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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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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’.
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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...

El comienzo de toda animacion o modelado, comienza con el boceto del mismo. Elabora el
boceto del concepto (bien sea animacidn 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 animacion, es posible que te sea mas cdmodo dibujar varios bocetos individuales
en los que cada uno de ellos el objeto u objetos se muestren en los diferentes “keyframes” de
la animacion.

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!

Una vez aplicados los materiales y las texturas, ilumina la escena.
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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 estds 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 algiin medio los avances de tu proyecto?
- Verdadero
- Falso
7. Indica cualquier informacién adicional que consideres necesaria para tenerla en cuenta
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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 wnN

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. Todas las obras realizadas para la iniciativa WikiArS, donde se
desarrolla UCAC?, siguen una plantilla que permite indicar que se ha hecho en el marco de esta
iniciativa.

Bien es cierto que no termina esto aqui, tendremos que esperar que los supervisores de
Wikimedia 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.

Resultados
En el curso 2013/2014, nos embarcamos en una segunda edicion del proyecto UCAC2. Durante
el curso anterior se desarrollé una pagina web en Wikimedia Commons donde se describe la

iniciativa y se recogen todas las actividades y proyectos desarrollados a lo largo del curso. Esta
misma pagina recogera los proyectos y actividades que se vayan realizando tanto en esta
segunda edicion como en las posteriores. Del mismo modo se abrié una cuenta en la red social
Twitter (@ProyectoUCAC2) para que tanto los profesores y los alumnos involucrados
publicaran noticias de los eventos y de las creaciones, asi como del desarrollo las mismas.

Agradecimientos

El Proyecto UCAC® se enmarcé en el Proyecto de Innovaciéon 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 cédigo P1_13_008).

El Proyecto UCAC? se enmarca en el Proyecto de Innovacién Docente "UNA VISION MIXTA EN
EL DESARROLLO DE MATERIALES MULTIMEDIA LIBRES DE CARACTER ENCICLOPEDICO:
WIKIMEDIA COMMONS Y LA EMPRESA", de la Convocatoria de Proyectos de Innovacién y
Mejora Docente para el curso 2013/2014 (proyecto con cédigo PI_14_062).
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https://forja.rediris.es/plugins/scmsvn/viewcvs.php/*checkout*/documentos/guia_commons/Guia_commons.odt?root=osluca
https://outreach.wikimedia.org/wiki/WikiArS/Upload/es
https://commons.wikimedia.org/wiki/Commons:UCAC2/es?uselang=es
https://commons.wikimedia.org/wiki/Commons:UCAC2/Contributions/es?uselang=es
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Contributions_from_UCAC2?uselang=es
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UCAC?: https://commons.wikimedia.org/wiki/Commons:UCAC2/es

UCAC (Twitter): https://twitter.com/ProyectoUCAC2

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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