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Resumen

Reading is an activity that can be done

out of necessity or pleasure. In the second
case, there are a large number of books
that, despite being interesting, are not read
because they are not attractive to the reader.
In a survey carried out with USTA students,

a love of reading was evidenced, although
some books were left aside because they
were not striking enough. Faced with this
problem, AnimatedBook proposes an

innovative solution: the animation of rarely
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read books to make them more attractive,
current, interactive and dynamic, and thus
give them a second chance.

Abstrac

La lectura es una actividad que puede ser
realizada por necesidad o por gusto. En el
segundo caso, existen una gran cantidad

de libros que, a pesar de ser interesantes,
no son leidos porque no resultan atractivos
al lector. En una encuesta realizada a
estudiantes de la USTA revel¢ el gusto por la
lectura, aunque algunos libros eran dejados
a un lado por no ser lo suficientemente
llamativos. Ante esta problemética,
AnimatedBook propone una solucién
innovadora: la animacién de libros poco
leidos para hacerlos mas atractivos, actuales,
interactivos y dinamicos, brindandoles asi
una segunda oportunidad.



Introduccion

Hemos visto en muchas peliculasy
cortometrajes, que la animacion es un mundo
sumamente interesante y magico. Nos sumerge
en experiencias extraordinarias, permitiéndonos
ver eimaginar lugares que, en muchos casos,
no serian posibles de experimentar en la vida
real. Es por eso por lo que, mediante este
recurso tan valioso como lo es la animacion,
buscamos potenciar el contenido de productos
editoriales de alto valory brindarle una segunda
oportunidad a libros que no lograron el
reconocimiento que merecian.

Este articulo pretende demostrar
como a través de un proyecto académico
llamado Animatedbook se le puede otorgar
vida a librosy productos editoriales,
mediante la animacion digital.

Es por esta razon que, con la
colaboracién de cuatro estudiantes de Disefio
Grafico, en su séptimo semestre se llevo a
cabo la investigacion sobre los libros digitales.
Los participantes son Wilson Parrado de
Disefio Editorial, Daniel Rubiano de Animacion
Digital, Kevin Ojeda de Disefio de Produccion
Multimedia y Vanessa Vergara de Disefio
de Productos Digitales para la Educacién.

La investigacion se desarrollé utilizando el
modelo de doble diamante, complementado
con la realizacién de encuestas y entrevistas,
técnicas de recoleccion de datos, ademas
del método cualitativo de observacion
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participante, logrando identificar mediante los resultados, cémo los
productos editoriales pueden enriquecer los recursos comunicativos,
agregando contenido interactivo de valor.

Por lo anterior, juntos a la ODS nimero 4 educacion de
calidad, nace Animatedbook, una agencia creativa de produccion
de contenidos digitales, orientada a optimizar las capacidades
comunicativas de libros y comunicaciones impresas, usando como
plataforma la realidad aumentada, permitiendo la incorporacién de
recursos animados y otros elementos de interaccion con el fin de
enriquecer la experienciade  lectura del usuario.

Usando herramientas de animacién y retoque digital 2Dy 3D
como Autodesk Maya, Unity, Adobe Photoshop y Animate que, en
conjunto, nos ayudan a potenciar el material editorial mediante la
realidad aumentada.

Con el respaldo del semillero In-house de la Universidad Santo
Tomas, ofreceremos servicios de animacién 2D Y 3D, asi como la
reestructuracion de productos editoriales, si es necesario. Ademas,
proporcionaremos pequenos videotutoriales mediante el aprendizaje
receptivo, utilizando recursos audiovisuales para estudiantesy
otras personas, sobre el mundo de la realidad aumentada (RA). Se
abordaran aplicaciones y/o programas alternativos, para desarrollar
productos de valor con la realidad aumentada, tales como Unity, Plug
XRy A-frame. Todo con el fin de alcanzar el mayor atractivo visual.

Estado de la cuestion

Para el estado de la cuestion, Animatedbook se concentrd en los temas
mas relevantes que caracterizan la agencia tales como los productos
digitales, animaciones (tanto 2D como 3D), realidad aumentada (AR),
entre otros temas de suma importancia para nuestra agencia. La
investigacion se centro en fuentes académicas y de vasto conocimiento
como libros, articulos, portal web, y material audiovisual.



Fuentes

“Por otro lado, dentro del &rea de animacion, conseguir una animacion
realista de humanos virtuales no es solo una tarea sumamente compleja,
sino que ademas, cualquier imperfeccion es altamente perceptible y
produce el rechazo de quien lo observa. Es por esto por lo que muchas
aplicaciones utilizan capturas de movimientos para animar sus humanos
virtuales” (Urribarri, D., Larregui, J. ., Larrea, M., & Castro, S. 2023)

Elautor sefiala la complejidad y dedicacion que se debe tener en cuenta
para que una animacién sea aceptada y querida por el publico, ya que

al menor defecto serd notado casi que al instante y se llevara todo el
protagonismo de la escena. Por esta razon, Animatedbook busca la

mejor calidad en la animacion de libros tanto 2D como 3D, para alcanzar
el mayor atractivo visual en la pieza editorial.

“Causo sorpresa la presentacién de la Encuesta Nacional de
Lectura que presenté el DANE la semana pasada. En ella, Colombia
dio un salto de 1,6 libros leidos diez afios atras y de ser uno de los
paises con mas baja lecturabilidad del continente, a leer 5,7 libros en
promedio y pasar a ser el pais con mayor lecturabilidad de América
Latina.” (Siglo, E. N. abril. 2023)

Apoyados en la encuesta nacional que realizd el DANE, donde
se evidencio la disminucién de la lectura en la poblacién colombiana
y se observa como al pasar de los afios se ha logrado un incremento
exponencial en la lectura de productos editoriales, lo cual esta
directamente relacionado con el crecimiento tecnologico en los
productos editoriales de los Ultimos afios, mejorando significativamente
las formas de lectura.

Podemos concluir que, al leer productos editoriales respaldados
por la tecnologia, se convierten en productos sumamente interesantesy
atractivos al publico.

“Aunque las aplicaciones mas populares de la Realidad
Aumentada estéan, en su mayoria, destinadas al entretenimiento
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—como los juegos— empresas de diferentes segmentos (como
educacién, medicina, moda, inmobiliario, etc.) también pueden
aplicarla, por ejemplo, en el desarrollo de sus productos y en sus
estrategias de Marketing. La Realidad Aumentada genera muchas
oportunidades y puede transformar por completo la forma en que las
marcas se acercan y se relacionan con sus consumidores.” (Grapsas,
T. 2019, diciembre 15)

Grapsas comenta que la realidad aumentada aunque se use
mayormente en videojuegos y en el mundo del entretenimiento,
también puede ser usada en el &mbito educativo y es ahi donde
Animatedbook interviene, creando interactividad en diferentes
productos editoriales, con el objetivo de generar un amplio atractivo
visual y mayor interés al publico.

“Autodesk Maya es considerado uno de los mejores programas
de animacion 3D. Se trata de un softwarede renderizacién,
simulacion, modelado y animacion con un conjunto de herramientas
que se utilizan para crear animaciones, entornos, graficos de
movimiento, realidad virtual y creacion de personajes. Podemos
conseguir desde geometrias simples a particulas, cabello, cuerpos
solidos, simulaciones de fluidos y animacién de personajes. Es
utilizado para diferentes productos: desde peliculas de animacion,
efectos visuales, hasta videojuegos vy series de televisién.Es
el Unico software premiado con un Oscar. Como inconveniente,
destacariamos que tiene un coste elevado y no es sencillo de usar,
sobre todo, si eres principiante” (.Esic.edu; 2021, octubre 29)

Elarticulo en la pagina web ESIC nos informa sobre las
funcionesy beneficios que implica usar Autodesk Maya en
trabajos de animacion 3D. Por este motivo, Animatedbook emplea
este programa como su herramienta principal para la creacion
de animaciones 'y muestras graficas en 3D. Aprovechando las
amplias capacidadesy funciones del programa Maya, se generan
animaciones con la mejor calidad posible.



“Algunas autoridades han escuchado acerca de la realidad
virtual, pero no sobre la aumentada. Aunque existe desconocimiento
de esta tecnologia no presenta inconvenientes, su uso y aplicacion,
debido a que es simple e intuitivo, concuerdan en que el continuo
cambio y actualizacion del modo de ensefianza es importante
debido al cambiante y creciente avance tecnoldgico. Una
herramienta como la realidad aumentada es muy atrayente para
los estudiantes, especialmente de esta edad donde lo novedoso
gustay, a su vez, logra innovar el proceso de ensefianza, opinaron
las autoridades de la Unidad Educativo Monterrey de Babahoyo.”
(Cloudfront.net. abril de 2023)

En este apartado proporcionado por el portal web Cloudfront.
net, se puede visualizar el gran impacto que puede llegar a tener
Animatedbook, ya que al tener gran manejo y conocimiento de
la realidad aumentaday estar a la vanguardia de los avances
tecnologicos, la plataforma tiene el potencial de captar la atencién
de posibles clientes, utilizando esta poderosa herramienta de
manera efectiva.

“La crisis actual, como consecuencia de la COVID-19, ha
puesto en jaque la educacion. Estudiantes de todo el mundo se han
visto obligados a quedarse en casa y hacer un seguimiento de las
clases de forma aislada y virtual. En este contexto de emergencia,
las aplicaciones moviles, en general, y la realidad aumentada (RA),
en particular, pueden ofrecer experiencias inmersivas interesantes,
que ayuden a los estudiantes a hacer mas llevadero y placentero el
proceso de aprendizaje. Esta nueva realidad requiere repensar la
educacién, implementar metodologias de ensefianza y aprendizaje
que tengan en cuenta no solo lo presencial, sino también lo
virtual, y que construyen contextos de aprendizaje mds atractivos
y de calidad. Por ello, los dispositivos moviles van a ser claves en
la educacion del futuro, ya que se han convertido en elementos
indispensables para la formacion, el seguimiento, la evaluacion y el
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control de las actividades de aprendizaje. Segtin la UNESCO (2020)
las escuelas tienen que ser ambiciosas e identificar la viabilidad y el
impacto de futuros escenarios, que incluyan una mejory mas rapida
conectividad. Esto ha de permitir que la escuela incorpore nuevas
tecnologias como Internet de las cosas (IoT), RAy realidad virtual,
robotica, competencias STEAM y otras que sean posibles. Lo cierto es
que el RA ha experimentado un enorme crecimiento en los Ultimos
afios (Alkhattabi, 2017). Fue definida por Gonzalez-Pérez (2016) como
una tecnologia emergente que afiade informacion digital en formato
de imagenes, videos o audio al mundo real. Esto supone un cambio
en la percepcion que tienen los usuarios sobre una realidad, ya que
se ve potenciada con la incorporacion de informacion adicional y
enriquecida, y que es generada por un dispositivo electronico. Todo
ello se realiza con dispositivos multisensoriales con un Unico soporte
visual o pantalla (ordenador, tableta, teléfono inteligente o pizarra
digital) y que cuentan con una camara y un software o programa
lector de reconocimiento de marcadores, activadores o elementos
fisicos a los que se asocia una informacion digital (Palomares, 2014)”

Animatedbook busca ser un gran promotor de alternativas
de educacion divertidas e interesantes que inciten al publico a
querer aprender mas por medio de la animacién apoyada en la
realidad aumentada y aprovechar el auge tecnolégico en donde
Animatedbook esta listo para demostrar todo su potencial.

Metodologia

Como nuestra principal herramienta de investigacion, usaremos el
Modelo de doble diamante, ya que nos ayudara a determinar como
se visualiza este procedimiento. El modelo abarca cuatro fases: en
las primeras dos se explora una serie de ideas e hipdtesis en las que
el diamante se abrey en las dos Ultimas etapas, se definen estos
conceptos llegando a una solucion definitiva.
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del Design Council

DEFINIR DESARROLLAR

Ideacién

PROBLEMA . .
DEFINICION DEL SOLUCION

PROBLEMA

Descubrir: Reconocemos que nuestro problema es relevante
y real, por lo cual, recopilamos la informacion por medio de
encuestasy entrevistas a estudiantes que nos refieren qué
tanto les gusta la lectura y su inclinacién hacia el aprendizaje
mediante la animacion.

Definir: Demostramos que el problema es real en el campo de
accion, las oportunidades tenemos y hasta donde podemos
llegar con el proyecto en cuanto a la realidad aumentaday la
animacion de productos editoriales.

Desarrollar: Por medio de cada énfasis de los integrantes del
grupo comenzaremos con el desarrollo del prototipo de las
ilustraciones, la pagina web, la redaccion de nuevos textos o
cuentos para lograr el objetivo pensado como agencia.

Entregar: En este punto proponemos como entregable

una pagina web con enlaces donde encontraran variedad

de ejemplos de libros animados y proyectos realizados por
nuestra agencia Animatedbook. Como resultado de esta fase,
contaremos con al menos un libro totalmente animado y
preparado para ser exhibido en nuestra asociacién con In
Housey en nuestra pagina web.
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Articulo

Como es ampliamente conocido, los libros y todo producto escrito,
fueron las primeras herramientas utilizadas en la ensefianzay el
aprendizaje del ser humano. Hace cientos de afios, las diferentes
culturas de todo el mundo como la azteca, egipcia, muisca e incluso
la cultura romana, empleaban la escritura como un método de
aprendizaje sumamente esencial en la sociedad. Estos métodos
antecedieron por la ensefianza mediante la tradicién oral, la cual fue
la precursora de todas las formas de aprendizaje.

La escritura fue y sigue siendo un método de aprendizaje
muy valioso, ya que nos permite aprender multiples temasy
cuestionamientos, conocer el pensamiento y la esencia de diversos
autores, incluso si han fallecido hace mucho tiempo.

Y como nos ilustra Svend Dahl “El libro es la herramienta
mas potente jamas inventada para la difusion del conocimiento,
la preservacion de la memoria, el fomento de la cultura 'y la
comunicacion entre los seres humanos. Desde la antigiiedad, los
libros han sido el medio por excelencia para la transmision de las
ideas, las historias y las creencias de una generacion a otra. Han
sido la fuente de inspiracion de los grandes pensadores, artistas y
cientificos, y han permitido que el conocimiento se acumuley se
desarrolle a lo largo de los siglos” (Fuente: “La historia del libro”, de
Svend Dahl).

Al comprender estos hechos, estamos conscientes de |a
responsabilidad y la importancia de los libros en la sociedad, la
trascendencia que han tenido en la historia y lo que han ayudado al
desarrollo de la humanidad.

Por esta razon, como agencia, buscamos no solo potenciar
libros exitosos que requieran mas reconocimiento, sino
concentrarnos con especial cuidado y dedicacién en aquellos libros
o productos editoriales que no lograron el alcance esperado y que



cuentan con una muy buena calidad y factura, pero que por alguna
razén que se podria denominar desconocida, no alcanzaron ese
éxito que se merecerian. Es asi como Animatedbook esta totalmente
dispuesto en apoyar todo el camino para potenciar los productos
editoriales para que lleguen a los resultados deseados, ya que
entendemos la importancia del aprendizaje en la comunidad y como
los productos editoriales son un pilar crucial en la educacién y en el
desarrollo de la comunidad y de la humanidad.

Por este motivo, buscamos mejorar la comunicacion de los
productos editoriales mediante una valiosa herramienta como la
animacion digital. A un porcentaje extenso de la poblacién le llama la
atenciény considera esta herramienta interesante; ademas de usar esta
valiosa herramienta en la busqueda de mayor éxito de los productos.

Por otro lado, como nos argumentan distintos autores
reconocidos en el medio, “dentro del area de animacion, conseguir
una animacion realista de humanos virtuales no es solo una tarea
sumamente compleja, sino que, ademas cualquier imperfeccién es
altamente perceptible y produce el rechazo de quien lo observa. Es
por esto que muchas aplicaciones utilizan capturas de movimientos
para animar sus humanos virtuales” (Urribarri, D., Larregui, J. I.,
Larrea, M., & Castro, S. 2023).

Con el apartado anterior, se llega a entender la complejidad
y la dedicacién en una animacién, necesaria para ser aceptada
y querida por el publico. Aunque es una herramienta valiosa, el
menor imperfecto serd notado casi que al instantey se llevara todo
el protagonismo de la escena. Es por eso que Animatedbook busca
la mejor calidad en la animacion de libros tanto 2D como 3D, para
alcanzar el mayor atractivo visual posible y lograr nuestro objetivo.

La animacién es entonces una herramienta profundamente
relevante que hasta el momento no ha sido explorada como deberia.
Es una nueva tecnologia que cuenta con un potencial bastante
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grandey en el cual Animatedbook vio una oportunidad, una ventana
para cumplir de la mejor manejar el objetivo principal: lograr que
productos editoriales obtengan el mayor alcance posible. Y este
recurso tan valioso es la realidad aumentada (RA).

Al observar que este recurso podria de ayudarnos en gran
medida, aprendimos los beneficios y el uso de esta nueva tecnologia,
todo con el fin de poder cumplir nuestros objetivos, por esta
razén, los integrantes de Animatedbook cuentan con un amplio
conocimiento en todas las herramientas, como programas, websites
y aplicaciones que generen realidad aumentada.

“Algunas autoridades han escuchado acerca de la realidad
virtual, pero no sobre la aumentada. Aunque existe desconocimiento
de esta tecnologia no presenta inconvenientes, su uso y aplicacion,
debido a que es simple e intuitivo, concuerdan en que el continuo
cambio y actualizacién del modo de ensefianza es importante
debido al cambiante y creciente avance tecnologico. Una
herramienta como la realidad aumentada es muy atrayente para
los estudiantes, especialmente de esta edad donde lo novedoso
gustay, a su vez, logra innovar el proceso de ensefianza, opinaron
las autoridades de la Unidad Educativo Monterrey de Babahoyo.”
(Cloudfront..net. Abril de 2023).

Como argumenta el portal web Cloudfront.net, podemos ver
el gran impacto que llega a tener Animatedbook, ya que al poseer
gran manejo y conocimiento de la realidad aumentaday estar a la
vanguardia de los avances tecnoldgicos, mantendremos la atencién
de posibles clientes por medio de la realidad aumentada.

Animatebook busca marcar un antesy un después en la
industria editorial, logrando nuevas maneras de lectura interactiva,
potenciando recursos editoriales de sumo valor exponiendo grandes
resultados. Nuestra agencia de productos digitales, sera un fuerte
competidor en el mercado.
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