" emamemas  #educatic2023

deusodeTICenlaeducacion  ;Aprendimos a ensefiar con tecnologia?

- i s 4 o
- TETGLOGME 38 OAMACES
" - ..

Ensefianza de los principios de la Gestalt con tecnologia digital
mediante Manim de Python

Gonzélez Videgaray, MariCarmen
mcgv@unam.mx

Romero Ruiz, Rubén
rubenr@unam.mx

Facultad de Estudios Superiores Acatlan
Universidad Nacional Auténoma de México

Resumen

Dentro de la licenciatura en Ciencia de Datos de la UNAM se imparte la asignatura de Visualizacién de la
Informacién. Uno de los temas de esta asignatura son los principios de la Gestalt, que son un conjunto de
teorias que se centran en cémo percibimos y organizamos la informacién visual. Estos principios fueron
desarrollados por un grupo de psicélogos vy filosofos alemanes a principios del siglo XX. Uno de los
propésitos de la asignatura es que los alumnos conozcan estos principios, pero ademas que puedan
aplicarlos en la visualizacién de datos. Para ello, se eligi6 como software aplicativo la biblioteca Manim, de
Python, ya que permite crear animaciones y generar videos de alta calidad con figuras geométricas, texto,
imagenes, formulas y funciones. Esta biblioteca fue creada recientemente por Grant Sanderson y tiene
varias versiones, una de ellas es la de Manim Community Edition. En esta ponencia se describe cémo
utilizaron la biblioteca Manim los alumnos de Ciencia de Datos del semestre 2023-Il y se reflexiona sobre
los principales resultados.

Introduccién

Dentro de la licenciatura en Ciencia de Datos de la UNAM, en la sede de la Facultad de Estudios Superiores
Acatlan, se imparte la asignatura de Visualizacion de la Informacién. Uno de los temas de esta asignatura
son los principios de la Gestalt, que son un conjunto de teorias que se centran en como percibimos y
organizamos la informacién visual. Estos principios fueron desarrollados por un grupo de psicélogos y
fildsofos alemanes a principios del siglo XX (Ware, 2013). En la Figura 1 se pueden observar algunos

ejemplos més o menos conocidos de estos principios.

Dentro de la asignatura de Visualizaciéon de la Informacion no sélo se tiene como objetivo que los alumnos
conozcan e identifiquen estos principios, sino que puedan aplicarlos de manera correcta para presentar,
analizar, explorar y contar historias (storytelling) con datos. Por ello, es importante que realicen ejemplos

de su aplicacién con algun software apropiado.
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Figura 1. Ejemplos de principios de la Gestalt.
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Fuente: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Gestalt_Principles_Composition.jpg

A continuacion, se describen brevemente algunos principios de la Gestalt que pueden usarse en
visualizacion de la informacién. En seguida, se explica cémo se implementaron estos principios, por parte
de los estudiantes, con la biblioteca Manim del lenguaje de programacion Python.

Principios de la Gestalt

El nimero de principios de la forma o de la Gestalt varia un poco, segun la fuente que se consulte. En este
caso se seleccionaron siete principios que pueden ser de utilidad para la visualizaciéon de informacion,
sobre todo de tipo estadistico, con gran cantidad de datos:

1. Proximidad: los elementos que estan cerca uno de otro, tienden a ser percibidos como un todo o
como unidad.

2. Semejanza: los elementos que son semejantes tienden a ser percibidos como un todo o como
unidad. “La similitud entre los diferentes elementos puede ser de forma, color, tamafio o textura”
(Llasera, 2021).

3. Encierro: si se tienen varios objetos, al delimitarlos con una figura que los contiene, se convierten

en una unidad.
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4. Simetria: en ella se encuentra el equilibrio en la disposicién de los objetos, alrededor de un punto
0 un eje. Este equilibrio favorece la comprensién, a diferencia de cuando se observan figuras
desordenadas.

5. Cierre: nuestra mente tiende a completar las figuras que no estan cerradas, dandoles significados
y formas estables. También se llama principio de complecién (Gonzalvo, 2019).

6. Continuidad: “el ojo puede crear visualmente la continuidad de una linea” (Llasera, 2021).

7. Conexidn: cuando conectamos los elementos, por ejemplo, con una linea, se perciben como grupo,

independientemente de su forma, color, tamafio o textura.

La biblioteca Manim de Python

Se tomo la decision de usar Manim, que es una biblioteca creada recientemente por Grant Sanderson
(Sanderson, 2023), porque permite producir videos de alta calidad con figuras geométricas, funciones
matematicas, ecuaciones y texto, todo con animaciones, que es el nlcleo principal. La biblioteca, al igual
que Python (Python Software Foundation, 2023), es software libre y gratuito. Para usar Manim se eligio la
version de Community Edition (The Manim Community Dev Team, 2022b) por ser estable y bien
documentada.

Manim tiene su curva de aprendizaje escarpada y requiere de una instalacién que no es inmediata. Sin
embargo, puede usarse en el entorno de desarrollo Google Colab, sin necesidad de instalar nada en
nuestro equipo de cdmputo y aprovechando los recursos de la nube de Google.

Para utilizar Manim en Google Colab es necesario hacer la instalacién con unas cuantas instrucciones que
se copian de la documentacién (The Manim Community Dev Team, 2022a). Esto tarda de tres a cuatro
minutos en correr. Hecho esto, se reinicia el entorno de ejecucion y, posteriormente, se importa la version

actual correspondiente de la biblioteca de Manim.

Manim funciona con tres elementos sustanciales: (a) la escena (Scene), donde se desarrolla toda la
presentacion y ocurren las animaciones; (b) los Mobjects, que son los objetos que se presentan y que
béasicamente pueden ser figuras geométricas, texto, ecuaciones o funciones mateméticas; y (c) las

animaciones, que dan vida a los objetos.

En la Figura 2 se muestra el c6digo de Manim para crear un circulo rojo al centro de la pantalla. Este circulo
aparece dos segundos y se transforma en una estrella, también roja, de manera animada, con la opcion de

descargar el video que se genero, en formato MP4.

Puede verse que primero se ejecuta la funcién “magica” que indica que el video sera de baja calidad (quality

low), para que sea rapido y ocupe menos espacio en memoria. Pero pueden hacerse videos de mas calidad
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con gm, gh o gk. Después, se declara la clase, que contiene la escena. Se crea el constructor con el circulo,
la estrella y, posteriormente, se agrega el circulo a la escena. Para, por ultimo, transformar el circulo en la

estrella.

Figura 2. Cédigo para la creacién de un circulo rojo que se transforma en una estrella, con Manim.

‘, 1 %%manim -ql -v WARNING CirculoRojo

3 class CirculoRojo(Scene):
def construct(self):
circ = Circle().set_color(RED)

6 estrella = Star().set_color(RED)

7 self.add(circ)

: self.wait(2)

self.play(Transform(circ, estrella))

10 self.wait(2)

Fuente: Elaboracién propia.

Este es un ejemplo de cddigo en Manim, donde puede apreciarse la relativa facilidad de crear y animar
figuras. Con esta biblioteca se pidio a los alumnos de Ciencia de Datos la instrumentacion de los principios

de la Gestalt mencionados arriba.

Implementacion de los principios con Manim

A continuacién, se muestran cinco resultados de la implementacion (Figuras 3,4,5,6 y 7), por parte de los
alumnos de Ciencia de Datos de la FES Acatlan, de los principios de la Gestalt, utilizando la biblioteca
Manim para ello (no se muestra el cddigo). Se considera una innovacion porque la biblioteca referida es
relativamente nueva (2020) y para los alumnos representa un aprendizaje (til y pertinente para la carrera

que cursan.

Figura 3. Principio de proximidad.

Fuente: Elaboracién propia con Manim, por alumno de Ciencia de Datos.
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Figura 4. Principio de semejanza.

Fuente: Elaboracién propia con Manim, por alumno de Ciencia de Datos.

Figura 5. Principio de encierro.

Fuente: Elaboracién propia con Manim, por alumno de Ciencia de Datos.

Figura 6. Principio de simetria.

Fuente: Elaboracién propia con Manim, por alumno de Ciencia de Datos.
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Figura 7. Principio de conexion.

Fuente: Elaboracién propia con Manim, por alumno de Ciencia de Datos.

Conclusiones

Los alumnos se ven motivados por utilizar un software novedoso, que significa un reto para ellos, donde

pueden aplicarlo a conceptos necesarios e importantes de la materia.

El proceso que se siguidé corresponde al modelo de La Catedra Digital (Gonzalez Videgaray & Romero
Ruiz, 2021), que se presenté en #educatic 22. Los alumnos estan haciendo un tipo de programacion
diferente a lo que tradicionalmente hacen, lo cual representa una innovacién para ellos y para nosotros

como docentes.

Es interesante cémo conceptos de otra disciplina (psicologia y percepcion) se pueden incorporar a la
programacion de computadoras, a través de una herramienta tan eficaz como Manim en Python. También
es muy importante que los alumnos no sélo identifiquen y comprendan los principios de la Gestalt, sino que
puedan aplicarlos en el entorno que les demandara su campo de trabajo.

La practica docente pasé de ser de una forma expositiva de los temas de un area ajena a los estudiantes,
a una serie de ejercicios creativos donde el alumno se involucra en el tema y ahora debe representar los
principios de la Gestalt mediante cédigo de Manim y generar las imagenes.
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