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1  GUIA PRACTICO EXPERIMENTAL DE DISENO MULTIMEDIA
1.1 Descripcidon de la Asignatura
La asignatura Disefio Multimedia introduce al estudiante en la planificacién, desarrollo y
evaluacion de entornos digitales integrados, combinando imagen, texto, sonido, animacién e
interactividad bajo un enfoque funcional y creativo. Se abordan conceptos clave sobre la estructura
y componentes de un sistema multimedia, asi como el uso de software y hardware especializado
para la produccién de productos interactivos. A través de la practica, el estudiante aprende a disefiar

experiencias digitales coherentes, eficientes y adaptadas a diversos publicos y plataformas.

En una era donde la convergencia de medios es esencial para comunicar y conectar con los
usuarios, esta asignatura fomenta la creacién de productos multimedia sélidos desde su base
conceptual hasta su ejecucién técnica. Se enfatiza el control de calidad, el disefio de interfaces
intuitivas, la experiencia del usuario y la programacién basica aplicada al entorno multimedia,
propiciando una visién integral del proceso de disefo digital. Como parte de la carrera de Animacién
Multimedia, esta materia aporta herramientas fundamentales para el desarrollo de productos
interactivos, entornos virtuales, contenidos educativos, instalaciones digitales y materiales
promocionales. Ademas, fortalece el pensamiento estratégico y la capacidad de proponer soluciones
multimedia que respondan a necesidades reales con enfoque funcional, estético y tecnolégico.

1.2 Objetivo de la Asignatura

Crear entornos digitales integrados mediante el uso de software especializado y principios
del disefio multimedia, aplicando criterios de funcionalidad, interactividad y calidad, para desarrollar
productos digitales multifacéticos adaptados a diversas plataformas, con soluciones orientadas al
usuario y a las exigencias del entorno digital contemporaneo.

1.3 Contenidos Minimos
e Conceptos generales de Multimedia.
e Hardware y Software para multimedia.
e Creacidén integradora multimeda.
e Control de calidad y mantenimiento de productos multimedia.
e Interfaces de usuarios,
e Programacion multimedia.
1.4 Resultados de Aprendizaje
Crea entornos digitales integrados y multifacéticos mediante software, con criterios

multimedia, determinando la funcionalidad de los sistemas propuestos.
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2 UNIDAD1
Introduccién a la Produccién Digital en Proyectos Animados

2.1 Practica Experimental 1

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
LINEA DE ACCION
Objetivo
Realizar dibujos de personajes respetando la linea de accidn para la construccién de poses
dinamicas y expresivas, aplicados en ejercicios de dibujo gestual de manera individual. Esta actividad
busca desarrollar la comprension del movimiento, el equilibrio corporal y la expresividad visual en la
creacién de personajes, fortaleciendo las bases del disefio de personajes para proyectos de

ilustracién, animacidn y disefio multimedia.

Antecedentes / Contexto

La linea de accién constituye un recurso fundamental en el dibujo de personajes, ya que
funciona como una guia estructural que define la direccién, la energia y la fluidez del cuerpo antes
de construir la figura completa. En el ambito del disefio multimedia y la animacién, comprender el
gesto corporal y la estructura del movimiento permite desarrollar representaciones mas naturales y
expresivas. A través de este enfoque es posible crear poses dindmicas, evitar la rigidez en los
personajes y comunicar emociones mediante la postura y el lenguaje corporal. El dibujo gestual
prioriza la captura del movimiento y la intencién del cuerpo por encima del detalle anatémico,
centrdndose en representar la esencia de la accién como base para procesos posteriores de

modelado y animacién.

Recursos Necesarios
e Cuaderno de dibujo o laminas tamaio A4 o A3.
e Lapiz o herramienta digital (tableta grafica).
e Referencias visuales de poses humanas (fotografias o bancos de gestos).

e Crondmetro para ejercicios de tiempo limitado.
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Pasos por Realizar
e Revisar el concepto de linea de accién.
e Observar referencias de poses dinamicas.
e Realizar ejercicios rapidos de dibujo gestual.
e Construir la figura respetando la linea de accién.
e Explorar variedad de posturas y emociones.
e Refinar algunas poses seleccionadas.

e QOrganizary presentar los dibujos finales.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje practico basado en ejercicios progresivos de observacién y experimentacion,
fomentando la repeticién consciente, la sintesis visual y la construccion estructural del cuerpo

humano como base para el disefio de personajes.

Desarrollo

Paso 1: Revisién conceptual

Se analizara qué es la linea de accion y como define:
e Direccién del movimiento.
e Fluidez corporal.
e Intencion emocional de la pose.

Se revisaran ejemplos comparativos entre figuras rigidas y figuras dinamicas.

Paso 2: Observacién de referencias

El estudiante seleccionara imagenes de:
e Personas en movimiento.
e Escenas deportivas.
e Acciones cotidianas dindmicas.

e Seidentificara visualmente la linea de accién antes de comenzar a dibujar.

Paso 3: Ejercicios de dibujo gestual rapido
Se realizaran entre 8 y 15 dibujos rapidos de 30 segundos a 2 minutos cada uno,
enfocandose en:
e Trazar primero la linea de accién.

e Construir el gesto general del cuerpo.
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e FEvitar detalles innecesarios.

e El objetivo es capturar energia y movimiento.

Paso 4: Construccion de la figura

Sobre la linea de accién se afiadira:
e  Estructura basica (ejes de hombros y cadera).
e Extremidades simplificadas.
e Volumenes principales.

e Se verificard que la linea de accidn siga siendo visible en la pose final.

Paso 5: Exploracion expresiva
Se deberan realizar poses que representen diferentes emociones:
e Alegria.
e Tensidn.
e Cansancio.
e Energia.

Esto permitira comprender como la linea de accidon cambia segun la intencion narrativa.
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Paso 6: Refinamiento

Se seleccionardn al menos tres poses para:
e Mejorar proporciones.
o Definir mejor la silueta.

e (Clarificar equilibrio y peso corporal.

Paso 7: Organizacidn y presentacion
Se entregara:
e Minimo 10 dibujos gestuales.
e Tres poses refinadas.

e Presentacién ordenada fisica o digital.

Criterios de Evaluacion
e Aplicacion correcta de la linea de accidn.
e Dinamismo y fluidez en las poses.
e Comprension del equilibrio corporal.
e Variedad expresiva.

e Presentacién ordenaday limpia.

Resultados Esperados
Al finalizar la actividad se espera evidenciar una mayor comprension del movimiento

corporal y de la forma en que este se representa mediante la linea de accién en el dibujo de
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personajes. También se busca reducir la rigidez en las representaciones gréficas, favoreciendo poses
mas naturales, dindmicas y expresivas. A partir de este proceso se fortalecera el desarrollo del
pensamiento gestual aplicado al disefio multimedia, permitiendo interpretar mejor la estructuray la
energia del cuerpo en movimiento. Estos aprendizajes estableceran una base sdlida para futuras

actividades relacionadas con animacion, disefio de personajes y modelado tridimensional.
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2.2  Practica Experimental 2

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
CONCEPTOS DE MULTIMEDIA

Objetivo

Definir el tipo de animacion y el producto sobre el cual se realizara la animacion e
integracién dentro del proyecto final, mediante el andlisis de objetivos comunicacionales y creativos,
de manera individual o en equipos de trabajo. Esta actividad busca establecer una propuesta clara,
coherente y viable para el desarrollo del producto multimedia, alineando la técnica de animacién

con la intencién comunicativa, el publico objetivo y el contexto de aplicacién.

Antecedentes / Contexto

En el disefio multimedia, la eleccién del tipo de animacién no constituye Unicamente una
decision técnica, sino también estratégica, ya que influye directamente en la forma en que se
comunica un mensaje dentro de un producto digital. La animacién puede cumplir funciones
informativas, publicitarias, narrativas o educativas, dependiendo del contexto en el que se utilice y
del objetivo comunicacional que se persiga. Entre las técnicas mas utilizadas se encuentran la
animacién 2D tradicional, la animacién 2D digital mediante keyframes, el motion graphics, la
animacién 3D y el stop motion, cada una con caracteristicas, estilos visuales y niveles de complejidad
distintos. Estas técnicas responden a diferentes necesidades de comunicacién, presupuestos
disponibles, tiempos de produccién y decisiones estéticas del proyecto. Por esta razdn, antes de
iniciar la ejecucién del proyecto final, resulta fundamental definir con claridad qué se va a animar,

con qué propdsito y para qué publico se desarrollard la propuesta.

Recursos Necesarios
e Cuaderno o documento digital para planificacién.
e Referencias visuales de distintos tipos de animacidn.
e Acceso a internet para investigacion.

e Plantilla de propuesta conceptual (si aplica).

. . Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ ¥ Diogo de Ationza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

&ormamos tu PROPOSITO DE VIDA

Pasos por Realizar
e Analizar los objetivos comunicacionales del proyecto.
e |dentificar el publico objetivo.
e Seleccionar el tipo de animacién mas adecuado.
e Definir el producto multimedia donde se integrara la animacion.
e Justificar técnica y creativamente la eleccion.
e Delimitar alcance y viabilidad del proyecto.

e Presentar la propuesta ante el docente o la clase.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje basado en proyectos con enfoque estratégico, promoviendo el andlisis previo a
la ejecucion, la toma de decisiones fundamentadas y la planificacion estructurada del proceso

creativo.

Desarrollo

Paso 1: Analisis de objetivos comunicacionales

El estudiante debera responder preguntas como:
e (Qué mensaje se quiere comunicar?
e (Es un proyecto informativo, comercial, narrativo o educativo?
e ¢Qué accidn se espera del espectador?

e Esto permitird definir la intencién principal del producto multimedia.

Paso 2: Identificacidn del publico objetivo
Se debera determinar:
e Edad del publico.
e Intereses.
e Contexto de consumo (redes sociales, presentacion institucional, plataforma digital,
etc.).

e Laanimacion debera adaptarse al perfil del publico seleccionado.

Paso 3: Seleccién del tipo de animacidn
Con base en el analisis previo, se elegira una técnica de animacién que mejor responda a:
e Tiempo disponible.

e Nivel de complejidad.
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e Recursos técnicos.
e Estilo visual deseado.

o Se debera explicar por qué la técnica seleccionada es la mds adecuada.

Paso 4: Definicion del producto multimedia

Se especificard en qué formato se integrara la animacién, por ejemplo:
e Video promocional.
e Contenido para redes sociales.

e Presentacidn interactiva.

e Pagina web.
e Corto narrativo.

e Se describira su duracion aproximada y plataforma de difusion.
Descanso . . . error 404

Usuario: Adolescentes y adultos desde 15 afios

Dispositivo: Pantalla Tv o proyeccion + espacio fisica
Duracion: 40 seg. (No definido)

¢Qué hace el usuario? Observara y escuchara.

¢Que debe sentir el usuario al final? Angustia, ansiedad

Accidn principal de la experiencia: el usuario se sentard en un sillén cémodo o una silla de playa
frente a la pantalla

Recurso visual:

Recurso sonoro: voces

Paso 5: Justificacidon conceptual y creativa
El estudiante debera argumentar:
e lLacoherencia entre mensaje y técnica.
e lapropuesta estética general.
e Laviabilidad del proyecto en términos de tiempo y recursos.
e Esta justificacion deberd ser clara y estructurada.
Paso 6: Delimitacién de alcance
Se establecera:
e Duracion estimada de la animacion.
e (Cantidad de escenas o secuencias.
e Recursos técnicos necesarios.

e Esto evitard propuestas poco realistas o demasiado amplias.
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Paso 7: Presentacion de la propuesta

Se realizara una exposicién breve donde se explique:
e Concepto del proyecto.
e Tipo de animacidn seleccionada.
e Producto final donde se integrara.

e Objetivos comunicacionales.

Referencias: podcast 20 habitos para trasformar tu vida-Patri psicéloga
El diablo viste a la moda

Contexto cultural y social: La productividad téxica es la creencia de que solo vales como persona
si estas haciendo cosas Utiles todo el tiempo. La sociedad nos ha ensefiado a sentirnos culpables
cuando descansamos o cuando no estamos trabajando. Por culpa de la tecnologia y la presion
por tener éxito, sentimos que debemos estar siempre conectados y ocupados. Al final, mucha
gente piensa que estar agotado es algo bueno y admirable, aunque eso nos haga dafio.

éPorque es un tema relevante hoy?:una necesidad compulsiva de ser productivo en todo
momento ha hecho que la sociedad se sobre esfuerce y no descanse

¢Qué comportamiento social refleja?: inseguridad, ansiedad, blsqueda, si estas agotado es lo
correcto y el agotamiento se ve como un paso mas al exito, incapacidad de estar quieto.

¢éA quién incomoda esta experiencia?: Las personas perfeccionistas, personas
neurodivergentes, los cuidadores, jovenes y estudiantes, personas con menos recursos, creen
que si se descansa es una pérdida de tiempo que puede ser usada en algo mucho mas
significativo, tienen una gran presidn por ser “exitosos”.

Criterios de Evaluacion
e (Claridad en la definicion del objetivo comunicacional.
e Coherencia entre técnica y producto multimedia.
e Justificacion argumentada de las decisiones tomadas.
e Viabilidad y delimitacién adecuada del proyecto.

e Presentacidn clara y organizada.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera contar con una propuesta conceptual sélida y estructurada
gue permita definir con claridad el enfoque del proyecto de animacién. También se busca evidenciar
una comprensién estratégica del uso de la animacién dentro de los productos multimedia,
considerando sus objetivos comunicacionales y el publico al que se dirige. Este proceso favorece el
desarrollo del pensamiento critico previo a la etapa de produccidn, permitiendo analizar las
decisiones técnicas y creativas que formaran parte del proyecto. De esta manera se establece una
base clara y organizada para la ejecucion del proyecto final dentro del proceso de desarrollo

multimedia.
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2.3 Practica Experimental 3

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
HARDWARE Y SOFTWARE PARA MULTIMEDIA.

Objetivo

Realizar una infografia que recopile los principales atajos de teclado (shortcuts) en Blender,
aplicada en un ejercicio de sintesis visual y organizacion de la informacién de manera individual. Esta
actividad busca optimizar el flujo de trabajo, mejorar la eficiencia operativa y fortalecer el uso
adecuado del software dentro de procesos de disefio multimedia, promoviendo la organizacién

visual y la comprension prdctica de herramientas digitales.

Antecedentes / Contexto

El dominio de los atajos de teclado en Blender permite optimizar significativamente los
procesos de modelado, transformacion, edicidon, navegacién y renderizado dentro del entorno de
trabajo tridimensional. En contextos profesionales de disefio y animacion, la rapidez y precision en el
manejo del software resultan fundamentales para mejorar la eficiencia del flujo de trabajo y
garantizar una produccidon mas agil. El uso adecuado de estos atajos contribuye a reducir tiempos de
produccién, mejorar la fluidez durante el modelado, optimizar procesos de animacién y texturizado,
y disminuir la dependencia de menus desplegables. La elaboracién de una infografia sobre estos
recursos no solo implica recopilar informacién técnica, sino también sintetizarla, organizarla

jerdrquicamente y presentarla visualmente de manera clara, funcional y comprensible.

Recursos Necesarios
e Computador con acceso a Blender.
e Software de disefio (lllustrator, Photoshop, Canva u otro similar).
e Apuntes de clase y documentacidén oficial de Blender.

e Referencias visuales de disefio de infografias.

13
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Pasos por Realizar
e Investigar y recopilar los atajos mas utilizados en Blender.
o (Clasificar los atajos por categorias funcionales.
e QOrganizar la informacién de forma jerarquica.
e Disefar la estructura visual de la infografia.
e Aplicar criterios de legibilidad y coherencia grafica.
e Revisar ortografia y precision técnica.

e Exportar y entregar en formato digital.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje practico con enfoque en sintesis visual, integrando conocimiento técnico del

software con principios de disefio grafico y organizacién de la informacion.

Desarrollo

Paso 1: Investigacion y seleccion de atajos

El estudiante debera identificar los atajos mas utilizados en:
o Navegacion en el viewport.
e Transformaciones (mover, rotar, escalar).
e Modo objeto y modo edicion.
e Modelado basico (extrusidn, subdivision, loop cut).
e Renderizado y vista previa.

e Se priorizaran los shortcuts mas relevantes para modelado y animacion.

Paso 2: Clasificacion por categorias
Los atajos deberan organizarse en bloques como:
e Navegacion.
e Transformaciones.
e Modelado.
e Seleccidn.
e Render y visualizacién.

e  Esto facilitara la lectura y comprension rapida de la informacién.
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Basicos Movimientos
Seleccionar RMB Mover G
Movimiento Libre MMB Rotar R
Movimiento Local Shift + MMB Escalar S
Acercar/Alejar Scroll del ratén Mover (Precision) G + [Sostener] Shift
Anadir Objeto Shift « A Bloguear a Ejes G/R/S « X/Y¥/2Z
Eliminar X
Buscar Funcion Barra Espaciadora T
Herramientas T " Navegac‘on
Propiedades N Vista Superior Numpad 7
Guardar Archivo Ctrl+ S Vista Frontal Numpad 1
Renderizar Imagen f12 Vista Lateral Numpad 3
Renderizar Animacion Ctrl » F12 Vistas Opuestas Ctrl »+ Numpad 7/1/3
Detener Render Esc Vista desde la Camara Numpad @
Guardar Render (=] Zoom 2l Objeto Numpad .
Mostrar Ulimo Render = Modo Vuelo Shift + F
Deshacer Ctrl « Z
Rehacer Ctrl + Shift » Z Seleccién

Seleccionar Objeto RMB
General Seleccion Multiple Shift + RMB
Duplicar Shift + D [DelSeleccionar Todo A
Mover de Capa M Seleccionar Objeto Detras Alt «+ RMB
Espejo Ctrl + M Seleccionar Vinculado L
Ocultar Objeto H Seleccionar todos los Vinculados Ctrl » L
Mostrar Objeto Alt+ H Caja de Seleccion B
Mover Punto de Origen Clrl + Shift + Alt + C Crculo de Seleccion c
Emparentar Ctrl + P Invertir Seleccion Ctrl + 1
Deshacer Emparentado Alt « P
Seguir a.. Ctri+T
Deshacer Seguimiento Alt+ T
Reajustar Cursor 30 Shift + C
Agrupar Ctrl « G

Paso 3: Organizacion jerdrquica
Se establecera una jerarquia visual clara:
e Titulo principal.
e Subtitulos por categoria.
e Atajos destacados.
e Breves descripciones si es necesario.

e Se evitard la saturacion de texto.

Paso 4: Disefio de la estructura visual
La infografia debera:
e Mantener coherencia tipografica.
e Usar colores que faciliten la lectura.
e Incluiriconos o representaciones visuales si es pertinente.
e Respetar margenes y alineacién.

e Se priorizara claridad sobre exceso decorativo.
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A%) 20 SHORTCUTS

20 ATAJOS EN BLENDER

Shift+R

2: Vertices
3: Caras

Shift+S 1: Edges

G+(x.y,2) R+(x.y,2)

Crtl+R

Loops

Shift+H Ctri+alt+0

Paso 5: Revisidn técnica y ortografica
Se verificara:

e Exactitud de cada atajo.

e Ortografia correcta.

e Consistencia en nomenclatura (por ejemplo: Shift + A, Ctrl + R).

Paso 6: Exportacion y entrega
La infografia debera entregarse en:
e Formato PDF o PNG.

e Resolucién adecuada para visualizacion digital.

Criterios de Evaluacion
e Seleccién adecuada de shortcuts relevantes.
e Organizacidn clara y jerarquizada de la informacion.
e (Calidad visual y legibilidad.

e Precision técnica en los atajos presentados.

16
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e Presentacion limpia y profesional.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar un mayor dominio practico del software Blender,
especialmente en el uso de atajos que permiten agilizar las tareas de modelado, edicién y
navegacion dentro del entorno tridimensional. Este aprendizaje contribuirad a optimizar el flujo de
trabajo en procesos de modelado y animacidn, favoreciendo una interaccion mas rapida y eficiente
con el programa. Paralelamente, se fortaleceran habilidades de sintesis visual al organizar la

informacién de forma clara dentro de una infografia. Como resultado, se integraran conocimientos

técnicos del software con principios de disefio grafico para elaborar un producto visual funcional y

comprensible.
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2.4 Practica Experimental 4

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
MODELADO INORGANICO |

Objetivo

Realizar el modelado tridimensional de un producto, aplicando técnicas de modelado
inorganico y criterios de proporcion y detalle, desarrollado de manera individual o en equipos de
trabajo. Esta actividad busca representar correctamente la forma, funcionalidad y estética del objeto
dentro de un proyecto de disefio multimedia, fortaleciendo la precision técnica y la comprension

estructural del modelado 3D.

Antecedentes / Contexto

El modelado inorgdnico se enfoca en la construccién de objetos rigidos y estructurados,
como productos tecnoldgicos, mobiliario, envases, herramientas o elementos industriales. A
diferencia del modelado organico, este tipo de modelado exige mayor precision en las medidas y
proporciones, asi como un manejo adecuado de aristas definidas y control de subdivisiones que
permitan mantener superficies limpias y estructuralmente coherentes. Ademas, implica comprender
el comportamiento de las superficies duras o hard surface, fundamentales para representar objetos
mecanicos o de disefio industrial. En proyectos de disefio multimedia, la correcta representacion de
productos resulta clave para procesos de visualizacién comercial, animacion publicitaria,

presentaciones tridimensionales y generacion de renders promocionales con apariencia profesional.

Recursos Necesarios
e Computador con Blender instalado.
e Referencias visuales del producto seleccionado (fotografias reales o bocetos).
e Boceto previo con andlisis estructural del objeto.
e Guia de herramientas vistas en clase (extrusion, bevel, loop cut, subdivision,

modifiers).
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Pasos por Realizar
e Seleccionar el producto a modelar.
e Analizar su estructura y proporciones.
e Bloquear las formas principales.
e Refinar geometria y detalles estructurales.
e Optimizar la topologia del modelo.
e Aplicar materiales basicos para visualizacion.
e Preparar iluminacién y encuadre.

e Exportar renders y archivo final.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje basado en proyectos con enfoque técnico—constructivo, integrando principios

de geometria espacial, proporcidn y modelado digital aplicado al disefio multimedia.

Desarrollo
Paso 1: Seleccién del producto
El estudiante debera elegir un objeto inorgdnico, por ejemplo:
o Un teléfono movil.
e Una botella.
e Un control remoto.
e Un producto tecnoldgico.
e Un objeto de mobiliario.

e El producto debe presentar formas estructuradas y superficies definidas.

Paso 2: Analisis estructural y proporcional

Se realizara un estudio visual identificando:
e Formas geométricas base (cubos, cilindros, prismas).
e Relacién de proporciones entre partes.
e Detalles estructurales relevantes.

e Serecomienda iniciar con un bloqueo simple de volimenes antes de afiadir detalles.
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Paso 3: Bloqueo de formas principales

En Blender:

Crear las formas base utilizando primitivas.
Ajustar escala y proporciones generales.
Ubicar correctamente los elementos en el espacio 3D.

Se trabajara primero la estructura global del objeto.

Paso 4: Refinamiento de geometria

Aplicar herramientas como:

Extrusion (E).

Bevel para suavizar bordes.

Loop cut (Ctrl +R).

Modifiers como Subdivision o Mirror si es necesario.

Se cuidarad la limpieza de la topologia y la correcta definicion de aristas duras.

20
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Paso 5: Optimizacion del modelo

Revisar:
e Geometria innecesaria.
e Ngons excesivos.
e Coherencia en subdivisiones.
El modelo debe estar organizado y preparado para texturizado o animacion si fuera

requerido.

Paso 6: Aplicacion de materiales basicos

Asignar materiales simples que permitan diferenciar:
e Cuerpo principal.
e Botones o detalles.
e Superficies metalicas o plasticas.

o No se requiere texturizado avanzado, pero si coherencia visual.

Paso 7: lluminacion y encuadre
Configurar:
e Una luz principal.
e Luz de relleno o apoyo.
e (Camara con encuadre adecuado que destaque el producto.

e Se buscara una presentacion limpia y profesional.
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Paso 8: Exportacion y entrega
Se deberan entregar:
e Archivo .blend organizado.
e Tres renders: frontal, lateral y perspectiva.

e Breve explicacion del proceso y decisiones de modelado.

Criterios de Evaluacion
e Precisidn en proporciones.

e (Calidad del modelado inorganico.

e Limpieza de topologia.
e Coherencia estructural del producto.

e Presentacion visual y organizacién del archivo.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién sélida del modelado de
superficies duras (hard surface), especialmente en la construccién de objetos estructurados y
técnicamente coherentes. Este proceso permitird desarrollar mayor precisiéon en el manejo de
aristas, proporciones y organizacion de la topologia dentro del entorno tridimensional. También se
fortalecera la capacidad de analisis proporcional y de construccion espacial durante el modelado de
objetos rigidos. Como resultado, el modelo generado quedard preparado para su posible integracién

en proyectos multimedia, animaciones o procesos de renderizado con fines profesionales.
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2.5 Practica Experimental 5

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
MODELADO INORGANICO II

Objetivo

Realizar el modelado tridimensional de un producto, aplicando técnicas de modelado
inorganico y criterios de proporcion y detalle, desarrollado de manera individual o en equipos de
trabajo. Esta actividad busca representar correctamente la forma, funcionalidad y estética del objeto
dentro de un proyecto de disefio multimedia, fortaleciendo la precision técnica, el andlisis

estructural y la calidad visual del modelado 3D.

Antecedentes / Contexto

El modelado inorgdnico o hard surface se centra en la construccién de objetos rigidos y
estructurados, como productos tecnolégicos, envases, mobiliario, herramientas o dispositivos
industriales. Este tipo de modelado exige un dominio adecuado de las proporciones, asi como un
control preciso de aristas y superficies para mantener formas definidas y estructuralmente
coherentes. También requiere el uso correcto de subdivisiones y una organizacion limpia de la
topologia, elementos fundamentales para lograr modelos eficientes y visualmente correctos. En el
disefio multimedia, la representacién tridimensional de productos permite desarrollar renders
publicitarios, animaciones promocionales, visualizaciones comerciales y diversas piezas digitales

orientadas a la comunicacién visual de alto impacto.

Recursos Necesarios
e Computador con Blender instalado.
e Referencias visuales del producto seleccionado (fotografias, planos o bocetos).
e Boceto previo con analisis geométrico del objeto.

e Guia de herramientas vistas en clase (extrusion, bevel, loop cut, modifiers).
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Pasos por Realizar

Seleccionar el producto a modelar.

Analizar su estructura y proporciones.

Bloquear las formas principales.
Refinar detalles estructurales.
Optimizar la topologia.

Aplicar materiales basicos.
Configurar iluminacién y cdmara.

Exportar renders y archivo final.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos con enfoque técnico y estructural, integrando principios de

geometria espacial, proporcidon y modelado digital aplicado al disefio multimedia.

Desarrollo

Paso 1: Seleccién del producto

El estudiante debera elegir un objeto inorgdnico funcional, por ejemplo:

Un dispositivo electrénico.
Un envase comercial.

Un accesorio tecnoldgico.

Un objeto de uso cotidiano con estructura definida.

El producto debe presentar superficies duras y formas geométricas claras.

D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @
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Paso 2: Analisis estructural

Se identificara:

Paso 3: Bloqueo de voliumenes principales

En Blender:

Formas geométricas base que componen el objeto.
Relaciones de proporcidn entre sus partes.
Elementos funcionales (botones, tapas, soportes, uniones).

Se recomienda iniciar con un esquema simplificado del objeto.

Crear primitivas basicas (cubos, cilindros, prismas).
Ajustar escala y proporciones generales.
Organizar correctamente los elementos en el espacio tridimensional.

Se trabajard primero la estructura global antes de aifadir detalles.

Paso 4: Refinamiento y detalles

Aplicar herramientas como:

Extrusion.
Bevel para definicidn de bordes.
Loop cut para control de subdivisiones.

Modifiers (Mirror, Subdivision, Boolean si es necesario).

Se debera mantener una topologia ordenada y coherente.

25
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Paso 5: Optimizacion de geometria
Revisar:

e Exceso de poligonos innecesarios.

e Uso adecuado de caras y aristas.

e Coherencia en las subdivisiones.

e El modelo debe estar preparado para posibles procesos de texturizado o animacion.
Paso 6: Aplicacidon de materiales basicos

e Asignar materiales simples que diferencien las partes del producto.

e Se cuidard la coherencia visual y la lectura clara del objeto.

Paso 7: lluminacion y encuadre
e Configurar una iluminacion bdsica que permita apreciar volumen y detalles.
e Ubicar la cdmara con un encuadre adecuado que resalte la forma y funcionalidad del
producto.
Paso 8: Entrega
Se debera presentar:
e Archivo .blend correctamente organizado.
e Tres renders (vista frontal, lateral y perspectiva).

e Breve explicacion del proceso de modelado y decisiones técnicas aplicadas.

Criterios de Evaluacion
e Precisidn en proporciones y medidas.
e (Calidad del modelado inorgdnico.
e Limpieza de topologia.
o Nivel de detalle y coherencia estructural.

e Presentacion profesional del producto.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién técnica del modelado de
superficies duras, aplicada a la construccién de objetos tridimensionales estructurados y precisos.
Este proceso permitird desarrollar mayor precisién en el manejo de proporciones, asi como
fortalecer el analisis estructural durante la creacidon de modelos. También se busca mejorar la
organizacion de la geometria y la coherencia proporcional dentro del entorno de trabajo en 3D.
Como resultado, el modelo elaborado estard adecuadamente preparado para su integracion en

proyectos de disefio multimedia, animacién o visualizacién comercial.
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2.6  Practica Experimental 6

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
MATERIALES PBR - BLENDER

Objetivo

Realizar un render preliminar del modelado tridimensional, aplicando configuraciones
basicas de materiales, iluminacion y encuadre, desarrollado de manera individual o en equipos de
trabajo. Esta actividad busca evaluar la calidad visual del producto modelado, verificar proporciones,
materiales y composicidn, e identificar posibles ajustes técnicos y estéticos antes de la generacién

del render final dentro del proyecto multimedia.

Antecedentes / Contexto

El render preliminar constituye una fase intermedia dentro del proceso de produccion 3D, ya
gue permite evaluar de manera anticipada distintos aspectos visuales y técnicos de una escena antes
de realizar el render final. A través de esta etapa es posible comprobar la correcta aplicacion de
materiales, analizar el comportamiento de la iluminacién y observar como se perciben el volumeny
las proporciones de los objetos dentro del espacio tridimensional. También permite revisar la
composicion visual y el encuadre de la cdmara, elementos que influyen directamente en la lectura de
la escena. En el disefio multimedia, esta fase resulta fundamental para detectar errores de
modelado, inconsistencias de escala, materiales poco realistas o encuadres inadecuados, evitando

invertir tiempo y recursos en un render definitivo que aln requiere ajustes.

Recursos Necesarios
e Computador con Blender instalado.
e Modelo tridimensional previamente desarrollado.
e Materiales basicos configurados.

e Conocimientos basicos de iluminacidn y cdmara vistos en clase.
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Pasos por Realizar
e Revisar el modelo 3D y su organizacion.
e Asignar o ajustar materiales basicos.
e Configurar un esquema de iluminacién simple.
e Definir encuadre mediante la cdmara.
e Realizar pruebas de render en baja calidad.
e Analizar resultados y aplicar correcciones.

e Exportar el render preliminar.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje practico orientado a la evaluacidn progresiva del proyecto, promoviendo la
autoevaluacioén, el analisis critico de resultados visuales y la mejora continua en procesos de

renderizado dentro del disefio multimedia.

Desarrollo
Paso 1: Revisidn del modelo
Verificar:
e Escala adecuada del objeto.
e Normales correctas.
e Ausencia de geometria innecesaria o errores visibles.

e QOrganizacidén correcta en el panel de coleccion.

Paso 2: Aplicacion de materiales basicos
Asignar materiales simples que diferencien las partes principales del producto.
Ajustar propiedades como:

e Color base.

e Rugosidad.

o Nivel de reflexion.

e No se requiere texturizado avanzado en esta fase.

Paso 3: Configuracion de iluminacién
Aplicar un esquema basico, por ejemplo:
e Luz principal (Key Light).
e Luz de relleno (Fill Light).

28
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e Luztrasera opcional para separacion del fondo.

e Se evaluara como la luz define volumen y resalta detalles.

Paso 4: Configuracidn de camara

Ubicar la cdmara considerando:
e Regla de tercios.
e Angulo que favorezca la forma del producto.
e Evitar distorsiones excesivas.

e Definir profundidad y encuadre adecuados.

Paso 5: Render de prueba

Configurar parametros basicos:
e Resolucidn media.
e Muestras moderadas para reducir tiempo de procesamiento.
e Motor de render segln lo trabajado en clase.

e Realizar uno o varios renders de prueba.

Paso 6: Analisis y ajustes

Evaluar:
e Siel producto se percibe correctamente.
e Silos materiales representan adecuadamente el objeto.
e Silailuminacidn genera sombras coherentes.

e Siel encuadre destaca el punto focal.
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e Aplicar mejoras necesarias.

Paso 7: Entrega
Se debera presentar:
e Imagen del render preliminar.

e Archivo .blend actualizado.

e Breve reflexidn sobre ajustes identificados para el render final.

Criterios de Evaluacion
e Correcta aplicacidon de materiales basicos.
e Uso coherente de iluminacidn.
e Encuadre adecuado y composicion equilibrada.
e (Capacidad de andlisis y mejora del resultado visual.

e Presentaciéon ordenada del archivo.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera realizar una evaluacion visual efectiva del producto
modelado, permitiendo analizar su apariencia general dentro de la escena tridimensional. Este
proceso facilitard la deteccion temprana de posibles errores técnicos o compositivos relacionados
con el modelado, los materiales o la escala del objeto. También se busca mejorar el manejo de la
iluminacidn y de la cdmara para lograr una representacion mas clara y equilibrada del modelo. Como
resultado, se generard una preparacion adecuada para la produccidn del render final, incorporando

un mayor nivel de detalle y una calidad visual acorde a estandares profesionales.
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3 UNIDAD 2
Disefio de Escenarios & Arte Conceptual

3.1 Practica Experimental 7

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
ILUMINACION HDR - BLENDER
Objetivo
Realizar la iluminacién HDR en una escena tridimensional, aplicando mapas de alto rango
dinamico para el control de la luz y el entorno, desarrollado de manera individual o en equipos de
trabajo. Esta actividad busca mejorar el realismo, la atmdsfera y la coherencia luminica del producto
3D dentro del proyecto multimedia, fortaleciendo la comprensién del comportamiento de la luz

ambiental y su influencia en materiales y superficies.

Antecedentes / Contexto

La iluminacién HDR (High Dynamic Range) permite utilizar imagenes con un amplio rango de
informacién luminica para iluminar escenas tridimensionales de forma mas realista. A diferencia de
la iluminacion tradicional basada Unicamente en luces artificiales, el uso de mapas HDRI reproduce
condiciones de iluminacién similares a las del mundo real, aportando mayor naturalidad a la escena.
Esta técnica permite generar reflejos coherentes en los materiales, incorporar informacién de color
ambiental y mejorar la integracién del objeto con su entorno. En el disefio multimediay la
visualizacidn tridimensional, el uso de iluminacién HDR resulta fundamental para obtener renders
mas naturales y profesionales, especialmente en proyectos de visualizacidn de productos y escenas

realistas.

Recursos Necesarios
e Computador con Blender instalado.
e Escena 3D previamente modelada.
e Mapa HDRI descargado (formato .hdr o .exr).

e Conocimientos basicos del Editor de Nodos y configuraciéon de World.
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Pasos por Realizar
e Seleccionar un mapa HDR adecuado al concepto del proyecto.
e Configurar el entorno en el panel World.
e Conectar el mapa HDR mediante nodos.
e Ajustarintensidad y rotacién de la iluminacidn.
e Evaluar reflejos y sombras generadas.
e Realizar pruebas de render.

e Exportar el resultado final.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje practico basado en experimentacion controlada, promoviendo el analisis del
comportamiento de la luz en entornos tridimensionales y la toma de decisiones estéticas

fundamentadas en criterios de realismo y coherencia visual.

Desarrollo
Paso 1: Seleccidn del HDRI
El estudiante debera elegir un mapa HDR acorde al concepto del proyecto, por ejemplo:
e Entorno exterior soleado.
e Interior con iluminacidn suave.
e Ambiente nocturno.
e Escenario industrial o urbano.

e Laeleccidn debe justificarse segun la intencidn visual del proyecto.

Paso 2: Configuracion en World
En Blender:
e Iral panel World.
e Activar el uso de nodos.
e Agregar un nodo Environment Texture.
e Cargar el archivo HDRI.

e Conectarlo al nodo Background y luego a World Output.
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Paso 3: Ajuste de intensidad

Modificar la fuerza (Strength) del Background para:
e Evitar sobreexposicion.
e Lograr equilibrio entre luces y sombras.

e Mantener coherencia con los materiales.

Paso 4: Rotacion del entorno

Agregar un nodo Mapping y Texture Coordinate para:
e Rotar el HDRI.
e Controlar la direccién principal de la luz.

e Definir mejor el modelado de sombras y reflejos.

Paso 5: Evaluacién visual

Analizar:

Calidad de sombras.
o Reflejos en superficies metalicas o brillantes.
e Integracioén del objeto con el entorno.

e Contraste y atmodsfera general.

Paso 6: Ajustes complementarios
Si es necesario:
e Afnadir luces de apoyo suaves.
e Ajustar exposicion en Render Properties.

e Corregir materiales para mejor respuesta luminica.
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Paso 7: Render y entrega

Se debera presentar:

Render final con iluminacién HDR aplicada.
Captura del nodo configurado en World.

Archivo .blend organizado.

Breve explicacidon de la eleccién del HDRI y ajustes realizados.

Criterios de Evaluacion

Correcta configuracion del mapa HDR.

Coherencia entre iluminacidn y concepto del proyecto.
Calidad de sombras y reflejos.

Control adecuado de intensidad luminica.

Presentacidn organizada del archivo.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién clara del uso practico de

mapas HDRI dentro del proceso de iluminacidn de escenas tridimensionales. Este aprendizaje

permitird mejorar significativamente el realismo visual de los renders al incorporar condiciones de

luz mas naturales y coherentes con el entorno. También se busca fortalecer el control sobre la

atmésfera y el ambiente luminico de la escena, considerando aspectos como reflejos, color

ambiental y percepcion del espacio. Como resultado, los estudiantes contaran con una preparacién

técnica adecuada para desarrollar renders de mayor calidad en proyectos de disefio y animacion

multimedia.
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3.2 Practica Experimental 8

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
TECNICAS DE ILUMINACION EN BLENDER CON CYCLES.

Objetivo

Realizar la iluminacién de una escena en Blender, aplicando distintos tipos de luces y
configuraciones segun la intencién visual, desarrollado de manera individual o en equipos de
trabajo. Esta actividad busca controlar la atmdsfera, el volumen y la lectura visual de los elementos
dentro de un proyecto de disefio multimedia, fortaleciendo la comprensién del comportamiento de

la luz y su impacto en la percepcién espacial.

Antecedentes / Contexto

La iluminacién constituye uno de los elementos mas importantes en la construccion visual
de una escena tridimensional, ya que no solo permite visualizar los objetos, sino que también define
aspectos fundamentales como el volumen, la profundidad, la textura, el enfoque visual y la
atmoésfera general de la escena. A través de la iluminacion es posible dirigir la atencién del
espectador y generar distintas sensaciones dentro de un entorno digital. En Blender existen diversos
tipos de luces que cumplen funciones especificas dentro de la composicidn visual, entre ellas la Point
Light o luz puntual, la Sun Light o luz direccional, la Spot Light o luz focal y la Area Light o luz de area.
Comprender las caracteristicas y el uso adecuado de cada una de estas fuentes luminicas permite
construir escenas equilibradas, coherentes y visualmente efectivas dentro de proyectos de disefio y

animacion multimedia.

Recursos Necesarios
e Computador con Blender instalado.
e Escena 3D previamente modelada y con materiales bdsicos aplicados.

e Conocimientos previos sobre posicionamiento de objetos y manejo de camara.
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Pasos por Realizar
e Analizar la intencidn visual de la escena.
e Seleccionar los tipos de luces adecuados.
e Configurarintensidad, color y sombras.
e Organizar un esquema de iluminacion (principal, relleno y contra).
e  Evaluar volumen y lectura visual.
e Realizar pruebas de render.

e Ajustar parametros finales y exportar.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje practico basado en experimentacion y andlisis visual, promoviendo la toma de
decisiones estéticas fundamentadas y la comprension del comportamiento de la luz en entornos

tridimensionales.

Desarrollo
Paso 1: Definicidon de intencidn visual
El estudiante debera determinar el tipo de atmdsfera que desea lograr, por ejemplo:
e lluminacién dramatica.
e lluminacién suave y comercial.
e Ambiente nocturno.
e Escena de alto contraste.

e Lailuminacion debera responder a un propdsito visual claro.

Paso 2: Seleccidn de tipos de luz
Se deberan utilizar al menos dos tipos distintos de luces.
Ejemplo de esquema bdsico:

e Luz principal (Key Light) para definir volumen.

e Luz de relleno (Fill Light) para suavizar sombras.

e Luz de contra (Back Light) para separar el objeto del fondo.

Paso 3: Configuracion técnica
Ajustar:
e Intensidad (Power).

e Colordelaluz.
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e Tamafio (en luces de area).

e Angulo (en luz tipo Spot).

e Activar y configurar sombras seglin necesidad.

Paso 4: Organizacion espacial
e Ubicar las luces considerando:
e Direccién del modelado.
e Profundidad en eje Z.
e Jerarquia visual.

e Equilibrio entre luces y sombras.

Paso 5: Evaluacién del volumen

Analizar:
e Cémo se perciben los planos del objeto.
e Sjexiste suficiente contraste.

e Siel punto focal esta correctamente iluminado.

Paso 6: Ajustes finales
e Corregir sobreexposicion o subexposicion.
e Ajustar suavidad de sombras.

e Equilibrar temperaturas de color si se combinan luces cdlidas y frias.

Paso 7: Render y entrega

Se debera presentar:

e Render final de la escena iluminada.
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e Vista del esquema de luces en el viewport.

e Archivo .blend organizado.

e Breve explicacidon de la intencidn visual y decisiones técnicas aplicadas.

Criterios de Evaluacion
e Uso adecuado de distintos tipos de luces.
e Coherencia entre iluminacién e intencién visual.
e Control del volumen y profundidad.
e C(Calidad de sombras y contraste.

e Presentacion técnica organizada.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién clara del comportamiento de
la luz dentro de entornos tridimensionales, permitiendo interpretar como influye en la percepcién
de los objetos y del espacio. Este proceso favorecera la capacidad de construir atmdsferas visuales
coherentes que aporten intencidn estética y narrativa a la escena. También se busca mejorar la
lectura espacial y la percepcion del volumen de los objetos mediante un uso adecuado de las fuentes
de iluminacion. Como resultado, los estudiantes contaran con una preparacién sdélida para abordar

procesos de renderizado mas avanzados y el desarrollo de proyectos de animacién multimedia.
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3.3  Practica Experimental 9

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
CREACION INTEGRADORA MULTIMEDIA

Objetivo

Realizar un ejercicio basico de motion graphics, aplicando principios fundamentales de
animacién y composicién visual, desarrollado de manera individual o en equipos de trabajo. Esta
actividad busca fortalecer la comprensién del movimiento, el ritmo y la comunicacién visual en
piezas audiovisuales de disefio multimedia, promoviendo el uso consciente de la animacién como

recurso expresivo y comunicacional.

Antecedentes / Contexto

El motion graphics integra principios del disefio grafico y la animacidn para comunicar ideas
de forma dinamica, clara y visualmente atractiva. Este recurso se utiliza con frecuencia en publicidad
digital, contenidos para redes sociales, presentaciones audiovisuales y piezas de identidad visual
animada. Para lograr composiciones efectivas es necesario aplicar principios basicos de animacién
como el timing y spacing, la anticipacion y el suavizado del movimiento mediante ease in y ease out,
asi como mantener un ritmo visual coherente. De igual manera, la composicién grafica cumple un
papel fundamental, ya que elementos como la jerarquia visual, el equilibrio, el contraste y la
alineacién permiten organizar adecuadamente los componentes dentro del encuadre y mejorar la

claridad del mensaje dentro de la pieza animada.

Recursos Necesarios
e Computador con software de animacion (After Effects o Blender).
e Elementos graficos basicos (formas, tipografia, iconos o logotipo).
e Boceto o guion visual sencillo del ejercicio.

e Conocimientos basicos de linea de tiempo y keyframes.
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Pasos por Realizar
e Definir el mensaje o concepto a comunicar.
e Disefar los elementos graficos base.
e QOrganizar la composicion visual.
e Aplicar animaciones utilizando keyframes.
e Ajustar curvas de velocidad (graph editor).
e Sincronizar movimiento y ritmo.
e Realizar render preliminar.

e Exportar versién final del ejercicio.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje practico basado en la experimentacion, donde el estudiante aplica principios
tedricos de animacidon y composicidn en una pieza breve, promoviendo la observacién critica del

movimiento y su impacto comunicativo.

Desarrollo
Paso 1: Definicidon del concepto
El estudiante debera definir una pieza breve (5 a 10 segundos), por ejemplo:
e Animacién de logotipo.
e Presentacion de una palabra clave.
e Micro anuncio animado.
e Intro sencilla para redes sociales.

e Laanimacién debe tener un objetivo comunicativo claro.

Paso 2: Disefio de elementos

Se crearan formas basicas y tipografia organizadas bajo principios de:
e Jerarquia visual.
e Alineacién.
e Contraste.

e Equilibrio compositivo.

Paso 3: Aplicacidn de animacién
Se deberan utilizar keyframes para animar:

e Posicion.
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e Escala.

e Rotacion.

e Opacidad.

Se aplicara suavizado en las curvas de velocidad para evitar movimientos rigidos.

Paso 4: Control del ritmo
Se evaluara:
e Duracion de cada elemento en pantalla.
e Fluidez de las transiciones.
e Coherencia entre entrada y salida de objetos.

e Elritmo debe ser dinamico pero comprensible.

FLASNH INFORMATIVO
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Paso 5: Refinamiento
Se revisara:
e C(Claridad del mensaje.
e Equilibrio visual durante el movimiento.

e Uso adecuado del espacio negativo.

Paso 6: Exportacion
Se debera entregar:

e \ideo en formato MP4.

e Archivo editable organizado.

e Breve explicacion del concepto y principios aplicados.

Criterios de Evaluacion
e Aplicacion correcta de principios basicos de animacion.
e Coherencia entre movimiento y mensaje.
e QOrganizacién compositiva.
e Ritmoy fluidez.

e Calidad técnica del archivo final.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién practica del movimiento
aplicado al disefio gréfico, permitiendo integrar principios bdsicos de animacién dentro de
composiciones visuales dindmicas. Este proceso contribuird a mejorar el control del ritmo y del
timing en la animacién de elementos graficos, favoreciendo transiciones mas fluidas y coherentes.
También se busca fortalecer el desarrollo de criterio visual en la construccién de piezas de animacién
digital, considerando aspectos de composiciéon y narrativa visual. Como resultado, los estudiantes
contaran con una base sdlida para abordar proyectos mds complejos de motion graphics y

produccién audiovisual.
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3.4 Practica Experimental 10

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
TRACKING 3D EN AFTER EFFECTS

Objetivo

Realizar el tracking 3D de cada toma grabada para el proyecto final, aplicando el analisis de
movimiento de camara y puntos de referencia espaciales en After Effects, desarrollado de manera
individual o en equipos de trabajo. Esta actividad busca lograr una correcta integracion de elementos
tridimensionales dentro del entorno audiovisual del proyecto multimedia, garantizando coherencia

espacial, estabilidad visual y realismo en la composicion final.

Antecedentes / Contexto

El tracking 3D es una técnica fundamental dentro de los procesos de postproduccién
audiovisual, ya que permite analizar el movimiento real de cdmara presente en un video para
reconstruir digitalmente un espacio tridimensional coherente. A través de herramientas como 3D
Camera Tracker en After Effects es posible detectar puntos de referencia dentro de la escena,
calcular su posicién en el espacio y generar una cdmara virtual que replica el movimiento original de
la grabacién. Esto permite integrar objetos tridimensionales, textos o elementos graficos de manera
precisa y consistente con la perspectiva del video. En proyectos multimedia, esta técnica resulta
clave para combinar material audiovisual real con elementos digitales, siendo ampliamente utilizada

en publicidad, motion graphics integrados y producciones hibridas que mezclan video y animacion.

Recursos Necesarios
e Computador con After Effects instalado.
e Material audiovisual previamente grabado para el proyecto final.
e Elementos 3D o graficos que seran integrados.

e Conocimientos basicos de composicién y espacio tridimensional.
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Pasos por Realizar
e Importar el material grabado.
e (Crear una composicion por cada toma.
e Aplicar el efecto 3D Camera Tracker.
e Analizar los puntos de seguimiento.
e Crear cdmaray nulos 3D.
e Integrar los elementos tridimensionales.
e Ajustar escala, orientacion y profundidad.

e Previsualizar y corregir errores de integracion.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje practico basado en la integracién de teoria espacial y aplicacion técnica,
promoviendo el andlisis critico del movimiento de cdmara y la relacidén entre espacio real y virtual en

proyectos multimedia.

Desarrollo
Paso 1: Preparacion del material
Cada estudiante o equipo debera trabajar con las tomas definitivas del proyecto final,
verificando:
e Buenailuminacién.
e Movimiento de cdmara identificable.

e Presencia de puntos de referencia visibles.

Paso 2: Aplicacién del andlisis de cdmara

En After Effects:
o Aplicar el efecto 3D Camera Tracker.
e Esperar el proceso de analisis automatico.
e Revisar la nube de puntos generada.

e Se debera verificar que el tracking sea estable y coherente.

Paso 3: Creacién de camara y planos de referencia
Seleccionar un grupo de puntos que representen una superficie sélida.
Crear:

e (Camara 3D.
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e Objeto nulo o plano sélido como referencia espacial.

e Comprobar que la perspectiva sea correcta.

Paso 4: Integracion de elementos 3D

Incorporar:
e Texto 3D.
e logotipo.

e Objeto modelado.
e Ajustar

e Escala.

e Rotacidn.

e Profundidad (eje Z).

Se verificara que el elemento permanezca fijo en el espacio y siga el movimiento de camara.

Paso 5: Ajustes y refinamiento
o Corregir posibles deslizamientos o errores de perspectiva.
e Ajustar sombras, iluminacién o desenfoque si es necesario.

e Comprobar coherencia visual en toda la toma.

Paso 6: Previsualizacion y exportacién
e Realizar una previsualizaciéon completa.
e Exportar prueba de integracion.

e Guardar proyecto organizado por tomas.
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2 Composicién Videoint 2
Videoint 2

Camara activa (Camara de rastreador 3D)

Criterios de Evaluacion

e Correcta aplicacion del 3D Camera Tracker.

e Estabilidad y precisién del tracking.

e Integracidon coherente del elemento 3D en el espacio.
e Organizacion del proyecto.

e (Calidad visual del resultado final.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién practica del analisis del
movimiento de cdmara dentro de una escena audiovisual, permitiendo interpretar cémo se
reconstruye el espacio tridimensional a partir de un video real. Este proceso facilitara la integracion
coherente de elementos tridimensionales, como textos, graficos u objetos 3D, dentro del material
audiovisual. También se busca fortalecer la percepcidn espacial aplicada a proyectos multimedia que
combinan imagen real y elementos digitales. Como resultado, los estudiantes desarrollaran una
preparacion técnica solida para participar en producciones audiovisuales que requieran integracién

tridimensional avanzada.
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3.5 Practica Experimental 11

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
ANIMACION E INTEGRACION DE TEXTOS 3D - AFTER EFFECTS

Objetivo

Realizar ejercicios de animacién de textos e integracién mediante camera tracking, aplicando
técnicas de seguimiento de cdmara y sincronizacién del movimiento en After Effects, desarrollado de
manera individual o en equipos de trabajo. Esta actividad busca fortalecer la coherencia espacial, la
legibilidad y el impacto visual de las composiciones audiovisuales del proyecto multimedia,

asegurando que los textos se integren de forma natural y profesional dentro del entorno grabado.

Antecedentes / Contexto

La animacién de textos integrada en video real es una técnica ampliamente utilizada en
publicidad, motion graphics y produccién de contenidos digitales, ya que permite enriquecer la
narrativa visual mediante elementos graficos dindmicos. Cuando esta técnica se combina con
procesos de camera tracking, los textos pueden comportarse como elementos que forman parte del
espacio fisico de la escena, respetando la perspectiva, la profundidad y el movimiento de la cdmara.
El uso del 3D Camera Tracker en After Effects permite reconstruir el movimiento de cdmara presente
en el video, identificar puntos de referencia dentro del entorno y ubicar los textos en posiciones
coherentes dentro del espacio tridimensional. De esta manera es posible sincronizar las animaciones
con el desplazamiento espacial del video, logrando composiciones mas dinamicas, creibles y

visualmente atractivas dentro de proyectos multimedia.

Recursos Necesarios
e Computador con After Effects instalado.
e Material audiovisual grabado previamente.
e Guion o frase que sera animada.

e Conocimientos basicos de animacidon de textos y manejo de capas 3D.
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Pasos por Realizar
o Importar el video en After Effects.
e Aplicar el efecto 3D Camera Tracker.
e Analizar los puntos de seguimiento.
e (Crear cdmara y objeto nulo 3D.
e Insertar texto en modo 3D.
e Aplicar animacion (posicion, escala, opacidad u otros parametros).
e Sincronizar el movimiento con la cdmara rastreada.

e Previsualizar y ajustar integracion.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje practico basado en la experimentacion y correccidn progresiva, integrando
principios de animacién, composicion visual y analisis espacial para fortalecer la integracion de

graficos en entornos reales.

Desarrollo
Paso 1: Preparacién de la toma
Seleccionar una toma con movimiento de cdmara identificable y puntos de referencia

visibles. Verificar estabilidad y calidad del material.

Paso 2: Analisis de cdmara
e Aplicar el 3D Camera Tracker.
e Esperar el analisis automatico.
e Revisar la nube de puntos generada.

e Seleccionar un grupo de puntos que represente una superficie sélida.

Paso 3: Creacion de la base espacial
e (Crear cdmara 3D y objeto nulo.

e Comprobar que el espacio virtual coincida con la perspectiva real.
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Paso 4: Insercidon del texto
e Crear una capa de texto.
e Activar el modo 3D.
e Vincular el texto al objeto nulo si es necesario.

e Ubicar el texto en el espacio tridimensional respetando escala y profundidad.

Paso 5: Animacién del texto
Aplicar animaciones como:
e Entrada por opacidad.

e Movimiento en eje Z.

Escalado progresivo.

Aparicion por caracteres.

e Asegurar que la animacion sea coherente con el movimiento de camara.

Paso 6: Refinamiento visual
Ajustar:
e Sombras o iluminacién simulada.
o Desenfoque de movimiento si aplica.
e Colory contraste para mejorar legibilidad.

e Verificar que el texto permanezca fijo en el espacio sin deslizamientos.
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Paso 7: Exportacion
e Realizar previsualizacién completa.

e Exportar ejercicio en formato de video.

e Organizar el proyecto correctamente.

Criterios de Evaluacion
e Correcta aplicacion del camera tracking.
e Coherencia espacial del texto integrado.
e Legibilidad y claridad visual.
e (Calidad de la animacidn aplicada.

e Organizacidn del archivo del proyecto.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera lograr una integracion fluida de textos dentro de entornos
reales mediante el uso adecuado de herramientas de tracking y composicion digital. Este proceso
permitira mejorar la comprensidn del espacio tridimensional aplicado a la composicién audiovisual,
favoreciendo la coherencia entre los elementos graficos y el movimiento de la cdmara. También se
busca fortalecer las habilidades técnicas en el uso de After Effects para la creacidn de animaciones
integradas en video. Como resultado, las composiciones audiovisuales del proyecto multimedia

presentaran un mayor impacto visual y un nivel mas alto de calidad y profesionalismo.
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3.6 Practica Experimental 12

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
CONTROL DE CALIDAD Y MANTENIMIENTO DE PRODUCTOS MULTIMEDIA

Objetivo

Configurar los pases de render en Blender, aplicando los ajustes necesarios para la
separacion de informacion visual como iluminacién, sombras, reflejos y otros elementos,
desarrollado de manera individual o en equipos de trabajo. Esta actividad busca optimizar el proceso
de postproduccidn y mejorar el control visual del proyecto multimedia, permitiendo realizar ajustes

precisos en composicion sin necesidad de rehacer el render completo.

Antecedentes / Contexto

En la produccién 3D profesional, el render final no se trabaja Unicamente como una imagen
Unica, sino como una composicion formada por multiples capas o render passes. Estos pases
permiten separar distintos tipos de informacion visual de la escena, como la iluminacidn directa e
indirecta, las sombras, los reflejos, las refracciones, la emision de luz, el Ambient Occlusiony la
profundidad de campo representada mediante Z-Depth. Esta separacién facilita un control mucho
mas preciso durante la etapa de postproduccion, ya que cada componente visual puede ajustarse de
manera independiente. Al trabajar posteriormente en software de composicion, como After Effects,
es posible modificar intensidades, contrastes, efectos o atmdsferas sin necesidad de recalcular toda
la escena en el motor de render, lo que optimiza significativamente los tiempos y recursos dentro

del flujo de produccidn audiovisual.

Recursos Necesarios
e Computador con Blender instalado.
e Escena 3D previamente modelada e iluminada.
e Motor de render configurado (Cycles o Eevee segln corresponda).

e Conocimientos basicos de iluminacion y materiales.
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Pasos por Realizar
e Abrir la escena 3D terminada.
e Seleccionar el motor de render adecuado.
e Acceder al panel View Layer Properties.
e Activar los pases necesarios.
e Configurar formato de salida compatible con capas.
e Realizar prueba de render.
e Verificar la separacion correcta de informacién.

e Exportar los archivos para postproduccién.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje técnico aplicado mediante practica guiada, integrando conceptos de
iluminacidn, materiales y composicién digital para comprender la importancia de la postproduccion

en proyectos multimedia.

Desarrollo

Paso 1: Revisidn de la escena

Verificar que:
e Lailuminacion esté correctamente configurada.
e Los materiales estén finalizados.

e lLacamara esté correctamente encuadrada.

Paso 2: Seleccién del motor de render
e Elegir Cycles o Eevee segun el proyecto.

e Comprobar configuracién de calidad y resolucién.

Paso 3: Activacidn de pases

En View Layer Properties activar segun necesidad:

e Diffuse
e  Glossy
e Shadow
e Emission

e Ambient Occlusion

o 7
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Seleccionar Unicamente los pases necesarios para evitar sobrecarga innecesaria.

Paso 4: Configuracidn del formato de salida
Seleccionar un formato que permita multiples capas, como OpenEXR Multilayer.
o Definir carpeta de guardado.

e Configurar profundidad de color adecuada.

Paso 5: Render de prueba
e Realizar un render corto o en baja resolucién.
e Abrir el resultado en el Compositor de Blender o software externo.

e Verificar que cada pase contenga la informacion correspondiente.

Paso 6: Ajustes finales
o (Corregir pases innecesarios.
e  Optimizar calidad si es necesario.

e Realizar render final.

Paso 7: Preparacién para postproduccién
e QOrganizar archivos exportados.
e Comprobar compatibilidad con el software de composicién.

e Documentar los pases utilizados y su finalidad.
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Criterios de Evaluacion

e Correcta activacion y seleccidn de pases.

e Coherencia entre iluminacién y separacién de informacion.
e Uso adecuado del formato de exportacién.

e Organizacidn del archivo final.

e Comprensién del flujo de trabajo hacia postproduccién.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién técnica del sistema de render
por capas y de su importancia dentro del flujo de trabajo de produccion tridimensional. Este
conocimiento permitird obtener un mayor control visual durante los procesos de postproduccioén,
facilitando ajustes especificos en iluminacidn, sombras, reflejos u otros componentes de la escena.
Ademas, el uso adecuado de los render passes contribuira a optimizar los tiempos de produccién al
evitar recalcular la escena completa para realizar modificaciones. Como resultado, se logrard una
mejora en la calidad final del proyecto multimedia mediante ajustes mas precisos durante la etapa

de composicion.
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3.7 Practica Experimental 13

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
ANIMACION EN BLENDER

Objetivo

Realizar la animacién de un producto en Blender, aplicando principios de animacién, control
de movimiento y encuadre, desarrollado de manera individual o en equipos de trabajo. Esta
actividad busca resaltar las caracteristicas, funcionalidad y valor visual del producto dentro de un
proyecto de disefio multimedia, fortaleciendo la comprension del movimiento como recurso

narrativo y comercial.

Antecedentes / Contexto

La animacién de producto constituye una herramienta fundamental dentro del disefio
multimedia, especialmente en dmbitos como la publicidad, la presentacion comercial y la
visualizacidn digital de objetos. Mediante el uso del movimiento controlado, la iluminacién adecuada
y el encuadre de cdmara, es posible resaltar caracteristicas relevantes del producto como su forma,
textura, ergonomia, mecanismos o detalles técnicos. Para lograr presentaciones visualmente
efectivas es necesario aplicar principios basicos de animacidn como la anticipacién, los arcos de
movimiento, el timing y los efectos de suavizado conocidos como ease in y ease out, ademas de
considerar la jerarquia visual dentro de la composicidn. La correcta integracion de estos elementos
permite construir una presentacion dindmica, clara y profesional, alineada con los objetivos

comunicacionales del proyecto multimedia.

Recursos Necesarios
e Computador con Blender instalado.
e Modelo 3D del producto previamente terminado (modelado y texturizado).
e Escenario o fondo basico.

e lluminacién configurada.
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e Conocimientos basicos de timeline, keyframes y camara.

Pasos por Realizar
e Definir el tipo de animacidn (rotacidn 360°, presentacién dindmica, animacion
funcional, etc.).
e Configurar cdmara y encuadre inicial.
e Establecer duraciéon de la animacidn.
e Aplicar keyframes al producto o camara.

e  Ajustar curvas de animacién en el Graph Editor.

e Refinar movimientos y tiempos.
e Realizar prueba de render animado.

e Exportar la animacion final.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje basado en proyectos con enfoque practico, integrando principios de animacion,
composicion visual y comunicacién comercial para desarrollar piezas audiovisuales aplicadas al

disefio multimedia.

Desarrollo

Paso 1: Definicidon del enfoque

El estudiante debera decidir:
e Silaanimacidn sera descriptiva (mostrar detalles).
e Funcional (mostrar uso o mecanismo).

e Promocional (impacto visual y dinamismo).

e Se definira duracion aproximada (entre 5y 15 segundos).

Paso 2: Configuracidn de escena

Verificar:
e Materiales aplicados correctamente.
e |luminacién adecuada para resaltar volumen.
e Fondo limpio y coherente.

e Ubicacidn estratégica de la camara.
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Paso 3: Creacidn de keyframes
Insertar keyframes en:
e Rotacion del producto.
e Desplazamientoeneje X, Yo Z.
e Escala si se requiere énfasis visual.

e Movimiento de cdmara (si aplica).
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Paso 4: Aplicacidn de principios de animacién
e Ajustar el timing en la linea de tiempo.
e Aplicar suavizado con Ease In y Ease Out.
e Revisar curvas en Graph Editor para evitar movimientos bruscos.

e Cuidar fluidez y naturalidad del desplazamiento.

Paso 5: Control de encuadre

Verificar que:
e El producto siempre esté correctamente visible.
e No existan cortes indeseados.

e Lacomposicién mantenga equilibrio visual.
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Paso 6: Render de prueba
e Exportar un preview en baja resolucién.
e Reuvisar fluidez, iluminacidn y ritmo.

e Realizar ajustes necesarios.

Paso 7: Render final
Configurar:
e Resolucién final.

e Formato de exportacion (MP4 u otro segln requerimiento).

e (Calidad de render adecuada.

e Exportar animacion final.

Criterios de Evaluacion
e Aplicacion correcta de principios basicos de animacion.
e Fluidez y coherencia del movimiento.
e Uso adecuado de camara y encuadre.
e (Claridad en la presentacién del producto.

e (Calidad técnica del render final.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién practica de la animacion
aplicada a la presentaciéon de productos dentro de entornos tridimensionales. Este proceso permitira
mejorar el control del movimiento y del ritmo visual, logrando transiciones y desplazamientos mas
fluidos y coherentes con la intencién comunicacional del proyecto. También se busca fortalecer el
desarrollo de criterio compositivo audiovisual al integrar elementos como encuadre, iluminacion y
narrativa visual. Como resultado, se logrard una integracidn efectiva entre el modelado, la

iluminacidn y la animacién dentro del proyecto multimedia.
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3.8 Practica Experimental 14

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
PASES DE RENDER EN BLENDER

Objetivo

Exportar los pases de render en Blender, configurando los formatos y pardmetros adecuados
de salida, desarrollado de manera individual o en equipos de trabajo. Esta actividad busca asegurar
la correcta importacion, compatibilidad y calidad de los archivos para su posterior uso en la
postproduccion del proyecto multimedia, optimizando el flujo de trabajo entre 3D y composicidn

digital.

Antecedentes / Contexto

En proyectos de animacién y disefio multimedia, la exportacion por pases permite separar
distintos tipos de informacién visual generados durante el render de una escena tridimensional.
Entre estos elementos se encuentran la iluminacion, las sombras, los reflejos, el Z-Depth, el Ambient
Occlusion y la emision, cada uno representando componentes especificos de la imagen final. Esta
separacion facilita un control mucho mas preciso durante la etapa de postproduccién, ya que
permite realizar ajustes de color, intensidad de luz, atmdsfera y efectos visuales sin necesidad de
volver a renderizar toda la escena. Una correcta configuracion de los formatos de exportacién y de
los pardmetros técnicos garantiza mantener la calidad del material generado, optimizar los tiempos
de trabajo y asegurar la compatibilidad con software de composicién como After Effects dentro del

flujo de produccién multimedia.

Recursos Necesarios
e Computador con Blender instalado.
e Escena 3D previamente configurada.
e Pases de render activados.
e Espacio de almacenamiento suficiente.

e Conocimientos basicos de panel de Render y Output Properties.
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Pasos por Realizar
e Verificar que los pases necesarios estén activados.
e Configurar el motor de render.
e Definir formato de salida adecuado.
e Configurar profundidad de color.
e Establecer carpeta de destino organizada.
e Realizar prueba de exportacion.

e Verificar compatibilidad en software de postproduccion.

Metodologia de enseiianza
Aprendizaje préctico orientado a la produccidn audiovisual, integrando conocimientos
técnicos de render con procesos de postproduccién para fortalecer la comprensién del flujo

profesional de trabajo en proyectos multimedia.

Desarrollo
Paso 1: Activacidn de pases
En la pestaia de View Layer:
e Activar los pases necesarios segun el proyecto (Diffuse, Glossy, Shadow, AOQ, Z, etc.).

e  Evitar activar pases innecesarios para optimizar tiempos de render.

Paso 2: Configuracidn del motor de render
Seleccionar el motor correspondiente (Cycles o Eevee).
e Verificar calidad de muestreo.

e  Ajustar resolucion final.
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Paso 3: Configuracidn del formato

En Output Properties:

Seleccionar formato OpenEXR o PNG segun necesidad.
e Preferir OpenEXR Multilayer para conservar toda la informacién en un solo archivo.
e Configurar profundidad de color (16 o 32 bits cuando se requiera mayor rango

dindmico).

Paso 4: Organizacién de carpetas
Crear estructura ordenada:
e Proyecto / Render / Pases / NombreEscena

e Evitar sobrescribir archivos anteriores.
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Paso 5: Render de prueba

Exportar un frame de prueba.

e Verificar que todos los pases se hayan guardado correctamente.

e Revisar que la nomenclatura sea clara y coherente.

Paso 6: Verificacidon en postproduccion
e Importar los archivos en el software de composicidn.
e Comprobar que los pases estén correctamente separados.

e Verificar que no existan errores de color o pérdida de informacion.

Paso 7: Exportacion final
e Renderizar la secuencia completa.

e Comprobar integridad de todos los archivos.

e Respaldar el material exportado.
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Criterios de Evaluacion
e Correcta activacién de pases necesarios.
e Uso adecuado del formato de exportacién.
e QOrganizacién y nomenclatura clara de archivos.
e Compatibilidad correcta con software de postproduccion.

e (Calidad técnica del render exportado.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera evidenciar una comprensién clara del flujo profesional de

trabajo entre el renderizado y la postproduccidn dentro de proyectos tridimensionales. Este proceso
permitira mejorar la organizacidn técnica de los archivos y recursos utilizados en proyectos 3D,
favoreciendo una estructura de trabajo mas eficiente. También se busca optimizar el control visual
durante la etapa de composicién digital, permitiendo realizar ajustes especificos en iluminacién,
color o atmadsfera. Como resultado, el material generado quedard adecuadamente preparado para

su integracion final dentro del proyecto multimedia.
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4 UNIDAD 3

Animacién Avanzada de Personajes

4.1 Practica Experimental 15

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
INTERFACES DE USUARIOS
Objetivo
Fusionar, utilizar y componer cada pase de render en After Effects, aplicando modos de
fusidn, ajustes y efectos de composicidn, desarrollado de manera individual o en equipos de trabajo.
Esta actividad busca reconstruir la imagen final a partir de los pases exportados, controlar la
iluminacidn, el color y los efectos visuales, y optimizar la calidad visual del proyecto multimedia en la

etapa de postproduccién.

Antecedentes / Contexto

En el flujo profesional de trabajo tridimensional, los pases de render exportados desde
Blender permiten separar diferentes tipos de informacidn visual generada durante el proceso de
renderizado. Entre estos se incluyen componentes como el difuso (Diffuse), los reflejos (Glossy), las
sombras (Shadow), el Ambient Occlusion, la emisién y el Z-Depth. Cada uno de estos pases contiene
datos especificos de la escena que pueden ser manipulados posteriormente de forma
independiente. La composicion en After Effects permite combinar estos elementos mediante modos
de fusion, capas de ajuste y distintos efectos visuales, lo que ofrece un mayor control creativo sobre
la imagen final sin necesidad de regresar al software 3D para realizar ajustes menores. Este
procedimiento fortalece la integracién entre las etapas de modelado, render y postproduccion,

consolidando un flujo de trabajo mas eficiente dentro del desarrollo de proyectos multimedia.

Recursos Necesarios
e Computador con After Effects instalado.
e Pases de render exportados correctamente.

e Conocimientos basicos de composicién por capas.
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e Proyecto organizado con carpetas de trabajo.

Pasos por Realizar
e Importar correctamente los pases de render.
e QOrganizar las capas dentro de la composicién.
e Aplicar modos de fusidon adecuados.
e Ajustar niveles, curvas y exposicion.
e Incorporar efectos de profundidad si corresponde.

e Realizar correccion de color general.

e Exportar prueba de composicién final.

Metodologia de enseilanza
Aprendizaje préctico basado en flujo de produccién profesional, integrando conocimientos
de render 3D y composicién digital, promoviendo la toma de decisiones técnicas y estéticas en la

construccién de la imagen final.

Desarrollo
Paso 1: Importacién
e Importar los archivos (OpenEXR o secuencias de imagenes).
e Verificar que se mantenga la profundidad de color adecuada (16 o 32 bits si

corresponde).

Paso 2: Organizacion de capas
e Colocar el pase Diffuse como base.
e Ubicar los pases adicionales encima respetando el orden légico de reconstruccion.

e Nombrar correctamente cada capa.

Paso 3: Aplicacién de modos de fusién
Utilizar modos como:
o  Multiply para sombras.
e Add o Screen para emision o reflejos.
e Overlay o Soft Light segin necesidad creativa.

e Verificar que la reconstruccion sea coherente con el render original.
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Archivo  Editar Composicién Capa Efecto Animacién Ver Ventana Ayuda
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Paso 4: Ajustes individuales

e Aplicar Curves, Levels o Exposure a cada pase si es necesario.

e Controlar intensidad de sombras y reflejos.

e Ajustar contraste y balance general.

Paso 5: Uso del Z-Depth

e Aplicar efectos de profundidad de campo utilizando el pase Z.

e Ajustar desenfoque progresivo segun distancia.

Paso 6: Correccién de color global
e Incorporar una capa de ajuste final.
e Aplicar color grading para unificar la atmdsfera.

e Verificar coherencia visual con la intencién del proyecto.

2 specular /S fx
(G Diffuse i & fx
() Diffuse d e S fx
() Diffus R/ fx

w0l Beauty  [ENNPZ

=

Paso 7: Exportacién
e Renderizar una prueba en formato de revision.
e Evaluar calidad, iluminacién y coherencia visual.

e Realizar ajustes finales si es necesario.

D (+593) 96 356 1961 (.4 admisiones@ita.edu.ec @ Antonio de Ulloa N28-30

y Diego de Atienza (Esq).

66



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

&ormamos tu PROPOSITO DE VIDA

Criterios de Evaluacion
e Correcta organizacion de los pases en la linea de tiempo.
e Uso adecuado de modos de fusion.
e Control técnico de iluminacidn y contraste.
e Aplicacion coherente de correccion de color.

e (Calidad visual final de la composicién.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera lograr una reconstruccion correcta de la imagen final a

partir de los diferentes pases de render generados en el proceso de produccidn 3D. Este
procedimiento permitird obtener un mayor control creativo durante la etapa de postproduccion,
facilitando ajustes precisos en iluminacién, contraste, profundidad y efectos visuales. También se
busca optimizar el flujo de trabajo entre Blender y After Effects, integrando de manera eficiente las
etapas de renderizado y composicion digital. Como resultado, se fortalecera la calidad visual y la

coherencia narrativa del proyecto multimedia.

. . Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ ¥ Diogo de Ationza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC

67




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

&ormamos tu PROPOSITO DE VIDA

4.2 Practica Experimental 16

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
COMPOSICION Il EN AFTER EFFECTS

Objetivo

Componer los pases de render en After Effects, integrando de manera organizada las capas y
ajustes correspondientes, desarrollado de manera individual o en equipos de trabajo. Esta actividad
busca lograr una imagen final coherente, controlada y visualmente optimizada, aplicando criterios

técnicos y estéticos propios del proceso de postproduccion dentro del proyecto multimedia.

Antecedentes / Contexto

La composicidn de pases de render permite reconstruir la imagen final a partir de
informacion visual separada desde el software 3D, facilitando el control individual de iluminaciodn,
sombras, reflejos y otros elementos. En el flujo profesional de produccién, esta etapa es clave para
optimizar resultados sin necesidad de repetir el render, fortaleciendo la integracidon entre modelado,

iluminacidn y postproduccidn en proyectos de disefio multimedia.

Recursos Necesarios
e Computador con After Effects instalado.
e Pases de render exportados correctamente (secuencias o archivos OpenEXR).
e Proyecto organizado en carpetas.

e Conocimientos basicos de composicién y modos de fusion.

Pasos por Realizar
e Importar los pases de render al proyecto.
e Crear una nueva composicién con la configuracién adecuada.
e QOrganizar las capas respetando el orden de reconstruccion.
e Aplicar los modos de fusion correspondientes.

e Realizar ajustes individuales y generales.
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e Optimizar la imagen final mediante correccion de color.

e Exportar una versién preliminar para revision.

Metodologia de enseilanza

Aprendizaje practico orientado al flujo de trabajo profesional, fomentando la organizacién,

la toma de decisiones técnicas y el andlisis visual para mejorar la calidad final del proyecto

multimedia.

Desarrollo

Paso 1: Importacién

e Importar todos los pases de render.
e Verificar profundidad de color (16 o 32 bits si corresponde).

e Comprobar la correcta interpretacion del material.

Paso 2: Organizacion
Colocar el pase base (Diffuse o Beauty reconstruido) como referencia.
e Afadir los pases adicionales en capas superiores.

e Nombrary agrupar adecuadamente las capas.

Paso 3: Aplicacién de modos de fusién

e Asignar modos como Multiply, Add, Screen u otros segun el tipo de pase.

e Ajustar opacidades para equilibrar la imagen.

e Comparar con el render original para validar coherencia.
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Paso 4: Ajustes técnicos

e Aplicar Levels, Curves o Exposure segln necesidad.

Controlar intensidad de sombras y reflejos.

Ajustar contraste y balance general.

Paso 5: Correccién de color global

Agregar una capa de ajuste final.

Unificar tonalidad y atmésfera visual.

Optimizar saturacion, contraste y temperatura de color.

y Diego de Atienza (Esq).
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Horizont

Paso 6: Exportacién
e Renderizar una prueba de composicién.
e Evaluar nitidez, coherencia luminica y calidad visual.

e Realizar ajustes finales si es necesario.

Criterios de Evaluacion
e Organizacion correcta de capas y estructura de composicion.
e Uso adecuado de modos de fusién.
e Control técnico de iluminacion y contraste.
e Aplicacién coherente de ajustes y correccidn de color.

e C(Calidad visual final de la imagen compuesta.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera obtener una reconstruccion correcta de la imagen final a
partir de los diferentes pases de render generados durante el proceso de produccion. Este
procedimiento permitira desarrollar un mayor control creativo en la etapa de postproduccion,
facilitando ajustes precisos en iluminacién, contraste y atmdsfera visual. También se busca optimizar
el flujo de trabajo entre las fases de renderizado y composicion digital, permitiendo una integracion
mas eficiente de los recursos generados. Como resultado, el proyecto multimedia presentara una

propuesta visual coherente, organizada y con un nivel de calidad profesional.
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4.3 Practica Experimental 16

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
PROGRAMACION MULTIMEDIA

Objetivo

Realizar la correccidn de color del material audiovisual en After Effects, aplicando ajustes de
balance, contraste y tonalidad, desarrollado de manera individual o en equipos de trabajo. Esta
actividad busca unificar la estética visual, mejorar la legibilidad de los elementos en pantallay
reforzar la intencidon comunicacional del proyecto multimedia mediante un tratamiento técnicoy

expresivo del color.

Antecedentes / Contexto

La correccion de color es una etapa fundamental en la postproduccion audiovisual, ya que
permite equilibrar las tomas, corregir dominantes cromaticas y potenciar la atmdsfera visual. En
proyectos de disefio multimedia, el color no solo cumple una funcién estética, sino también
narrativa y comunicativa, influyendo directamente en la percepcién del espectador y en la

coherencia visual del producto final.

Recursos Necesarios
e Computador con After Effects instalado.
e Material audiovisual editado previamente.
e Conocimientos basicos de capas de ajuste y efectos de color.

e Uso de herramientas como Lumetri Color, Curves, Levels o Color Balance.

Pasos por Realizar
e Importar el material audiovisual al proyecto.
e Crear una composicidn con la configuracién adecuada.
e Aplicar una capa de ajuste para trabajar la correccién de color de forma no

destructiva.
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e Ajustar balance de blancos y exposicion general.
e Modificar contraste y rango dinamico.

e Trabajar la tonalidad y la atmésfera cromatica.
e Unificar el estilo visual entre todas las tomas.

e Exportar una versién preliminar para revision.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje préctico basado en la experimentacidn y el analisis visual, promoviendo la toma

de decisiones fundamentadas en criterios técnicos y comunicacionales. Se fomentara la comparacion

entre material original y material corregido para desarrollar criterio estético y sensibilidad visual.

Desarrollo

Paso 1: Balance inicial
e Corregir temperatura de color y dominantes cromdticas.
e  Ajustar exposicion general y niveles de negro y blanco.

e Verificar uniformidad entre tomas.

Paso 2: Ajuste de contraste
e Aplicar Curves o Levels para definir profundidad.
e Controlar luces altas y sombras sin perder detalle.

e Equilibrar el rango dindmico de la imagen.
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Paso 3: Ajustes de tonalidad
e Modificar saturaciéon de manera controlada.
e Aplicar matices cromaticos segun la intencidn narrativa.

e Definir una atmdsfera coherente con el concepto del proyecto.

Paso 4: Unificacién estética
e Comparar todas las tomas dentro de la linea de tiempo.
e Asegurar coherencia visual entre planos.

e Realizar ajustes globales si es necesario.

74
o : Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 [><] admisiones@itq.edu.ec @ ¥ Diogo de Ationza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

&ormamos tu PROPOSITO DE VIDA

Paso 5: Exportacion

e Renderizar una versiéon de prueba.
e Evaluar consistencia, legibilidad y calidad visual.

e Realizar ajustes finales antes de la entrega definitiva.

Criterios de Evaluacion
e Correccion adecuada de balance y exposicién.
e Uso coherente del contraste y la tonalidad.
e Unidad estética entre todas las tomas.
e Coherencia entre el tratamiento de color y la intencién comunicacional.

e Calidad visual final del material corregido.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se espera obtener un material audiovisual con un color equilibrado y
una apariencia visual profesional, acorde con los estandares de produccidn multimedia. Este proceso
permitira desarrollar un mayor control técnico sobre la imagen, especialmente en aspectos
relacionados con el balance de color, contraste y coherencia visual. También se busca que la estética
final se mantenga alineada con el concepto y la intencién comunicativa del proyecto. Como
resultado, el producto final presentara un mayor impacto visual y una comunicacidon mas efectiva

dentro de la propuesta multimedia.
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4.4 Practica Experimental 17

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Geometria Espacial

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Primer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
PROCESOS PARA EXPORTAR EL PROYECTO FINAL EN AFTER EFFECTS

Objetivo

Presentar el avance y realizar la entrega del proyecto final, integrando los procesos de
disefio, animacion, composicidn y postproduccidn desarrollados durante la asignatura, realizado de
manera individual o en equipos de trabajo. Esta actividad tiene como finalidad evidenciar el
cumplimiento de los objetivos creativos, técnicos y comunicacionales del proyecto multimedia,

demostrando el dominio de las herramientas y metodologias aplicadas a lo largo del mdédulo.

Antecedentes / Contexto

El proyecto final constituye la sintesis del aprendizaje desarrollado durante la asignatura. En
él se articulan los conocimientos de modelado, animacidn, iluminacién, composicion, render y
postproduccion, integrados bajo un concepto creativo coherente. La presentacidn permite evaluar
no solo el resultado visual, sino también la capacidad de argumentacion, planificacidn y resolucion

técnica aplicada durante el proceso de produccion.

Recursos Necesarios
e Computador con los archivos finales del proyecto.
e Archivo audiovisual exportado en el formato solicitado.
e Presentacién de apoyo (diapositivas o documento explicativo).
e Proyector o pantalla para visualizacion.

e Rubrica de evaluacion establecida por el docente.

Pasos por Realizar
e Organizar los archivos finales y verificar su correcto funcionamiento.

e Exportar el proyecto en el formato y resolucidn requeridos.
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e Preparar una presentacién breve que explique el concepto, proceso y decisiones
técnicas.
e Exponer el proyecto ante el docente y compafieros.

e Entregar los archivos finales segun las indicaciones establecidas.

Metodologia de enseilanza
Aprendizaje basado en proyectos, promoviendo la integracion de conocimientos y la
reflexion sobre el proceso creativo. Se fomentara la autoevaluacién y la retroalimentacion grupal,

fortaleciendo el pensamiento critico y la capacidad de analisis técnico y estético.

Desarrollo

Fase 1: Organizacidon del proyecto
e Revisar coherencia narrativa y técnica del producto final.
e Verificar calidad de imagen, sonido y composicidn.

e Corregir posibles errores detectados antes de la entrega.

Fase 2: Preparacion de la presentacién
e Explicar el concepto creativo y la intencién comunicacional.
e Describir las etapas del proceso: disefio, modelado, animacidn, iluminacion,
composicion y postproduccion.

e Justificar las decisiones técnicas adoptadas.

PROCESO DE ARMADO DE VIDEQ
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Fase 3: Exposicion del proyecto
e Presentar el producto final de manera clara y estructurada.
e Demostrar dominio conceptual y técnico.

e Responder preguntas y recibir retroalimentacion.

Fase 4: Entrega formal
e Subir o entregar los archivos en la plataforma indicada.
e Verificar que los formatos y nomenclaturas sean correctos.

e Cumplir con los plazos establecidos.

«# RANadidos finales

* A través de mascaras cortamos una
parte del edificio para ubicar el
modelo detras del edificio.

¢ Se uso la herramienta de rotoscopia
para poder anadir los cables en frente
de la nave.

¢ Se aplico una mascara con calado de
mascara alto encima de la nave para
simular la niebla a la distancia.

Criterios de Evaluacion
e Cumplimiento de los objetivos creativos y comunicacionales.
e Dominio técnico en disefio, animacidn y postproduccion.
o Coherencia estética y narrativa del proyecto.
e (Calidad visual y técnica del producto final.
e (Claridad y argumentacién durante la presentacion.

e Cumplimiento de los lineamientos de entrega.

Resultados Esperados
Al finalizar la actividad se espera contar con un proyecto multimedia completamente
finalizado y correctamente integrado, evidenciando la aplicacion de los conocimientos y habilidades

desarrollados durante la asignatura. Este proceso permitira demostrar el dominio técnico y creativo
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adquirido en las distintas etapas de produccién, desde la conceptualizacidn hasta la ejecucién final.
Asimismo, se busca presentar un producto audiovisual coherente, funcional y comunicacionalmente
efectivo. Como resultado, los estudiantes podran argumentar y sustentar de manera clara sus

decisiones creativas y técnicas ante un publico.

. . Antonio de Ulloa N28-30
D (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ ¥ Diogo de Ationza (Esa. @ WWW.ITQ.EDU.EC

79




