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1  GUIA PRACTICA EXPERIMENTAL DE POST PRODUCCION
1.1 Descripcion de la Asignatura
La asignatura Postproduccién brinda al estudiante las competencias necesarias para

intervenir con dominio técnico y creativo en la fase final de un proyecto audiovisual. A lo largo del
curso se abordan los procesos esenciales de montaje, edicion, efectos especiales, masterizacién y
administracién de recursos, con énfasis en el uso de los principales softwares de postproduccion a
nivel profesional. Se propicia un enfoque practico que integra criterios estéticos, narrativos y
técnicos, permitiendo al estudiante desenvolverse de forma versatil en distintos contextos de

produccion.

En un entorno donde la calidad final del contenido audiovisual depende en gran medida de
su tratamiento en postproduccion, esta materia proporciona una vision estructurada del flujo de
trabajo posterior al rodaje. Se trabaja con materiales reales, formatos cinematograficos y
herramientas actuales que permiten la incorporacidn de efectos, correcciones, mezcla de sonido y
optimizacion del material para su difusion en multiples plataformas.

Como parte del itinerario formativo de la carrera de Animacién Multimedia, esta asignatura
fortalece las habilidades del estudiante para finalizar piezas audiovisuales de manera profesional,
respondiendo a estandares técnicos de la industria. Aporta herramientas para trabajar en proyectos
de animacién, cine, publicidad, videoclips, y productos transmedia, consolidando un perfil
competente en todas las etapas de la produccién audiovisual.

1.2 Objetivo de la Asignatura

Realizar procesos de postproduccion audiovisual con dominio técnico y creativo, mediante el
uso de materiales especializados, software profesional y técnicas de montaje, efectos y
masterizacion, para finalizar proyectos audiovisuales con altos estandares de calidad y adaptabilidad
a diversos formatos cinematogréficos y plataformas multimedia.

1.3 Contenidos Minimos
e Proceso de post produccion.
e Materiales y equipos técnicos de post produccion.
e Administracion de recursos de post produccién.
e Efectos.
e Masterizacion.
e Montaje.
e Efectos especiales.

e Formatos cinematograficos.
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1.4 Resultados de Aprendizaje

Realiza con experticia el proceso de postproduccién, desenvolviéndose de manera versatil
en un proyecto audiovisual, orientado a la destreza del manejo de los principales softwares

utilizados a nivel mundial.
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2  UNIDAD 1: Introduccion a la Post Produccién y layout

2.1 Practica Experimental 1

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
CONCEPTUALIZACION

Objetivo

Desarrollar la capacidad de conceptualizacidon, narrativa y coherencia visual mediante la
creacién de una propuesta original para un videoclip musical animado. Esta actividad permite
planificar la historia, el estilo visual y los elementos narrativos, aplicando técnicas de investigacion,
lluvia de ideas y andlisis de estilo, con el fin de construir una propuesta creativa clara, efectivay
adaptable a la produccion audiovisual.

Antecedentes / Escenario

En la industria audiovisual contemporanea, el videoclip musical representa un formato
narrativo y experimental que integra sonido, imagen, ritmo y estilo visual. Antes de iniciar cualquier
proceso de animacion o postproduccién, es fundamental contar con una propuesta conceptual
solida que oriente las decisiones técnicas y estéticas. Esta actividad constituye la fase de
preproduccion del proyecto de videoclip animado, en la cual el estudiante definira los lineamientos
narrativos, visuales y estilisticos que servirdan como base para las siguientes etapas del proceso de
produccién y postproduccién.

Recursos Necesarios

e Computadora con software de edicidn de texto y disefio.

e Reproductor de audio para analisis musical.

e Acceso ainternet para investigacion y referencias visuales.

e Herramientas como Word, PowerPoint, Canva, lllustrator o similar.

e Aulavirtual para la entrega del documento final.

Planteamiento del Problema

Con frecuencia, los proyectos audiovisuales presentan debilidades narrativas o

inconsistencias visuales debido a una falta de planificacién conceptual. En el caso de los videoclips
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animados, la desconexion entre musica, historia y estética puede afectar la claridad del mensaje y la
experiencia del espectador. El desafio consiste en desarrollar una propuesta integral que articule de
manera coherente la cancién seleccionada con una narrativa visual clara, un estilo definido y
referencias sdlidas que respalden la produccién posterior.

Pasos por Realizar

Paso 1: Seleccién de la cancion

Paso 2: Conceptualizacién de la propuesta

Paso 3: Guion literario y referencias visuales

Paso 4: Técnicas de investigacion y lluvia de ideas

Paso 5: Presentacion de la propuesta

Paso 6: Entrega

Desarrollo

Analisis musical y narrativo

El estudiante debera evidenciar comprension de la estructura musical, relacionando ritmo,
intensidad y emociones con decisiones visuales concretas.

e Elegir una cancidn que servird como base del videoclip animado.

e Analizar la letra, ritmo, estructura y emociones que transmite.

e Identificar momentos clave (intro, versos, coro, puente, climax).

Descripcion

Nombre de la banda: Désolé

Género musical: Pop-Rock

Publico: En su mayoria adolescentes y jévenes de 18 a 26 afios
Principalmente Audiencia de personas que escuchan musica
ecuatoriana

alternativa

Objetivo de la produccién: Promocion del single y promocién
como banda con la

finalidad de conseguir mas oyentes y audiencia

Coherencia conceptual
La propuesta debera mostrar unidad entre musica, historia y estilo visual, evitando
contradicciones estéticas o narrativas.

e Definir la idea central del videoclip.

. . 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

e Determinar el tono narrativo (dramatico, simbdlico, experimental, narrativo, abstracto, etc.).
e Establecer el estilo y estética visual coherente con la musica.
e Plantear personajes, escenarios y secuencias clave.
o Investigacion fundamentada
Las referencias visuales deberan respaldar la propuesta, demostrando analisis previo y

criterio creativo.

Referencias

Para este proyecto Audiovisual se le presento a la banda un estilo de

disefio de personajes y escenarios parecidos a los videojuegos de inicio del 2000.
Donde la mayoria de estos predominaba el Low Poly o Polyart. Un estilo de disefio
3D visualmente caracterizado por el poligonaje en el disefio de los personajes y los
escenarios, pero a su vez se va a usar elementos visuales mas actuales y no tan

antiguos como los que se veia a inicios de los 2000.

Aparte de ello se busco un videoclip animado que casi represente los mismo ideales
que se buscaba representar en este videoclip y uno de esos clip fue Feels like
Summer de Chaldish Gambino. Es llamativo, presenta una historia profunda y llena
de metaforas no solo a los distintos artistas que aprecen ahi sino que tambien a
anecdotas que a ellos les paso.

e Elaborar un guion literario breve que describa escenas y acciones segun la estructura de la
cancioén.

e Integrar transiciones visuales y momentos destacados del ritmo musical.

e Reunir referencias visuales (colores, estilos graficos, ejemplos de animacion, moodboard).
Claridad comunicativa
El documento final debe ser comprensible, estructurado y visualmente organizado,

facilitando su futura ejecucion en produccidn y postproduccién.
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e Investigar videoclips animados existentes y analizar su narrativa y estilo.
e Realizar lluvia de ideas individual o en equipo.

e Evaluar propuestas y seleccionar la mas sélida y coherente.

e Compilar el guion literario y referencias visuales en un documento digital.
e Organizar el contenido con claridad y coherencia visual.

e Cuidar redaccidn, ortografia y presentacion estética.

e Formato: PDF.

e Subir el archivo al aula virtual en la fecha establecida.

Historia

Francisco es un joven adulto de 25 arfios que tras un
viaje en automovil empieza a recordad fragmentos de un
feliz pasado que lo haran sentirse solo y triste. E1
tendra que afrontar su pasado y caminar hacia el futuro
o quedarse en un recuerdo y sentirse solo para siempre.
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Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la elaboracién de una propuesta conceptual
sélida y coherente, evidenciando claridad en la intencidon narrativa y alineacién con el mensaje de la
cancion seleccionada. También se podra verificar la estructuraciéon adecuada del guion literario
conforme a la secuencia, ritmo y contenido lirico de la pieza musical, considerando correspondencia
tematica y organizacién narrativa pertinente.

De igual manera, se podra determinar la seleccién pertinente y fundamentada de
referencias visuales que respalden la propuesta creativa, observando coherencia estéticay

justificacion conceptual en su eleccion. Se podra evidenciar ademas la consolidacion de una base

claray estructurada para el desarrollo del videoclip animado en fases posteriores, reflejada en la

coherencia entre concepto, narrativa y proyeccion técnica del proyecto.
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2.2  Practica Experimental 2

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
LAYOUT

Objetivo

Desarrollar la capacidad de organizar y estructurar los elementos que interactuardn en un
proyecto de animacién 3D, mediante la creacion de props y la definicién de las capas necesarias.
Esta actividad permite aplicar principios de composicidn, escala, jerarquia y coherencia visual,
asegurando que los elementos disefados faciliten la produccién, la integracion de personajes y el
desarrollo narrativo del proyecto final.

Antecedentes / Escenario

En los proyectos de animacién 3D, la correcta planificacién de escenarios, objetos y capas de
trabajo es fundamental para evitar errores técnicos, desorganizacion de archivos y dificultades
durante la animacién o el render. La fase de disefio de props y estructuracién de capas forma parte
de la preproduccidn y planificacidn técnica del proyecto. Una organizacién adecuada optimiza
tiempos de trabajo, mejora la integracion entre personajes y entorno, y garantiza coherencia
estética dentro de la narrativa audiovisual.

Recursos Necesarios

e Computadora con software de disefio o modelado (Blender, Maya, lllustrator,

Photoshop u otro similar).

e Herramientas de dibujo tradicional o digital para bocetaje.

e Historia y personajes previamente desarrollados.

e Plantilla o formato de presentacion digital.

e Aula virtual para la entrega del archivo final.

Planteamiento del Problema

En muchos proyectos de animacion 3D, |a falta de planificacidn en la creacién de props y la
desorganizacién de capas generan problemas como inconsistencias visuales, dificultades en la
animacion, errores de escala y pérdida de tiempo en produccidn. El desafio consiste en disefary

estructurar correctamente los props necesarios para la historia, definiendo una jerarquia clara de

1
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capas y elementos que permita una integracion eficiente con los personajes y facilite el flujo de
trabajo en el desarrollo del proyecto final.

Pasos por Realizar

Paso 1: Revision de la historia y personajes

Paso 2: Disefio de props

Paso 3: Organizacidn de capas

Paso 4: Presentacion del disefio

Paso 5: Entrega

Desarrollo

Durante la ejecucién de la actividad, el estudiante deberd demostrar:
Coherencia narrativa: Los props deben responder a necesidades reales de la historia y
aportar al desarrollo de la accién.
e Analizar la historia previamente desarrollada.

e Identificar los objetos, elementos y props que interactuaran con los personajes y el entorno.

e Determinar cudles son elementos principales, secundarios y de ambientacién.

PERSONAJES 3]

EDAD : NINA 13 ANOS

RASGOS: INOCENTE, VALIENTE,
CURIOSA, SOLITARIA.

ROL: PROTAGONISTA QUE

EXPLORA LO DESCONOCIDO

/APRENDIZ DE ALGO DE MlEH”
MAGIA.

CONTEXTO: BOSQUE OSCURO,
NOCHE. GATO NEGRO QUE SIRVE
COMO PUNTO CLAVE DE LA
HISTORIA

Organizacion técnica: La estructura de capas debe facilitar el trabajo posterior de animacién,
evitando desorden o duplicacién innecesaria de elementos.
e Realizar bocetos o disefos digitales de cada prop.
e Considerar forma, proporcidn y escala en relacién con los personajes.
e Definir la funcién narrativa de cada objeto.
e Mantener coherencia estética con el estilo general del proyecto.

e Aplicar principios de composicion y jerarquia visual.
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ESCENA1 STORY BOARD FINAL

PLANO1C

PLANO 1L.H

Criterio visual y compositivo: Los objetos deben integrarse armdénicamente en el entorno,

respetando escala, proporcién y estilo.
e Definir la estructura de capas del proyecto 3D, separando:
o Fondo.
o Escenario principal.
o Props interactivos.
o Personajes.
e Establecer una jerarquia clara que facilite animacién y renderizado.
e Evitar solapamientos innecesarios o desorganizacion de elementos.

e Nombrar correctamente capas y objetos para optimizar el flujo de trabajo.
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ESCENA1
PLANO LA X PLANO 1.C PLANO 1D PLANO LE

OVERLAYS:
UNDERLAYS: ROCA UNDERLAYS:
BACK ROUND : BOSQUE NOCTURNO : E 4 BACK ROUND =
PROPS: BARITA MAGICA A - ‘ 3
ILUMINACION: LUZ DE LA LUNA Y DE LA BARITA ILLANTE ILUMINACION: LUZ DE LA LUNA ATRAS DEL GATO
BRI SOMI [EN LA CARA DEL GATO QUE ESTA EN SOMBRAS: SE REFLEJAN CON LA LUZ DE LA
SOMBRAS: SE REFLEJAN CON LA LUZ DE LA LUNA CONTRA LUZ LUNA

ILUMINACION: LUZ DE LA LUNA ¥ DE LA
A BRILLANTE

PLANOLF X PLANO 1.H PLANO 11

ILUMINACION: LUZ SUTIL DE LA LUNA Y LA
ICA

SOMBRAS: CAUSADAS EN LO PRINCIPAL POR
LA BARITA MAGICA

PLANO 1P

UNDERLAYS: LA CHICA Y EL GATO -
BACK ROUND : BOSQUE NOCTURNO
J BACK ROUND : BOSQUE NOCTURNO
R ANIAMANCCN oW PROPS: BARITA MAGICA , LUNA, FLOR
ILUMINACIGNE LUZ DE LA LUNA,DE LA
ILUMINACIGN: LUZ DE LA LUNA ¥ DE LA BARITA BRILLANTE
CON LA LUZ DE LA LUNA

Planificacidn estratégica: La actividad debe evidenciar una visién anticipada del proceso de
produccién, optimizando tiempos y recursos.

e Preparar un documento o presentacion digital que incluya:
o Bocetos o renders de los props.
o Descripcién breve de cada prop y su funcién narrativa.
o Esquema visual de la organizacidn de capas.

e Cuidar la claridad visual y la coherencia en la exposicion.

e Formato: PDF o imagen.

e Subir el archivo al aula virtual antes de la fecha establecida.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar el disefio claro y funcional de los props del
proyecto, evidenciando precisién en formas, proporciones y relacidon con la propuesta conceptual
planteada. También se podra verificar la organizacién estructurada de capas orientadas a la
produccién 3D, observando orden técnico, clasificacién adecuada de elementos y preparacion
correcta de archivos para su posterior desarrollo digital.

De igual manera, se podra determinar la coherencia visual entre personajes, objetos y
entorno, considerando unidad estética, consistencia en estilo y armonia compositiva dentro del
proyecto. Se podra evidenciar ademas la consolidacion de una base técnica sélida para la fase de
modelado, animacién y render final, reflejada en la planificaciéon organizada y viable de los Recursos

Necesarios para la continuidad del proceso de produccion.
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3  UNIDAD 2: Mecanicas de movimiento 3D

3.1 Practica Experimental 3

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

PRINCIPIOS DE ANIMACION

Objetivo

Fortalecer la capacidad de aplicar principios de animacion como timing, spacing,
anticipacién, squash & stretch, accion secundaria y exageracién, mediante la creacién de una
animacién 3D de 20 segundos. Esta actividad permite desarrollar habilidades de narrativa visual,
expresividad y coherencia en el movimiento, integrando personajes, props y escenarios dentro de un
proyecto tridimensional completo.

Antecedentes / Escenario

En la produccién de animacion 3D, el dominio de los principios clasicos de animacién es
fundamental para lograr movimientos creibles, expresivos y narrativamente efectivos. Mas alla del
dominio técnico del software, el animador debe comprender cdmo estructurar una secuencia,
planificar acciones y aplicar recursos expresivos que aporten vida al personaje. Esta actividad
corresponde a una fase de produccién en la que el estudiante integrard los elementos previamente
disefiados (personajes, props y escenarios) en una animacidon completa que evidencie control
técnico y coherencia narrativa.

Recursos Necesarios

e Computadora con software de animacién 3D (Maya o similar).

e Personajes previamente modelados y riggeados.

e Propsy escenarios organizados.

e Storyboard o animatic previo.

e Software de exportacion o edicién de video.

e Aulavirtual para la entrega final.

14

. . 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

Planteamiento del Problema

En muchos proyectos tridimensionales, los movimientos pueden resultar mecanicos o
carentes de intencion cuando no se aplican correctamente los principios de animacién. Asimismo, la
falta de planificacion narrativa puede generar secuencias confusas o poco expresivas. El desafio
consiste en producir una animacién 3D de 20 segundos que integre técnica, narrativa y expresividad,
aplicando de manera consciente y justificada al menos cinco principios de animacién, garantizando
fluidez, coherencia visual y claridad en la accion.

Pasos por Realizar

Paso 1: Planificacion de la animacion

Paso 2: Preparacién de los elementos 3D

Paso 3: Animacidn

Paso 4: Revisidn y ajustes finales

Paso 5: Exportacidn y presentacion

Desarrollo

Durante la ejecucién de la actividad, el estudiante deberd evidenciar:

Dominio técnico:

Correcto uso de herramientas de animacién 3D, control de curvas y jerarquias.
e Definir la historia 0 accion principal a desarrollar en 20 segundos.
e Elaborar un storyboard o animatic que organice la secuencia de acciones.

e Identificar qué principios de animacidn se aplicaran en cada escena o movimiento.
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Aplicacidn consciente de principios:
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Los principios seleccionados deben ser claramente identificables y justificables.
e Verificar que personajes, props y escenarios estén completos y organizados.
e Comprobar que los rigs funcionen correctamente.

e Revisar jerarquias, pivotes y escalas dentro del software.

Coherencia narrativa:
La accidén debe tener intencidn, inicio, desarrollo y cierre comprensible.
Animar aplicando al menos cinco principios de animacién, cuidando:
Timing y spacing: control de velocidad y ritmo del movimiento.
Anticipacidn: preparacion previa a la accién principal.
Accién secundaria: movimientos complementarios que refuercen la accion.
Squash & stretch: deformaciones controladas que aporten dinamismo.
Exageracion: intensificacion de gestos o movimientos para mayor expresividad.
e Asegurar que la narrativa sea clara y comprensible.
e Mantener coherencia entre personaje, entorno e interaccién con objetos.
e Visualizar la animacién completa varias veces.
e Ajustar curvas de animacioén, ritmo y continuidad.
e Corregir errores técnicos de jerarquia o interaccion.

o Refinar detalles expresivos y de puesta en escena.
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Expresividad y fluidez:

Los movimientos deben evitar rigidez, logrando naturalidad y dinamismo.
e Exportar la animacién en formato de video (.MP4 o .MQV).
e Duracion exacta: 20 segundos.
e Elaborar un breve documento complementario indicando:

Principios de animacion aplicados.

Decisiones creativas adoptadas.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la realizacién de una animacion 3D de 20
segundos técnicamente funcional, evidenciando fluidez de movimiento, estabilidad en la ejecucién y
cumplimiento de parametros basicos de produccién tridimensional. También se podra verificar la
aplicacion visible y debidamente justificada de al menos cinco principios de animacién, observando
coherencia en su uso y correspondencia con las necesidades expresivas y narrativas del proyecto
desarrollado.

De igual manera, se podra determinar la integracidon coherente de personajes, props y
entorno dentro de la escena animada, considerando armonia visual, consistencia estética y correcta
relacion espacial entre los elementos. Se podra evidenciar ademas la consolidacion de habilidades
narrativas y técnicas en animacion tridimensional, reflejada en la articulacidn equilibrada entre

intencién creativa, dominio técnico y ejecucion formal del producto final.
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3.2  Practica Experimental 4

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
PRINCIPIOS DE ANIMACION 3D

Objetivo

Aplicar principios de animacién y representacién de esfuerzo mediante la creacion de una
animacién de 20 segundos con un personaje proporcionado por el docente. Esta actividad permite
desarrollar la capacidad de transmitir peso, fuerza, intencidon y emocion a través del movimiento,
fortaleciendo la narrativa visual y la calidad técnica del proyecto audiovisual.

Antecedentes / Escenario

En animacidén 3D, uno de los mayores desafios es lograr que el movimiento transmita
credibilidad fisica y emocional. La representacién del esfuerzo, como levantar un objeto pesado,
empujar, arrastrar o reaccionar ante una fuerza externa, exige control del timing, comprensién del
peso y manejo adecuado de los principios de animacién. Trabajar con un personaje proporcionado
por el docente permite centrar el ejercicio en la actuacién y el dominio técnico del rig, priorizando la
calidad del movimiento sobre el disefio del personaje.

Recursos Necesarios

e Computadora con software de animacién 3D (Maya o similar).

e Personaje riggeado proporcionado por el docente.

e Storyboard o esquema de planificacion.

e Software de exportacion de video.

e Aulavirtual para la entrega final.

Planteamiento del Problema

En muchos ejercicios de animacién, los movimientos pueden verse ligeros, flotantes o
carentes de intencién cuando no se comprende adecuadamente la representacion del peso y el
esfuerzo. El desafio consiste en desarrollar una animacién de 20 segundos en la que el personaje
evidencie fuerza, tensién muscular, intencidon y emocidn, utilizando correctamente los principios de

animacién para transmitir realismo y expresividad.
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Pasos por Realizar

Paso 1: Analisis del personaje

Paso 2: Planificacion de la animacion

Paso 3: Animacion

Paso 4: Revisidn y ajustes finales

Paso 5: Exportacidn y presentacion

Desarrollo

Durante la ejecucidn de la actividad, el estudiante debera evidenciar:

Control técnico del rig:

Uso adecuado de controladores y jerarquias sin generar errores estructurales.

e Observar cuidadosamente el rig proporcionado. Identificar puntos de articulacidn,
controladores y jerarquias.

e Reconocer limitaciones técnicas y posibilidades expresivas del personaje.
Representacidn convincente del peso:

El movimiento debe reflejar gravedad, equilibrio y esfuerzo fisico realista.
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Planificacion

e Definir la accidn principal que el personaje realizara (ejemplo: levantar un objeto pesado,
empujar, cargar, saltar con esfuerzo, etc.).

e Elaborar un storyboard o animatic breve que organice la secuencia de movimientos.
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2463_TAYUPANTA
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e Determinar los principios de animacién que se aplicardn para transmitir peso, esfuerzoy

emocion.
e Realizar la animacion en el software indicado (Maya o similar).
Aplicar:
Timing y spacing para lograr movimientos creibles.
Anticipacion para preparar la accién principal.
Squash & stretch para reforzar tension y energia.
Accién secundaria para complementar el movimiento principal.
Representacion de esfuerzo, evidenciando tensidn corporal, cambios de equilibrio y uso del

centro de gravedad.
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Garantizar coherencia narrativa y fluidez en la secuencia.
Expresividad emocional:

La accién debe comunicar intencidn, no solo desplazamiento mecanico.

e Visualizar la animacién completa varias veces.

e Ajustar curvas de animacién y ritmo.

e Corregir errores de posicion, deformaciones o desbalances.

e Refinar detalles que intensifiquen la sensacién de peso y fuerza.

Coherencia narrativa:

La secuencia debe tener claridad visual, inicio, desarrollo y cierre.

Rendering v | @
Paly Modeling
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e Exportar la animacion en formato .MP4 o .MOV.
e Duracion exacta: 20 segundos.
e Verificar calidad de reproduccién antes de la entrega.
Resultados Esperados
Al finalizar la actividad se podra determinar la realizacién de una animacion 3D de 20
segundos con representacion clara de esfuerzo y peso, evidenciando comprension del
comportamiento fisico de los objetos o personajes dentro del espacio tridimensional. También se
podra verificar la aplicacidn visible de principios de animacion, observando coherencia en su

ejecucidén y correspondencia con la intencidn expresiva de la escena desarrollada.

De igual manera, se podra determinar la presencia de movimientos fluidos, expresivos y
técnicamente correctos, considerando continuidad, timing adecuado y consistencia en las
transiciones. Se podrd evidenciar ademas el fortalecimiento del dominio narrativo y técnico en
animacién tridimensional, reflejado en la integracién equilibrada entre intencion creativa,

construccién visual y precisidn en la ejecucién del producto final.
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3.3  Practica Experimental 5

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
PLANIFICACION

Objetivo

Exponer ante la clase el layout, storyboard y planificacién general del proyecto final de
animacién de un videoclip musical 3D, mostrando la secuencia de escenas, distribucién de
personajes, escenarios, props y flujo narrativo. Esta actividad busca demostrar la organizacion
integral del proyecto, la claridad en la narrativa visual y la capacidad de planificar estratégicamente
los procesos de animacidn, iluminacién, cdmara y postproduccion, garantizando coherencia y calidad
en el producto final.

Antecedentes / Escenario

En la produccién de un videoclip musical 3D, la fase de planificacion es determinante para el
éxito del proyecto. Un storyboard claro, un layout estructurado y una planificacién técnica
organizada permiten optimizar tiempos, evitar errores en produccion y asegurar coherencia
narrativa y visual. Antes de iniciar la fase de blocking y animacion definitiva, es fundamental validar
la estructura del proyecto mediante una presentacion formal que evidencie dominio conceptual,
organizacién técnica y claridad en la puesta en escena.

Recursos Necesarios

e Computadora con software de disefio y presentacion (lllustrator, Photoshop,

PowerPoint, Canva u otro similar).

e Storyboard digital o escaneado.

e layout preliminar del proyecto en 3D o en formato visual.

e Diagrama de planificacidn o cronograma de trabajo.

e Proyector o pantalla para exposicidén en clase.

e Aula virtual para la entrega de archivos finales.

Planteamiento del Problema

En proyectos audiovisuales complejos, la falta de planificacidn detallada puede generar

inconsistencias narrativas, problemas técnicos y retrasos en produccién. Sin una estructura clara de
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escenas, camaras, iluminacion y flujo de trabajo, el proyecto corre el riesgo de perder coherencia
estética y comunicativa. El desafio consiste en presentar una planificacion integral que demuestre
organizacion estratégica, claridad narrativa y prevision técnica, asegurando que el videoclip musical
3D pueda desarrollarse de manera eficiente y coherente.

Pasos por Realizar

Paso 1: Revisidon conceptual del proyecto

Paso 2: Elaboracidn del storyboard

Paso 3: Creacidn del layout

Paso 4: Planificacion técnica y narrativa

Paso 5: Presentacion ante la clase

Desarrollo

Durante la ejecucidn de la actividad, el estudiante debera evidenciar:

Claridad narrativa:

La secuencia de escenas debe ser comprensible y coherente con la musica seleccionada.
e Analizar laidea base y el concepto narrativo y visual del videoclip.
e Definir el objetivo comunicativo y emocional del proyecto.

e Verificar la coherencia entre historia, musica y ritmo visual.

Organizacioén visual:

El layout debe mostrar composicidn equilibrada, correcta escala y disposicidn estratégica de

elementos.
e Disefar un storyboard completo con todas las escenas y planos.
e Incluir informacién sobre angulos de cdmara, movimientos, encuadres y acciones

principales.
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e Asegurar fluidez en las transiciones y claridad en la intencidn narrativa.
Planificacidn técnica estructurada:
El cronograma y diagrama de produccidon deben demostrar viabilidad y prevision de etapas.

ESCENA1 STORY BOARD FINAL

PLANO1C PLANO 1.E

y

0.

ANGULO: NIVEL DE Q205

"PUNTO DE VISTA: SUEDETIVO DEL GATO
= e

LA OSCURIAD.

e Desarrollar el layout general del proyecto.Definir disposicion de personajes, escenarios y

props en cada escena.
e Determinar escala, perspectiva y composicidn visual.

e Incluir ubicacidn de cdmaras y planificacion basica de iluminacién (si aplica).

Capacidad argumentativa:

La exposicion debe justificar decisiones creativas y técnicas con fundamentos claros.

ESCENA1
PLANO 1.C PLANO LE

oveRLAYs:

UNDERLAYS: ROCA

BACK ROUND : BOSQUE NOCTURNO

PROPS: BARITA MAGICA s

ILUMINACIGN LUZ DE LA LUNA Y DE LA BARITA caRA BARITA BRILLANTE ILUMINACIGN: LUZ DE LA LUNA ATRAS DEL GATO A

BRILLANTE : SOMBRAS: EN LA CARA DEL GATO QUEESTAEN | SOMBRAS: SE REFLEJAN CON LA LUZ DE LA
CONTRALUZ oy

PROPS:
ILUMINACION: LUZ DE LA LUNA Y DE LA
BRI

SOMBRAS: SE REFLEJAN CON LA LUZ DE LA LUNA

PLANO LF PLANO 1.G

oveRLAYS:
UNDERLAYS: oveRLAvs:
BACKROUND : UNDERLAYS: ROCA
PROPS: BACK ROUND : BOSQUE NOCTURNO
ILUMINACIGN: LUZ SUTIL DE LA LUNAY LA SROPE BANIANACICR - QIR0

BARITA MAGICA ILUMINACION: LUZ DE LA LUNA Y DE LA BARITA

'SOMBRAS: CAUSADAS EN LO PRINCIPALPOR | BRILLANTE
LABARITA MAGICA SOMBRAS: SE REFLEJAN CON LA LUZ DE LA LUNA

PLANO 1P

OVERLAYS: ARBOLES

UNDERLAYS:
BACK ROUND : BOSQUE NOCTURNO
PROPS: BARITA MAGICA, LUNA, FLOR

ILUMINACIGN: LUZ DE LA LUNA Y DE LA BARITA BRILLANTE
IBRAS: SE CON LA LUZ DE LA LUNA

e Elaborar un diagrama o plan de produccién que detalle:

Secuencia de trabajo (modelado, animacioén, texturizado, render, postproduccién).

Responsabilidades individuales o por equipo.
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Cronograma tentativo de desarrollo.

Identificar posibles desafios técnicos o narrativos y proponer soluciones.

Exponer el storyboard y layout explicando la estructura de la animacion.

e Mostrar cdmo la musica guia el ritmo visual.

Justificar decisiones de composicién, cdmara y puesta en escena.

ANTOHINA

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la elaboracién de un storyboard completo y
coherente, evidenciando secuencia narrativa clara, correspondencia entre planos y continuidad
visual dentro del proyecto. También se podra verificar la estructuracion del layout con una
distribucién organizada y funcional de los elementos en escena, considerando jerarquia visual,
equilibrio compositivo y alineacion con la propuesta conceptual planteada.

De igual manera, se podra determinar la planificacién técnica organizada y viable para la
siguiente etapa de produccion, observando claridad en indicaciones, tiempos y requerimientos
operativos. Se podrd evidenciar ademas la integracién pertinente de la retroalimentacidn recibida,
reflejada en ajustes y mejoras orientadas a optimizar la fase posterior del proyecto y fortalecer la

coherencia general del proceso creativo.
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3.4 Practica Experimental 6

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
MECANICAS DE MOVIMIENTO

Objetivo

Crear una animacion de 20 segundos en la que se demuestren mecanicas de movimiento,
esfuerzo y puesta en escena, de manera individual o en equipos, con el fin de fortalecer la capacidad
de transmitir peso, accidn y narrativa a través de personajes y objetos. La actividad busca aplicar
principios como timing, spacing, anticipacion y accién secundaria, asegurando que los movimientos
sean coherentes, expresivos y contribuyan a la claridad y dramatismo de la escena dentro del
proyecto final.

Antecedentes / Escenario

Dentro de un proyecto audiovisual 3D, la correcta representacién de mecanicas de
movimiento y esfuerzo es fundamental para lograr escenas creibles y narrativamente efectivas. La
animacién no solo debe cumplir una funcién técnica, sino también comunicativa, reforzando
emociones, tension y dramatismo a través de la puesta en escena. Esta actividad se enmarca en la
fase de produccion del proyecto final, donde se integran principios de animacién, composicion y
narrativa visual en una secuencia estructurada.

Recursos Necesarios

e Computadora con Autodesk Maya u otro software de animacién 3D.

e Personajes y props previamente modelados y riggeados.

e Storyboard o animatic preliminar.

e Herramientas de exportacion de video (playblast o render basico).

e Aulavirtual para la entrega final.

Planteamiento del Problema

En muchas secuencias animadas, la falta de control del peso, la energia y la intencién
provoca movimientos poco creibles o carentes de dramatismo. Asimismo, una puesta en escena mal
planificada puede dificultar la lectura visual de la accién. El desafio consiste en desarrollar una

animacion de hasta 20 segundos que evidencie dominio de mecanicas corporales, representacién del
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esfuerzo y claridad en la puesta en escena, integrando principios fundamentales de animacion y

narrativa visual.
Pasos por Realizar
Paso 1: Conceptualizacidon de la accién
Paso 2: Planificacion visual
Paso 3: Animacion
Paso 4: Refinamiento y detalles
Desarrollo

Durante la ejecucién, el estudiante deberd evidenciar:

Representacion clara del peso y esfuerzo:
El movimiento debe reflejar energia, tension y equilibrio corporal.

e Definir la situacidén o accién principal (ejemplo: levantar un objeto pesado, empuijar, correr,
saltar o reaccionar ante un impacto).

e Establecer la intencidn narrativa y emocional de la escena.

e Determinar como la accidn aporta al desarrollo del proyecto final.

2463_Tayupanta
Planificacion salto (Ly PO

o L‘ur PN

- \
\
ly
' Q
- — —
——t—
120 45§ 10 6 4o

Puesta en escena efectiva:
La composicidn debe permitir una lectura clara de la accidn y su intencidn dramatica.
e Elaborar un storyboard o animatic breve con los momentos clave.

e Disefar la puesta en escena, considerando composicidn, equilibrio visual y claridad de

lectura.
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o Definir ubicacién de cdmara y encuadre principal.

I ) 7

2463 _Tayupanta
Planificacion salto

Coherencia narrativa:

La animacién debe tener inicio, desarrollo y cierre dentro de los 20 segundos.
e Desarrollar la animacién en Autodesk Maya u otro software indicado.
e Aplicar los principios de animacidn.

Timing y spacing para controlar ritmo y naturalidad.

Anticipacion para reforzar las acciones principales.

Accién secundaria para complementar y enriquecer el movimiento.

e Enfatizar la representacién del esfuerzo y el peso, mostrando influencia de la gravedad y

transferencia de energia.
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e Mantener coherencia entre personaje, objetos y entorno.

e Revisar la animacidon mediante playblast.

e Ajustar curvas en el editor de graficos.

e Corregir poses, tiempos y posibles errores de jerarquia.

e Mejorar la expresividad y el dramatismo de la escena.
Dominio técnico:

Uso adecuado de curvas, controladores y jerarquias sin errores estructurales.

eledt  Modify Display Windows
el Tayupanta

TURTLE
+]e
s o
>$

finger_pinky_L_02_anim

-

dlavicle_R_00_anim

T A W A W Y W O W

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la realizacién de una animacion de hasta 20
segundos con mecanicas corporales convincentes, evidenciando comprension del movimiento,
equilibrio, peso y coordinacion dentro del espacio tridimensional. También se podra verificar la
aplicacion visible de principios de animacion, observando coherencia en su implementacion y
correspondencia con la intencién expresiva y narrativa de la escena desarrollada.

De igual manera, se podra determinar la construccion de una escena clara, expresiva y
narrativamente funcional dentro del proyecto final, considerando secuencia ldgica, intencion
comunicativa y consistencia visual. Se podra evidenciar ademas la consolidacidn del dominio técnico
y expresivo en animacion 3D, reflejada en la integracidn equilibrada entre control técnico, fluidez de

movimiento y solidez narrativa del producto presentado.
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3.5 Practica Experimental 7

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
MECANICAS DE MOVIMIENTO CAMINATA INFERIOR

Objetivo

Generar una animacion de caminata que respete las mecanicas de movimiento del tren
superior e inferior de un personaje proporcionado por el docente, de manera individual o en
equipos, con el fin de desarrollar la capacidad de animar desplazamientos coherentes, fluidos y
expresivos. La actividad busca aplicar principios de timing, spacing, peso y coordinacidn corporal,
asegurando que la locomocién refleje naturalidad, personalidad y coherencia dentro de la narrativa
del proyecto de animacion.

Antecedentes / Escenario

La caminata es uno de los ejercicios fundamentales en animacién 3D, ya que integra
equilibrio, peso, ritmo y coordinacién corporal. Un ciclo de caminata bien ejecutado demuestra
dominio técnico y comprensidn de las mecdnicas del movimiento humano o estilizado. En el
contexto del proyecto final, la correcta animacion de desplazamientos permite que los personajes
interactien con el entorno de manera creible, fortaleciendo la narrativa visual.

Recursos Necesarios

e Computadora con Autodesk Maya.

e Personaje riggeado proporcionado por el docente.

e Referencias en video (propias o externas).

e Editor de gréficos (Graph Editor).

e Herramientas de exportacion de video (playblast o render basico).

e Aulavirtual para la entrega.

Planteamiento del Problema

Uno de los errores mas comunes en animacion es la falta de coordinacién entre el tren
superior e inferior, lo que genera caminatas rigidas, sin peso o sin intencion. Asimismo, una mala

gestién del timing y spacing puede afectar la naturalidad del desplazamiento. El desafio consiste en
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desarrollar una animacién de caminata que respete las fases del ciclo, evidencie transferencia de
peso y mantenga coherencia corporal, aportando personalidad al personaje.

Pasos por Realizar

Paso 1: Analisis de referencia

Paso 2: Planificacién de la animacién

Paso 3: Animacién del ciclo

Paso 4: Refinamiento y detalles

Desarrollo
Durante la ejecucién, el estudiante deberd evidenciar:
Dominio de las fases del ciclo de caminata.
e Observary analizar referencias reales o animadas de caminatas.
e Identificar las fases del ciclo: contacto, paso, apoyo, cruce, balanceo y recuperacion.
e Definir ritmo, energia y personalidad del personaje (relajada, apresurada, cansada, confiada,

etc.).
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Transferencia clara de peso y equilibrio corporal.
e Elaborar un pose sheet con las poses clave del ciclo de caminata.
e Ajustar la puesta en escena y la direccién del movimiento dentro del plano.
e (Crear, si es necesario, un animatic o guia visual para prever la fluidez del desplazamiento.
Coordinacion entre caderas, hombros y extremidades.
e Trabajar la animacién en Autodesk Maya utilizando el rig proporcionado.
e Aplicar principios de animacion:
Timing y spacing para definir el ritmo del paso.
Peso para evidenciar el impacto en cada apoyo.

Coordinacion corporal para equilibrar el movimiento entre tren superior e inferior.
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e Asegurar que la rotacion de caderas y hombros acompafie la direccidn natural del

movimiento.
e Mantener arcos de movimiento claros y coherentes.
Expresividad acorde a la personalidad definida.
Uso adecuado del editor de curvas para lograr fluidez.
e Ajustar curvas en el Graph Editor para mejorar fluidez.

e Corregir arcos y continuidad de la accidn.

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

3




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

&ormamos tu PROPOSITO DE VIDA

es Keys Tangents

ding  Lighting nderer  Panels
T Z | [BEEE D EE T

Bony._IEIbowFKC
Bony_rElbowFKC
Bony_IFootIKC

FPLERREELERRER

Bony_rWristFKC
Bony_ToelKC
Bony_ThumbJ2C

Bony_rFinger213C
Bony_IWristFKC
Bony_rLegSwitchC
Bony_ThumbJ1C
Bony_rFinger1J3C
Bony_IThumbJ2C
Bony_IThumbJ3C

Bony_rFinger1J1C
Bony_lArmSwitchC
Bony_rFinger2j2C

Bony_SpineToplKC
Bony_IFing

Bony_IPalmC

camerat

Incorporar acciones secundarias como balanceo de brazos, inclinaciones del torso o expresiones
sutiles.
e Revisar mediante playblast y detectar posibles errores de timing o equilibrio.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la realizacién de un ciclo de caminata
técnicamente correcto y visualmente fluido, evidenciando control del desplazamiento, equilibrio
corporal y continuidad en la secuencia del movimiento. También se podra verificar la aplicacion
coherente de principios de animacidn, observando correspondencia entre anticipacion, timing, arcos
y demas fundamentos técnicos empleados en la construcciéon del movimiento.

De igual manera, se podra determinar la representacion clara de peso, ritmo y personalidad
en la ejecucidn del ciclo de caminata, considerando naturalidad, intencion expresiva y consistencia
en la mecanica corporal. Se podra evidenciar ademas la integracién funcional del ejercicio dentro del
proyecto general de animaciodn, reflejada en la coherencia técnica y narrativa con el conjunto del

trabajo desarrollado.
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4  UNIDAD 3: Proceso de animacion 3D

4.1 Practica Experimental 8

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

POLISHING
Objetivo
Realizar un playblast de las acciones principales correspondientes al blocking y blocking plus
del proyecto, de manera individual o en equipos, con el fin de evaluar la coherencia de las poses
clave y la transicidn hacia movimientos mas fluidos. La actividad busca aplicar técnicas de timing,
spacing y continuidad, asegurando que las acciones reflejen claramente la narrativa, la intencidn de
los personajes y constituyan una base sélida para la fase de refinamiento (polishing) de la animacion
3D.
Antecedentes / Escenario
El blocking es una de las fases mds importantes del proceso de animacién, ya que define la
estructura narrativa y el ritmo general de la escena. En esta etapa se establecen las poses clave que
comunican intencién, emocién y accion. El blocking plus representa la transicién hacia una
animacién mas fluida, incorporando ajustes de timing e in-betweens principales, sin llegar aun al
refinamiento final. El playblast permite visualizar el avance técnico y narrativo del proyecto antes de
entrar en la etapa de polishing.
Recursos Necesarios
e Computadora con Autodesk Maya.
e Proyecto del videoclip o escena en desarrollo.
e Storyboard aprobado.
e Personajes, props y escenarios previamente organizados.
e Herramienta de Playblast en Maya.

e Aulavirtual para la entrega.

3
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Planteamiento del Problema

Una animacidn débil en la fase de blocking puede generar problemas estructurales dificiles
de corregir en el polishing. Si las poses no son claras o el ritmo no esta bien definido, la narrativa
pierde fuerza. El desafio consiste en consolidar un blocking sélido, con poses claras y expresivas, y
evolucionarlo hacia un blocking plus que evidencie fluidez y coherencia, manteniendo control
técnico del timing y spacing.

Pasos por Realizar

Paso 1: Revision del guion y storyboard

Paso 2: Desarrollo del blocking

Paso 3: Creacidn del blocking plus
Paso 4: Generacion del playblast
Paso 5: Revisidn y ajustes
Desarrollo

Durante la actividad se evaluara:

Claridad de las poses clave (lecturay silueta).

e Analizar las acciones principales y momentos clave de la escena.

e Verificar que cada pose comunique intencion, emocion y relacién entre personajes y

objetos.
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e Confirmar coherencia con el ritmo musical o narrativo del proyecto.
e Establecer en Maya las poses clave (key poses) de toda la secuencia.
e Asegurarse de que cada pose tenga claridad visual y buena silueta.

e Utilizar keyframes espaciados para mantener lectura clara del ritmo y puesta en escena.

e Trabajar inicialmente en tangentes stepped para conservar la estructura del blocking.

Coherencia narrativa y emocional.

3¢
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Afadir in-betweens principales que fortalezcan las transiciones entre poses.

Ajustar timing y spacing para reflejar peso, intencién y naturalidad.

e Corregir errores de contacto, balance y continuidad.

Mantener control técnico sin pasar aun a interpolaciones completamente suaves.

Dominio del timing y spacing.

Realizar un playblast en baja resolucién que muestre toda la secuencia.

Verificar que las acciones sean legibles y claras.
e Comprobar sincronizacién con musica o ritmo (si aplica).

¢ No aplicar todavia refinamientos finales ni polishing.

4l Lrapn canor

Keys Tangents  List

eyeAim_CON

R_eyeAim_CON

locatori2

Transiciones fluidas en blocking plus.
Organizacién técnica del archivo y jerarquias.
e Visualizar la animacién varias veces y anotar mejoras necesarias.
e Revisar en equipo la consistencia visual y claridad narrativa.
e Ajustar poses, tiempos y transiciones antes de avanzar a la siguiente fase.
Resultados Esperados
Al finalizar la actividad se podra determinar la construccidon de un blocking estructuralmente
solido y narrativamente claro, evidenciando correcta definicion de poses clave, intencion expresiva y
secuencia logica del movimiento dentro de la escena. También se podra verificar la evolucién hacia
un blocking plus con transiciones coherentes y mayor fluidez, observando mejoras en el timing,

continuidad y relacidn entre acciones que fortalezcan la comprensién del movimiento planteado.
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De igual manera, se podra determinar la consolidacién de una base técnica adecuada para
iniciar la fase de polishing, considerando estabilidad en las curvas de animacién y coherencia general
del desemperio corporal. Se podra evidenciar ademas la identificacion temprana de errores antes del
refinamiento final, reflejada en la deteccidn de inconsistencias en ritmo, peso o continuidad que

permitan optimizar la calidad del resultado en la etapa posterior.
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4.2 Practica Experimental 9

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
POLISHING APLICADO

Objetivo
Realizar un playblast de las acciones principales correspondientes a la fase de polishing del
proyecto, de manera individual o en equipos, con el fin de evaluar la fluidez, coherencia y
expresividad de los movimientos refinados. La actividad busca aplicar técnicas avanzadas de ajuste
de curvas, timing, spacing y anticipacion, asegurando que la animacion final refleje precisién técnica,
naturalidad y calidad profesional, quedando lista para su integracion en la etapa de composicién y
render final del proyecto de animacién.
Antecedentes / Escenario
Luego de completar las fases de blocking y blocking plus, la etapa de polishing representa el
refinamiento técnico y expresivo de la animacién. En esta fase se optimizan las curvas de animacidn,
se corrigen errores de continuidad y se fortalecen los principios que aportan realismo y credibilidad
al movimiento. El playblast de polishing permite evaluar si la animacion esta lista para pasar a render
y postproduccion, garantizando que el movimiento sea sélido antes de invertir tiempo en
iluminacidn y texturizado final.
Recursos Necesarios
e Computadora con Autodesk Maya.
e Proyecto actualizado con blocking plus aprobado.
e Graph Editor para edicién de curvas.
e Personajes, props y escenarios organizados.
e Herramienta de Playblast en Maya.
e Aula virtual para la entrega.
Planteamiento del Problema
Una animacién que no ha sido correctamente pulida puede presentar movimientos rigidos,
vibraciones, deslizamientos o falta de naturalidad, lo que afecta la calidad final del proyecto. El

desafio consiste en transformar una animacion funcional en una animacion profesional, cuidando
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cada detalle técnico y expresivo, asegurando coherencia fisica, intencion clara y fluidez total antes
del render final.

Pasos por Realizar

Paso 1: Revisidn del blocking plus

Paso 2: Aplicacidn del polishing

Paso 3: Detalle y refinamiento técnico

Paso 4: Generacion del playblast

Paso 5: Revisidn y autoevaluacion

Desarrollo

Durante la actividad se evaluara:
Fluidez y naturalidad del movimiento.

e Abrir la version anterior del proyecto y verificar la secuencia de poses y movimientos.

¢ |dentificar dreas que requieran mayor suavidad, correccién de arcos o mayor realismo.

e Elaborar una lista de ajustes para optimizar transiciones entre acciones y reacciones.
Dominio del Graph Editor y control de curvas.

e Trabajar en el Graph Editor ajustando las curvas de animacién para lograr movimientos mas
fluidos y controlados.

e Optimizar timing y spacing, cuidando velocidad, ritmo y naturalidad.

e Incorporar acciones secundarias, follow through y overlapping action para enriquecer la

animacion.
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Aplicar anticipacién y exageracion cuando sea necesario para reforzar intencién y

expresividad.

Aplicacidn correcta de principios de animacidn en fase de polishing.

Verificar coherencia en contactos, apoyos y equilibrios seguin el peso del personaje.

Corregir deslizamientos (foot sliding), penetraciones o vibraciones no intencionales.

Ajustar movimiento de accesorios, cabello o vestuario si aplica.

Refinar arcos y continuidad general del movimiento.

Insert Key

Isolate Curve

Tangents

BEreak Tangents

Unify Tangents
MNon-weighted Tangents
Weighted Tangents
Lock Tangent Length
Free Tangent Length
Snap Buffer

Swap Buffer

Correccién de errores técnicos (deslizamientos, vibraciones, penetraciones).

Nivel de calidad profesional previo al render final.
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e Realizar un playblast en baja resolucién que muestre la versién refinada completa.

e Verificar consistencia, expresividad y limpieza técnica del movimiento.

¢ Noincluir iluminacion, texturas ni render final; Unicamente la animacion limpia.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la obtencién de una animacidn refinada y lista
para render, evidenciando estabilidad en las curvas de movimiento, limpieza en las transiciones y
coherencia general en la ejecucion técnica. También se podra verificar la presencia de movimientos
coherentes, expresivos y técnicamente limpios, considerando fluidez, precisién en el timing y
consistencia en la mecdnica corporal dentro de la escena desarrollada.

De igual manera, se podra determinar la integracidon adecuada de acciones secundarias y
anticipacién, observando enriquecimiento del movimiento principal y fortalecimiento de la intenciéon
narrativa. Se podra evidenciar ademas la consolidacién de una base sdlida para la etapa final de
iluminacidn, render y composicion, reflejada en una animacion preparada técnicay

estructuralmente para su culminacién dentro del proyecto general.
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4.3 Practica Experimental 10

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
PLAYBLAST

Objetivo

Exponer ante la clase el blocking completo de todas las escenas del videoclip musical 3D,
mostrando la posicidn inicial de personajes, movimientos clave y disposicion de los elementos
principales en cada toma. Esta actividad busca evidenciar la planificacion del movimiento y la puesta
en escena, permitiendo evaluar la coherencia narrativa, el timing general y la preparacion técnica
antes de avanzar hacia la fase de blocking plus y animacién detallada.

Antecedentes / Escenario

El blocking constituye la base estructural de la animacién 3D. En esta etapa se establecen las
poses clave que determinan la intencién narrativa, el ritmo y la claridad visual de cada escena. Antes
de invertir tiempo en refinamientos y pulido, es fundamental comprobar que la historia fluya
correctamente, que las acciones sean comprensibles y que la relacién entre musica, movimiento y
composicion visual esté claramente definida.

Recursos Necesarios

e Computadora con Autodesk Maya.

e Proyecto del videoclip musical 3D actualizado.

e Storyboard aprobado.

e Herramienta de Playblast en Maya.

e Software de edicidn (si se requiere unir tomas).

e Aulavirtual para la entrega.

Planteamiento del Problema

Un blocking mal estructurado puede generar confusién narrativa, problemas de ritmo y falta
de coherencia visual entre escenas. El reto consiste en demostrar que cada toma estd planificada
estratégicamente, que las poses comunican intencién clara y que el videoclip mantiene una relacién

fluida entre musica, movimiento y puesta en escena antes de avanzar al refinamiento.
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Pasos por Realizar
Paso 1: Preparacion del proyecto
Paso 2: Generacién del material de presentacién
Paso 3: Presentacion ante la clase
Paso 4: Revisidn y retroalimentacion
Paso 5: Entrega
Desarrollo
e C(Claridad de las poses clave y lectura visual.

e Revisar el archivo en Autodesk Maya y confirmar que todas las escenas estén organizadas y

actualizadas.
e Verificar que las poses clave y desplazamientos principales estén correctamente

establecidos.
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e Comprobar coherencia en la ubicacidon de cdmaras, personajes, props y escenarios.

e Asegurar continuidad visual entre tomas.

e Realizar un playblast de cada escena o secuencia mostrando claramente las poses
principales y el ritmo general.

¢ Sies necesario, unir las tomas en orden cronolégico mediante una edicidn basica.

¢ Incluir un titulo breve al inicio de cada toma indicando el nombre o nimero de la escena.

e Coherencia narrativa entre escenas.

e Relacion entre movimiento y ritmo musical.
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¥4 spline3.mov (Demo) - Frame 68

e QOrganizacion técnica del proyecto.

Durante la exposicion se debera explicar:
e El contexto narrativo de cada escena.
e Laintenciéon emocional y fisica de los personajes.
e La planificacion del movimiento dentro del plano.
e Latransicidn entre escenas y su relacion con la musica.
e las decisiones de puesta en escena, composicidn y timing.
Se debera mostrar el blocking completo del videoclip, evidenciando coherencia ritmica y
narrativa.
e Recoger observaciones del docente y companieros sobre claridad narrativa, composicién y

ritmo.
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MINACI

e Registrar sugerencias técnicas y creativas.
¢ Identificar mejoras a implementar en la fase de blocking plus.
e (Capacidad de argumentar decisiones de puesta en escena.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la construccion de un blocking completo del
videoclip, estructurado y comprensible, evidenciando definicion clara de poses clave, secuencia
organizada y coherencia narrativa dentro de la propuesta audiovisual. También se podra verificar la
consolidacion de una narrativa visual clara antes del refinamiento, observando intencién expresiva
definida, lectura comprensible de las acciones y correspondencia entre musica y movimiento en esta
fase preliminar del proyecto.

De igual manera, se podra determinar la existencia de una base sdlida para avanzar hacia las
etapas de blocking plus y polishing, considerando estabilidad técnica y coherencia estructural en la
animacién desarrollada. Se podra evidenciar ademas la aplicacién estratégica de la
retroalimentacién recibida, reflejada en ajustes pertinentes orientados a mejorar la calidad final del

proyecto y fortalecer su precision técnica y claridad narrativa.
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5 UNIDAD 4: Post Produccion de Animaciones

5.1 Practica Experimental 11

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

MATERIALES Y EQUIPOS TECNICOS DE POST PRODUCCION.

Objetivo

Generar los splines de todas las escenas planificadas para el proyecto final, de manera
individual o en equipos, con el fin de refinar los movimientos de personajes y objetos,
transformando las poses clave del blocking en trayectorias fluidas y continuas. Aplicar principios de
interpolacién, timing, spacing y suavizado de curvas en Autodesk Maya, asegurando que cada
animacién sea coherente, expresiva y técnicamente sélida, lista para la fase de polishing y render
final del proyecto.

Antecedentes / Escenario

Luego de aprobar el blocking y blocking plus, el siguiente paso en el flujo de produccion es la
conversion de interpolaciones en modo stepped a spline. Esta etapa permite visualizar la
continuidad real del movimiento y detectar errores de ritmo, arcos, energia y peso. El correcto
manejo del Graph Editor serd clave para lograr una animacidn fluida, natural y profesional.

Recursos Necesarios

e Computadora con Autodesk Maya.

e Proyecto del videoclip musical 3D con blocking aprobado.

e Graph Editor configurado correctamente.

e Herramienta de Playblast.

e Aulavirtual para la entrega.

Planteamiento del Problema

Una interpolacion automatica sin control puede generar movimientos artificiales, pérdida de
peso, deslizamientos o cambios bruscos de energia. El reto consiste en transformar las poses clave
en movimientos fluidos, manteniendo la intencidn narrativa y el ritmo musical, mediante el uso

técnico y estratégico de curvas de animacion.
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Pasos por Realizar

Paso 1: Preparacién del archivo de animacién

e  Abrir cada escena del blocking o blocking plus previamente aprobado.

e Verificar que las poses clave estén correctamente organizadas.

e Eliminar keyframes innecesarios o redundantes.

e Ajustar la escala de tiempo y configuracion de cdmara para facilitar la revisién general.
Paso 2: Conversion a splines

e Cambiar el modo de interpolacidn de cada controlador de stepped a spline en el Graph

Editor.

Camara_}g

e Observar el resultado general de la interpolacion automatica.
e Ajustar las curvas para suavizar la transicion entre poses.

e Corregir saltos bruscos, vibraciones o interpolaciones incorrectas.
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Paso 3: Refinamiento de curvas
e Trabajar detalladamente en el Graph Editor ajustando tangentes y arcos de movimiento.
e Aplicar principios de animacion:
o Timingy spacing: control del ritmo y distribuciéon del movimiento.
o Suavizado de curvas: uso adecuado de tangentes auto, flat o spline segun la
intencion.
o Anticipacién y follow through: continuidad de acciones principales y
secundarias.

e Verificar que cada movimiento conserve peso, intencién y equilibrio.
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Paso 4: Control de coherencia narrativa

e Reproducir la secuencia completa para revisar continuidad entre escenas.

e Confirmar coherencia emocional y ritmica con la musica del videoclip.

e Ajustar cambios bruscos de energia, velocidad o direccion.

Paso 5: Generacidn del playblast

e Realizar un playblast de cada escena interpolada.

e Verificar que no existan errores de interpolacion ni problemas de continuidad.

e Confirmar que la animacidn esté lista para la fase de polishing.
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Paso 6: Entrega

e Exportar los playblasts en formato .MP4 o .MOV.

e QOrganizar los archivos por escena.

e Subirlos al aula virtual dentro del plazo establecido.

Criterios de Evaluacion

e Correcta conversioén de stepped a spline.

e Fluidez y naturalidad del movimiento.

e Uso adecuado del Graph Editor.

e Coherencia ritmica con la narrativa musical.

e Organizacién técnica del proyecto.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la consolidacién de escenas completamente
interpoladas y funcionales, evidenciando continuidad adecuada entre poses y coherencia en la
progresion del movimiento dentro de la secuencia animada. También se podra verificar la presencia
de movimientos fluidos y coherentes, considerando estabilidad en el timing, naturalidad en las
transiciones y correspondencia entre intencion narrativa y ejecucién técnica.

De igual manera, se podra determinar la optimizaciéon y limpieza de las curvas de animacion,
observando control preciso en la interpolacidn y eliminacién de irregularidades que afecten la
calidad del movimiento. Se podra evidenciar ademads la existencia de una base sélida para la fase
final de polishing y render, reflejada en una animacion estructuralmente estable, organizaday

preparada para su refinamiento definitivo dentro del proyecto general.
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5.2  Practica Experimental 12

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
CORRECCION DE COLOR Y COMPOSICION BASICA

Objetivo

Crear un primer corte del proyecto con composicidn preliminar y correcciones de color
primarias y secundarias, de manera individual o en equipos, con el fin de evaluar la integracién de
todos los elementos visuales y la coherencia narrativa. Aplicar técnicas de color grading,
composicion de capas y ajustes basicos de iluminacién, asegurando que la animacién refleje claridad,
armonia visual y sirva como base sélida para refinamientos posteriores y el render final del proyecto.

Antecedentes / Escenario

Luego de finalizar la animacion y generar los renders o playblasts aprobados, el siguiente
paso es integrar todas las escenas en un entorno de edicién y composicién. El primer corte permite
analizar la continuidad narrativa, la coherencia visual entre planos y la relacidn directa con el ritmo
musical. Esta etapa no representa la version final, sino una instancia estratégica de evaluaciony
mejora antes del render definitivo.

Recursos Necesarios

e Computadora con software de edicidon o composicidn (After Effects, Premiere Pro,

DaVinci Resolve u otro similar).

e Secuencias renderizadas o playblasts finales aprobados.

e Archivo de audio definitivo del videoclip.

e Monitor calibrado (recomendado para correccion de color).

e Aulavirtual para la entrega.

Planteamiento del Problema

Una animacidn técnicamente correcta puede perder impacto si no existe coherencia en la
edicion, la iluminacién digital y el tratamiento del color. El reto consiste en integrar todas las escenas
en un primer corte funcional, equilibrando ritmo, composicién y atmdsfera visual, sin perder claridad

narrativa ni intencién emocional.
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Pasos por Realizar

Paso 1: Recoleccién de material

e Reunir todas las secuencias renderizadas o playblasts finales.

e Organizar los archivos segun el orden narrativo o musical.

e Verificar que todas las tomas mantengan la resolucidn y formato establecidos.
Paso 2: Montaje del primer corte

e Importar las escenas al software de edicion o composicion.

e Ensamblar las tomas siguiendo la estructura del storyboard.

e Ajustar duracidn, cortes y transiciones para garantizar fluidez.

e Sincronizar correctamente las imagenes con la musica.

Paso 3: Composicién preliminar

e Organizar capas de fondo, personajes y efectos visuales.

e Aplicar ajustes basicos de iluminacion digital, sombras o desenfoques.
e Revisar la consistencia de color y exposicidn entre planos consecutivos.
e Corregir diferencias bruscas de temperatura o contraste.

Paso 4: Correccién de color primaria y secundaria

Correccidn primaria:

e Ajustar exposicion general.

e Equilibrar contraste y balance de blancos.

e Homogeneizar laimagen base.

. . 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

Colores

Correccidn secundaria:

e Resaltar tonos especificos segun la intenciéon emocional.
e Modificar matices o saturacién selectiva.

e Crear atmdsferas coherentes con la narrativa musical.

e Asegurar armonia visual entre todas las escenas.

Paso 5: Revisidn narrativa y técnica
e Visualizar el primer corte completo.

e Evaluar continuidad narrativa y ritmo musical.

Verificar coherencia visual entre planos.
e Detectar errores de composicién o color.

e Registrar observaciones para la fase de refinamiento final.
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Paso 6: Exportacion y entrega

e Exportar el primer corte en formato .MP4 o .MOV.

e Resolucién: 1920x1080 (o la establecida por el docente).

e Subir el archivo al aula virtual dentro del plazo establecido.
Criterios de Evaluacion

e (Coherencia narrativa del montaje.

e Sincronizacién con la musica.

e Correcta aplicacion de correccidon de color primaria y secundaria.

e Integracién adecuada de capas y elementos visuales.

e QOrganizacién técnica del proyecto.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la obtencion de escenas completamente
interpoladas y funcionales, evidenciando continuidad en las transiciones y coherencia en la
progresion del movimiento dentro de la secuencia animada. También se podra verificar la presencia
de movimientos fluidos y coherentes, considerando estabilidad en el timing, naturalidad en la
ejecucidn y correspondencia entre intencidn narrativa y desempeiio técnico.

De igual manera, se podra determinar la optimizacidon y limpieza de las curvas de animacion,
observando control preciso en los valores de interpolacion y eliminacion de irregularidades en el
movimiento. Se podra evidenciar ademads la consolidacion de una base sélida para la fase final de
polishing y render, reflejada en una animacidn estructuralmente estable y preparada para su

refinamiento definitivo dentro del proyecto general.
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6  UNIDAD 5: Ediciéon no lineal

6.1 Practica Experimental 13

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

MASTERIZACION

Objetivo

Aplicar efectos visuales como particulas, glow y lens flare en el proyecto final, de manera
individual o en equipos, con el fin de enriquecer la narrativa y la estética de las escenas. Integrar
estos elementos mediante técnicas de composicion, sincronizacién y ajuste de parametros en After
Effects o software 3D, asegurando que los efectos potencien la expresividad, coherencia visual y
calidad profesional del proyecto animado.

Antecedentes / Escenario

Tras la elaboracidn del primer corte y la correccidn de color preliminar, el proyecto se
encuentra listo para incorporar elementos que incrementen su impacto visual. Los efectos visuales
no deben entenderse como adornos, sino como recursos narrativos que refuerzan emociones,
acciones y atmésferas. Su correcta aplicacién exige coherencia estética, control técnico y
sincronizacién con la musica y el movimiento.

Recursos Necesarios

e Computadora con After Effects, Autodesk Maya u otro software de composicidn 3D.

e Proyecto editado del primer corte aprobado.

e Plugins opcionales (Trapcode Particular u otros sistemas de particulas).

e Archivo musical definitivo del videoclip.

e Aulavirtual para la entrega.

Planteamiento del Problema

El uso inadecuado de efectos visuales puede saturar la escena, distraer al espectador o
romper la coherencia estética del proyecto. El desafio consiste en integrar particulas, resplandores y
destellos de manera estratégica, logrando que los efectos refuercen la narrativa, respeten la

iluminacidn y mantengan equilibrio visual dentro del videoclip.
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Pasos por Realizar

Paso 1: Analisis de las escenas

e Revisar el primer corte completo.

e |dentificar las tomas que pueden beneficiarse del uso de efectos visuales.

e Determinar la intencidn narrativa o emocional de cada efecto (energia, magia,
atmoésfera, dramatismo, etc.).

e  Definir si los efectos se desarrollaran en 2D (composicidn) o 3D (simulacion).

Paso 2: Planificacion de efectos

e Elaborar una lista de efectos a utilizar (chispas, polvo, neblina, glow, lens flare, etc.).

e Establecer el momento exacto de aparicion y duracién dentro de cada escena.

e Disefar una paleta cromatica coherente con la estética general del videoclip.

e Definir intensidad y jerarquia visual para evitar saturacién.

TRACKING Y COLORIZACION

QL2 -MCOCNBRNLEIOTE 20
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Paso 3: Implementacién de efectos

En After Effects:

e Aplicar Glow y Lens Flare para resaltar luces y puntos de energia.

e  Utilizar sistemas de particulas para simular polvo, chispas o atmdsferas.

e Emplear Adjustment Layers y modos de fusién (Blending Modes) para integrar

correctamente los efectos.
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En Maya u otro software 3D:
e |Implementar sistemas de particulas.

e Incorporar luces volumétricas si es necesario.

e Ajustar parametros fisicos como gravedad, direccién y dispersion.

Paso 4: Composicidn e integracion
e Ajustar posicidén, escala y opacidad de los efectos.
e Verificar que respeten la iluminacion y profundidad de campo.

e Aplicar motion blur, desenfoques o mascaras para mayor realismo.
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e Asegurar coherencia con el movimiento de cdmara.

Paso 5: Sincronizacién narrativa y sonora

e Coordinar la aparicién de efectos con momentos clave de la musica.
e Vincular visualmente los efectos con acciones del personaje.

e Verificar que el foco narrativo permanezca claro y no se vea afectado.
Criterios de Evaluacion

e Coherencia estética y narrativa de los efectos.

e Correcta integracion técnica en la composicion.

e Sincronizacion con musica y acciones.

e Uso equilibrado y profesional de particulas y luces.

e (Calidad visual general del resultado final.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar el enriquecimiento visual de las escenas sin
presencia de saturacidn o sobrecarga de elementos, evidenciando equilibrio estético y coherencia
compositiva dentro del proyecto. También se podra verificar la incorporacién de efectos que
refuercen las emociones y el ritmo musical, observando correspondencia entre recursos visuales y la
intencién narrativa planteada.

De igual manera, se podra determinar la integracidn técnica coherente de los efectos con la
iluminacién y el movimiento, considerando armonia entre los distintos componentes visuales de la
escena. Se podra evidenciar ademas la elevacidn del impacto visual y del nivel profesional del

proyecto, reflejada en una propuesta estética sélida, expresiva y técnicamente consistente.
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6.2 Practica Experimental 14

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Post produccion

Carrera: Animacién Multimedia Nivel: Quinto nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
MONTAIJE

Objetivo

Exponer ante la clase el videoclip animado completo, con todas las escenas montadas,
editadas y postproducidas, mostrando el trabajo final de animacién, sonido, efectos visuales e
integracion de elementos 3D. Esta actividad busca evaluar la calidad técnica y narrativa del proyecto,
la coherencia visual y sonora, y permitir que los estudiantes reciban retroalimentacion final sobre la
ejecucion integral de un proyecto audiovisual con estandares profesionales.

Antecedentes / Escenario

Luego de completar las fases de planificacion, blocking, splines, polishing, render,
composicion y aplicacion de efectos visuales, el proyecto se encuentra en su etapa final. La
presentacién del videoclip terminado representa la culminacién del proceso de producciéon y
postproduccién, evidenciando la integracidon de conocimientos técnicos, narrativos y estéticos
desarrollados durante el médulo.

Recursos Necesarios

e Computadora con software de edicidn (Premiere Pro, DaVinci Resolve o similar).

o Software de composicidn (After Effects, si aplica).

e Secuencias renderizadas finales.

e Archivo musical definitivo.

e Archivo de créditos.

e Proyector o pantalla para exposicidn en clase.

e Aulavirtual para la entrega final.

Planteamiento del Problema

Un proyecto final puede perder impacto si no existe coherencia entre animacién, musica,
efectos visuales y edicidn. El reto consiste en lograr una integracién equilibrada de todos los
componentes técnicos y narrativos, asegurando que el videoclip mantenga fluidez, armonia visual y

solidez conceptual desde el inicio hasta el cierre.
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Pasos por Realizar

Paso 1: Preparacién del proyecto final

Paso 2: Montaje final

Verificar que todas las escenas estén correctamente renderizadas y compuestas.
Confirmar que iluminacién, sombras, texturas y efectos visuales estén integrados
adecuadamente.

Incluir la pista musical definitiva sincronizada con la animacion.

Incorporar efectos de sonido (si aplica).

Anadir créditos iniciales y/o finales.

Ensamblar todas las escenas en el software de edicidn.
Revisar continuidad visual y narrativa.
Ajustar ritmo, cortes y transiciones.

Verificar sincronizacién precisa con la musica.

COLOR

Paso 3: Postproduccidon completa

Aplicar el color grading final para unificar la estética del videoclip.
Equilibrar niveles de audio entre musica y efectos sonoros.
Revisar coherencia visual entre planos consecutivos.

Comprobar que no existan errores de render, saltos o inconsistencias técnicas.
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KEYLIGHT

COLORIZACION DE LA ARANA Y SOMBRAS

Paso 4: Exportacion del videoclip

Exportar el proyecto con las siguientes especificaciones:

e Formato: .MP4 o .MOV

e Resolucién: 1920x1080 (Full HD)

e Duraciéon minima: 1 minuto

e Frecuencia: 24 fps o 30 fps

e (Codec recomendado: H.264 (si se exporta en MP4)

Paso 5: Presentacion ante la clase

Durante la exposicién se debera:

e Explicar brevemente el concepto del videoclip.

e Justificar decisiones narrativas, visuales y técnicas.

e Describir los principales desafios enfrentados y cémo fueron resueltos.

e Presentar el videoclip completo.

Paso 6: Retroalimentacidn final

e Recibir observaciones del docente y compafieros.

e Reflexionar sobre fortalezas y aspectos de mejora.

e Registrar aprendizajes obtenidos durante el proceso completo de producciény
postproduccién.

Criterios de Evaluacion

e Coherencia narrativa y visual.

e (Calidad técnica de animacidn y render.
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e Integracion de efectos visuales y sonido.

Correcta aplicacion de color grading.

Profesionalismo en edicidn y presentacion.

e Cumplimiento de especificaciones técnicas.

Resultados Esperados

Al finalizar la actividad se podra determinar la realizacién de un videoclip musical 3D
completamente finalizado, evidenciando cierre técnico adecuado, coherencia narrativa y
cumplimiento de los pardmetros establecidos para la entrega del proyecto. También se podra

verificar la integracidon armdnica de animacién, composicion, sonido y efectos, observando

correspondencia estética, sincronizaciéon adecuada y equilibrio entre los distintos componentes
audiovisuales.

De igual manera, se podra determinar la presentacién de un producto audiovisual alineado
con estandares académicos y profesionales, considerando calidad técnica, claridad comunicativa y
solidez en la ejecucidn formal. Se podra evidenciar ademas el dominio integral del proceso de
produccién y postproduccién, reflejado en la articulacién coherente de todas las fases desarrolladas

alolargo de la asignatura.
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