Anexo 1 (PI_13 008 Anexo 1)

La iniciativa wikiArS (Wikimedia mas Art and Design Schools) es una iniciativa para
involucrar las escuelas de arte y disefio en los proyectos y las metas del movimiento
Wikimedia para contribuir a que el conocimiento humano sea accesible a cualquier
persona.

wikiArS se encuentra en la interseccion de la iniciativa GLAMwiki, que estd

involucrando al sector cultural (galerias, bibliotecas, archivos, museos vy
organizaciones), y de las iniciativas de Wikieducacién, que exploran las posibilidades de r
mejorar la educacion a través de la participacidn en proyectos Wiki.

wikiArS tiene el propdsito de ser Gtil a los estudiantes en sus actividades de Art&Design Schools

aprendizaje y, ademas, de proveer de imdagenes y contenido la Wikipedia y otros
proyectos de cultura libre. Busca involucrar las escuelas de arte y disefio, asi como los
centros educativos que proporcionan formacidn artistica en sus titulaciones, en los objetivos de conocimiento libre del movimiento
Wikimedia. El propdsito es que los estudiantes generen recursos (principalmente graficos) con los que contribuyen a mejorar
Wikipedia y otros proyectos libres realizando una actividad que les sea Uutil para su aprendizaje y para las competencias
profesionales que deben alcanzar. Asi pues, esta iniciativa explora el encaje entre objetivos académicos y contribucién a la
produccién de bienes comunes libres.

La iniciativa se inicié en el curso 2011-12 con la escuela Llotja (Barcelona) y luego se fueron incorporando otros centros
educativos (Serra i Abella, EDRA, Escola d'Art de Vic, Pau Gargallo...). Han participado en ella estudiantes de Ciclos Formativos de
Grado Medio y Superior en el area de disefio e ilustracion; mediante la realizacidn de sus practicas profesionales (que hasta ahora
se han realizado en la asociacion Amical Wikimedia) o bien de sus Proyectos de Fin de Estudios. La Universidad de Cadiz (UCA) ha
sido la primera universidad en incorporarse a la iniciativa y en poner en marcha la experiencia en el contexto de una titulacion
universitaria. Para ello ha contado con el apoyo de la asociacion Wikimedia Espafia y de varios de sus socios.

Los graficos que realizan los estudiantes son contribuciones con las que se busca resolver carencias de los articulos de
Wikipedia aportando imagenes necesarias para el contenido enciclopédico, que mejoran sensiblemente su comprension o que
simplemente proporcionan una ilustracion a lo que se explica. También se han creado imagenes para otros proyectos libres como
Wikilibros. Se han realizado un nimero significativo de retratos de personajes fallecidos de los cuales no hay fotografias libres para
ilustrar entradas biograficas (Figura 1) y se han realizado ilustraciones de personajes de ficcion para acompafiar articulos sobre
literatura (Figura 2). Pero en el campo en el que se ha puesto mas empeiio es en la creacién de ilustraciones cientificas y
divulgativas con el asesoramiento de un experto en la materia que también da la validacidn del grafico antes de ser publicado
(Figura 3 y Figura 4). Con ello se busca poner al estudiante en un contexto real de produccién gréfica divulgativa a partir de las
pautas y correcciones de un asesor, mientras se evita que, de buena fe, se llene Wikimedia Commons de graficos que pudieran
tener errores que distorsionen su proposito divulgativo.

Figura 1: Fernando Krahn, artista chileno Figura 2: Bilbo Bolsén, personaje del Hobbit y el Sefior de
los anillos

Son los propios estudiantes los que publican sus contribuciones a Wikimedia Commons, donde se han dado de alta, pasando a
formar parte de una amplia comunidad de creadores graficos y de gestores de graficos en el dominio publico o con licencias libres.
Al publicar los estudiantes aceptan liberar sus aportaciones con una de esas licencias y su autoria constara en la pagina de
descripcion de archivo, lo que les dara una visibilidad importante que pueden utilizar para apoyar su proyeccién como autores en la
red.
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Figura 3: Bloque diagrama y vifieta de la influencia Figura 4: Una de las etapas de la crisis de
de los fluidos en la mina Naica de México salinidad en el Mar Mediterraneo



Anexo 2 (PI_13 008 Anexo 2)

El proyecto UCAC? (University of Cadiz Animating Concepts for
Commons) es la primera accion de WikiArS que se desarrolla en el N )
contexto universitario, dentro del Proyecto de Innovacién Docente de \\ 6)\ A
la UCA del curso 2012/13: “Desarrollo de materiales multimedia libres @
de caracter enciclopédico: Del aula a Wikimedia Commons” (cédigo f <
PI_13_008). Este ha sido enfocado para la asignatura de tercer curso
del grado de Publicidad “Herramientas Multimedia y Animacion”. Su
principal objetivo ha sido el de involucrar al alumnado en la creacién
de animaciones con fines educativos. Estos resultados se han
publicado finalmente en Wikimedia Commons (la base de datos
multimedia de Wikipedia) con lo que se consigue que los alumnos que
han participado, se hayan enfrentado a un trabajo en comunidad para
satisfacer unas necesidades reales de un admbito de aplicacién

University of CAdiz
concreto. Animating Concepts for Commons

Los alumnos saben mejor que nadie la importancia de darse a
conocer en los medios. La publicacién de su obra en Wikimedia Commons y en Wikipedia, no sélo les ha aportado visibilidad para
ellos y sus obras, sino que se les ha inculcado a trabajar con la comunidad y seguir unos estandares y normas. Su contribucion es
igualmente una aportacidon a la construccion de un bien comun, la enciclopedia libre, del cual cualquier persona puede
beneficiarse, también ellos mismos; que es bastante probable que ya hubieran hecho uso de ella. Se buscaba que tomaran
conciencia que una Wikipedia mejor es un beneficio para todos.

Para crear sus animaciones los estudiantes podian hacer uso de modelos tridimensionales que alguien ya hubiera modelado y
liberado en un repositorio abierto. A continuacién el listado facilitado en clase de modelos tridimensionales y texturas:

Objetos 3D
. http://www.blendswap.com/
. http://www.blender-models.com/
. http://resources.blogscopia.com/
. http://3dmodels.katorlegaz.com/
. http://blender-archi.tuxfamily.org/Models
. http://es.gnu.org/~littledog/free3d/acrol.html (acrépolis)
. http://3dr.adlnet.gov/
*  http://www.exchange3d.com/free-3d-models/cat_35.html?act=viewCat&catld=35
. http://www.wirecase.com/Gallery-Free-3D-Models_s-2_v-20-1_f-fc-0-321_f-fpx-_f-fpn-_f-oid-.html
e http://www.infinitee-designs.com/Free-Maya-Models.htm
e http://yorik.uncreated.net/
e  http://opengameart.org/

Texturas

. http://texturasaguarras.blogspot.com.es/

. http://www.cgtextures.com/

De su trabajo publicado, también otras personas podran crear obras derivadas. De esta forma se sitla al estudiante en un
punto intermedio de la cadena de la produccién con licencias libres, como beneficiario del trabajo que otros han realizado antes y
como benefactor del que otros puedan hacer en el futuro. Esa doble perspectiva le proporcioné una vivencia experiencial de los
principios éticos y practicos que justifican la creacion con licencias libres.

Ademas de haber sido la primera experiencia universitaria en involucrarse en la iniciativa wikiArS, el proyecto UCAC? ha sido
también la primera en hacerlo con un ejercicio de asignatura (las otras experiencias son practicas profesionales y Proyectos de Fin
de Estudios) y la primera en contribuir aportando animaciones (no graficos estaticos). Como tal resulta interesante por lo que
respecta a la adaptacién de un modelo iniciado en otro contexto académico y con parametros técnicos distintos. La insercion en
una asignatura universitaria de un trabajo practico de produccién de graficos para Wikipedia ha planteado cuestiones relativas a la
definicién del encargo, el proceso de trabajo y su evaluacion que hasta ahora habian sido tratados sobre todo para la contribucion
escrita a la enciclopedia. Ademas con la aportaciéon de animaciones se plantearon cuestiones sobre el formato y peso de los
archivos a publicar, el dar acceso a los archivos fuente o la forma de hacer las descripciones sobre su contenido que son
aportaciones importantes para futuras experiencias similares en el marco de esta iniciativa. Para ello se contd con la ayuda de la


http://texturasaguarras.blogspot.com.es/
http://www.cgtextures.com/

Oficina de Software Libre y Conocimiento Abierto de la Universidad de Cadiz, que elabord un guidén para contribuir a Wikimedia
Commons y con la ayuda de WikiArs, donde se elaboré una plantilla para agrupar todas las obras del proyecto UCAC>.

EXPERTOS

La responsable de la asignatura se puso en contacto con varios expertos en diversas areas: arquitectura, enologia, medicina,
fisioterapia, informatica, ciencias del mar, geofisica, magia y quimica. Se les abrié a cada uno de ellos una nueva cuenta de correo
electrdnico, a través de la cudl podrian ponerse en contacto con los alumnos y aconsejarles y guiares sobre sus animaciones. Cada
uno de ellos propusieron varios conceptos que los alumnos podrian animar:

Arquitectura
. Cimentacién
. Encofrado de pilares
. Forjados
. Movimientos de gruas, retroexcavadoras
. Placas alveolares

. Rehabilitacidn, restauracion y técnicas no tradicionales en edificacion: derribo de un edificio

Ciencias del mar
. Movimiento sinusoidal de una onda
. Roturas de una ola
*  Zonacidn de una playa

. Zoologia (Partes de animales):

. Choco
. Dorada
. Jurel

Enologia
*  Catadevino
. Fermentacién
. Prensado / aplastado
. Embotellado

. Venencia

Fisioterapia
. Escalera de dedos
. Ejercicios de Codman para lesién de hombro
*  Trabajo propioceptivo en miembro inferior

. Uso correcto del bastén inglés

Informatica

. Movimientos en pilas

. Movimientos en colas

. Movimientos en listas

. Funcionamiento de punteros

. Transferencia de datos

Magia

. Transformacién
. Volar

. Cambio de color
e Transposicidn

*  Telequinesia



Medicina
*  Movimiento del corazén
. Sistema digestivo
. Correcta posicion para la toma de tensién arterial
. Administracién de inyeccion intramuscular, subcutanea

*  Transmisién del reflejo del dolor

Quimica
. Ebullicidn
. Sublimacion
. Disolucién
. Reacciones
. Extracciones sélido-liquido

Para el caso concreto de una de las animaciones, “Crisis en la salinidad del Mar Mediterraneo” (véase Anexo 5), se obtuvo una
ayuda adicional de un experto geofisico del CSIC, que gracias al contacto de uno de los miembros de Wikimedia Commons, ayudé
junto con una oceaondgrafa de la Universidad de Cadiz, a que la alumna completase la animacién.



Anexo 3 (PI_13 008 Anexo 3)

Se dio una breve introduccidn del proyecto en una de las primeras sesiones de clase y luego se celebré un seminario abierto
detalldndoles el proceso a seguir. Los alumnos debian de tener la idea del concepto a animar, para ello escogian los conceptos
propuestos por los expertos (véase Anexo 2) u otros conceptos de las mismas u otras areas, en este ultimo caso ellos debian buscar
al experto.

Una vez escogido el tema, los alumnos tenian que informarse, a través del experto, por la misma Wikipedia u otros medios, sobre el
concepto escogido. Buscaban, si es que existian, proyectos parecidos, hasta que conseguian suficiente informacion para comenzar
con el storyboard, o secuencia de bocetos que describen la animacion.

A continuacion escogian los materiales, texturas y elementos libres que les podian ser de utilidad para su animacién y comenzaban
a adaptar el storyboard a la aplicacidn Blender. Usaban el material que habian encontrado en los diferentes repositorios de la red, o
elaboraban los elementos que necesitaban para crear su animacion. Las diferentes técnicas que emplean son las que se explicaron
en clase para animar, o bien podian acudir a tutoriales hasta conseguir el resultado esperado.

Durante todo este proceso, estuvieron en contacto con los expertos a través de correo electrdnico, para ensefiarles sus avances y
para que les guiaran. Semanalmente hacian una rubrica (véase 4) para controlar sus avances e igualmente se les pedia que
publiquen sus progresos en las redes sociales y en un foro especifico de la asignatura. Las prdcticas de la asignatura estan orientadas
para que puedan aplicar cualquiera de las diferentes técnicas en sus proyectos, aunque siempre podia acudir a los profesores de la
misma para ayudarles en el proceso del proyecto.

Una vez finalizada la animacion, se publica en Wikimedia Commons usando una plantilla que las agrupa y las relaciona con el
Proyecto UCAC? en este wiki. Se celebré un segundo seminario en el que los alumnos que habian participado ensefiaban al resto de
sus compafieros sus obras y les contaban sus experiencia durante el desarrollo del éPublicarias TU obra

proyecto. en un lugar que...
1. Seminario de introduccion al proyecto

El seminario “Contenidos libres en Wikimedia Commons” se celebré en las primeras
semanas de clase para que el desarrollo del proyecto comenzara en una fase temprana (la
imagen de la derecha es el cartel realizado para la difusion del mismo). En este seminario
se les comunicd a los alumnos: el objetivo del proyecto de innovacion, la iniciativa en la
que participa el proyecto UCAC? la importancia de las licencias, las areas en las que
podian escoger su proyecto, las fases que tenian que seguir para el desarrollo del
proyecto, el seguimiento que tendrian por parte de los expertos, profesores y comunidad
y finalmente la guia elaborada por la Oficina de Software Libre y Conocimiento Abierto de ettty

E1 13 de Marzo a las 11 tendrd lugar en e

|
la Universidad de Cadiz (OSLUCA) que indica los pasos para publicar la animacion en T e e Comure e ol Ertonia ") 2
UCAG
Wikimedia. Se les ofrecié toda esta informacidn de forma detallada en un dossier creado € fibres en ¢
expresamente para el seminario (véase Anexo 6). S%

2. Expertos

La comunicacién entre alumno y experto se realizd a través de correo electronico. Para los expertos se crearon nuevas cuentas de
correo, a la que los alumnos escribian desde sus cuentas de la Universidad de Cadiz, poniendo copia en el correo al profesor
responsable de la asignatura. De este modo, tanto el experto como el profesor responsable de la asignatura, tenian constancia de
los avances realizados y podian guiar al alumno en las posibles modificaciones que tuviese que realizar. Los expertos no sdélo
ayudaron para aclarar y ofrecer informacion sobre los conceptos que tenian que animar los alumnos, sino también para hacer un
seguimiento de la animacidn, asi como guiar y corregir en las diferentes fases de desarrollo de la animacién (véase 6).

3. Materiales libres

Durante el primer seminario se hizo especial hincapié sobre las licencias y sobre como hay que contribuir en Wikimedia Commons.
Ademas, en la pagina web de la asignatura, se les ofrece un listado con varios repositorios libres tanto de objetos tridimensionales
como texturas (véase Anexo 2). Al publicar su animacion han tenido que hacer referencia a los objetos y materiales utilizados
resefiando el autor, la fuente y la licencia, que debe ser compatible con la que ellos publican.

4, Rubrica

A través del campus virtual de la asignatura, los alumnos respondieron semanalmente a ocho preguntas que permitian tener un
control de los avances realizados durante la semana. Se les preguntaba sobre su comunicaciéon con el experto, los progresos
conseguidos en esa semana, la difusion que le habia dado al proyecto y se le pedia que adjuntara un archivo que corroborara lo
anterior.



1. ¢Has realizado algun avance en el proyecto esta semana?

Verdadero
Falso

2. En caso afirmativo a la pregunta anterior, ¢Has enviado dichos avances al supervisor de tu proyecto?

Verdadero
Falso

3. En caso afirmativo a la pregunta anterior ¢ Has recibido respuesta del supervisor de tu proyecto?

Verdadero
Falso

4. ¢Qué avances has realizado en el proyecto esta semana? Seleccione una o mas de una:

* Buscar informacion sobre mi proyecto

* Comparar proyectos similares a mi proyecto

* Crear o modificar el boceto de mi proyecto

* Buscar materiales apropiados para mi proyecto

* Adaptacién del boceto a Blender

* Asignacion o modificacidon de materiales y/o texturas al proyecto

* Asignacion o modificacion de luces al proyecto

* Asignacién o modificacion de movimiento a los elementos del proyecto

5. ¢Has realizado pruebas de renderizado para tu proyecto?

Verdadero
Falso

6. ¢Has publicado en algin medio los avances de tu proyecto?

Verdadero
Falso

7. Indica cualquier informacion adicional que consideres necesaria para tenerla en cuenta.

8. En esta Ultima pregunta, escribe el titulo de tu proyecto y sube los avances que has realizado. Para mandar tus avances
tienes las siguientes opciones:

* Enlaces web de los sitios donde has encontrado informacién adicional o proyectos similares
* Una fotografia (si hablamos del boceto)

* Una captura de pantalla

* El .blend del proyecto

* Unaimagen renderizada

5. Animaciones y tutoriales

En todas las animaciones desarrolladas por los alumnos se ha utilizado Blender, algunas en su totalidad, y otras para partes
especificas de la animacion. Se les abria la posibilidad de utilizar otras herramientas para el desarrollo del proyecto para que les
fuera mas sencillo abordar algin dominio especifico que fuera mas facil elaborar en otra aplicacion (véase Anexo 2).

Las practicas de la asignatura estan enfocadas en diferentes tipos de animaciones vistas en la teoria, por lo que se adeciian como
base para desarrollar el proyecto. Bien es cierto que algunas de las animaciones requerian alguna explicacion adicional que no se
aplicaba en practicas, de ahi a que se abriera un foro para todos los alumnos de la asignatura en el que han participado incluyendo
tutoriales y/o repositorios libres.

6. Fases de desarrollo de la animacidén

El comienzo de toda animacion o modelado comienza con una idea, en el primer seminario (véase 1) se les ofrecieron diferentes
dreas y conceptos posibles animar. Tras tener la idea se buscaron informacidn sobre el concepto a través de Internet o por medio
del experto. Se comparaban proyectos existentes (si es que los habia) para poder obtener mas informacién o mejorarlos. La
siguiente fase era dibujar el boceto o storyboard del concepto. Para la elaboracidn de un boceto se impartié un seminario en la
asignatura en el que seguian los pasos indicados en Cartoon Animation (Collector’s Series) por Preston Blair en 1994, disefiador de



Walt Disney Productions y de la Metro-Goldwyn-Mayer. Una vez que el boceto tenia el visto bueno por el experto, buscaban
materiales en repositorios que podian ser Utiles para plasmar el concepto. Si no se requerian, o bien no encontraban ninguno
adecuado a su animacién, los modelaban directamente en la aplicacién. Este paso se realizaba de forma paralela al siguiente, en el
que se plasmaba en la herramienta (generalmente Blender) el storyboard. Durante esta fase el proceso de blisqueda y/o aplicacion
de materiales, luces, texturas y modelado se repetia hasta que se obtenia el visto bueno tanto del experto como del profesor. La
fase final era generar el video de la animacién (con el formato adecuado para Wikimedia) y subirlo a Wikimedia Commons
siguiendo la plantilla facilitada por WikiArS. En este paso era donde intervienen los miembros de la comunidad Wikipedia que, junto
con la guia y documentacion facilitada a los alumnos, los ayudan para subir las animaciones a Wikimedia Commons; éstas se
describian, categorizaban, se les asignaba una licencia y se referenciaban de forma adecuada. Tras esto se enlazaban las
animaciones con el concepto que describen en Wikipedia. Su descripcidn no era sdlo en espaiiol, sino también en otros idiomas, en
especial en inglés, de este modo también se fomentaba el estudio del idioma en los alumnos.

La descripcion de los contenidos que la animacidn explica es un aspecto importante en la pagina del archivo en Commons. Al ser un
grafico en movimiento se ha optado por referirse en el texto a lo que se muestra en él indicando referencias de tiempo, de forma
que el lector moviendo el cabezal del video pueda ver cada parte que se describe. Esa descripcién es importante para el uso
posterior de la animacidn y por ello se le pidid al asesor experto que la revisara y corrigiera, si cabe.

PR i ; » .. iMiobra en Tecnologias, marketing
7. Seminario “imi obra en wikimedia commons! Wikificdia Eomiions ypublfcudad

En este segundo seminario, que se celebrd a finales del semestre, la
mayoria de los alumnos ya tenian terminada sus animaciones (la imagen
de la derecha es el cartel realizado para la difusién del mismo). Cada uno = ; e —————
comentd las experiencias vividas, la comunicacién con el experto, sus 2 Rl [ ot mes e e rearses. ettt e
ideas antes y después del proyecto, su evolucién con el proyecto, la It o i o e g e, st
subida y reconocimiento de su obra en Wikimedia Commons y lo

aprendido sobre las licencias. Es la puesta en comun presencial final que
complementa el intercambio en el foro durante el curso. A continuacién
imagenes de las exposiciones de algunos de los alumnos.

Evolucionapp

Internet. Una ponencia didactica a la vez que préctica, donde
se mostraran ejemplos, vivencias y proyectos personales.

@ProyectoUCAC2
@Evolucionapp
#SeminarioCommons

o

wherever you §°
Download the
new Wikimedia Commons

mobile 3pp.

Figura 2: Exposicion del alumno Carlos

Figura 1: Exposicion del alumno Manuel Calvo Luna
Arteaga Rico

Figura 3: Exposicion de la alumna erasmus
Brigida Federica

Figura 4: Exposicion del alumno David Figura 5: Exposicion del alumno de - 6 E icion del al Daniel
Marin Sanchez intercambio Miguel A. Rodriguez Vazquez Igura 6: txposicion del alumno Danie
Torres Sanchez



Anexo 4 (Pl _13 008 Anexo 4)

En Wikimedia Commons se pueden crear paginas para las entidades e instituciones que contribuyen o vehiculan contribuciones
al fondo de archivos multimedia, los llamados Commons cultural partnerships. Eso permite explicar la forma en que se da esa
contribucion (lo que puede servir de modelo para desarrollar experiencias similares) y también acceder a una categoria de
clasificacidn especifica que agrupar las aportaciones desde esa entidad. Se cre6 una de esas paginas para Proyecto UCAC2 (1), tanto
en inglés como en espafiol (y abierto a traducciones a otras lenguas que los wikipedistas puedan hacer), al igual que el resto de
entidades que colaboran con WikiArS (2, 3). Con esto tenemos una pagina de referencia dentro de la comunidad de Commons que
proporciona una mayor difusién del trabajo de los alumnos y del Proyecto de Innovacidn; a la vez que el sitio donde acudir para
quien quiera seguir el proyecto o ponerse en contacto con nosotros.

La difusion, no solo recayd en los profesores, miembros y expertos. Los avances que iban realizando también eran publicados
en redes sociales y en un foro especificamente creado en la web del campus virtual de la asignatura. Para la difusidon en Twitter, se
cred una cuenta para el proyecto “@ProyectoUCAC2” (4) donde se retuiteaban los progresos realizados hasta la fecha por los
alumnos y realizaban hashtags de los eventos. Algunos alumnos han utilizado también “youtube” para difundir sus proyectos, esta
forma también servia como via para recibir feedbacks (5, 6).

&P Ublicariag TU obra.

€0 un lugar

Figura 1: Carteles de los seminarios Commons en la Facultad de Ciencias Sociales y de la Comunicacidn, Jerez.

Para la difusion de los seminarios se crearon carteles que se expusieron en las Facultades de Jerez y Cadiz (Figura 1), asi como
anuncios en la web de la universidad (7, 8) y en la cuenta Twitter @ProyectoUCAC2. Estos anuncios tuvieron su repercusion en la
comunidad Commons, en las redes sociales y en otras webs:

1. Blog de Wikimedia Espaiia anunciando el primer Seminario Commons en la Facultad de Jerez:
http://blog.wikimedia.org.es/2013/03/el-proximo-dia-13-de-marzo-de-2013.html

2. Web de la Oficina de Software Libre y Conocimiento Abierto de la Universidad de Cadiz anunciando el primer Seminario
Commons en la Facultad de Jerez: http://softwarelibre.uca.es/node/1229

3.  Web de la Oficina de Software Libre y Conocimiento Abierto de la Universidad de Cadiz anunciando el segundo Seminario
Commons en la Facultad de Jerez: http://softwarelibre.uca.es/node/1238

4. Planet 2.0 Wikimedia, el dia 6 de marzo de 2013 hace eco del primer Seminario Commons en la Facultad de Jerez:
http://es.planet.wikimedia.org/

5. Oficina de Software Libre, Universidad de La Laguna, anuncia el Segundo Seminario Commons en la Facultad de Jerez:
http://osl.ull.es/aggregator?%60page%60_=%202

6. Planeta Universidad (agregador de noticias de los grupos de trabajo de software libre en las universidades espafiolas), el
29 de mayo de 2013 publica la celebracidn del Segundo Seminario Commons en la Facultad de Jerez:
http://planetairislibre.rediris.es/

7. Mailing list archive (lista de correos subcritos) “osdir.com” http://osdir.com/ml/general/2013-03/msg10520.html

8. Presspeople el 13 de marzo de 2013 con la cabecera: El Campus de Jerez de la Universidad de Cddiz acoge el seminario
“Contenidos libres en WikiMediaCommons”: http://www.presspeople.com/pr/campus-jerez-universidad-
cadizacogeseminario

9. Aula Abierta Radio el 18 de marzo de 2013 anuncia: “El Campus de Jerez de la Universidad de Cddiz ha acogido el
seminario “Contenidos libres en WikiMediaCommons”:
http://aulaabiertaus.wordpress.com/2013/03/18/actualidadinformativa-universidad-de-cadiz-9/

10. Noodls (agregador universal de informacién oficial en tiempo real) publicaba el 3 de junio de 2013: “Los Il Seminarios
‘Commons’ se celebraran mafiana en la Facultad de Ciencias Sociales y de la Comunicacion”:
http://www.noodls.com/view/0ACAC7FAE9960AEC5B176FAB1FO90E5BA5BD8724
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17.

18.

19.

20.
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22.

En Universidades Espafia se hacian eco de los seminarios y el dia 2 de junio de 2013 titulaban: “Los Il Seminarios
‘Commons’ se celebrardn mafiana en la Facultad de Ciencias Sociales y de la Comunicacion”: http://xn--
universidadesespaa-30b.com/2013/06/02/los-ii-seminarios-%E2%80%98commons%E2%80%99-se-celebraranmanana-en-
la-facultad-de-jerez/

Facebook Wikimedia Espafia (via UCA.ES) anunciaba el primer Seminario Commons en la Facultad de Jerez:
https://www.facebook.com/permalink.php?story_fbid=364248560356012&id=119520204768841

Twitter Wikimedia Espaia, el 6 de marzo de 2013, publicaba sobre el primer Seminario Commons en la Facultad de Jerez:
https://twitter.com/wikimedia_es/status/309300768874299392

14. Facebook Wikimedia Espafa (via SOFTWARELIBRE.UCA.ES) difundia la celebracion del primer seminario Commons en
la Facultad de Jerez: https://www.facebook.com/permalink.php?id=119520204768841&story_fbid=356698594445989
Twitter Wikimedia Iberocoop, el 6 de marzo de 2013, también se hacia eco del primer seminario Commons en la Facultad
de Jerez: https://twitter.com/lberocoop/status/309369580738985984

Twitter Planeta Universidad, el 1 de junio de 2013, sigue difundiendo el segundo seminario Commons en la Facultad de
Jerez: https://twitter.com/planetirislibre/status/340906150046334977

Twitter Wikimedia Espaia, el 1 de junio de 2013, retwittea y difunde el segundo seminario Commons en la Facultad de
Jerez: https://twitter.com/wikimedia_es/status/340757265139253248

Facebook Wikimedia Espafia (comparte via Twitter ProyectoUCAC2), publica la celebracién del segundo seminario
Commons en la Facultad de Jerez:
https://www.facebook.com/permalink.phpstory_fbid=506416466079211&id=119520204768841

Via google calendar para “surcédigo.com” anuncian el primer seminario Commons en la Facultad de Jerez:
https://www.google.com/calendar/rendereid=bHVoOGJqc3Njdm1tZTQzbGY4Z3FmNHRocmsgdmljZW50ZWhlcnJlcmEuY29
tXzI1IMDZxbDJuMGYyMWp0a281cDA20DMA4NjY4QGc&ctz=Europe/Madrid&pli=1&gsessionid=12ypryiCFma-
HWuneCrFvg&sf=true&output=xml

AteneaDigital.org, el 28 de mayo de 2013, anuncia el segundo seminario Commons en la Facultad de Jerez:
http://ateneadigital.utopiaverde.org/ong-conocimiento-y-tecnologias-libres/+
+contextportlets+ContentWellPortlets.BelowPortletManagerl/universidades/full_feed

En Identi.ca se anuncia el 1 de junio de 2013, la celebracidn del segundo Seminario Commons:
https://identi.ca/attachment/75937898

Twitter OSLUCA, el 7 de junio de 2013, anuncia nuestra aparicidn en las noticias de “This month in GLAM” en el mes de
mayo de 2013: https://twitter.com/osl_uca/status/342960220873580544

Se publicd sobre nuestro proyecto en los medios que Wikimedia tiene para compartir las experiencias que se estan llevando a
cabo en el campo educativo y cultural informando en el newsletter de la iniciativa GLAMwiki (9) y en el de Educacién (10).

El proyecto, asi como la Universidad de Cadiz se estan dando a conocer a través de las conferencias internacionales: X Jornadas
Internacionales de Innovacion Universitaria (11) y Wikimania (12). Asi mismo la experiencia se ha expuesto como caso de éxito en
el curso de “Introduccion al uso educativo de wikis del Campus Virtual” de la UCA, donde algunos asistentes mostraron interés para
colaborar con el proyecto a través de asignaturas de otras areas y facultades.
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Anexo 5 (PI_13 008 Anexo 5)

Trabajar con el asesoramiento y correcciones de un experto es una experiencia que le ha aportado al estudiante un sentido del
rigor encaminado a la excelencia profesional; crear una animacién que tiene que ayudar a hacer comprensible un contenido implica
un sentido de responsabilidad hacia los usuarios finales. Seguir las indicaciones de una persona conocedora de un tema y ser capaz
de traducir su informacién a una solucidn visual que sea divulgativa y comprensible implica usar codigos y estrategias de
comunicacion que estan aprendiendo en la carrera.

Todas las obras de los alumnos que han participado en el proyecto estan publicadas en Wikimedia Commons, todos estan
enlazados en péginas de Wikipedia (no sdlo en espafiol, sino también en otros idiomas). Un 43% de los participantes en la onceava
semana del comienzo del proyecto (del 20 al 26 de mayo) ya habian subido sus obras a Wikimedia. En las sucesivas semanas
subieron sus animaciones algunos de los alumnos, siendo un 71% de los alumnos los que tenian su obra en Wikimedia al finalizar
las clases. El porcentaje restante finalizaron antes de la realizacién del examen.

Tras escuchar las experiencias de los alumnos en el Ultimo seminario, valoraron muy positivamente tanto publicar sus obras en
un escaparate Unico para su portfolio como es Wikipedia como aprender a atender las indicaciones de una comunidad global asi
como un cliente en forma de experto en una materia que no suelen dominar. Algunas de las frases a destacar del seminario:
“Cuando creamos cualquier obra queremos que sea solo nuestra y que nadie haga uso de ella, pero siendo realistas, todo el mundo
utiliza material de Internet y no hace uso de las licencias correctamente. De este modo utilizamos materiales a la vez que
publicamos nuestra obra, siendo reconocidos todos”, “Yo he partido de unas simples texturas que han dado lugar a un pilar, quién
sabe si tras ésto alguien utiliza mi pilar y hace la base de un edificio, y de ahi una ciudad...”. Con estas frases vemos que los alumnos
no sélo han aprendido a manejar la herramienta, un nuevo concepto de un area diferente a la que ellos estudian, aplicar diferentes
métodos de animacidn vistos en clase, sino que han comprendido el objetivo de la comunidad Wikimedia Commons y las licencias.

A pesar de tener el visto bueno de los expertos en la materia, la comunidad Commons revisa los proyectos de los alumnos,
indicando modificaciones que al experto se le pudieran haber escapado. Ha sido el caso precisamente del estudiante que citamos
en el parrafo anterior y que hizo una animacién explicando el concepto de cimentacion. Al informar de la publicacién de las
animaciones realizadas en la Wikipedia en cataldn un wikipedista se dio cuenta que las placas de encofrar estaban mal
representadas y dejo un mensaje al respecto (1), se informé al estudiante quien hizo las correcciones y publicé la nueva version.
Esto se le comunica al alumno autor de la animacion, se mejora la animacién y toda la comunidad se beneficia de este cambio.

Buena parte de los estudiantes han tomado recursos de los repositorios libres para crear sus animaciones, con ello se ha hecho
asequible la produccién de una animacién, que en algunos casos seria muy compleja realizada desde cero, en el marco de un
ejercicio de asignatura. Ademas se han podido tratar cuestiones técnicas de insercion de material ya creado (algo que pasa en el
campo profesional con el trabajo en equipo) y cuestiones de derechos de autor y compatibilidad de licencias. En uno de los videos
creados, el de la crisis de salinidad del Mediterraneo, se usé material que ya estaba publicado en Wikimedia Commons. La
estudiante Frederica Brigida utilizd6 como base para construir su animacion las ilustraciones que el estudiante Pau Bahi de Llotja
habia realizado dentro de la misma iniciativa wikiArS y una animacién 3D de Manolo Mantero y Daniel Garcia-Castellanos. Y contd
con el asesoramiento de este ultimo, geofisico del CSIC, y de Marina Bolado Penagos, oceandgrafa de la UCA.

En cuanto a la evaluacion académica, esta se basé en la calidad de los trabajos al aplicar las diferentes técnicas ensefiadas en la
clase y otros aspectos como la interaccion con la comunidad, difusidn, etc. A la hora de enfrentarse a la evaluacién practica de la
asignatura, estos alumnos han estado estudiando durante todo el semestre las diferentes técnicas de animacién y el manejo de la
herramienta Blender. Como consecuencia, para ellos, el examen practico no ha supuesto esfuerzo.

LAS ANIMACIONES DE LOS ALUMNOS

Concepto: Modelo atémico de Rutherford
Autor: David Marin Sdnchez

URL: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:3D_anamation_of the_Rutherford_atom.ogv



http://commons.wikimedia.org/wiki/File:3D_anamation_of_the_Rutherford_atom.ogv

Concepto: Correcta posicion para la toma de presion arterial
Autor: Manuel Jesus Arteaga Rico

URL: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Correcta_posici%C3%B3n_para_la_toma_de_presi%C3%B3n_arterial.webm

Comentario: El dia 19 de junio de 2013, fue nombrada como “Multimedia del dia” en Wikimedia Commons (2), dando mas
visibilidad a la animacién e incluso al Proyecto UCAC?.

Concepto: Crisis salina del Mar Mediterraneo
Autor: Federica Brigida

URL: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Crisis_salina_del_Messiniense.ogv

Concepto: Cimentacién
Autor: Carlos Calvo Luna



http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Construcci%C3%B3n_de_una_cimentaci%C3%B3n_por_zapata_aislada.ogv
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Crisis_salina_del_Messiniense.ogv
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Correcta_posici%C3%B3n_para_la_toma_de_presi%C3%B3n_arterial.webm

Concepto: Ebullicidn

Autor: Cristobal Sanchez Ruiz

Concepto: Trabajo propioceptivo en miembro inferior
Autor: Miguel Angel Rodriguez Vazquez

URL: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Trabajo_propioceptivo_en_miembro_inferior.web

Concepto: Telequinesis
Autor:Daniel Torres Sanchez

URL: http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Telequinesis_o_Telequinesia.ogg

Todas las animaciones pueden encontrarse en la siguiente URL:

REFERENCIAS

1. Mensaje del W|k|ped|sta de Ia Wlklpedla Catalana sobre la animacion de la  cimentacion

2. Referencia a Multimedia del dia 19 de junio de 2013 https: //commons wikimedia.org/wiki/Template:Motd/2013-06#19



https://commons.wikimedia.org/wiki/Template:Motd/2013-06#19
https://ca.wikipedia.org/wiki/Viquip%C3%A8dia:La_taverna#Noves_il.C2.B7lustracions_i_infografies
http://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Contributions_from_UCAC2
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Telequinesis_o_Telequinesia.ogg
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Trabajo_propioceptivo_en_miembro_inferior.web
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Ebullici%C3%B3n.webm

Dossier de
presentacion del
Proyecto UCAC?

(University of Cadiz 2013
Animating Conceps |
for COmmons) | we vedt to/es/2015

13 de marzo

Herramientas Multimedia y Animacion

Grado en Publicidad
Dossier del Seminario Commons del Proyecto UCAC’ En Twitter:
(University of Cddiz Animating Concepts for
Commons), para los alumnos de Grado de Publicidad @PFOYGCtOUCACZ
de la Universidad de Cédiz. #SeminarioCommons

Autores:

Lorena Gutiérrez Madrofial
Manuel Palomo Duarte
José Carlos Collado Machuca

UCAf (f UCA OSLUCA

>4 %

University of CAdiz Universidad WIKIMEDIA
Animating Concepts for Commons de Céd iz CO M M O N S




Herramientas Multimedia y Animacion Grado en Publicidad
Universidad de Cadiz

SEMINARIO

Proyecto UCAC?

(University of Cadiz Animating Concepts for Commons)

Wikipedia es el proyecto colaborativo mas grande desarrollado por el ser humano. Tiene por
objetivo crear una enciclopedia libre, a cada persona del planeta, en su idioma. Con ficho fin,
millones de personas contribuyen con texto, imdgenes y, en menor medida, con elementos
multimedia.

El proyecto UCAC? (University of CAdiz Animating Concepts for Commons), surge como idea
para el Proyecto de Innovacidon Docente: “Desarrollo de materiales multimedia libres de
cardcter enciclopédico: Del aula a Wikimedia Commons” para + -,
la Universidad de Cdadiz enfocado para la asignatura R N . ,,®
Herramientas Multimedia y Animacion del Grado de (O WA
Publicidad. El objetivo de este proyecto es involucrar a los ' X 2
alumnos en la creacién de contenidos multimedia libres con l CNQ
fines educativos, a la par que realizan un trabajo en —all’ ;

. . . , . University of CAdiz
comunidad que satisface las necesidades de un ambito de  apimating Goncepts for Commons

aplicacion concreto y dan a conocer sus obras a través de
otro medio.

UCAC? esta unido al proyecto WikiArS, iniciativa en la que participan escuelas de disefio y arte
en los proyectos y objetivos de “Wikipedia’s Movements”, a la vez que, con su contribucion,
hacen posible que el conocimiento humano llegue a todo el mundo. WikiArS es un acréonimo
de movimiento Wikimedia mas Art and Design Schools. Comparte las iniciativas de GLAMwiki,
que engloba un sector cultural (galerias, bibliotecas, archivos, museos y organizaciones) y de
Wikieducation, que exploran la posibilidad de mejorar la educacién a través de la participacion
en proyectos Wiki. Estd disefiada para ser de utilidad para los estudiantes en sus actividades de
aprendizaje, asi como proveer imagenes y contenidos a Wikipedia y otros proyectos culturales
libres.

Creemos que los elementos multimedia pueden completar la comprensién de algunos
conceptos explicados en Wikipedia en algunas dreas tales como: Historia, Tecnologia,
Arquitectura, Disefio, Biologia, Quimica, Enologia, Ciencias del mar, etc. Los alumnos
escogeran un concepto de estas dreas y elaborardn la animacién o modelo del mismo
siguiendo la descripcién de Wikipedia. Este procedimiento serd seguido por un experto en la
materia que ird aconsejando y guiando con sus conocimientos al alumno para perfeccionar el
resultado. Del mismo modo la comunidad de Wikimedia también guiara al alumno para que el
proyecto del alumno sea visible en internet y cumpla los requisitos necesarios para su
publicacion.
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A tener en cuenta... (Licencias)

Grado en Publicidad
Universidad de Cadiz

Consejos utiles para contribuir
en Wikimedia Commons

Puedes subir trabajos creados completamente por ti mismo

-

)¢

Estus incluyen fotos
y videos de:

5—'

+ paisajes naturales,
animales, plantas,

+ personajes pablicos
y otras personas
fatografiadas

en lugares piblicos.

+ objetos utilitarios
o no artisticos,

+ gréficos, mapas, diagramas
y clips de audio criginales.

JIe%

Recusrda:

Al compartir tu obra en
Wikimedia Commons, astas
otorgando permise para que
cualquiera la utilice, cople,
maodifique y venda sin necesidad

Mo podemos aceptar obras creadas o inspiradas por otros

-~

En general,

no puades subir
obras de otras
DErsonas.

s,
+ la mayoria de |las
imdgenes disponitles
en Intemet.

Esto incluye material como por ejemplo:

* logos

- caratulas de CO/ DVD

« folos promocionales

= capturas de pantalla de
programas de TV, peliculas,
DVDs v software.

= dibujos de personajes
de TV, historiatas, o
peliculas (inclusive si -
y

aras bl quien los dibuja)

..salvo dos excepciones principales:

R

Puedes subir obras

de olras personas

si el autor otorga
permiso para que sean
utilizadas, copiadas,
modificadas v vendidas
por quien sea.

Puedes subir tus
fatograflias de obras
de arte antiguas,
eslatuas y edificios
{en general si tienen
mas de 150 afios).

> g

Resumiendo...

( /
4
Puedes subir tus
propias obras originales.

Mo podemas aceptar
obras de olros sin su
permiso explicita.

Gracias por tu ayuda;
eElo es muy importante.

¢AUn tienes dudas? Pregunta en el 'Café’.

L. Gutiérrez-Madronal, lorena.gutierrez@uca.es
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Ideas

Antes de empezar, tenemos que pensar la idea o tema que queremos realizar. De las
siguientes dreas de conocimiento, localiza en Wikipedia aquellos conceptos que podrian ser
comprendidos mejor con una animacién, o que la animaciéon pudiese ser mejorada, que
carecen de imagen porque éstas tienen derecho de autor... Si tienes dudas sobre qué hacer...
iNo tienes mds que preguntar!

Informatica
Arquitectura
Ciencias del mar
Medicina
Enologia
Quimica

Magia

Historia

W oo NV R WNRE

Fisioterapia

iOjo! No desesperes. Es importante que localices el concepto que quieres plasmar y que te
informes bien. Investiga por Internet por si puedes obtener mas informacion sobre dicho
concepto. Puede que éste no esté registrado en la Wikipedia, no pasa nada, el experto y tu
podéis crear una nueva pagina en Wikipedia que lo explique.

Si quisieras hacer un proyecto que no esté relacionado las areas que ofrecemos,
comunicanoslo e intentaremos localizar alglin experto en ella (o si conoces a alguno mejor).

El comienzo de toda animacion o modelado...

Como ya se ha comentado, el comienzo de toda animacién o modelado, comienza con el
boceto del mismo. Elabora el boceto del concepto (bien sea animacién o modelado), no
esperes conseguirlo a la primera. iNadie lo logra! Experimenta, descarta, haz varios dibujos... y
luego escoge el mejor. Recuerda: construye el esqueleto, luego dibuja las masas y luego dibuja
los detalles sobre éstas. Si vas a realizar una animacién, es posible que te sea mas cémodo
dibujar varios bocetos individuales en los que cada uno de ellos el objeto u objetos se
muestren en los diferentes “keyframes” de la animacién.

Pasos a seguir...

Una vez que des por bueno el boceto que has realizado, tendras que plasmarlo en Blender.
Recuerda guardar todas las versiones de tu proyecto que consideres importantes, no
sobrescribas ya que si la versidén anterior te gustaba puede que te resulte complicado volver a
ésta.

Una vez que tengas los objetos representados en Blender, aplicale los materiales y las texturas
gue consideres adecuadas. Busca en los repositorios que aparecen en la web de la asignatura o
en los propuestos por tus companeros en el foro.. O si encuentras alguno nuevo,
icomunicanoslo en el foro de la asignatura!
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Una vez aplicados los materiales y las texturas, ilumina la escena.

Si es el modelado de un elemento ya podriamos terminar (siempre y cuando sea lo
suficientemente realista para plasmar el concepto seleccionado) guardando y renderizando
nuestro proyecto con el tamafio, resolucién, calidad y formato que nos indicasen. En el caso de
una animacién tendremos que aplicar movimientos a los objetos de nuestra escena. Una vez
qgue nuestra animacion esté completa ya podremos guardar y renderizar el proyecto con el
tamanio, resolucién, calidad y formato que nos indicasen.

iRecuerda! Independientemente de si hemos terminado o no el proyecto, en mitad de nuestra
creaciéon podemos renderizar tantas veces como queramos para ver el resultado.

Intenta avanzar un poco cada semana y comunicarle de cada avance al experto en la materia
del proyecto que estas realizando.

Rubrica: Seguimiento del proyecto

Es importante realizar un seguimiento del proyecto. Para ello vamos a facilitarte una
herramienta para que se haga de una manera automatica. La rubrica que ha de rellenarse
semanalmente consta de las siguientes 8 preguntas:

1. ¢Has realizado algun avance en el proyecto esta semana?
- Verdadero
- Falso
2. En caso afirmativo a la pregunta anterior ¢Has enviado dichos avances al experto que sigue
tu proyecto?
- Verdadero
- Falso
3. En caso afirmativo a la pregunta anterior ¢Has recibido respuesta del experto que sigue tu
proyecto?
- Verdadero
- Falso
4. ¢Qué avances has realizado en el proyecto esta semana? (multiples respuestas)
- Buscar informacidn sobre mi proyecto
- Comparar proyectos similares a mi proyecto
- Crear o modificar el boceto de mi proyecto
- Buscar materiales apropiados para mi proyecto
- Adaptacion del boceto a Blender
- Asignacion o modificacion de materiales y/o texturas al proyecto
- Asignacion o modificacién de luces al proyecto
- Asignacidn o modificacién de movimiento a los elementos del proyecto
5. ¢Has realizado pruebas de renderizado para tu proyecto?
- Verdadero
- Falso
6. ¢Has publicado en algin medio los avances de tu proyecto?
- Verdadero
- Falso
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7. Indica cualquier informacién adicional que consideres necesaria para tenerla en cuenta

8. En esta ultima pregunta, escribe el titulo de tu proyecto y sube los avances que has
realizado. Para mandar tus avances tienes las siguientes opciones:
1. Enlaces web de los sitios donde has encontrado informacién adicional o proyectos

similares

Una fotografia (si hablamos del boceto)

Una captura de pantalla

El .blend del proyecto

vk wnwN

Una imagen renderizada

Publicacion (guia)

Una vez que terminemos el proyecto, ihay que publicar nuestra obra de arte! Para ello
contamos con la guia realizada por la OSLUCA (Oficina de Software Libre y Conocimiento
Abierto de la UCA) que estad en la web de la asignatura o haciendo clic aqui. Hemos de seguir
los pasos que nos indican y Voila! Ya tenemos publicado nuestro proyecto (que podra ser visto
por todo el mundo, literalmente hablando), hemos contribuido con la Wikipedia haciendo mas
facil la comprensién o visualizacién de un concepto, y hemos aprendido otro medio para dar
publicidad a nuestras obras.

Bien es cierto que no termina esto aqui, tendremos que esperar que los supervisores de
Wikipedia den el visto bueno a nuestro trabajo. También es cierto que nos pueden indicar que
hagamos una serie de modificaciones para que la subida de nuestro proyecto se adapte a los
requisitos de Wikipedia.

Agradecimientos

El Proyecto UCAC?> se enmarca en el Proyecto de Innovacién Docente "DESARROLLO DE
MATERIALES MULTIMEDIA LIBRES DE CARACTER ENCICLOPEDICO: DEL AULA A WIKIMEDIA
COMMONS", de la Convocatoria de Proyectos de Innovacién y Mejora Docente para el curso
2012/2013 (proyecto con codigo PI_13 008).
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https://forja.rediris.es/plugins/scmsvn/viewcvs.php/*checkout*/documentos/guia_commons/Guia_commons.odt?root=osluca

Herramientas Multimedia y Animacion Grado en Publicidad
Universidad de Cadiz

UCAC?: https://commons.wikimedia.org/wiki/Commons:UCAC2/es

wikiArS: https://outreach.wikimedia.org/wiki/WikiArS

Wikimedia Commons (sobre las licencias):
http://commons.wikimedia.org/wiki/Commons:Sobre las licencias

OSLUCA: http://softwarelibre.uca.es/

Distribuido bajo la licencia CC v3.0 BY-SA

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.es
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