
tanto si se tiene una buena animacion y disefio es
mas facil lograr los objetivos de dichas empresas,
gue por lo general siempre es vender su producto,

o hacer de la marca la preferencia de mercado.

Para comprender porque Wells nombra arte a la
animacioén analicemos su clasificacion.
La animacidn se clasifica globalmente de dos for-

mas:

* Tradicional: aquella que se desarrolla de forma
andloga, con medios técnicos donde el creativo
debe poseer habilidades diestras de construccién
y dibujo. Es capaz de crear imagenes interesantes
que va acumulando por etapas sistematicas hasta
crear las historias deseadas. Esta creacion también
recibe el nombre de Dibujante por el nombre asig-

nado al responsable de su ejecucion.



Fig. 3 Animacién 2D, Animacion Tradicional, Dr. Breakfast, Stephen P Neary (2012)

Digital: es aquella que ha sido desarrollada por
medios tecnolégicos y donde los sistemas de crea-
cién programada (software) ayuda para dar mayor
atraccion visual y credibilidad en su interpretacidn.
Este proceso también se le conoce como Ordena-
dor por el nombre que recibe el instrumento clave
en el proceso de ser creado, es importante hacer
mencién que aun y cuando el ordenador es un me-
dio de amplias posibilidades, quien decide y ejecu-
ta estas posibilidades sera el creativo, portador de

la idea que determina el mensaje en general.
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Fig. 4 ejemplo de proceso Rigging, Rig realizado por Juan Zapata (2012

Esta clasificacion es muy general ya que se pueden
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1.2 ¢Como se realiza una animacion?

Dentro del mundo de la animacion el proceso de
realizacion es indispensable porque con este con-
cepto podemos determinar el objetivo de dicho
producto, Wells en su libro Fundamentos de la
animacién (2007) menciona un proceso de rea-
lizacién que consta de 25 pasos, el objetivo es la
realizacion completa de un largometraje, ya que
justifica que el desarrollo de una animacidn debe
estar planificado y controlado.

Sin estar en desacuerdo con la propuesta de Wells,
pero si con la conviccion de que el disefio no es un
acto lineal y espontdneo, sino un acto de reinicios,
retrocesos con la capacidad procesual de plegarse
segun las necesidades del propio mensaje, hecho
gue posibilita a su creador en la reorganizacion
constante y las mejoras de aquellos elementos,
gue por su multiplicidad de significacidon, quedan
en ocasiones fuera de control del disefiador
(Pérez, 1998). Por lo tanto no todos los pasos que
propone Wells serviran para la produccién de la
animacion gue interesa a este proyecto de investi-
gacion, cuyo proposito es ser un apoyo visual para

la difusion en el aula de la filosofia institucional.

Entonces aun y cuando no se abordan totalmente los
25 pasos, por que como habiamos mencionado an-
tes, estos son propuestos para una animacién mas
compleja cuya finalidad tiene que ver con elementos
econdmicos de comunicacion masiva, por ejemplo:
una pelicula animada o una serie de television. Si po-
demos estar convencidos de que toda estrategia de
produccion en el diseno admite la posibilidad de rees-
tructurar sus procesos puesto que en el disefio no hay
espontaneidades ya que es una disciplina que analiza,

organiza y resuelve.
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Fig. 5 personajes de la serie Phitnias y Ferb (2012)

Y en este caso se desarrollara una animacion cuyo ob-
jetivo es la difusion rapida de un mensaje determina-
do, por lo tanto, en el desarrollo de ésta tomamos en

cuentasolo 7 pasosque nosserviran paradarsolucion.




A continuacion explicaremos cada uno de los pasos
gue retomamos de la lista de Wells para el desarrollo

del material como apoyo visual:

1.- La realizacién de una animacion comienza con un
concepto o idea, algo nuevo crear o dar a conocer,
hay que tomar en cuenta un plan de

trabajo que seria el presupuesto, la planeacién y el
calendario para aclarar los dias de grabacion.

Nos referimos al plan de trabajo a una lista escrita,
ordenada por los dias de animacién o grabacién. El

plan de trabajo persigue los siguientes propdsitos:

a) Determinar los objetivos del estudio

b) Identificar las partes principales y subordinadas

del tema

c) Establecer el procedimiento adecuado para reali-

zar el trabajo, y

d) Fijar el tiempo y el orden en que se desarrollan las

operaciones.

Fig. 6 Logotipo de software After Effects (Adobe, 2012)

2.- Especificar la técnica y los recursos en cuanto
a tecnologia como software para trabajar y editar,
dentro de ella debe haber una investigacion a fondo
sobre el tema para una mejor redaccién de guiones.
La técnica que se va a desarrollar en esta animacion
es digital ya que utilizaremos el software llamado Af-
ter Effects como apoyo técnico para la realizacion,
porque de acuerdo a la estructura del guién es una
forma facil de dividir las escenas mismas que se jus-

tifican de acuerdo a los valores de la Institucion.
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3.- En seguida la realizacion de bocetos para los per-
sonajes, es aqui donde se crean las

caracteristicas fisicas y psicoldgicas tomadas en
cuenta la vestimenta y sus condiciones, escenogra-
fias y maquetas para saber la distribucién de los per-

sonajes y ambientaciéon dentro de la historia.

Fig. 7. Personaje Emily de la pelicula El caddver de la novia (Burton, 2005)
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En esta animacion el story board esta constituido
por los primeros bocetos que describen cada una de
las escenas que en total son 7. Esta secuencia se jus-
tifica en funcién de los valores de la institucion, se
visualizara en el story board cual sera la fluidez y el

significado de cada uno.

4 bis * .- Digitalizacidn: Este punto no es considerado
en los pasos propuestos por Wells pero para la reali-
zacion de este proyecto es un proceso indispensable.
La digitalizacidn es el proceso de llevar todos nuestros
trazos a la computadora, es decir, trazar digitalmente
los elementos que complementan nuestra animacion

para después poder manipularlos y darles una mejor

Fig. 8 pelicula el laberinto del fauno (Del Toro, 2003) calidad visual con colores y movimiento.
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5.- Después sigue lo mas importante que es la ani-
matica o edicion, dar vida a los personajes “movi-
miento” y gesticulaciones, como se desenvolveran
en la historia. Las pruebas de color

materiales y texturas para dar volumen en general.
Llegamos al punto mas importante que es la ani-
matica ya que con ella vamos a dar movimiento a
los elementos graficos, estructurar y ligar nuestras
escenas.

Como se ha estado mencionando en este proyecto
no hay una singularidad en este proceso de dejar
todo el peso visual en un personaje, es mas bien
un proceso en que el movimiento de cdmaras, uso
de acentos visuales en movimiento y el proceso de
cambios morfoldgicos en los trazos que componen

los escenarios, cubren este fendmeno animatico.

6.- Por lo tanto ya vendria una combinacién de ele-
mentos como los personajes animados, banda so-
nora, escenografia y efectos especiales como si fue-

ra una prueba final para verificarlos.

Es importante mencionar en este punto a qué se le
denomina banda sonora. Para abordarlo explicare-
mos primero que en los medios audiovisuales a la
parte auditiva se le denomina o clasifica de tres ma-

neras generales:

1. Los sonidos incidentales, son aquellos sonidos
generados de manera artificial e intencional, para
imitar los sonidos naturales, su funcién es generar
mayor atencién en el espectador proporcionando
realismo a las imagenes en movimiento que se
observan en la pantalla. Como ejemplo podemos
mencionar: aquellos efectos sonoros que se consi-
deran signos y que gracias a las experiencias del ser
humano, podemos identificar o reconocer como:
pasos, tormentas, cosas moviéndose o rompiéndo-

Se.
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Dentro de las creaciones audiovisuales los sound
track se han convertido en toda una industria cul-
tural en la preferencia del publico. Por tal motivo
vale la pena explicar en forma breve su desarrollo
dentro de las manifestaciones audiovisuales. Para
este efecto comenzaremos hablando del papel de
la musica como elemento de comunicacion, en este
aspecto podemos considerar que la musica es un
vehiculo preferido para la comunicacién de senti-
mientos, experiencias o conocimientos. Es un re-
curso muy util, con un importante papel en la edu-
cacion y la continuidad de la cultura. Por lo tanto
se puede considerar a la musica como uno de los
canales mas importantes en la comunicacion huma-
na, aun y cuando se trata de un signo polisémico
con diversas codificaciones, se ha demostrado que
tiene la capacidad de apoyar al ser humano en una

Optima transmision de mensajes.

Ahora bien, una vez que hemos establecido que la
musica es un canal de comunicacién, es convenien-
te abordarle desde una vision mas social, y desde
este punto entendemos que la musica es un acto
que integra a los miembros de una comunidad.
Facilita la demostracion de emociones para
compartirlas con los demds, nos une y da equilibrio
individual y colectivo. Este acto da como efecto con-
siderar a la musica como un detonante de diversion,
pues esta presente en todos lados y fortalece nues-
tra capacidad para percibir, sentir y disfrutar.

El papel que la musica tiene en el desarrollo del ser
humano, de modo tal que su presencia, en un ele-
mento audiovisual, se considera en ocasiones indis-
pensable, claro esta dependiendo de los recursos
gue maneje el creativo en los proyectos.

Ahora que tenemos mayor claridad del papel que
juega la musica en las animaciones podemos en-
tender que le consideren como una industria. En
este sentido la cultura musical se ha industrializado
a tal nivel dentro de los medios audiovisuales, que
en su mayoria las peliculas se acompafan de un al-
bum musical donde se consume la banda sonera’de
la cinta.
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portante que una animacion se realice

- forma adecuada, es decir tiene que llevar un or-

den para poder tener un producto final nuevo y
~funcional. En cada paso se tiene que trabajar e

_investigar detalladamente, el mas minimo detalle
puede llevar a todo un cambio en la producciény
- peor aun en el modelado y movimiento asignado
de los personajes, es un proceso muy largo pero

el objetivo de todo animador es que el producto
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1.2.1 Etapa de preproduccion

Es la etapa previa a la realizacién y consiste en el
proceso anterior a la transmisidn, en donde es-
tan integrados todos los elementos que comple-
tan la produccién y realizacién de una animacion.
Los puntos primordiales que ordinariamente se
desarrollan en este paso son:

e Generar una idea o concepto sobre un proyec-
to independiente con la de trabajo es decir, los
dias en los que se llevara la realizacién de dicho
proyecto.

» Especificar alguna técnica y recursos en tecno-
logia como software.

e Llevar una investigacion a fondo sobre el tema
gue se quiere manejar, tener conceptos basicos

y especificarlos para una mejor redaccién de
guiones.

® Bocetos de personajes, caracteristicas fisicas y
psicoldgicas, escenografias, ambientacion para la
distribucién de los personajes y elementos grafi-
cos que sean utilizados.

e Un story board que represente la historia ani-
mada en dibujos para conocer la fluidez de esce-
nas y manipulacién de los elementos graficos.

» Digitalizacion trazar digitalmente los elementos

graficos que complementas nuestra animacion

38

Fig. 11 Disefio de personaje




La finalidad de la preproduccion es que las dudas
o contradicciones, los aportes creativos o de ins-
piracion, deberan estar resueltos antes del pro-
ceso de la‘animatica-para. una.mejor. produccion.
Para Teresa Magal Royo, Ignacio Tortajada Monta-
na, Samuel Morillas Gdmez en su libro Produccion
Multimedia (2006) senalan los siguientes pun-
tos: que la preproduccion debe llevarse a acabo
con todos los elementos desarrollados previos
a la producciéon por ejemplo: el plan de trabajo,
bocetos, story board, técnica y guiones para que
haya una mejor manipulacion y profundizar en
nuestros conocimiento de los conceptos que to-
maremos en cuenta para el desarrollo de la misma.
Por otro lado se tiene que tener un conocimiento
del software que estamos utilizando para un mejor
manejo de los elementos graficos y tener un pro-
ducto exitoso. (Magal, Tortajada, Morillas, 2006)

1.2.2 Digitalizacion

Esta etapa comienza con la digitalizacion de cada
trazo o boceto la cual se representa con siete
escenas diferentes para logra la liga de los va-
lores Institucionales y se realizd en el Programa
(Software) llustrator. El objetivo de cada trazo di-
gitalizado es ayudar a la composicidn de las ima-
genes proyectadas para la fluidez de la animacién
por lo tanto después de que estén completa-
mente digitalizadas las escenas se importaran al
Programa After Effects (Software) es aqui don-
de se realiza la secuencia de fotogramas es decir

cada una de las imagenes en sucesiéon ordenada.
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Fig. 12 Logotipo (Adobe, 2012)

Este proceso es el que lleva mas tiempo para
su realizacion por que se ejecutan pruebas de
movimiento de los elementos gréficos y de
camara para obtener  una composicion
funcional y filtrada de las escenas representadas.
Esta etapa se anexa como un elemento previo a su
edicién de movimiento porque en este proyecto es
precisamente la base grafica que permite comen-

zar el proceso creativo de una manera mas formal.

1.2.3 Etapa de la produccion

Es la realizacion de la animacion, se lleva a cabo
todo lo que se planed en la preproduccion, es nece-
sario apoyarse en el guidn y story board para tener
una animacién funcional y exitosa. Esta etapa es la
mas completa y compleja se deben tener los cono-
cimientos adecuados para poder llevarlaanimatica
de los elementos visuales para lograr fluidez y se-
cuenciadentrodelaanimacionquesedesearealizar.




Fig. 13 Ejemplo de produccion (arte y animaciéon, 2012
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1.3 Retorica visual

La retdrica es una parte importante de la semidti-
ca en ella podemos describir, analizar y crear el dis-
curso audiovisual, entenddmosla como la capaci-
dad para convencer al publico con un mensaje que
resulte efectivo y estd compuesta por una serie de
conceptos aplicables a la construccién de las frases
qgue componen el discurso retdrico, ademas estos
conceptos son aplicados a la generacién de mensa-
jes visuales por determinados simbolos, lo que nos
permite crear mensajes directos a través de simbo-
los graficos y esto recibe el nombre de retdrica visual.
Por lo tanto, la retérica visual es considerada
una forma de persuasion al publico con factores
importantes como son la creatividad, el impacto
visual, la sugestion y el poder del convencimien-
to hacia las personas que tengan contacto con
el mensaje, todo esto se hace utilizando image-
nes, sonidos, movimientos, composiciones y todo

aquello que generamos con el lenguaje de disefio.
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Analizado de esta manera suena agresiva y hasta
peligrosa la funcién comunicacional de la retorica,
por lo que es mas sutil entenderla como una estra-
tegia conceptual que nos permite mejorar la crea-
cion y emision de los mensajes de comunicacion
visual. La retédrica tiene antecedentes fundados en
el desarrollo de la misma humanidad y su forma de
comunicacion, por ello ha sido utilizada en multiples
sociedades y culturas como un medio de creacion
discursiva, directa, concreta y objetiva, caracteristi-
cas indispensables para el mensaje visual, por ello el
disefio contempordneo se apoya en sus fundamen-
tos conceptuales y se apropia de ellos transforman-
dolos en generadores de ideas que ayudan en la
innovacion deimagenes con certeza comunicacional.
Como disefiadores, nuestra accion comuni-
cativa siempre es persuasiva y es /hecesario
establecer un nucleo conceptual para el lo-
gro de nuestro objetivo, como comunicadores.
Una parte fundamental en la retdrica visual es el
discurso, con él podemos analizar y saber el por-
qué de las necesidades de un consumidor y por
donde podriamos convencerlo llevando a cabo
una estructura adecuada de imagenes y frases
en el producto, llamamos asi a cualquier obje-
to que ha sido disefado, no necesariamente de
mercado, también puede ser educativo, instruc-

tivo, orientativo e incluso estético o decorativo.
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Fig. 16 Discurso retorico (prospecdit, 2012)

Podemos observar que Tapia hace también énfasis
en el papel determinante que juega la cultura den-
tro de las manifestaciones de comunicacion grafi-
ca. Retomado el concepto de cultura expuesto en
temas antes, resulta pertinente descubrir que por
tanto aquello llamado elementos simbdlicos son
generadores de conocimiento.

Ahora bien con lo anterior podemos asegurar que
el instrumento del conocimiento también esta
compuesto por las imagenes, pero el Discurso es
la parte que lleva mas peso dentro de la valora-

cion, en la conciencia del ambito social.




Buchanan ofrece un instrumento para su profundi-
zacion, en Lépez Eire:

La retorica es, en cuanto arte de la elocuencia, es
una disciplina eminentemente pragmatica, pues
esencialmente pragmatico también es el lengua-
je, cuyo proposito es la persuasion y cuyo obijeti-
vo es la sociedad [...] La comunicacion retdrica se
considera capaz de producir no solo alteraciones
momentaneas de situaciones reales e inéditas,
sino incluso una transformacién mas retardada, de
realizacion a largo plazo, de opiniones, posiciona-

mientos y actitudes sociales (Lopez, 1998).

La retdrica es una disciplina con un lenguaje de-
terminado y que se caracteriza por la fluidez con
la que se da a conocer el mensaje para transfor-
mar a la sociedad. Esta fluidez no es otra cosa
qgue las diversas figuras retéricas que llevadas
al dmbito grafico dan posibilidades de creacion
multiples y atractivas, ademas dan la posibilidad
de delimitar de manera mds controlada la inter-
pretacion de los elementos simbdlicos, ya que
el creativo, que haga buen uso de esas posibili-
dades de representacion, entendera que puede
controlar la estructura formal de sus imdagenes
y con ello acotar los niveles de significacién re-
duciendo las posibilidades subjetivas de interac-
cion con el mensaje.

Estas ventajas que resultan de las figuras reto-
ricas son uno de los aspectos conceptuales que
determinaran la eleccién de graficos para este
proyecto, por tal motivo es conveniente analizar
qué son en términos visuales las figuras retori-

cas, asi como su aplicacion.
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1.4 La figura retorica: sinécdoque

Las figuras retéricas son palabras o frases utilizadas
para dar énfasis a una idea o sentimiento. Este énfa-
sis consiste en que el autor, hablante o creador hace
escape del sentido literal de la palabra o frase, o da
un sentido diferente al cominmente utilizado.

Las figuras retdricas son muy importantes dentro
de la linglistica y se han utilizado generalmente en
la literatura, ya que estas complementan la reali-
zacion estética al lenguaje literal, palabras cultas y
poéticas y le dan un valor adicional a todo ello. Es-
tas también tienen la capacidad de transportarnos
a través de la literatura a un mundo mas intangible
como por ejemplo los mundos fantasticos. Y aun
cuando en ocasiones, de acuerdo al contexto en que
se mencione, se consideran como un error, por dis-
posiciones culturales aceptamos dicho error pasan-
dolo por alto y resulta mas placentero dejarse llevar
por los multiples conocimientos del mundo que da
la interpretacion de aquellas frases. De este modo el
sentido de aquello que se expresa cambia segun las
interpretaciones, que esos sustitutos de calificativos
0 sustantivos, son capaces de aportar a la historia o
texto.

Una figura retdrica tiene multi-capacidades, es ca-
paz de conciliar lo opuesto, hermosear lo imposible,
expresar lo absurdo, dar cualidades inexistentes, re-
lacionar mundos distintos y mucho mas, es por esto
gue es usado comunmente de forma abundante en

obras literarias.
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Fig. 17Ejemplos de Alusion (google, 2012)




Antitesis: consiste en contraponer una idea a otra
(que pueden ser cualidades, objetos, afectos o
situaciones) que generalmente poseen rasgos se-
manticos comunes pero que no llegan a ofrecer
contradiccidon ni se comparan entre si, sino que
solo hace hincapié en su diferencia para producir
el efecto del contraste entre ambos. Dando oca-
sidn al receptor de apreciar sus perfiles antitéticos.
En este sentido, los objetos, imagenes e ideas pro-
ponen una tesis y la enfrentan con su antitesis,

recordando la presencia de lo que es opuesto.
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th!nk.

Fig. 19 Blanco (google, 2012)
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Fig. 20 Ejemplo Hipérbole (google, 2012)
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Podemos pensar que el proceso de interpretacion si-

nécdoquica es espontaneo y que forma parte del re-
pertorio basico de recursos

interpretativos con que cuenta el disefiador grafico.
Un acto sinécdoquico es representar una palabra
continuamente identificada, y recurriendo a una re-
presentacion abstracta logra expresar un concepto o
idea de mayor complejidad. Para

poder comprender mas directamente este fendémeno
se explica que la sinécdoque arroja aquello que lla-

mamos un acto interpretativo-cognitivo.

Fig. 22 ejemplo de sinécdoque (google, 2012)
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1.5 La sinécdoque como proceso interpre-
tativo-cognitivo

Es de gran interés como se le da el proceso de la
informacidon que permite al disefiador grafico in-
terpretar los contenidos semanticos de las pala-
bras que se le plantean en un problema de disefio.
Nos encontramos ahora frente a otro concepto de
mayor complejidad la semantica una de las ramas
de la semidtica que se encarga del estudio del dis-

curso de los signos en relacion con sus significados.

El Diccionario de la Real Academia de la Lengua
nos dice que podemos identificar que semantico
(a) es: (RAE, 2012)

1.adj.Perteneciente o relativo a la significacion de
las palabras

2.f.Estudio del significado de los signos linglisticos

y de sus combinaciones

Hasta aqui hemos visto que el objetivo de todo
constructo tedrico en el disefio tiene como funcion
primordial orientar al creativo en la construccion
correcta de los elementos simbdlicos es decir de
los elementos de diseiio o en términos mas

comunes de las imagenes. Estas no son otra cosa
gue un sistema de signos de comunicacion y para
comprender este proceso creativo debemos en-
tender que es un signo y cdmo podremos utilizarlo.
Signo es la minima expresion en la semiotica y se
puede definir como un objeto o como un elemento

de la lingliistica es decir en forma visual y fonética.



1.- Signo m. Objeto, fendmeno o accidon material que,
por naturaleza o convencidn, representa o sustituye a
otro. En este sentido el sigho siempre estara sujeto a
la sustitucion de significados, es decir que dependera
de un entorno para completar la correcta interpre-
tacion. El entorno se formara también de manifes-
taciones culturales, aquellos fenédmenos generados
por los actos en colectivo de la sociedad. Tales actos
seran generados por determinantes como creencias,
ideologias, costumbres y rebeliones que genera-
cion.con'generacion.seran causantes de coyunturas,
aquellos eventos que marcan épocas, tendencias y
modismos.

Ahora hablemos del signo lingtiistico, aquel sonido
caracteristico que acompanfa al ser humano en su re-
corrido historico y que ha sido testigo y generador
de culturas, tiene la caracteristica de evolucionar a
disposicion incondicional del propio ser humano.

También podemos definir al sigho como:

1. m. Unidad minima de la oracién, constituida por

un significante y un significado.

* Significante: podemos entenderlo como la parte
visual del signo, se le considera en ocasiones como
simbolo, por el nivel de aceptacion o codificacién
que tenga, dentro del disefio grafico aquello que
llamamos dennotante es decir aquel objeto visual
denotativo que nos muestra o demuestra qué le
contiene por ejemplo una linea cuya yuxtaposicion
crea una flecha y entonces es portadora de

direccién y sentido generando un efecto comunica-
cional de orientacion o ubicacion. Entonces pode-
mos considerar que el nivel significante en los signos
estan formados por todos los elementos graficos

qgue le componen y que nos permiten identificarlo.
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* Significado: es la parte portadora del significado
en funcion de lo que conocemos, de lo que hemos
estado dispuestos a aceptar como cierto o pertene-
ciente a, se puede considerar como la justificacion
gue le da sentido a esos elementos graficos, ya que
es el aspecto connotativo del signo,

aquello que se conoce, por ejemplo una flecha sa-
bemos que es portadora del significado de direccion
y que tiene la funcién de indicar una ubicacion o un
trayecto, sumado a esto le aportamos color y nos
puede indicar incluso un trayecto. El significante es
pues aquel concepto que se nos va ensefando a lo
largo de vivencias y que aceptamos sin argumenta-
cion alguna, claro que en el disefio hay veces que
el proceso creativo permite alterar este significado
y descontextualizar su entorno con el afan solo de
generar mensajes que atrapen impactantemente la
atencion del espectador y entonces lograr mayor

control en su persuasion.
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Por medio del uso del lenguaje visual los disefiado-
res graficos plantean tendencias significativas que
dan solucién a los problemas de comunicacion vi-
sual.

Cabe mencionar de acuerdo a lo anterior que en la
animacioén de este proyecto de investigacion pode-
mos considerar como unidad minima cada uno de
los valores institucionales, ya que constituyen los
signos portadores de un significante y un significa-
do, de modo tal que conceptualmente y visualmen-
te estaran sustentando el mensaje ambas formas a
partir de la determinate senécdoquica.

Para Lakoff y Jhonson (2012), la sinécdoque implica
una forma de comprension. Ya que muchas partes
de un todo material pueden representarlo acen-
tuando o, por decirlo graficamente, enfocado un

contenido semantico especifico.



CAPITULO 2

UNIVERSIDAD INSURGENTES
2.1 Breve reseiia historica

El objetivo de este proyecto se desarrolla a partir
de una nueva propuesta en la implementacién de
programas institucionales que forjen un mejor de-
venir en el desarrollo humano de los estudiantes de
la Universidad Insurgentes, dentro de su ideario y

esquema de pensamiento, ha tratado de apostar
hacia un futuro mas certero en el desarrollo pleno
de sus integrantes, para ello, ademas de cimentar
toda esa gestion académica para la creacién de pro-
fesionistas, se ha concentrado en la estructuracién
de una identidad proyectiva que denote la grandeza
gue le ha mantenido en el ambito de la educacién

mexicana.

Esta grandeza ha hecho del pensamiento UIN un
documento consolidado por sus fundadores y res-
petado por sus integrantes, a este documento se le
conoce como Filosofia UIN, y consiste en la decla-
racion de los conceptos que le conforman como un
organismo estructurado con objetivos muy claros y
metas fijas cuyo beneficio no solo es a favor de la
Institucion, es mas un beneficio social cuyo fruto
provee a propios y a todos aquellos que se relacio-
nen con los miembros de la UIN.

Este documento hace reflexionar sobre la impor-
tancia de la educacion de calidad para la sociedad
mexicana, teniendo en cuenta ademas que la de-
manda educativa rebasa de excesivamente los re-
cursos del gobierno, orillando a la gran mayoria a

hacia la opcién de una educacién particular.
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Decisidn que genera una nueva vision educativa en
el sector profesional, ya que el desarrollo de los se-
res sociales en esta nueva forma de vida, requiere
de reformas trascendentales de educacién no solo
bajo crecimientos tecnoldgicos, electronicos y de
comunicacion, sino resaltando aquellos elementos
emocionales, conductuales que hacen del ser hu-
mano un ser social, colaborativo, activo y servicial.
Todas estas caracteristicas se ven

reflejadas en la Filosofia UIN y esta institucion
apuesta a que gracias al rescate de valores sociales
y humanos se puede forjar un mejor profesionista.
Para iniciar esta tarea se propone difundir en las
aulas de clases todos estos conceptos instituciona-
les que forman el ideario de la UIN. La propuesta es
conjuntarlos a través de la convivencia académica
del salon de clase y mostrar a los estudiantes que
este conjunto conceptual no son palabras vacias sin
sentido practico, principalmente deben comprender
la utilidad en su vida escolar y personal.

Para comprender el contenido de la

filosoffa abordaremos los elementos que

hacen de la UIN una Institucién comprometida.
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Fig. 23 Instalaciones UIN- Xola
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Fig. 24 Ejemplos de carteles

2.2 Filosofia de la institucion

La Filosofia de la Universidad Insurgentes consis-
te en brindar una formacidn integral que implica la
capacidad de evaluar y crear, es decir, transformar
la realidad en beneficio de la sociedad. Por ello, la
Universidad Insurgentes fundamenta su responsabi-

lidad educativa en los siguientes principios:

e Generar en la comunidad de la Universidad Insur-
gentes, conocimiento que trascienda el ambito esco-

lar e impacte su vida cotidiana y profesional.

e Promover los valores de libertad, responsabilidad,
cooperacion, respeto, honestidad, justicia y perseve-

rancia.

¢ Propiciar entre la comunidad institucional, el res-
peto a las diferencias y el reconocimiento de nues-

tros actos y de sus consecuencias.

e Comprometerse con la formacion integral de la co-
munidad universitaria para que contribuya a la me-

jora de la calidad de vida en la sociedad.

e Disefiar y desarrollar programas de vinculacion

que responden a las necesidades del contexto.

e Fomentar una cultura de calidad, orientada a la

mejora continua.
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Los valores senalados son importantes ya que uno
como persona tiende a elegir los pasos que quie-
re dar en la vida y auto evaluarse, sobrellevar una
responsabilidad y dar importancia a los proyectos
realizados y aprender de nuestros errores.

Tener un pensamiento positivo para poder sacar
adelante los obstdaculos a los cuales nos podriamos

cia: es la constancia firme para alcanzar enfrentarnos.

|

-

on: es el trabajo honesto entre personas
smo fin.

d: es identificar las necesidades del pro-

ar el éxito para la comunidad.

e R

la accidn de reconocer y dar lo que le

--'H*..-.--I------I-I-.I...- LR BB R

e a cada quien.

g U R U U g S e

P -

- - B e R I R R I

R L A R



2.2.2 Lema

Lema de la Universidad Insurgentes es: “Sapientia,
Superatio et Progressus”.
Sabiduria: grado mas alto de conocimiento. Conoci-
miento profundo que trae como

consecuencia una conducta prudente en la vida.
Superacion: accién o efecto de superar, vencer obs-
taculos y dificultades.

y progreso: accion de ir hacia adelante, avance,
adelanto y perfeccionamiento.

Como podemos observar el lema de la universidad
nos manifiesta las caracteristicas que deben tener
todos los profesionistas egresados de esta casa de
estudios, y seran aquellos que generen un cambio
positivo en la sociedad, se puede percibir que to-
dos los elementos que conforman las bases ideold-
gicas de la UIN tienen el mismo objetivo y el lema
resume los resultados que se

pretenden con este proceso de identificacion, apro-

piacion e implementacion de los valores UIN.
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COORDINAC

COMIL 'NICACION

El nombre ‘Universidad Insurgentes’ obedece a
una postura de permanente vanguardia intelectual
frente al cambio y nuevas necesidades que

genera la vida moderna. La insurgencia que sugiere
nuestro nombre evidentemente es una insurgencia
intelectual que pretende aguzar la vision, la sensi-
bilidad, la conciencia y la accién de la comunidad
universitaria que la integra, para si proponer

nuevos horizontes de realizacién personal y social.

._._-—-—---E’
NIVERSIDAD

(.'UURDINACIUN

DISENO GRAFICO

UIN

Fig. 25 Sefalética de Coordinaciones UIN-Xola
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~ Este slogan fue lanzado en el afio 2010 y desde enton-

ces ha sido utilizado como parte de la campafia pro-
mocional de la Universidad Insurgentes.

Es importante destacar lo que la institucién mencio-
na como educacion integral, para ello serd necesario
abordar que el concepto de integralidad se desarro-
lla a partir del pensamiento postmoderno, que en el
ambito educativo, toma gran impacto a partir de los
lineamientos de especializacion y profesionalizacion.

La educacidn integral trata de formar a todo tipo de
personas y clases sociales para que tengan metas y
objetivos que cumplir en la vida diaria y llevar una

mejor relacion con la sociedad y el entorno que los
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2.3 Guia para la difusion en el aula de la filo-
sofia institucional

Este documento se elaboré con la finalidad de ser un
apoyo para los profesores en la programacioén de las
actividades para difundir el ideario dentro de la Uni-
versidad Insurgentes asi como facilitar el trabajo que
va a desarrollar con sus estudiantes.

La Universidad Insurgentes trabaja bajo un enfoque
Humanista ya que su reto es poner al alcance de
muchos mexicanos la educacién que los habilite en
la mejor toma de decisiones en su vida, ya que su fi-
nalidad es encaminar el valor de la persona humana
considerandola como un ser racional capaz de practi-
car el bien.

El humanismo se enfoca en enaltecer al ser humano

como un ser pensante y racional.

UNIVERSIDAD
INSURGENTES

Fig. 28 Portada de la Guia (UIN, 2012)

La Universidad Insurgentes se enfoca en que los
futuros estudiantes tengan un desempeno labo-
ral digno y una digna calidad de vida ya que la
UIN asume que los servicios que sustentan la for-
macién académica de sus estudiantes se genera

en un sistema de calidad.




Este documento se estructura a partir de los
siguientes puntos:

FILOSOFIA INSTITUCIONAL

eLa Universidad Insurgentes encamina sus

objetivos de formacién a que el estudiante, se

MISION

Se habia mencionado en los parrafos anteriores y
se refiere a el modelo educativo de la universidad
Insurgentes tiene como finalidad el aprendizaje sig-
nificativo de sus estudiantes y que la organizacién

institucional en general se orienta especificamente

desarrolle dentro de un marco liberal responsa-
ble, alcance sus metas de formacién académica y
su compromiso educativo con la finalidad de que el
individuo aprenda a interpretar la realidad y a trans-
formarla a su bien personal y del bienestar social.

académico de MUestros
estudiantes, para el logro
de su mejor desempaiio
taboral y de su calidad
de vida."

Fig. 29 Mision UIN

a ese logro.

VISION

También mencionada anteriormente. Alude a la ra-
z6n de ser una Institucion

educativa: su comunidad de estudiantes.

La Universidad Insurgentes se compromete a
general oportunidades de estudio y acreditacion
académica oportunidad de movilidad e intercam-

bios académicos a nivel nacional e internacional.
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VALORES

La Universidad Insurgentes se rige por ocho concep-
tos que forman la conducta ideal que deberian tener
cada uno de sus miembros, éstos conceptos propor-
cionan las normas idéneas para el

comportamiento entre los seres humanos y el
objetivo de la UIN es fomentar entre sus miembros
la aplicacién cotidiana de dichas conductas que les

engrandecera como miembros de la sociedad

Caracteristicas que tiene que tener el ser humano

dentro de la comunidad humanista.

En este punto es donde trabajaremos sobre el pro-
yecto de animacion ya que nos basaremos en los 8
valores para estructurarla. Esta sera un apoyo

visual que permita al profesor captar la atencion de
los estudiantes en el analisis de los valores, si bien
es cierto que no se definiran de manera escrita, la
intencidén es que el profesor aborde el significado de
cada uno de forma libre, y la animacidn le permitira
crear una historia nueva en cada uso asi como el
analisis que remonten en cada escena dichos valo-
res.

El interés de la Universidad Insurgentes por difundir
entre sus miembros dicha ideologia es el objetivo prin-
cipal para crear la guia. Pero es trabajo del

profesor asignado hacer lo posible por que el estudian-
te entienda y mas aun se apropie de dicha ideologia.
El contenido total de la guia no se implementa en este
trabajo de investigacion por politicas institucionales,
debemos mencionar que Universidad Insurgentes es
una marca particular,

registrada y que sus miembros estan obligados a pro-
teger la informacién que pueda usarse con fines
ajenos a los de la UIN o que afecten sus recursos.

Pero el analisis que se realizdé permitié generar los ele-
mentos de disefio necesarios para desarrollar la ani-
macién. La informacidn aqui publicada se puede con-

firmar en la pagina de la UIN.
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eLa Produccién representa la Fase Creati

eLa Posproduccidn representa la Fase Eje
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e mmesnsmeseeseeaaeaan . ra también es importante recordar qu

mer capitulo se hizo mencion de la estrategia para
la proyeccibn de una animacion, propuesta por Paul
Well's, y se explicéd que dicha estrategia tiene la po-
sibilidad de reestructurarse segin convenga al crea-
tivo, inclu 0 se explicé porque en este proyecto de
investigacigﬁn se retomaron 7 de los procesos como
principaleé o utiles en este proyecto.

Bien pues no podemos dejar de lado estos procesos
ya que fueron quienes generaron la idea de conjun-

|

SR R e S S s tar en la propuesta de estructura metodolégica en
una estrategia particular que bajo dichos conceptos
y experiencias de los autores pueden demostrar la
importancia de establecer parametros d
miento en la realizacion de es
no. También permite demostra
seguir la unidad conceptual g
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/" FASE ANALITICA
Preproduccion

Liga de e

Métadns de Bruce Archer FASE CREATIVA =

Produccion

con
Proseso de produccidn .
de una Animacidn e

-

-

Postproduccion

FASE EJECUTIVA ™

Pasos en el Metado
de Bruce Archer

Problerna
Recopilacién de datos
Conceptas

Estrisctura y Oed enamiésnto

Recursos

Aplcacsdn Grifca
Dominie Conceptual
Construcddn y Unificacion

Elementos Grificos

Autocritica
Femltado Visual
Evaluazidn

Praducto Final

Pasas para el
desarrallo de wna
Anirmachin que progone
Paul :n'l.'eh

Generacian de una iden o Concepta

Especificar alguna Técnica

. Uevaruna imestigacion a fond o sobee 2| t=ma

Booetas

Story Board

Digitalizacsin

Anirmatica, dar vids & kos Elementos Grificos
Convinecsdn de alementos Graficos
Analsis de movimiento ¥ secuencs de escenas

Construccicn y Unificacicn
de loi Blementos Grafioos

Edicidn ded Proyecta Final

Auto Critica, valoreckdn de la amemacion

(Pruebas de render y liga de escenas)

Funoonalidad del Producto,
lograr objetiva de mensaje

Prayeccitn

Esquema de realizacion propia, combinacion de los procesos de proyeccion




Como se menciond anteriormente el Méto-
do se divide en tres, a continuacion se explica, la
relacion entre las fases y los puntos que lo

componen con el problema de disefio a resolver:

eFase analitica:

*Problema

Realizar una animaciéon como apoyo visual para el
docente asignado en el programa para la difusién en
el Aula de la Filosofia Institucional, esto a partir de
la conceptualizacion de los elementos graficos en la
Figura Retdrica de la Sinécdoque. Este concepto se
hace presente en todos los signos de la animacioén,
graficos, auditivos y conceptuales.

Fig. 31 Ejemplo de preproduccion (filmaproducciones, 2012)

* Recopilacion de Datos

1.-Investigacion acerca de cdmo se realiza una ani-
macidén con base en sus tres pasos para el desarrollo
de la misma: la preproduccién, produccion y post-

produccion.

2.-Investigacion para el analisis y aplicacion del con-
cepto de Retodrica Visual y Las Figuras Retdricas prin-
cipalmente aplicaciones diversas del concepto de
Sinécdoque.

3.- Investigacion sobre la Universidad Insurgentes
con los siguientes puntos a sefnalar: resefa histdrica,
filosofia, valores, lema y slogan.

4.- Andlisis de la propuesta institucional para que el
docente aborde la difusion en el aula de la filosofia

institucional.
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Fig. 32 ejemplo de concepto sinécdoque (google, 2012)

* Concepto

Se lleva a cabo con el estudio de la figura retdrica de
la sinécdoque como parte fundamental en el desa-
rrollo de esta animacion, es decir, representar cada
una de las escenas como la parte por el todo por
ejemplo el uso de signos convencionales que hacen
referencia al significado de un todo.

El uso de estos signos nos ayudd para lograr repre-
sentar los ocho valores institucionales anexando
algunos elementos graficos y a las ves geomeétricas
para dar una mayor calidad visual e impacto en el
espectador.

La sinécdoque se toma en cuenta como un signo que
representa a otro signo mas complejo.

En este caso los signos convencionales se transfor-
man en elementos visualmente sencillos con una re-
currencia general de fuga de blancos donde no hay
mas interpretaciones que encontrar y que puedan
contaminar aquellos 2 o 3 elementos que componen
cada la escena. Esta seleccion de pocos signos con
movimientos bien estructurados en las escenas se

debe a el dominio conceptual de la parte por el todo.




* Estructura y Ordenamiento

Unificar todos los conceptos que fueron investigados
como: la animacién, etapas de la animacion, méto-
do de Bruce Archer, proceso de animacion tomando
en cuenta los puntos establecidos por Paul Wells, los
valores institucionales, retorica visual, figuras retori-
cas y la sinécdoque para lograr un orden y un buen
producto final.

La estructura de la animacion comenzo con el
conocimiento de los ocho valores institucionales de
ahi partimos a una seleccion de escenas de acuerdo
al numero de valores establecidos por la
Universidad Insurgentes en el trascurso del boceta-
je, eleccion y manipulacién de signos convenciona-
les para las representaciones graficas ; se llegd a la
conclusion que se mezclarian dos de los valores
Institucionales en una misma escena y nos referimos
a la escena numero 6 la cual esta complementada
de los siguientes valores : SOLIDARIDAD Y COOPE-
RACION

Por lo tanto, podemos mencionar que las dos tie-
nen un significado en comun por eso se establecen
en signos aplicados de manera similar, podemos
decir que la solidaridad se refiere a la colaboracion
mutua entre las personas como un sentimiento que
mantiene a las personas unidas en todo momen-
to y la cooperacidn consiste en el trabajo llevado a
cabo por parte de un grupo de personas hacia un
objetivo.

La intencidn de la escena es la representacién de un
grupo de personas tomadas de la mano que deno-
ten la colaboracién estudiantil y docente asi como
el trabajo en conjunto, para generar o alcanzar un

bien comun.
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* Recursos téc

Los recursos que se utilizz
plataformas de trabajo d
El software llustrator nos
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todos nuestros bocetos
para la formacion de nues
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El software After Effects nos ayudo a la formacion
y liga de las escenas no antes sin mencionar que
cada elemento trazado en llustrator fue importado
a After con la finalidad de darle

movimiento, luz y secuencia a cada una de estas.
Este ultimo fue elegido por la compatibilidad que
hay con llustrator y a la ves es una plataforma que
nos permite animar facil y rapido por medio de sus
propiedades por ejemplo los movimientos que po-
demos lograr en este programa son demasiado flui-
dos y dan una resolucién de imagen que nos per-
mite asi tener un producto final con mayor calidad

visual.

Constanza Oroza 2010

*Aplicacion Grafica

La aplicacién grafica comenzé con bocetos a mano
alzada representando cada una de las escenas y la
abstracciéon como es representado en la figura reté-
rica de la sinécdoque.

La digitalizacion de esos bocetos, trazado y pruebas
de color para cada uno de los

elementos fue realizado en el software llustrator.
Esto nos ayudd a tener mayor exactitud en el trazo
y perfeccionar cada una de las figuras que se
utilizaron en nuestra animacion en esa misma plata-
forma se perfecciono el degradado que utilizamos
para el relleno de nuestras elementos graficos asi
como las lineas discontinuas que colocamos para el

inicio y formacion al principio de cada escena.

Fig. 34 Ejemplo de bocetos a mano alzada (google, 2012)
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*Dominio Conceptual

Con el estudio de la figura retdrica de la sinécdoque
obtuvimos la abstraccién de signos convencionales
logrando una relacidon entre un todo conceptual y
un miembro de ese todo que lo representa.

Cada uno de los signos convencionales

fueron ligados con la finalidad de representar cada
una de las escenas logrando asi que cada palabra de
los valores institucionales fuera

representada con elementos abstractos llegando asi
a concluir la parte por el todo que es de lo que nos

habla la Figura Retérica de la Sinécdoque.

*Construccién y Unificacion

Como ya se menciond en los parrafos anteriores
la construccioén de los elementos graficos fue en el
software llustrator y la Unificaciéon se llevé a cabo
en el software After Effects con el propdsito de ani-
mar dichos elementos.
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UNIVERSIDAD
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Fig. 36 Guia para la difusion en el aula de la filosofia
institucional (UIN, 2012)



Elementos Graficos

Sapna:
L orwencional fraiiaeion Justificackin Grafica

. Procesn maorfolégico para la construccion de los signos graficos:

Un triangulo sobre el vértice posee un caracter mas active como simbolo de accidn y bala
Reprsentando el equilibrio de las personas en una plataforma horizontal

Se utilizd una flecha con volumen para dar una intencitn tidimensional
que genere mejor calidad visual,
La flecha crea la impresion de movimiento o direccidn, Esto tiene que ver
con la razdn ya expuesta de los movimientos normales de las personas

a partirde un plano harizontal.

El edificio se creo con la union de dos rectangulos en proyeccidn mediante lineas,
lo que dio origen a una perspactiva isomaétrica,

El plano horizontal propociona seguridad y estabilidad
ya gue es portador del significado de equilibrio,
aunado al nivel dennotativo del rectangulo,
que por ser variante del cuadrado genera un nivel simbdlico
de proteccin, nos da como resultado resguardo, cobijo y tranformacion.

"_‘f' O El banderin fue creada por una interrelacion de formas compuestas generando
una nueva forma que representa un logro con el cumplimiento de un objetiva,

y estimula el impulso configurativo

La escalera se crea a partir de una linea discontinua, s decir,
puntos ordenados sobre una linea recta con intervalos regulares
con intension que simule la continuidad ascendente.

/4
/\ s‘ El mazo se genera a partir de una relacion de signos con forma diferente
* /
- .

Cuadro de realizacion propia, proceso morfoldgico de los signos
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Determinar puntos de vista buenos y malos refe-
rentes al producto final

*ResultadoVisual

Nos referimos a la animacion final con colores,
elementos graficos, valores, liga de escenas y pro-
yeccion de la figura retérica de la sinécdoque.
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*Evaluacion
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esta logro todos sus puntos que se
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Por ejemplo, nuestros elementos graficos dentro
de la animacién son todos aquellos que estan con-
formados por un trazo interlineado y que en el tras-
curso de las escenas se van rellenados de un color
degradado de blanco a azul ya que estos colores

son los que representan a la institucion.

Por otro lado la figura retoérica de la sinécdoque nos
ayudo a identificar cada una de las escenas de

forma abstracta es decir, representando la parte por
el todo ya que dentro de nuestra animacién este
punto fue representado con un simbolo conven-
cional de lo queria siendo una persona q aludiria a

toda la comunidad de la Universidad Insurgentes.

3.2 Desarrollo de la animacion

El desarrollo de la animacion se realizo
teniendo un domino conceptual de

retdrica visual y la figura retdrica de la sinécdoque.

Tomando en cuenta la retérica visual en nuestra
animacion es la forma con la que podemos conven-
cer a los estudiantes con un mensaje que resulte
efectivo lo que nos permite crear mensajes

directos a través de simbolos graficos con factores
importantes como la creatividad y el impacto vi-

ELR

Parte fundamental de la retdrica visual es el discur-
so ya que con el podemos analizar y
saber el porqué de la necesidad del consumidor en

este caso seria la comunidad insurgentes.
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3.2.1 Bocetaje

El bocetaje que se realizo para el desarrollo de esta

Escenas y Valores animacion, fue tomando en

cuenta los ocho valores institucionales de la Uni-
Escena 1 versidad Insurgentes que son: Libertad, Responsa-

VianHbenad bilidad, Respeto, Honestidad,

Perseverancia, Cooperacion, Solidaridad y Justicia.

Escena 2

Valor - Responsabilidad El objetivo de esta animacion es ligar cada uno de

los valores de la institucidon en secuencia con la

finalidad de representar la

Escena 3 identidad de dicho valor con elementos graficos.
Valor - Respeto

Escena 4
Valor - Honestidad

Escena 5
Valor - Perseverancia

Escena 6
Valor - Solidaridad

y
Cooperacion

Escena7
Valor - Justicia

Cuadro de realizacion propia, proceso de bocetaje de escenas
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fig. 45 ejemplo de escena 7

Escena 7.-Justicia: equilibrio orden y armonia. Re-
presentado con un mazo o tipo martillo con el fin
de representar que la Universidad Insurgentes da a

cada cual lo que le pertenece.
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Justificacion y significados de los elementos graficos

que se utilizaron en esta animacién:

Icono de una persona: en este elemento grafico repre-
senta a cada uno de los estudiantes de la Universidad

Insurgentes

Flechas: cada una representa el camino a elegir de
cada persona en el dmbito laboral y como estudiante

y representar el sentido de direccidn

Edificios: representan cada una de las instalaciones
gue ofrece la Universidad Insurgentes para Impartir su

calidad académica.

Aula: es el lugar mas importante dentro de la Uni-
versidad Insurgentes para que el alumno sea participe
de los conocimientos que se imparten dentro del y su

desarrollo académico.

Escalera: en esta se representa cada uno de los
semestres que los alumnos deben aprobar en el

trascurso de la carrera.

Bandera: se localizada el final de la escalera y re-
presenta el final de todos los semestres dentro

de la Institucion.

Mazo y mano: estos elementos graficos es la for-
ma de representar que la/Universidad Insurgen-
tes da a cada estudiante lo que le pertenece to-
mando en cuenta su desempeno laboral dentro

de la Institucion.

Logotipo de la Institucidn: es una forma de re-
presentar a la Universidad Insurgentes como una
Institucidn sdlida y gran calidad docente y acadeé-

mica.
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~ Negro: Se representa como el poder, la elegancia y la
formalidad de la Universidad Insurgentes para lograr
el objetivo que desea todo estudiante es decir, que se
sienta en un ambiente agradable el cual satisfaga sus

necesidades y llevar a cabo una superacién personal.

Color: Los colores que se utilizaron fue en degradado

onfianza y seguridad ha- de blanco a azul para dar alusién de volumen a los

ntes y sus desafios. elementos graficos y estos se utilizan para represen-
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3.2.3 Banda Sonora

Hablemos ahora de la parte que complementa el
desarrollo de la animacién, nos referimos a aquello
gue coloquialmente se denomina audio.

Recordemos que el nuestro, es un proyecto audiovi-
sual, y como su nombre lo indica es el conjunto de
dos medios importantes en el disefio y la comunica-
cién visual, el audio y las imagenes o el medio visual
llamense graficos en general. En el desarrollo ante-
rior mostramos el proceder para la eleccion y desa-
rrollo de la parte visual, pero es primordial abordar

al sonido complemento del trabajo creativo.

Justificacion del sound track de la animacion:

Con base en lo anterior podemos explicar que en
este proyecto se eligié una musica de ambientacion
cuyo apoyo a las imagenes animadas sea generar

mas atencidn por parte de los espectadores.

98

Esta pieza musical se clasifica, dentro de nuestra
animacién, como una cancién insertada, pero es
parte de la banda sonora original de la pelicula Can-
dyman del director Bernard Rose, historia de terror
gue trata sobre una leyenda urbana, la trama fue
escrita por Clive Barker.

La pelicula muestra el desajuste emocional y psico-
l6gico que sufre Helen, la protagonista, quien hace
una tesis sobre leyendas urbanas y ha elegido la his-
toria de Candyman, un hombre gque ademas de ser
hijo de un esclavo negro, poseia habilidades espe-
ciales en la pintura y el dibujo, motivo por el que un
poderoso hombre blanco/le pide realizar un retrato

de su hija.



La compaiia continua termino por despertar un
fuerte amor entre ambos jovenes, el padre de ella al
sentirse traicionado ordena a sus hombres perseguir
a Candyman, le cortan la mano derecha con una na-
vaja oxidada y se la sustituyen por un garfio, lo gol-
pean hasta casi matarlo, esto ocurrié en la zona del
Cabrini Green, una seccion social sin ley de los Esta-
dos Unidos, cerca del lugar habia una cantidad enor-
me de colmenas y los hombres llenan a Candyman
de miel en todo'el cuerpo y lo dejan a merced de las
abejas, ya muerto le queman y esparcen sus cenizas
en toda la zona de Cabrini Green, tiempo después se
presentan una serie de homicidios crueles y seriales
bajo las mismas caracteristicas, actos que despiertan
el miedo al personaje y a la zona. Helen logra acceder
a Cabrini Green donde descubre que la leyenda la ha
envuelto en ese mundo mistico.

Esta pelicula se comienza a filmar en 1990 afio en
gue Bernard Rose invita a Philip Glass a desarrollar la
banda sonora de la cinta. Glass accede y crea una se-
rie de melodias bajo un estilo barroco partiendo del
concepto de suspenso que Rose le habia planteado.
Quiza no fue un proyecto muy prometedor para el
fendmeno creativo de Glass pues no quedo del todo
satisfecho con la versidn final de la pelicula, pero si
genero un gran numero de seguidores que origina-
ron una segunda version el filme creando asi Can-

dyman Il
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Las causas por las que se eligio este track fueron:

1. Es una melodia que comienza tranquila y poco a
poco va aumentando la fuerza y rapidez de las no-
tas, motivo que genera una sensacion de tension
es como un punto de fuerza que obliga a buscar de
dénde proviene.

2. Ademas de ser una melodia que hace esperar
gue ocurra algo importante en la pantalla.

3. Dentro de la trama de la pelicula se trabaja aun-
gue no directamente, la carencia de valores en las
diversidades sociales, culturales y académicas de

los integrantes de una comunidad.

4. El estilo creativo de Glass se puede analizar
desde el concepto de sinécdoque, ya que aun y
cuando él asegura que su musica no la

considera minimalista, algunos expertos han ase-
gurado que este seria el calificativo adecuado para
su estilo creativo. Desde el concepto que ha regido
este proyecto académico, es muy riesgoso asegu-
rar algo de ese tipo, pero si se puede

sugerir que en términos del concepto en que la
parte puede representar al todo y viceversa, la
musica de Glass tiene una caracteristica similar, al-
gunas de sus notas se perciben de inmediato y se
repiten en forma constante, como guias que orien-
tan o marcan la continuidad de una y otra melo-
dia dentro de la misma banda sonora, ademas de
gue esas notas o conjunto de notas primordiales,
Glass, las crea a partir del concepto que le solici-
tan tal es el caso de Candyman y de Koyaanisqatsi
la primera cinta de una trilogia que incursiono a

Glass en el mundo de la cinematografia.
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WE DARE YOU TO SAY HIS NAME FIVE TIMES.

fig. 38 fotografia de
Cabrini-Green proyecto de vivienda 1999

CANDYMAN
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Fig. 39 pelicula Candyman
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CONCLUSIONES

Esta investigacion surge como una propuesta de
apoyo a los docentes que laboran en la UIN y a quie-
nes se les encomendd abordar el contenido de la
Guia para la difusion de la filosofia institucional en
el aula, como una opcion de la Secretaria General
Académica para formar conciencia en los estudian-
tes y comunidad en general de la UIN, en el marco
del auto-estudio de FIMPESS en el 2012. El objetivo
de la guia es que los estudiantes tengan mayor acer-
camiento al ideario de la UIN, pero que ademas de
conocerlos y analizarlos puedan ser aplicados en su
formacion, aprendizaje y vida diaria. La intencidn es
hacer de la comunidad UIN mejores sujetos sociales
para nuestro pais.

En vista de esto y del contenido de la guia, pensé
en una opcion grafica que fuera util como un medio
didactico, al analizar el contenido de la guia me pude
percatar que no habia un apoyo audiovisual, es decir
Se propone hacer cuestionarios, esquemas, dibujos
0 crucigramas para que los estudiantes tengan inte-
rés y puedan aprender y quiza hasta memorizar los
valores, la mision y la filosofia, por tanto surge una
primer cuestion sobre el medio mas adecuado para

esta difusion:
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1. Si el objetivo es lograr una trascendencia del
ideario en la conducta de los estudiantes, por qué
no implementar el analisis mds que la memoriza-
cion, y para ello es mejor el uso de imagenes que de
textos, principalmente por la diversidad de edades
y perfiles que se manejan entre la comunidad UIN.
En respuesta a esto se propuso que un

objeto visual seria un apoyo 6ptimo en la

tarea del docente para apoyarle de alguna

manera en las actividades que debe organizar para
hacer mencion de la filosofia institucional.

2. Posterior a esto se analizé el hecho de que el do-
cente debe abordar, en diversas sesiones, los ele-
mentos del ideario, mision, vision y valores, estos
ultimos debian clasificarse para ser estudiados en 8
sesiones, estamos hablado de 8 semanas aproxima-
damente, por tanto se llegd a la colusion de que ese
objeto visual debia ser facil de manejar para poder
abordarle de manera inmediata, en el momento

que fuera necesario.
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3. Después tocd el turno de analizar el objetivo del
trabajo que realiza la Universidad Insurgentes de lo
cual se puede decir que es una institucion privada
gue ofrece un servicio educativo cuyo objetivo es
capacitar al estudiantado como profesionistas com-
petentes y que aporten soluciones ante los factores
sociales que atafien a la ciudadania

mexicana. Para tales fines la Universidad Insurgen-
tes pretende ser vista como una institucion que
mantiene firme su proyecto educativo a través de la
calidad docente y los valores de una cultura basada
en la ensefianza y el aprendizaje constructivista.
Con estos conceptos se llegé a la conclusion que
esos conceptos eran los elementos requeridos para
destacar las necesidades visuales que
implementarian los signos graficos del proyecto, se
realizd una investigacion interpretativa a partir de
los lineamientos conceptuales que

cimientan la filosofia de la Universidad Insurgentes.



Gracias al analisis de los fines educativos de la insti-
tucion y tomando en cuenta la implementacién de
la guia, se penso que una animacion, seria un fac-
tor visual determinante para captar la atencion de
aquellos jovenes que pueden ser vistos como futu-
ros profesionistas tanto egresados como activos de
la Universidad Insurgentes.

Por ello, se eligid utilizar los valores instituciona-
les como ejes rectores conceptuales para la mani-
festacion visual de los signos animados es decir, a
través del analisis interpretativo se comprende que,
la Universidad Insurgentes se habia dado a la tarea
de crear una liga conceptual entre sus valores, su
mision y su vision, estos tres parrafos constituyen
la filosofia de la universidad, pero aun y cuando es
la base de la ideologia UIN la mayor parte de sus
miembros los manejan de forma indistinta, recurren
a ellos como entes ajenos a la ensefianza y como
factores que determinan solo la aplicacion del logo-
tipo_institucional. Pero ahora se habia enfocado un
proyecto para unificar en un solo mensaje todos y
cada uno de los puntos que deben, en teoria, ma-

nifestar el objetivo de la Universidad Insurgentes.

Se puede decir que la ventaja que esta animacion
le deja a la institucidn es tanto la muestra de que
es una institucion con alcances cimentados en una
filosofia netamente enfocada a los jévenes y a su
educacién y formacién profesional, como la ventaja
grafica de contar con un proyecto audiovisual que
le permite estar presente en la ensefianza de su co-

munidad.
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4. Una vez que se eligio el objeto disenado se des-
cubre que era necesario estructurar los procesos
para la realizacion de la animacion asi se hace la
eleccion correcta de un proceso especializado
para regir esta estructura. Como respuesta se utili-
za la metodologia descrita en el capitulo 3, ya que
todo proyecto parte de un nivel conceptual que
conduzca el avance en cada proceso.

Como opcion dptima se decidié que ese marco
conceptual fuera el discurso retdrico a través de
la aplicacion de la figura retérica como medio de
creacioén visual de los signos. Con lo anterior se
explica que las ventajas de realizar un proyecto
de tal magnitud fueron la disciplina conceptual
adquirida al estructurar el trabajo creativo desde
una vision estratégicamente ordenada, a partir de

la teoria en funcidn de la practica.

Este aporte marco la vision y funcion del desem-
pefio creativo y profesional, pues aun y cuando a
lo largo de la carrera se desarrollan proyectos con
similar complejidad de ejecucion y técnica, ningu-
no de ellos habia partido de una rigurosa vision
metodoldgica. Por tanto se puede decir que la
ventaja de ser disciplinado con el proceso creativo
permite tener mayor control de los alcances y dar
solucién a los diversos problemas que el disefa-
dor enfrenta.

Para la eleccién de la figura retdrica que se imple-
menta en la creacion de graficos aqui manifesta-
dos, se realizaron una serie de analisis visuales en
donde la figuras retorica permiti6 mayor control
de aquellos signos graficos que mejor representa-
ban los valores, asi como la manipulacion de las
escenas y los movimientos de camara para lograr
el impacto que se habia planeado. Se entendio la
importancia de la retdrica en el proceso creativo,
es decir, se usa en todo el disefio, podemos decir
gue todo en el disefio es retdrica, pues recorde-
mos que el disefo esta basado en la pragmatica
de su discurso, y hablar de discurso es hablar de
retérica. De este modo se explica por qué los am-
bientes generados en la animacion estan-perfecta-
mente planeados a partir del uso y aplicacion de la
figura retdrica y esto permite estructurar la mejor

opcion para la manifestacion de los graficos.
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