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RESUMEN

Esta tesina profesional trata sobre la creacion de una pieza audiovisual con el objeto
de familiarizar a nifios de cuatro afios con el ajedrez. En ella se explica detalladamente
todos los contenidos que se han realizado en las distintas etapas de preproduccién,
produccién y postproduccion. La idea clave del proyecto es la adaptacién de la
animacion a una estética dirigida a un publico infantil, mediante el disefio de dibujos
animados en 2D, empleando los conocimientos aprendidos en el master de

Postproduccion digital.

ABSTRACT

This professional thesis is about the creation of an audiovisual piece in order to
familiarize four years children with chess. It explains in detail all the contents that have
been made in different stages of preproduction, production and postproduction. The
key idea of the project is the adaptation of animation to an aesthetics focused at
children, by designing in 2D cartoons using the knowledge learned in the master of
digital postproduction.
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CAPITULO 1
1.1 INTRODUCCION

Al igual que sus origenes, la definicion del ajedrez puede resultar un tema de debate.
Si hiciéramos una encuesta y preguntaramos a cientos de personas por la definicion
del ajedrez obtendriamos varias definiciones muy diferentes unas de otras. La mayoria
de los encuestados se decantaria por definirlo como un simple juego de mesa, pero
otros llegarian mucho mas lejos definiéndolo como un deporte, una ciencia e incluso

como un arte [1].

Pero, si solo nos parece un juego de mesa ¢qué lleva al ajedrez a ser una materia

mas dentro de nuestro sistema educativo?

Si buscamos la palabra ajedrez en el diccionario de la Real Academia Espaiiola [2],

nos encontramos con la siguiente definicién:

1. Juego entre dos personas, cada una de las cuales dispone de 16 piezas
movibles que se colocan sobre un tablero dividido en 64 escaques. Estas
piezas son un rey, una reina, dos alfiles, dos caballos, dos roques o torres y
ocho peones; las de un jugador se distinguen por su color de las del otro, y no
marchan de igual modo las de diferente clase. Gana quien da jaque mate al
adversario.

A simple vista parece un simple juego de mesa entre dos jugadores, pero en
ocasiones las apariencias engafian. El ajedrez no solo aporta entretenimiento a la vez
que diversién entre los jugadores. Su empleo ayuda a mejorar la capacidad de
concentracion y de memoria. Mejora el calculo mental, la vision espacial. Ensefia a

controlar las emociones y a tomar decisiones en situaciones de bajo presion [1].

Estas son algunas de las cualidades que estimula la practica del ajedrez. Por ello
alrededor de 1.300 centros educativos espafoles imparten el ajedrez como una

asignatura extraescolar, optativa u obligatoria [3].

Actualmente se ha propuesta desde el Congreso la implantacién y el fomento de la
practica del ajedrez en escuelas y espacios publicos y su promocién como deporte [4].
Esta decision apoya al Parlamento Europeo que en el 2012 creo una campafia a favor
del ajedrez donde solicitaba a sus Estados miembros la introduccion del ajedrez en

sus sistemas educativos.



Segun el anuario de estadisticas deportivas 2015 el 47,6% de los espafioles dispone
en sus hogares de un ajedrez. Pero en el mismo documento podemos observar que
en el afio 2014 solo hay 24.153 personas federadas muy lejos de las cifras del fatbol
874.093, baloncesto 354.949 o la caza 334.915 [5].

La llegada de ajedrez como asignatura a los colegios abre las barreras de un mercado

hasta la actualidad cerrado. Donde la practica del ajedrez era una transicion familiar.

Dicho mercado necesitara alimentarse de nuevos productos para poder conseguir sus
objetivos. Dentro de estos diferentes productos surge mi proyecto que consiste en
crear una pieza audiovisual con el fin de familiarizar a los mas pequefios con el

ajedrez de una forma divertida e educativa.



1.2 OBJETIVOS

Los objetivos he querido lograr con la realizacidbn del presente proyecto son los

siguientes:

1. Crear una pieza audiovisual desde cero. Desarrollar las tareas y actividades
necesarias de las tres fases de la realizacion de un proyecto audiovisual:

preproduccion, produccién y postproduccion.

2. Aplicar e utilizar las diferentes técnicas, herramientas y recursos audiovisuales

aprendidos durante el master, para realizar un producto real de calidad.

3. Conseguir un producto audiovisual de calidad profesional apto para el

consumo.

4. Crear un producto ludico y divertido para nifios entre tres y cuatro afos.
Para ello habria que analizar al pablico al que nos dirigimos y adaptar el disefio
y caracteristicas de la pieza audiovisual a él. Si la estética no esta adaptada
adecuadamente a nuestro publico, resultaria imposible alcanzar el objetivo

propuesto.

5. Familiarizar a los nifios con el ajedrez.
El principal objetivo de la pieza audiovisual no es ensefiar a un nifio a jugar
una partida completa de ajedrez. Para eso se necesitaria muchas mas horas y
practicas que el simple visionado de un video. El objetivo de la pieza es
familiarizar a los nifios con el ajedrez. Se busca que el nifio pueda identificar
los elementos comunes como son el tablero o las piezas, colocar las piezas
correctamente en el tablero o asimilar principales normas basicas como los
diferentes movimientos de las piezas. Siempre desde una perspectiva

educativa y divertida.



1.3 ESTRUCTURA DEL PROYECTO

El presenta proyecto cuenta con una estructura dividida en seis nuevos capitulos

que van del capitulo dos al siete. En cada capitulo encontramos:

- En el capitulo 2 denominado Estado del arte muestra los resultados obtenidos
de la realizacién de una documentacion de los posibles proyectos similares a la
propuesta. Para ello se ha realizado diferentes bisquedas muy distintas como
en la base de datos de bibliotecas o0 en péaginas web dedicadas al

almacenamiento de videos o venta online.

- El capitulo 3 estd dedicado a definir la propuesta. Se explica las diferentes
partes de la pieza realizada, el motivo del porque nos dirigimos a un publico

infantil y de porque se ha elegido realizar un proyecto audiovisual.

- El capitulo 4 muestra las diferentes medios técnicos empleados y las
diferentes actividades que se han realizado en las etapas de preproduccion,
produccion y postproduccién de a pieza audiovisual.

- El capitulo 5 est4 dedicado a una pequefia explicaciéon de la eleccién y el
empleo de los colores dentro de la pieza audiovisual.

- El capitulo 6 nos introduce al mundo de la tipografia. Se explica los motivos de

la eleccion de las diferentes tipografias empleadas.

- En el capitulo 7 encontramos las conclusiones obtenidas en la realizacion del
proyecto, los problemas encontrados y las posibles lineas de trabajo en un

futuro.



CAPITULO: 2 ENSENANZA DE AJEDREZ A NINOS DE CORTA EDAD

En un pasado no muy lejano el principal producto para aprender a jugar al ajedrez
eran los libros. En cualquier libreria encontrabas algiin manual o libro sobre el ajedrez.
Esta situacion se ha visto cambiada. Gracias a los avance de las nuevas tecnologias

se han creado productos nuevos para transmitir conocimientos sobre una materia.

Actualmente podemos encontrar diferentes productos para aprender a jugar al

ajedrez. Encontramos:

- Libros, manuales, guias.

- Blogs o paginas web donde te explican las normas, jugadas, movimientos, etc.
- Juegos de ordenador disefiados con el fin de aprender a jugar.

- DVD especializados.

- Cursos online.

- Video tutoriales donde te explican paso a paso el juego.

Todos ellos son productos con caracteristicas muy diferentes dirigidos a distintos
publicos. Pero todos se han realizado con el mismo objetivo, ensefiar a jugar al

ajedrez.

Para encontrar productos similares a mi proyecto he realizado distintas busquedas, en

las cuales he encontrado productos muy diferentes.

Al ser un producto infantil uno de los sitios de acceso gratuito a material didactico son
las bibliotecas publicas, la cuales poseen también seccion de material multimedia.
Segun el Instituto Nacional de Estadistica en el afio 2012 Espafia contaba con 4.211
bibliotecas de acceso pubico. Donde mas de 4 millones de usuarios inscritos son

infantiles [6].

Al presentar un gran nimero de usuarios infantiles, he realizado una busqueda de
productos multimedia similares a mi proyecto en las diferentes redes de bibliotecas
municipales de varias comunidades auténomas. (C. Valenciana, Madrid, Catalufia,

Andalucia, Castilla Ledn y Castilla-La Mancha).

Mediante el buscador interno que poseen las distintas redes de bibliotecas en sus

paginas web. Se ha realizado una busqueda similar.



En los buscadores se he introducido lo siguiente: ajedrez para nifios, con la opcién de
catalogo completo (todas las bibliotecas municipales de la comunidad) como vemos
en la figura 1.

CATALOGO DE LA

%GENERALITAT VALENCIANA REDELECTRONICA DE

lECTURA PUBLUCA YALENCIANA

Desconectar Ayuda

Red de bibliotecas absysNET

Este es el sistema de informacion de |a red de - =
bibliotecas. Desde aqui puede: Buscar: L&jedrez para n|n05| Buscar
# Consultar los fondos de la red de bibliotecas.
= Solicitar préstamos o reservas.

= Hacer sugerancias.

# Consultar sus préﬁtamﬂﬁ. = Consulta experta

an: Catalogo completo A

# Clubes de Lectura

Bibliotecas de la Red # Nuevas adquisiciones

Guia de uso del Opac Web

Figura 1: Ejemplo de busqueda realizada en la red de bibliotecas de la Comunidad Valenciana.

En las diferentes busquedas por la red de bibliotecas de las distintas comunidades

auténomas he obteniendo los resultados que muestra la tabla 1.

Bibliotecas Resultados
Comunidad Valenciana [7] 49
Comunidad de Madrid [8] 47
Catalufia [9] 18
Andalucia [10] 58
Castilla Le6n [11] 44
Castilla-La Mancha [12] 42

Tabla 1. Resultados de la biusqueda en las distintas comunidades autbnomas.

La mayoria de los resultados que nos muestran las distintas busquedas hacen
referencias a libros de texto, salvo un resultado que hacen referencia a un CD-ROM
llamado El pequefio Fritz: aprende y entrena ajedrez. Aunque es un producto para un
publico de mas edad al que se dirige mi proyecto (segun la catalogacion de la
biblioteca para nifilos mayores de 8 afios, aunque también lo encontramos catalogado

como para mayores de 5 afios).



El pequerio Fritz [13] es un juego de ordenador, un producto totalmente diferente a mi
propuesta pero con el mismo objetivo. Es un producto que juega con la interactuacion,
es decir, el nifio en todo momento es participe, si él no resuelve los diferentes
contenidos la historia no avanza. Una caracteristica que no se puede conseguir con

una pieza audiovisual tradicional.

La segunda busqueda se centr6 en encontrar video tutoriales con caracteristicas
parecidas a mi propuesta. Para ello acudi a una pagina web de servicio de alojamiento
de videos como es Youtube. Donde mediante su buscador interno realicé diferentes

busquedas como vemos en la Tabla 2.

Texto introducido en el buscador Resultados aproximados
Tutorial ajedrez 13.800
Tutorial para aprender a jugar al ajedrez 6.700
Tutorial para aprender a jugar al ajedrez para nifios 1.740

Tabla 2. Busquedas realizadas en la pagina web Youtube

Estas cifras obtenidas no son del todo reales. Al introducir la palabra ajedrez en
nuestra basqueda, la web de almacenamiento de videos nos ha mostrado resultados
gue presentan la palabra ajedrez dentro de su titulo o descripciébn. Nos aparecen

resultados como imagenes grabadas en torneos o simples animaciones.

En las diferentes busquedas realizadas he podido encontrar varios canales dedicados
a la ensefianza del ajedrez. Donde uno destaca por encima del resto, el denominado
Reydama [14] que cuenta con mas de 400 video tutoriales. Luego tenemos algln
canal més que supera la cifra de los 100 video tutoriales. Y otros que andan entre las
20 y 5 video tutoriales. Ademéas también encontramos piezas individuales dedicadas a

la ensefianza del ajedrez.
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En general encontramos una gran variedad de videos pero todos muy similares. La
mayoria siguen el mismo patron estético. En muchos de ellos solo vemos en pantalla

el tablero de ajedrez, unas veces real otras digitales, como podemos ver en las figuras

2y 3. Acompafiado de la voz encargada de dirigir la explicacion de los contenidos.

Figura 3: Ejemplos explicacién sobre tablero digital.

Otros se decantan por introducirse ellos mismos dentro de la pieza audiovisual, como
podemos apreciar en la figura 4. Mediante un croma o recreando un escenario
alternan planos de él y del tablero, creando asi una pieza con mayor dinamismo que
las analizadas anteriormente. El personaje al estar presentes dentro de la pieza
adquiere el rol de presentador. Encargado de dirigir las diferentes secciones y de

explicar el contenido.

Gurso audionsusd de sjedre - parie 106 Gurso audiovis 7 c Curso audioviual do sedrez - parie_106.

Figura 4. Ejemplo de introduccién de la figura del presentador

Pero hasta el momento ninguna de los video tutoriales analizados se parecen al
proyecto a realizar en cuanto a la estética. Ya que el empleo de estos ejemplo nunca
funcionaria para nifios entre 3 y 4 afios. Estos ejemplos estan realizados para

personas mas adultas, ya que no tienen una estética dirigida al publico infantil.
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Después de realizar la busqueda con el buscador interno de la pagina web de servicio
de alojamiento de videos y no obtener ningun producto similar. Realicé una busqueda
mediante el buscador de Google, para ver si las paginas web contenian contenidos
audiovisuales de apoyo al texto.

La mayoria de los resultados eran paginas web o blogs en los cuales de una forma
tedrica y apoyado por fotografias o ilustraciones explicaban las normas del ajedrez
[15]. Al no encontrar ningun producto audiovisual dentro de las distintas paginas web.
Realicé una busqueda con las palabras en inglés. En dicha busqueda encontré dos
paginas web con material audiovisual de apoyo al texto con caracteristicas similares a

mi propuesta.

La primera de ellas es la pagina web ChessKid [16]. Donde dentro de su contenido
podemos encontrar una galeria de videos donde te explican todo lo que tienes que

saber para poder jugar al ajedrez.

Para el andlisis he elegido el video de introduccién que podemos encontrar en la
pagina de inicio de la web. No he seleccionado otro video de su biblioteca ya que los
demas estan centrados Unicamente a explicar una accion o regla, no a dar a

familiarizar el juego como es la intencién de mi proyecto.

El video seleccionado presenta una duracién de aproximadamente nueve minutos. En
el que podemos ver como cuentan mediante ilustraciones 2D los diferentes aspectos

béasicos del juego, como vemos en la figura 5.

ya!

b c a o '

Figura 5: Fotogramas extraidos del video de inicio de la web Chesskid.com

En un primer lugar de una forma sencilla y rdpida nos empieza explicando en que
consiste el juego, nos muestra el tablero y las piezas. Para luego dar paso a la
explicacion de los distintos movimientos de cada pieza (parte de mayor peso del
video). Estas ilustraciones estdn acompafiadas de una voz en off que es la encargada

de contar y explicar los contenidos.
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La otra pagina web que emplea material audiovisual es Kidchess [17]. Dentro del
contenido de la web encontramos una seccién denominada Learn Chess. En ella
encontramos un apartado dedicado a lecciones utilizando animaciones. Aunque solo
se puede visualizar un video de prueba gratuita, para los demas videos hay que

suscribirse a la pagina web o introducir un codigo escolar.

El video de prueba gratuita que nos permiten ver tiene una duraciéon de dos minutos y
medio aproximadamente que nos ensefia los movimientos de la torre, el alfil y la reina.
Es un video muy similar al analizado anteriormente. Presentan contenidos similares
explicados mediante una voz en off, pero con una calidad en el disefio de los dibujos

menor como podemos ver en la figura 6.

Figura 6: Fotogramas extraidos del video de prueba de la pagina web Kidchess.com

Dejando a un lado la busqueda de video tutoriales. Me centre en buscar contenidos
audiovisuales con un mayor nivel de profesionalidad y calidad. La mayoria de DVD o
cursos encontrados tanto en internet como en tiendas no estaban dirigidos a un
publico infantil. En una tienda online encontré el DVD Learn Chess in 30 Minutes de
Susan Polgar [18].

Este DVD se encuentra subtitulado en cuatro idiomas: inglés americano, francés,
aleman y también posee subtitulos en espafiol pero un espafiol de México.

A diferencia de los productos analizados anteriormente este se comercializa. Ademas
esta dirigido por una jugadora profesional de ajedrez, Susan Polgar. Estos aspectos
crean entono al producto una seriedad y profesional que los otros videos analizados

no presentan.

La misma Susan es la encargada de dirigir los contenidos y explicaciones con la ayuda
de Campedn (animaciéon de la pieza del caballo) y del Rey Harold (animacion de la

13



pieza del rey), como podemos observar en la figura 7. Entre los tres y con escenarios

divertidos nos explican las reglas basicas del ajedrez.

The QueenACi}f&\NN OT and
WIITENOLanoye like
. TheSRIHBhit 1 g

Figura 7. Fotogramas extraidos del DVD Learn Chess in 30 Minutes

El video de introduccion de las reglas basica presenta una duracién aproximada de 15

minutos y esta dividido en dos capitulos.

En el primer capitulo encontramos una breve presentacion y la explicacion del tablero.
Mientras que el segundo capitulo se centra en explicar las piezas y sus movimientos.
Ambos capitulos acaban con un apartado llamado “Chess Quiz” donde se formulan

varias preguntas para que el espectador conteste.

Como podemos ver existen varios ejemplos muy similares a mi proyecto ya que su
estética como su contenido si han sido adaptados a un publico infantil y con una

calidad semi o profesional. Pero dichos ejemplos no se encuentran en nuestro idioma.
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CAPITULO 3: DISENO DEL VIDEO

El fin del proyecto es crear una pieza audiovisual de buena calidad, capaz de

familiarizar a nifios de entre 3 y 4 afios con el juego del ajedrez.

Para ello a partir de los visionados realizados de otras piezas audiovisuales con fines
muy similares (vistas anteriormente), se ha disefiado la estructura de una pieza de

animacion 2D dividida en seis partes.

PRIMERA PARTE. PRESENTACION DEL PERSONAJE

Esta primera parte sirve de introduccion al video. Es donde se presenta al personaje
virtual encargado de dirigir y explicar los diferentes contenidos. Dicha presentacion se

realiza mediante un falso didlogo que mantiene el personaje virtual con el espectador.

Donde la interactuacion del personaje virtual con el nifio es el motivo principal, ya que

hara sentirse al nifio participe del juego, prestando asi un mayor interés hacia el curso.

El fin de esta pequefia introduccion es captar la atencién del espectador, mediante dos
acciones. La historia contada visualmente y con la interactuacion del personaje con el
espectador con la formulacion de varias preguntas. Son los dos elementos empleados
para que el espectador preste la maxima atencion y se sienta como un personaje mas

dentro del video.

SEGUNDA PARTE. EL TABLERO

Después de una pequefia presentacibn es hora de empezar con el contenido
educativo. La primera leccion del video hace referencia al tablero. Donde el personaje
virtual/presentador explica y familiariza al espectador con la zona de juego. Dentro de

la leccidn se explican los siguientes contenidos:

- Introduccion del tablero: Formay casillas.
- Identificaciéon de las columnas vy filas.
- Ubicacion de las casillas mediante coordenadas.

- Colocacion correcta del tablero.

Al final de la leccién, el personaje realizara unas preguntas de ubicacién de casillas
para que el espectador pueda contestas. Este pequefio juego se realiza por dos

motivos: el primero para comprobar si el nifilo ha entendido la materia explicada y otro

15



de los motivos es para que a atencion del nifio no recaiga.

TERCERA PARTE. LAS PIEZAS.

Mediante una pizarra se explica el nUumero de piezas que contiene cada jugador. Esta
vez el personaje virtual no esta presente visualmente, hasta el final de la leccion que
aparece para volver a formular una simple pregunta al nifio sobre los contenidos vistos

en esta leccion.

CUARTA PARTE. COLOCACION DE LAS PIEZAS.

Es un apartado que no he visualizado en las dos piezas que han servido de referentes.
En ninguna de ellas se hace hincapié en cédmo se deben colocar las piezas sobre el
tablero, accién importante para el inicio del juego.

Dentro de la leccién el personaje virtual explica muy brevemente cual es la casilla de

inicio de cada pieza.

QUINTA PARTE. MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS.

Ultima leccion donde se explica los diferentes movimientos de las piezas. Dichos

movimientos se explican de dos situaciones diferentes:

- Con la presencia en el tablero Unicamente de la pieza a explicar. Donde se explica

como se desplazada la pieza.

- Y con la aparicion de otras piezas en el camino de la pieza a explicar. Creando

diferentes situaciones entorno a la pieza.

SEXTA PARTE. DESPEDIDA

El personaje virtual se despedira del nifio.
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¢, Por qué el proyecto esta dirigido a un publico infantil?

La eleccidon de dirigirnos a un publico infantil viene dada por varios motivos. Una de
ellas es el apoyo del gobierno a la introduccion del ajedrez en los cursos de primaria.
Esta decision crea por parte de los centros que adopten la medida una demanda de
material didactico para facilitar la ensefianza a los alumnos. También dicha demanda
estara alimentada por los padres que buscan productos para que sus hijos refuercen o
aprendan la materia.

Otro de los motivos es el propio mercado, donde el sector infantil presenta un nimero
inferior de productos, en comparacién con productos dedicados a publicos de edades

superiores.

¢,Crear un proyecto audiovisual es la opcién mas acertada?
Crear una pagina web donde el usuario pueda leer las diferentes normas del juego no
seria adecuado ya que al publico al que nos dirigimos aun no domina la lectura.

El disefiar un videojuego para su aprendizaje tampoco seria lo mas correcto, no

presentan la edad y experiencia adecuada para el manejo de las nuevas tecnologias.

Lo mas lbgico es realizar un producto que se pueda consumir en un espacio tranquilo.
Que sus padres, tutores, etc solo tengan que dar al play y el nifio pueda familiarizarse

con el ajedrez.

La eleccién de realizar un producto audiovisual es la opcion idonea para el publico al

gue nos dirigimos.

El empleo de animaciones, sonidos, textos, imagenes favorece el interés por el
contenido [19]. Los diferentes elementos audiovisuales sirven de atractivo para captar

la atencion del nifio, prestando la méxima concentracion en lo que ve.

Al ser un producto audiovisual incrementa la asimilacion y retencion de los conceptos.
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3.1 STORY BOARD DE LA PROPUESTA

Segunda Parte. El tablero

Segunda parte:

En este apartado se le ensefiara todo
! IRER el contenido referente al tablero de
juego. Como se coloca; cuantas

=@

2,

casillas tiene; diferenciar entre fila y
HHamH columna e identificar las diagonales.
D
Tercera Parte. Las Piezas
- Tercer parte:
CADA JUGADOR CUENTA "7 H o . -
CON LAS SIGUIENTES =Fy= Apartado dedicado a la presentacion
Pezne L de las diferentes fichas del ajed
— e las diferentes fichas de i’:ue rez.
Una por una se presentaran para
L = identificar su nombre y el nimero de
1 2’: \ .. fichas con la que cuenta cada
o jugador.
2 TORRES

Cuarta Parte. La colocacién de las piezas

X LOS PEONES

i i
HHHH| & | & Cuarta parte:
sazzs AN HH AN
—— R R —— — Una vez presentadas las fichas, se
fD o m I — ensefiara a como se deben colocar
R RRES EEEEEEE en el tablero de juego.
AN JA
= EEEEEEEE (G

Resto de piezas...

Quinta Parte. Los movimientos de las piezas

Quinta parte:

LA TORRE

LATORRE
p—

Con la leccion aprendida de la
— colocacion de las diferentes

figuras se pasara a explicar los
diferentes  movimientos  que
puede realizar cada una.

Resto de piezas...

Figura 8. Story board disefiado con el
photoshop de las partes de mayor importancia
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CAPITULO 4: DESARROLLO

La elaboracion de un proyecto audiovisual desde cero cuenta con tres fases:
preproduccion, produccion y postproduccién. En cada una de ellas se ha realizado

tareas muy diferentes.

4.1 LA PREPRODUCCION.

Antes de crear una estructura del video (propuesta vista en el capitulo anterior), se ha
realizado una busqueda de material similar al resultado que se quiere conseguir
(Capitulo 2). Una vez realizada la busqueda se han analizado las piezas audiovisuales

de mayor interés: su duracion, estética, division de capitulos, etc

Las tres piezas analizadas se encuentran en un idioma extranjero, salvo una que
también se comercializa en un espafiol mexicano. Las principales voces son
femeninas y solo una de ellas le otorga la propia participacién a la figura del
presentador/presentadora dentro del video. En cuanto a los contenidos que
encontramos solo una cumple una gran variedad de reglas basicas explicadas, las
otras dos solo se centran en los movimientos de las diferentes fichas. Pero en ninguna
de las tres encontramos la explicacién de la colocacion de las piezas en el tablero. La
participacién animada de las propias piezas como conductora de los contenidos solo

se utiliza en una de ellas.
Todos resultados extraidos los podemos ver representados en la tabla 3.

Una vez vistos los resultados podemos sacar la conclusion de que el DVD Learn
Chess in 30 Minutes dirigido por Susan Polgar es la pieza mas completa de las tres.
Esta subtitulada en varios idiomas. Cuenta con una jugadora profesional para dirigir el
video contando con la ayuda de las piezas del ajedrez como el rey y el caballo.
Presenta un gran nimero de contenidos explicados de una forma facil y acompafado
por gréaficos, textos e imagenes creando una forma divertida de aprender. Ademas en
ocasiones juega con la propia participacion del nifio realizando diferentes preguntas

gue el nifio tiene que contestar.
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Nombre Video inicial de | Video de prueba | Learn Chess
Chesskid.com de Kidchess.com | in 30 Minutes
Duracién 13 13” 220" 15°30”
Publico Infantil Infantil Infantil
Inglés,
francés,
Idioma Inglés Inglés aleméany
espafiol
(México)
Femenino - - Si
Presentador Masculino - - -
Piezas - - Si
Femenino - Si -
Narrador off Masculino Si - -
Introduccion Si Si Si
Tablero - - Si
Piezas - - Si
Colocacion - - -
Contenidos de las piezas
Movimientos Si Si Si
de las piezas
Principales - - -
jugadas
Otros - - Si
Participacion - - Si
de las piezas
Participacion - - Si
del nifio
Tonalidades Tonalidades
Colores verdosas y Azul y verde marrones y
amarillas azules
Texto de - - Si
apoyo
Efectos Si Si Si
sSonoros

Tabla 3. Resultados del analisis de los productos que presentan caracteristicas similares a la

propuesta.
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A partir de los resultados obtenidos en el andlisis se ha creado una estructura
adecuada para el video. La estructura consta de seis partes explicadas en el capitulo

anterior.
1. Presentacion
2. Tablero
3. Piezas
4. Colocacioén de las piezas
5. Movimientos de las piezas
6. Despedida

Con la estructura de los contenidos definida. Se ha elegido al personaje principal y
conductor del video. Se han manejado tres opciones:

1- Participacion de un presentador real mediante el empleo de un chromakey,
ayudado por varias piezas del ajedrez. Como es el caso del DVD LearnChess
in 30 Minutes de Susan Polgar. Donde ella hace de presentadora con la ayuda
de varias figuras del ajedrez

2- Que sean Unicamente las propias piezas del ajedrez las encargadas de dirigen

los contenidos.

3- Crear un narrador omnisciente que pueda interactuar con las piezas.

De las tres opciones se ha elegido la opcion: que sean Unicamente las propias piezas
del ajedrez las encargadas de dirigir los contenidos.

Me he decantado por esta opcion ya que puede captar la atencion del nifio con mayor
facilidad. Le llamara mas la atencidon y pondra mas interés si le habla una pieza del
propio juego que un adulto.

Entre las seis piezas que componen el ajedrez (pedn, alfil, caballo, torre, reina y rey)
se ha elegido el rey para ser la pieza principal del video. Esta decisién viene por el
papel principal del rey en el juego, ya que es la pieza mas importante. Aunque todas

las piezas participaran.
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Una vez concretados los diferentes personajes que apareceran en el video. Se ha
realizado el guion literario (EI guion completo lo encontraras al final de los anexo,

pag.61).

Para desarrollar el guion literario se debe de tener muy claro al publico al que va
dirigido. Dependiendo del publico se redacta de una forma u otra. No es lo mismo
explicar a una persona de 15 0 16 afios que ya posee cierta cultura linguistica que a
nifos de 3 y 4 afios que estan empezando a emanar los primeros aspectos de la

linguistica.

Para su realizacién se ha utilizado el programa online Celtx.
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4.2 PRODUCCION

Es la etapa mas practica de las tres y la mas duradera. En ella se han realizado las

siguientes tareas:

4.2.1 Disefo de las piezas.

En un primer lugar se barajo la posibilidad de disefiar los personajes en 3D. Esta
opcién fue descartada al no presentar los equipos técnicos adecuados para su
desarrollo, ni tiempo suficiente para obtener buenos resultados. En su lugar se han

disefiado en 2D mediante el programa Adobe lllustrator CS6.
Los disefios de las piezas se han realizado en tres fases.
En la primera fase se han realizado los trazos de las piezas como muestra la figura 9.

Se caracterizan por presentar formas faciles y sencillas de identificar, ya que los nifios
no tienen la suficiente percepcion visual para identificarla las formas complejas.

La excepcion radica en la figura del caballo donde se puede observar formas mas
complejas en su disefio. Pero al representar un animal no supondra un problema de
identificacion para los nifios. Los animales como las formas geométricas estan entre

los primeros simbolismos que aprenden a identificar facilmente.

Para su disefio se ha utilizado varias herramientas del lllustrator, como son: la pluma,

y las herramientas de forma de elipsis, rectangulo y rectangulo redondeado.

Nl

Y

N
\/
o’

Figura 9. Disefio de las distintas piezas
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Para adquirir un mayor realismo en el disefio, se ha tenido como guia varias

fotografias de las piezas, como vemos en a figura 10.

Reina.ai* al 51% (RGB/Previsualizar) =

Figura 10. Disefio definitivo de la dama.

La pieza del rey al ser el protagonista principal no ha seguido el mismo proceso que
las otras cinco que solo se ha realizado un Unico disefio. Se han disefiado varios
modelos que se pueden ver en la figura 11. De dichos disefios se ha elegido un
disefio descargado de la pagina web Freepik, que ha sido modificado y coloreado para
adecuar su aspecto al contenido del video.

Figura 11. Los diferentes disefios para la pieza del rey.

En la segunda fase se han elegido los colores con los que se han coloreado las

piezas. Aunque las figuras del ajedrez vienen determinadas por blancas y negras, no
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se ha utilizado ninguno de estos dos colores. Se han sustituido por diferentes

tonalidades de grises como podemas apreciar en la figura 12.

R:60 G:60 B:59
#3C3C3B

R:178 G:178 B:178
#B2B2B2

R:34 G:34 B:34
#222222

R:218 G:218 B:218
#DADADA

Figura 12. Ejemplo de distintas tonalidades de gris empleadas para las piezas

Ademas de las diferentes tonalidades de grises mostradas en la figura 13, también se
ha utilizado distintos degradados de grises para las zonas principales del cuerpo,

como podemos ver en la figura x.

Figura 13. Coloracion del caballo.

Y por ultimo se han disefiado los rasgos faciales de las piezas. Para ello se han
disefiado diferentes tipos de ojos basados en personajes como Bob Esponja, Dora,
Mickey, etc. Una vez disefiados se han probado en las diferentes piezas como
podemos ver en las diferentes paginas del anexos 1 de las piezas (pag. 45-58). A
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cada pieza se ha probado seis modelos diferentes del cual se ha elegido el que mejor

guedaba.

Una vez realizado todas las fases, se ha elegido cuél de las dos piezas del rey se va a
utilizar en el video. Para ellos se ha contado con la ayuda de la opinidbn de varios

nifios, ya que van a ser los futuros consumidores.

Los resultados de las piezas finales se pueden ver en el anexo 2 pag. 43-56.

4.2.2 Disefio de los espacios

El video contiene cuatro lecciones diferentes y la introduccion. Para cada una se ha
disefiado un espacio diferente. Los cambios de espacio introducen dinamismo en los
contenidos. No todos los contenidos se muestran en el mismo espacio, se intenta jugar
con los cambios de fondo y decorado para que el nifio no se aburra de percibir

siempre el mismo plano.

En cuanto a los fondos, presentan estéticas muy similares salvo el fondo de la leccién
dos.

Los fondos de la introduccién y de las lecciones uno, tres y cuatro se caracterizan por
ser de color azul, con diferentes texturas que rompen la homogeneidad del color y crea
diferentes tonalidades de azules, como podemos apreciar en la figura 14. Donde en la
parte inferior se ha afiadido una especia de plataforma de un color azul agrisado, que

en la mayoria de ocasiones hace el papel de suelo.

Figura 14. Distintos fondos de tonalidades azules empleados en

las lecciones cuatro, unoy tres.

En cuanto al disefio del fondo de la lecciobn dos su gama cromética es totalmente
diferente, se emplea un color verdoso. Pero la composicion es muy similar ya que
cuenta también con texturas, en este caso lineas verticales, que crea dos tonalidades
distintas de verde.

La ruptura de la gama cromatica se debe al contenido de la leccién. Donde mediante
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una pizarra se explica la leccion. Al contar con la presencia de las tonalidades
marrones y verdosas de la pizarra se ha querido jugar con esa misma gama, creando

una armonia cromatica en el disefio final.

Con los distintos fondos acabados, se ha disefiado y colocado el decorado de los
diferentes espacios. Varios elementos como la pizarra de la leccion dos, las
estanterias de la leccidn tres, las texturas de los fondos han sido descargados de la
pagina web freepik. Como en algunos casos su aspecto original no era del todo
idoneo, se han modificado tanto su disefio, como tamafio y color.

El apartado que presenta un numero mayor de elementos de decorado es la
introduccion. Al contar una historia se ha tenido que realizar tres espacios diferentes.

En la fase de preproduccion se realizé un pequefio guion de los contenidos visuales de
la historia. A partir del guion se han disefiado diferentes elementos para recrear tanto
los espacios como la propia historia. Para ello se ha creado cuatro escenarios (que
podemos ver en el anexo 2 pag. 59-60):

1. Sala de exposicion
La sala de exposiciéon 1 imita a una exposicién fotografica donde sus viandantes
pueden ver fotografias de las distintas piezas del ajedrez.
El fondo sigue una estética similar a los demas contenidos del video. Un fondo de
una tonalidad azul a juego con el suelo de una tonalidad similar.
Como elemento principal de la exposicion son los cuadros de las distintas piezas
del ajedrez. Se ha utilizado los propios disefios de las piezas ya realizados
anteriormente que han sido introducidos en marcos para simular el efecto cuadro.
Ademas se han afiadido elementos decorativos como los carteles identificativos de
las piezas o las tres luces en la zona superior, que presentan un papel principal en
la historia.
Para representar a los viandantes se ha realizado a partir de varios disefios
descargados se ha realizado diferentes cuerpo de nifios y nifias, los cuales han
sido pintados de colores distintos para diferenciarse unos de los otros y no ser

todos iguales.

2. Interruptor
Como la historia nos muestra que cuando se apagan a las luces del museo los
personajes cobran vida. En vez de pasar directamente a un fondo negro, se

introdujo un plano entre medias para mostrar la accién de apagar las luces. Para
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ellos mediante una fotografia se disefié un interruptor. El brazo que aparece en la
escena fue descargado y modificado para seguir manteniendo la estética. Y como
no podia ser de otro color los dos elementos se colocaron en un fondo plano

azulado.

3. Sala museo 1
Es la sala que presenta un mayor disefio de las tres. Salvo los barcos los demas
elementos han sido disefiados desde cero. La sala recrea una zona de un museo
donde podemos ver elementos medievales como el caballero, las armas y

elementos egipcios como es el busto de oro del faraén.

4. Sala museo 2
Recrea otra zona del museo. Se ha disefiado dos cuadros uno donde podemos ver
la ficha del rey con los atuendos de los faraones y otro que representa la pieza de
la reina con influencias de la diosa india Ganesha. Ademas el jarrén romano y la
columna griega. Todos ellos se han disefiado desde cero y con la guia de varias

fotografias o ilustraciones reales de los contenidos.

OTROS ELEMENTOS DISENADOS.

Una vez disefiado tanto piezas como los espacios se ha disefiado el tablero donde se
muestran los diferentes contenidos. Me he decantado por disefiar un tablero tradicional
respetando los colores negros y blancos de las casillas, y un marco marrén simulando
madrera. En ninglin momento he jugado con texturas ya que la introduccién de dichas
puede recrea una vision real del objeto y romperia con toda la estética de dibujo
animado que le rodea. La tipografia empleada para las letras y los nimeros es la

Quicksand al cumplir los requisitos necesarios explicados en el capitulo 6.

4.2.4 Grabacion del dialogo.

Los dialogos de las diferentes lecciones como de la introduccién se han grabado por
separado, es decir, cada parte tiene un archivo de audio distinto que luego se ha ido

cortando en diferentes partes para prepararlos para la postproduccion.

Para su grabacion se ha empleado la grabadora zoom h2n y para la edicién el

programa gratuito Audacity.
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4.3 POSTPRODUCCION

Con todos los disefios acabados y guardados en un formato .ai, se han importado los

distintos archivos al After Effects creando distintas composiciones para ser animadas.

Las animaciones predominantes en el desarrollo del video son animaciones basicas de
posicién, rotacion, escala y opacidad, aunque también se han empleado efectos y

mascaras para conseguir los resultados deseados.

4.3.1 ANIMACION DE LOS DISTINTOS CONTENIDOS
4.3.1.1 Animacion de los personajes.

Para conseguir que los nifios no vean a las diferentes piezas como un objeto
inanimado, se ha realizado una personificacion en las piezas. Se les ha otorgado
diferentes caracteristicas y cualidades propias de los seres humanos, como por

ejemplo el habla.

Cada pieza esta disefiada en un archivo
distinto donde encontramos varias capas
con lo diferentes nombres de las partes

del cuerpo como podemos ver en la

figura 15.

Ojo Iz
Al importar el archivo de lllustrator al Ojos A
After Effects en forma de composicién se Cuerpo

respetan las capas, consiguiendo el
manejo por separado de cada una de las Figura 15. Denommgmon de las Q|st|ntas

) capas en el archivo de una pieza
partes de la pieza.
Ademas de las capas que muestra la figura 15, en la composicién se ha introducido
una composicion. Donde dentro de ella encontramos otra precomposicion con los

diferentes disefios de las bocas y el archivo de audio del dialogo.

En esta primera composicién solo se ha realizado la animacién de los ojos y la

sincronizacién del dialogo con la boca.

La sincronizacion del dialogo con los movimientos de la boca se ha realizada de la

siguiente manera. Primero se ha creado una composicion con los diferentes disefios
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de las bocas. Cada archivo se ha modificado a una duracion de un frame y se han

colocado en forma de escalera como podemos ver en la figura 16.

Figura 16. Ejemplo colocacion en escalera de las capas para realizar el rampeo de tiempo.

Una vez colocados se ha creado una precomposicion a la que se le ha aplicado un
rampeo de tiempo. Al aplicarle el rampeo conseguimos poder cambiar de boca cuando
nosotros queramos mediante la agregacion de un nuevo keyframe.

Una vez que podemos cambiar la boca de una forma sencilla se ha importado el
archivo de audio a la composicion y se ha ido afiadiendo keyframe como podemos
ver en la figura 17, dependiendo de la letra o silaba que aparecia en el diadlogo

creando diferentes movimientos acordes con el didlogo.

Forma de onda

Figura 17. Ejemplo colocacién de keyframe para crear el movimiento de coordinacion de la

boca con el dialogo.

Con el diadlogo coordinado con la boca, se ha afiadido parpadeos en los ojos cada
cierto tiempo. Los distintos parpadeos que realizan las diferentes piezas se ha
conseguido mediante dos formas: la primera y mas sencilla es mediante el empleo de
la capa denominada -Ojos Ce- que es una capa de los ojos cerrados. Esta capa se
coloca en un breve espacio de tiempo (4 o 5 frames), creando un parpadeo completo.
Me refiero a parpadeo completo a que no se aprecia como se cierran los parpados,
sino el espectador los ve cerrados directamente. Se crea una superposicion del
contenido que al ser tan rapida crea la sensacion de que la pieza parpadea.

La otra forma para conseguir un parpadeo mas natural y que se pueda apreciar el
rapido movimiento de cierre de un parpado se ha conseguido mediante la creacién de

una mascara en modo intersecar en la capa donde tenemos los ojos cerrados. Para

30



que se cree el efecto de que se cierran tanto por la zona superior del ojo como de a

inferior.

Otra opcién para afiadir animacion a los ojos ha sido mediante la animacién de la
posicién de las capas denominadas - Ojo D - Ojo Iz- Creando la sensacion de que esta
mirando para un lado o para el otro como podemos apreciar en una de las escenas de

la introduccion.

Una vez sincronizado el dialogo y realizado los diferentes movimientos faciales. Se ha
colocado la composicién donde solo esta el personaje en la composicién donde hemos

colocado el decorado y el fondo.

Dependiendo de la accion que realiza el personaje dentro de la lecciébn se han
animado unos parametros u otros.

Si el personaje solo se desplaza a izquierda o derecha se ha animado Unicamente la
posicion, mientras que si lo hace hacia delante o hacia atrds, ademas de la posicién
también se ha animado la escala. Si un personaje se acerca se vera como su escala
va aumentado y si se aleja lo contrario.

Ademas en los desplazamientos de las distintas fichas también se ha animado

ligeramente la rotacion, para simular el movimiento del cuerpo al desplazarse.

En todas las capas de la composicion que presentan movimiento tienen activada la
casilla de desenfoque de movimiento, creando asi un mayor realismo. También se
han modificado los keyframe en modo aceleraciébn, desaceleraciobn o
aceleracion/desaceleracion dependiendo de la accién que esta realizando el personaje

en ese momento de la accion.

4.3.1.2 Animacion de los decorados y fondos.

Los elementos del decorado como los fondos presentan una animacién muy simple.

Se ha realizado a partir de animar la posicion, rotacion o la opacidad.

4.3.1.3 Animacioén de los textos.

Las capas de texto las encontramos al inicio de cada leccién que nos identifican el

namero de la leccion y su titulo.
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Las capas de texto de las lecciones 1 y 3 presentan una animacién similar. Mediante
una mascara en modo restar se ha animado para que vayan apareciendo una por una

las letras. Un efecto muy parecido a la escritura de los ordenadores.

Para la animacién de las capa de la leccion 2 se ha simulado un efecto de escritura,
mediante la utilizacion del filtro trazo. Antes de aplicar el filtro se ha creado una
mascara con las formas de las letras como podemos ver en la figura 18. Una vez
creada la mascara se ha aplicado el filtro trazo el cual se ha configurado para que siga

el recorrido de la mascara y vaya mostrando la capa de texto.

Titul
v fx Trazo

-]
!
i
i
|
@ [50%

ista | @ B W & %

Figura 18. Ejemplo de mascara para el empleo del trazo.

Y por ultimo las capas de texto de la leccion 4 se han realizado mediante la animacion
e la posicién de las distintas letras en una composicion diferente a la final. Una Vez
animado los desplazamientos de las letras, se ha introducido la composicién a la

composicién donde encontramos el fondo y el decorado.

4.3.1.4 Filtros/Efectos empleados

Al ser un video de iniciacion y dirigido a un publico infantil no se ha abusado utilizacién
de efectos, en ciertas edades puedes llamar mucho la atencién pero para el pablico al

que me dirijo no creo que sea muy adecuado el empleo masivo de efectos.

La finalidad con las que se han empleados los distintos efectos ha sido para crear una

escena mas real y no tanto para llamar la atencion.

Los primeros efectos que encontramos en el video son los aplicados en las lamparas
en la primera escena de la intro. Las tres lamparas presentan dos efectos aplicados el
CC Light Rays y un Desenfoque Gaussiano. Si finalidad conseguir el efecto de

encendido de las ldmparas.
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En otra escena de la introduccién en la del interruptor, también hay un elemento al
que se la ha aplicado un filtro. El brazo que pulsa el interruptor tiene aplicado un Drop
Shadow. Un filtro que crea una sombra del objeto al que se lo aplicas.

Otro filtro que he empleado es el llamado Efecto Resplandor. Este filtro lo he aplicado
a la pantalla que aparece tanto al principio de la leccion tres como al final. Su empleo

ha sido imitar la luz que emite un monitor al estar encendido.

El filtro CC FloMotion ha sido aplicado en los paracaidas que abren las torres en la
leccién 3 aunque no se aprecia mucho ya que la accién donde es aplicado transcurre
muy rapido. El filtro intenta deformar la forma original del paracaidas para luego volver

para luego volver a ella y dar la sensacién de que se ha abierto.

Y por ultimo el efecto Trazo (aunque ya se ha explicado anteriormente). Se ha utilizado
en los diferentes textos que aparecen en la leccion 2, para crear un efecto escritura y

en las figuras que van apareciendo para simular el borrado de la pizarra.

4.3.2 SONORIZACION DE LOS CONTENIDOS

El video no contiene una sonorizacion minuciosa de los contenidos sonoros que
aparecen. Solo han sido sonorizadas ciertas animaciones de los personajes como
puede ser cuando las piezas se introducen en el tablero, o cuando sale el personaje
de la pizarra. Otros elementos sonorizados han sido aparatos que simulan un
dispositivo digital como las pantallas. Esta sonorizacion se emplea para crear una
simulacién mas cercana a un dispositivo digital, el que un simple cuadro blanco pueda

simular una pantalla.

Los sonidos empleados han sido descargados de diferentes bancos de sonidos como

el del Ministerio (http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/) y de la pagina

web http://www.freesound.org/.

Toda la sonorizacion se ha realizado desde el After Affects, para poder asi controlar el

tiempo de las animaciones y adaptarlo al sonido emitido.
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4.4 EQUIPO EMPLEADO

El principal equipo técnico utilizado para la realizacion de la mayoria del proyecto ha
sido mi ordenador personal, ya que todo el trabajo es digital salvo la grabacion de los

didlogos que se ha empleado la grabadora Zoom h2n para su grabacion.

Para la realizacion del guion literario se ha empleado la versién online del programa

especializado para hacer guiones Celtx. En su versién de gratuita.

En cuanto a los software empleados salvo el Audacity que se ha utilizado para editar lo
diferentes didlogos, todos los demas pertenecen a la suite de Adobe CS6.

Los disefios estan realizados en Adobe lllustrator y el empleo del Photoshop en
determinadas ocasiones. Las animaciones se han realizados con el After Effects, al
igual que la introduccion de algunos sonidos también se han realizado con dicho
programa. Y la musica y otros sonidos se han introducido con el Adobe Premiere.

No he empleado ningun programa especializado en audio como puede ser Légic Pro o
el Adobe Audition por el simple motivo de que las diferentes bocas tenian que estar
sincronizadas con las distintas silabas del dialogo, al tener que realizar dicho proceso
es mas preciso realizarlo su introduccion con After Effects al igual que varios sonidos

ya que puedes adecuar la duracion de la animacion con la del sonido.

Para todo el desarrollo me he decantado por utilizar la suite de Adobe y no alternarlos
con programas de otras companfias por el excelente flujo de trabajo que presentan
entre ellos. Donde sus proyectos pueden ser guardados y leidos por los demas
programas (dentro siempre de unos limites).Facilitando el trabajo como en el caso de
las animaciones donde e archivo .ai de lllustrator se puede crear una composicion ya

con las diferentes capas colocadas.
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CAPITULO 5. EL COLOR

El color es uno de los elemento de mayor importancia en el disefio. El mal empleo de

una paleta o gama de color puede romper la unién entre el producto y el pablico.

Los colores hacen atractivo el producto. Nos ayudan a llamar la atencion, a transmitir

sensaciones y emociones.

Las posibles opciones crométicas se ven reducidas al dirigirme a un publico que no
identifican combinaciones complejas de color ya que solo identifican el esquema
basico de la gama croméatica. Por este motivo he empleado los colores primarios
aditivos (Rojo, Verde y Azul) y sus variaciones como el amarillo, como podemas ver en

la Figura 19.

Figura 19. Ejemplo de los distintos colores empleados.
Dentro de los colores empleados predominan las tonalidades azules.

El color azul nos lo encontramos en la mayoria de los fondos de las diferentes
lecciones del video. Siendo los elementos que mayor espacio ocupan (la totalidad de

la pantalla) y en los que transcurre la accién.

El empleo de tonalidades azules en los fondos se debe a que transmite equilibrio,
clama, armonia, tranquilidad [20]. Otorga estabilidad a la imagen. Ademas de

considerarse uno de los colores favoritas de la mayoria de las personas.

Por otro lado encontramos tonalidades amarillas apoyando los contenidos didacticos,
como se puede ver en la leccién del tablero. EI amarillo es el color de la juventud, el

dinamismo, la alegria [20].

El empleo del verde y del rojo lo encontramos en la leccion cuatro en la explicacion de
los movimientos. Su empleo se debe a la similitud del seméforo, en verde se puede
pasar, en rojo no. Las casillas donde no se puede mover la pieza se ponen de color
rojo, transmitiendo prohibiciéon, mientras a las que si puede mover aparecen en color

verde.

Los demas contenido principales sus caracteristicas cromaticas vienen ya marcadas,

como es el caso de las piezas o las casillas del tablero (blancas o negras).
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CAPITULO 6. LA TIPOGRAFIA

La tipografia dentro del producto audiovisual se considera un elemento fundamental.
Al igual que los colores es una fuente de emociones y sensaciones. En mi caso su
principal funcibn es acompafar e ilustrar a la voz principal. Facilitando el

entendimiento del mensaje de una forma visual.

Para poder elegir una adecuada tipografia se debe tener en cuenta una serie de
puntos. El principal y mas importante es identificar al publico al que va dirigido el
producto audiovisual. Dependiendo el publico se empleard una tipografia con unas

caracteristicas u otra.

En mi caso el producto audiovisual va dirigido a uno de los publicos més dificiles, al
publico infantil de entre 3 - 4 afios. Se cataloga como un publico dificil, porque la

mayoria de ellos acaban de aprender a leer e identificar las letras y los niumeros.

Para elegir una buena o adecuada tipografia debemos de tener en cuenta varios
aspectos de la propia tipografia como la forma o la legibilidad, y otros del disefio como

el color.

En cuanto al aspecto visual de la tipografia deberia estar formada por formas sencillas
y agradables, la percepcion visual de un nifio no est4 acostumbrada a reconocer las
formas méas complicadas.

Se emplean las formas sencillas para este determinado publico en relacién con la
cultura visual. La cultura visual que poseen los nifios es inferior a la cultura que puede
poseer un adulto.

Ademéas de presentar una forma sencilla tiene que ser redondas, que no contengan

angulos, ya que se consideran tipografias mas agresivas.

La tipografia seleccionada debe de ser clara, es decir, legible para el publico al que va
dirigido. Tiene que ser una tipografia sencilla, compuesta por formas claras y

homogéneas y que sean llamativas visualmente para captar su atencion.
Dentro de la pieza audiovisual podemos encontrar dos tipografias diferentes.

Una tipografia principal que se utiliza para los diferentes titulos de las lecciones y una

tipografia adaptada dentro de la leccién dos.
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Para la tipografia general se tuvieron en cuenta cuatro tipografias:

Quicksand
FV Almelo

Duepuntozero

P O N PR

Yanone Keffeesatz
(Ejemplos de las tipografias en el anexo 3 pag. 61)

En una comparacion entre las cuatro se llegé a la conclusion de que la mas adecuada
para el proyecto era la Quicksand al cumplir los requisitos mencionados

anteriormente como se aprecia en la figura 20.

ABCDEFGHI

Figura 20. Ejemplo tipografia Quicksand.

Dentro de la leccion dos se ha realizado una adaptacion de la tipografia a la accién
que transcurre. Dentro de la leccion se explica el nUmero de piezas que contiene cada
jugador. Dicha explicacion se realiza en una pizarra. Al realizarse en dicho elemento la

tipografia ha sido adaptada a simular una escritura manual en una pizarra.

Para elegir a tipografia adecuada para simular la escritura en la pizarra he manejado

cinco tipografias diferentes:

1. Chalkboard:

2. Chalkdust:

3. DK Crayon Crumble
4. Cheveuxdange

5. 123 Sketch

(Ejemplos de las diferentes tipografias anexo 4 pag.62)

Todas ellas simulan un efecto tiza o escritura. Para elegir la adecuada para nuestro
proyecto se han valorado dos aspectos: en un primer lugar el posible efecto de tiza o

escritura y por otro lado la legibilidad de la letra.
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CAPITULO 7. CONCLUSIONES
7.1 Conclusiones sobre el proyecto.

La conclusion que podemos sacar de la realizacion del proyecto es la falta de material
educativo que hay en nuestro pais sobre la ensefianza del ajedrez dirigida a un publico
de edad infantil. Donde en las bibliotecas, tiendas, etc solo encontramos libros de texto
o productos para un publico de edades superiores.

Un juego, un deporte, una ciencia o un arte que segun las estadisticas lo poseen

47,6% de los hogares esparioles y solo es practicado por una minoria.

Ese vacio de material para familiarizar a los mas pequefios con el ajedrez y la
introduccion como materia educativa en los colegios, abre un frente donde el proyecto
puede presenciar una repercusion social, ademas de econémica dependiendo del

proyecto final al que se dirija el video realizado.

Si el ajedrez se empieza a imponer en los colegios los profesores y padres buscaran
productos adecuados a sus hijos tanto gratuitos como econdmicos. Como ya he
mencionado antes y podemos ver en el aparatado de futuras lineas de trabajo el
producto disefiado podra tener un valor econémico o solo poseer un valor ludico y

gratuito. Esta caracteristica se vera dependiendo del modo de explotacion del video.

En torno a la realizacion técnica del proyecto, el realizar un producto dirigido a un
publico infantil es uno de los procesos que presentan una dificultad extra que las

piezas dirigidas a otros publicos no presentan.

Como todo producto la estética del disefio est4 adaptada para su publico y al género
que pertenece. Por eso en el proyecto se ha creado varias comparaciones de
tipografias, colores, contenido para lograr una adecuada adaptacion al publico infantil.
Pero la dificultad viene cuando el producto esta dirigido a dos publicos diferentes como
es en este caso.

Mi producto se dirige a dos publicos diferentes, en primer lugar a su consumidor que
serian los nifios entre tres y cuatro afios, por eso la estética esta a su medida. Pero
estos nifios no pueden acceder solos al producto, necesitaria la ayuda de otra persona

del segundo publico que es quien elige entre un producto u otro.

El proyecto realizado es un producto disefiado para nifios pero a su vez tiene que ser
llamativo para los adultos porque ellos son los que tienen la Ultima palabra en la

eleccion.
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7.4 Problemas encontrados en el desarrollo del proyecto.

Uno de los primeros problemas se ha dado en la etapa de produccion referente a la
grabacién de los didlogos. La idea era grabar con seis personas diferentes, ya que son
seis personajes los distintos dialogos. Pero no ha podido ser asi y se ha tenido que
recurrir a que la persona encargada de doblar cambiara la voz para producir
diferentes voces de los personajes. Para el doblaje se ha contado con la colaboracion
de dos personas.

Este inconveniente de no encontrar a las personas adecuadas para el doblaje a creo
un parén en la etapa de produccion y se ha empezado la postproduccién de otros
contenidos mientras se buscaba una solucién alternativa, que como ya he dicho antes
ha sido la imitar la una persona las distintas voces. Paron que no ha afectado al
desarrollo del proyecto, ya que los disefios de los espacios y decorados ya estaban
realizados y podian ser animados.

En la postproduccion el mayor inconveniente ha sido el no saber cémo realizar la
sincronizar los movimientos de las bocas con el dialogo. Con varios intentos fallidos o
costosos de su realizacion que me han llevado a perder un tiempo considerable. Se
encontré una solucion gracias a la visualizacion de varios videos tutoriales donde se
encontrar una forma sencilla pero a su vez costosa en cuanto a tiempo para su

realizacién pero con unos excelentes resultados.

A la hora de exportar el video también ha surgido un imprevisto en cuanto a una
accion de un personaje el cual se desplazaba rapidamente. El personaje en medio del
desplazamiento se congelaba y se quedaba con una opacidad baja, mientras las
demas animaciones seguian reproduciéndose. Este fallo o error en la previsualizacion
realizada desde la RAM con el After Effects no sucedia. Mediante varios intentos y
diferentes configuraciones en la exportacion, y no conseguir solucionarlo, se ha
desactivado de la capa de desenfoque de movimiento eliminando el error en la

siguiente exportacion realizada pero con un efecto similar pero no igual.
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7.5 FUTURAS LINEAS DE TRABAJO
EL proyecto realizado se puede considerar como el inicio de un gran proyecto. Pero su
desarrollo estara atado a la evolucién del mercado y a la aceptacion del publico.

Dependiendo del fin buscado la pieza creada puede dar lugar a tres posibles

proyectos:

1. Lacreacion de un canal propio en la pagina web Youtube.
2. El disefio de un DVD para su comercializacion.

3. Lacreacion de una web.
Durante el desarrollo del trabajo se analizado ejemplos de las tres propuestas:

- El canal de youtube de Reydama con mas de 400 video tutoriales.
- EIDVD Learn Chess in 30 Minutes de Susan Polgar
- La péagina web chesskid.com.

Pero ninguno cumple los requisitos adecuados. O su idioma no es el castellano o no

estan dirigidas al publico deseado.

La realizacién de cualquiera de los tres proyectos supondria la creacion de un niamero

mayor de piezas similares a la ya creada, dependiendo el proyecto elegido.
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ANEXO 1. Disefios de las diferentes piezas.
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ANEXO 2. Disefo de los distintos escenarios de la intro.

1. Sala de exposicion.

[LARENA

2. Interruptor
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3. Sala museo 1

4. Sala museo 2
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ANEXO 3. Ejemplos para la tipografia general del video.

1. Abecedario con la tipografia Quicksand

ABCDEFGHI
JKLMNOPQR

STUVWXYZ

2. Abecedario con la tipografia FV Almelo

ABCDEFGHI
JKELMNOPAOQR
STUVWXYZ

3. Abecedario con la tipografia Duepuntozero

ABCDEFG
JKLMNO

H I
POR
STUVWXVY Z

4. Abecedario con la tipografia Yanone Keffeesatz

ABCDEFGHI
JKLMNOPQR
STUVWXYZ
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ANEXO 4. Ejemplos para la tipografia para a simulacién de escritura.

1. Abecedario con la tipografia Chalkboard

ABCDEFGHTI TKLMN
OPARST JUWXY 2

2. Abecedario con la tipografia Chalkdust

ABCDEFGHIJKLAMN
OPRARSTUVWIXYZ

3. Abecedario con la tipografia Crumble

ABCDEFGQHI JKLMN
OPQRSTUVWIXYZ

4. Abecedario con la tipografia Cheveuxdange

ABC
OP

5. Abecedario con la tipografia 123 Sketch

ABCDEFGHIJKLMNDO
PQRSTUVWXYZ
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APRENDE CON REY

By

Raul Estévez Montero



ESCENA 1 - INTRO

La historia transcurre en un museo un tanto especial.
Cuando se apagan las luces del museo y no queda nadie en
su interior, un personaje de uno de los cuadros cobra
vida.

Pero esta vez estamos nosotros al otro lado de la pantalla
para ver el suceso.En una de las salas encontramos a Rey
escondiéndose detras de una columna.

Parece que no quiere que le veamos pero al final sale de
su escondite.

REY
Hola. Soy Rey. ¢Cual es tu
nombre?

Nifio: Pausa, contestacion del nifo.

REY
Cuantos afos tienes?

Nifio:Pausa, contestacion del nifo.

REY
Soy una ficha de ajedrez. ¢Sabes
jugar al ajedrez?

Nifio:Pausa, contestacion del nifo.

REY
No pasa nada, yo te ensefiaré a
jugar. Vamos a ello.

ESCENA 2 - EL TABLERO

REY
Primero te voy a explicar el
tablero. Donde colocamos las
piezas para poder jugar.

Aparece el tablero al lado de Chess

REY
El tablero tiene forma de cuadro
y esta compuesto por 64
casillas,la mitad negras y la
otra mitad blancas.

Las lineas horizontales se llaman
filas y van numeradas del 1 al 8.

Aqui tenemos la fila 1, la 2, la
3, a4, la5, la6,la 7y la 8.

Mientras las lineas verticales se
(MORE)

(CONTINUED)



CONTINUED:

REY (cont’d)
Ilaman columnas y van de la "A" a
Ia llHll

Esta es la columna A, la B, la C,
laD, laE, laF, laGy laH.

Y estas son lineas diagonales que
son las que cruzan el tablero en
oblicuo y siempre son del mismo
color

Mediante las filas y las columnas
podemos identificar las_
coordenadas de cada casillas.

Para identificar cual es la
casilla D5 solo tenemos que ir a
la fila 5y a la columna D vy
donde se juntan es la casilla D5.

Vamos a probar ahora con la E3.
Vamos a la fila 3 y a la columna
E y donde se juntan es la casilla
E3.

¢Lo has entendido?

Para poder jugar el tablero se
tiene que colocar de manera que
la casilla de la esquina derecha
sea blanca.

Este seria el lado izquierdo del
tablero, y este el derecho.

La esquina derecha es esta, la
H1. Y tiene que ser de color
blanco.

Ahora vamos a jugar a un juego.
Yo te diré una casillay tu la
tienes que senalar.

Seiiala la casilla C4.

Ahora la F7.

Y por ultimo sefiala la A2

Muy bien, veo que aprendes

rapido. ya podemos pasar a la
siguiente leccion.



ESCENA 3 - LAS PIEZAS
MEDIANTE UNA PIZARRA SE EXPLICARA EL NUMERO DE PIEZAS QUE
CONTIENE CADA JUGADOR. REY NO ESTARA PRESENTE VISUALMENTE
PERO HARA DE NARRADOR.
REY

Cada jugadores cuenta con las

siguientes pilezas:

- Ocho peones

- Dos torres

- Dos caballos

- Dos alfiles

- Una reina

- Y un rey.

Un total de 16 piezas por
Jjugador.

La unica diferencia es el color.
Un jugador sera las blancas y el
otro las negras.

Rey aparece en pantalla por el lado derecho y se coloca al
lado de la pizarra.

REY
Ya estoy aqui. Ahora te voy a
hacer una pregunta.

¢Cuantos peones tiene cada
Jjugador?

A- 4 peones
B- 2 peones
C- 8 peones
Pausa para la contestacion
REY

Si has dicho la "'C",8 peones has
acertado. Muy bien.



ESCENA 4 - COLOCACION DE LAS PIEZAS

REY
Para empezar a jugar los
jugadores deben de colocar las
piezas sobre el tablero.

Las piezas se colocan en las dos
primeras filas.

Las torres las situamos en las
esquinas de la primera fila. A su
lado colocamos los caballos,
luego los alfiles, con el rey y
la dama en el centro.

La dama siempre estara en la
casilla de su mismo color.

Una vez completado la primera
fila, colocamos los ocho peones
en a segunda fila.

Es muy facil
ESCENA 5 - MOVIMIENTOS DE LAS PIEZAS

REY
Ahora vamos aprender como se
mueven las diferentes piezas por
el tablero.

LA TORRE
Hola, soy la torre. Soy una pieza
de larga distancia. Me puedo
mover en horizontal o en vertical
tantas casillas como quieras,
siempre que no me encuentre con
otra pieza en mi camino.

Si me encuentro con un compafiero
de equipo no puedo ocupar su
casilla, y tampoco puedo pasar
por encima de él. No podria
situarme en la H3.

Si la pieza que se iInterpone en
mi camino es enemiga, no puedo
saltarla asi que no me podria
colocar ni en C7 ni en C8. Pero
si puedo capturarla y quedarme en
su casilla.

EL ALFIL
Yo soy el AlIfil, al igual que la
torre soy una pieza a de larga
distancia. Siempre ocupo casillas

(MORE)
(CONTINUED)
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EL ALFIL (cont’d)
del mismo color. Me desplazo en
diagonal y me puedo mover el
nuamero de casillas que quieras.
Salvo que me encuentre en mi
camino con algun obstaculo.

Si tengo un compafiero al lado no
puedo compartir casilla con él y
tampoco pasarle por encima y
colocarme en H5, ya que no puedo
saltar.

En el caso de que en mi camino se
cruce un enemigo, tampoco le
podria saltar y situarme en las
casillas B7 o A8. Pero si puedo
capturar la pieza enemiga y
colocarme en su casilla.

LA DAMA
Me Ilaman dama. Me muevo vertical
y horizontalmente como la torre,
y diagonalmente como el alfil.
También soy una pieza de larga
distancia porque puedo
desplazarme el numero de casillas
que quieras, con la condicion de
que no puedo saltar a otras
piezas.

S1 me encuentro con un compafero
me puedo colocar a su lado pero
nunca en su casilla, tampoco
podria saltarle y colocarme en
las casillas G4 y H4.

Si en vez de un compafiero me
encuentro con un enemigo, tampoco
podria saltarle y colocarme en
D8, pero si puedo capturarlo y
colocarme en su misma casilla.

EL CABALLO
Yo soy el caballo. Mis
movimientos son en formar de L.
Me muevo dos casillas en linea
recta y una hacia un lado.
Siempre con la condicion de que a
la casilla a la que voy sea de
distinto color de donde estoy.
Ademas tengo una caracteristica
especial, soy la Unica pieza que
puede saltar por encima de otras.

Si a la casilla que voy esta

ocupado por un compafiero no puedo
situarme en ella.

(CONTINUED)
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S1 en medio de mi recorrido me

encuentro con algun compafiero o
enemigo no pasa nada porque le

puedo saltar y colocarme en mi

casilla correspondiente.

Si en mi casilla Qe destino se
encuentra un enemigo le capturo y
asi ocupo su sitio.

EL PEON
Nosotros somos los peones, somos
las pieza mas numerosa. Me muevo
una casilla hacia delante en mi
misma columna, salvo cuando estoy
en la casilla inicial que puedo
avanzar una o dos casillas.
Siempre me nos movemos hacia
delante nunca hacia atrés.

S1 en mi camino me encuentro con
una pieza ya sea compafiera o
enemiga nunca puedo ocupar su
sitio, ni saltarla.

Para capturar a piezas enemigas,
no capturo en linea recta sino en
diagonal.

EL REY
Ahora me toca a mi.Soy el rey la
pieza mas importante porque si me
capturan has perdido la partida.

Me puedo mover en cualquier
casilla que este a mi lado, pero
solo me puedo mover en uno en
uno.

Antes de moverme tienes que saber
que no ocupar ninguna casilla
donde se encuentre

algun compafiero, pero tampoco
colocarme en casillas donde puedo
ser capturado.

En F3 no me puedo colocar porque
esta mi reina. En D2, D3 y D4
tampoco podria colocarme porque
podria ser capturado por la reina
enemiga.

Para capturar una pieza enemiga
solo tengo que ocupar su casilla
y sera capturada.



ESCENA 6 - DESPEDIDA

CHESS
Esto ha sido todo, espero que te
hayas divertido y sigas
practicando.

Hasta luego.



