INSTITUTO SUPERIOR

TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Guia practico experimental de

FUNDAMENTOS

DE LA ANIMACION 2DY 3D

Autor: Angel Andrés Tayupanta Gallo

SBN: 978- 9942 562-48

| 994211562 H



INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

GUIA PRACTICO EXPERIMENTAL DE FUNDAMENTOS DE LA ANIMACION 2D Y 3D

CARRERA: ANIMACION MULTIMEDIA

PERIODO ACADEMICO: SEPTIEMBRE 2025 — FEBRERO 2026

DOCENTE TUTOR: MSC. ANGEL TAYUPANTA

EDICION: PRIMERA
ANO: 2025

TRABAJO EN EDICION:

100\

DOXA EDITION

EQUIPO EDITORIAL:

MSC. DAVID PEREIRA SALAZAR
MSC. KEYERMAN TOAPANTA
ISTH‘ ﬁm“ggﬂsﬁﬁﬂ(‘

9 ‘789942 562487”

QUITO - ECUADOR

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ y Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

NDICE GENERAL
1 GUIA PRACTICA EXPERIMENTAL DE DISENO Y ANIMACION 2D Y 3D...cocvvuvrreerreceeraee 4
1.1 DescripCion de 13 aSigNatUra.......eeccueeecieeiiee e eee et e eee st eere e re e e sreeesree e 4
1.2 Objetivo de 12 @Si8NatUra......c.uceeieciiiii it e s s e e snes 4
1.3 CoNLENIAOS MINIMOS.....iiiieiieeerte ettt st sttt e be e s e e 4
1.4 Resultados de aprendizaje.......ccueeeecciieee ettt e 4
2 UNIDAD 1: Fundamentos de la Animacion 2D Yy 3D ......covvviieeiiiiiiee e ceieee e 5
2.1 Practica experimental L........cooouiiiiiiiiie et 5
2.2 Practica eXperimental 2 ..o e e e 9
2.3 Practica experimental 3. ... 13
2.4 Practica experimental 4........oo i 18
3 UNIDAD 2: ANiMacion 2D AVaNZada .....ccccceveereerieeieeieenieenee et 23
3.1 Practica eXperimental 5........coooiieiieiiie e e e 23
3.2 Practica eXperimental B..........occuieiieiiii et e 28
3.3 Practica eXxperimental 7........oo oo 33
3.4 Practica experimental 8..........ocviiiioiie e e 38
4 UNIDAD 3: Modelado y ANIMacion 3D.........coooeciieeieiee ettt e et 42
4.1 Practica eXxperimental O.........cociie i 42
4.2 Practica experimental L0........occiiiiiiie e 47
4.3 Practica experimental L1.......cooiiiiiie e e e 53
4.4 Practica experimental 12........cccuiiiiiiie e e 58
4.5 Practica experimental 13.......coo i 63
4.6 Practica experimental L4 ... e e 68
4.7 Practica experimental 15, ...t e e 73
4.8 Practica experimental 16.......coccuieeieeiiieecee e 77

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ y Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

- . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ y Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

1  GUIA PRACTICA EXPERIMENTAL DE DISENO Y ANIMACION 2D Y 3D

1.1 Descripcion de la asignatura

La asignatura Disefio y Animacién 2D y 3D sumerge al estudiante en la creacién de
contenidos animados mediante técnicas bidimensionales y tridimensionales aplicables a distintos
entornos como televisién, publicidad y plataformas digitales. A través de un enfoque practico y
técnico, el estudiante aprende a dominar herramientas de disefio y animacién que le permiten
estructurar narrativas visuales en distintos niveles de complejidad, comprendiendo las diferencias,
fortalezas y posibilidades expresivas de cada lenguaje.

El curso promueve la comprensidon de la evolucion histdrica y técnica de la animacién,

integrando conocimientos de sintesis grafica, animacidn cuadro a cuadro, uso de lineas de tiempo, y
flujos de trabajo para producciones multiplataforma. Se fomenta la experimentacion, la precision
técnicay la creatividad en la construccion de escenas y personajes animados que respondan a
objetivos narrativos, estéticos y funcionales en entornos digitales y audiovisuales contempordaneos.
Como parte esencial del perfil profesional en la carrera de Animacidon Multimedia, esta
asignatura fortalece las competencias necesarias para enfrentar los retos de la industria creativa.
Permite al estudiante desarrollar proyectos animados completos en 2D y 3D, ampliando su
capacidad para adaptarse a diversos formatos de difusidn, y consolidando su dominio técnico,
artistico y narrativo en la produccidn de contenidos visuales.
1.2 Objetivo de la asignatura
Desarrollar proyectos de animacion en formatos 2D y 3D, mediante la aplicacion de técnicas
narrativas, graficas y tecnoldgicas, para crear contenidos audiovisuales adaptables a distintos medios
como television, publicidad y plataformas interactivas, respondiendo a criterios estéticos,
comunicativos y de produccién multiplataforma.
1.3 Contenidos minimos
e Evolucion de la animacion.
e Animacién fotograma a fotograma.
e Sintesis grafica.
e Animacién compleja.
e Lineas de tiempo.
e Animaciones multiplataformas.
1.4 Resultados de aprendizaje
Desarrolla proyectos animados en 2D y 3D para varios enfoques como TV, publicidad y

plataformas de internet.
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2  UNIDAD 1: Fundamentos de la Animacion 2Dy 3D

2.1 Practica experimental 1

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

PRINCIPIOS DE ANIMACION

Objetivo

Realizar un clip de animacién de aproximadamente 10 segundos en el que se evidencien, al
menos, tres principios de animacion aplicados a la técnica de animacidn 2D mediante el uso de
keyframes.

Esta actividad busca fortalecer la comprension técnica y conceptual del movimiento
animado, promoviendo la aplicacidn consciente de los principios fundamentales para lograr fluidez,
realismo y expresividad visual.

Antecedentes / Escenario

Los principios de animacidn constituyen las bases esenciales para la construccion de
movimiento creible y atractivo. Su correcta aplicacién permite que las acciones transmitan peso,
intencién, emocién y naturalidad.

En esta actividad, el estudiante deberd integrar estos principios dentro de un ejercicio
practico, demostrando dominio técnico del uso de keyframes y coherencia visual en la composicion.

Recursos necesarios

e Computador.

¢ Formato de trabajo establecido.

¢ Internet (para referencias visuales si es necesario).

* Recursos digitales (imagenes, vectores o ilustraciones propias).

» Software de animacion multicapa (After Effects, Animate, Toon Boom u otro similar).

Pasos por realizar

® Paso 1: Revisar los principios de animacién vistos en clase.

¢ Paso 2: Planificar la idea del clip animado.

¢ Paso 3: Disefar los elementos graficos necesarios.

® Paso 4: Realizar la animacidn aplicando minimo tres principios mediante keyframes.
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* Paso 5: Revisar, ajustar y exportar el clip final.

Metodologia de ensefianza

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

El estudiante desarrollard un producto audiovisual breve que evidencie la aplicacién practica
de los contenidos tedricos abordados en clase.

Desarrollo

Paso 1: Revisar los principios de animacidn vistos en clase

El estudiante deberd repasar los principios fundamentales trabajados previamente, tales

como:

anticipacion, squash & stretch, timing, spacing, accidon secundaria, arcos, aceleraciény
desaceleracion (ease in & ease out), entre otros.

Es importante comprender no solo su definicidn tedrica, sino su aplicacidn practica dentro
del movimiento. Se recomienda analizar ejemplos audiovisuales para identificar cémo se manifiestan
estos principios en animaciones profesionales.

Paso 2: Planificar la idea del clip animado

Antes de iniciar la animacion, el estudiante debe definir una accién clara y concreta que
pueda desarrollarse en aproximadamente 10 segundos.

Se recomienda realizar un pequeiio boceto o esquema de la secuencia para visualizar:

e Accidn principal.

¢ Inicio, desarrollo y cierre.

¢ Principios de animacién que se aplicaran y en qué momento.

La planificacién permitira evitar movimientos improvisados y garantizar coherencia

narrativa.
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Paso 3: Disefiar los elementos graficos necesarios

El estudiante deberd crear o seleccionar los elementos visuales que intervendran en la
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animacioén (personaje, objeto, fondo, escenario).
El disefio debe ser limpio, organizado y estéticamente coherente. La mesa de trabajo debe
mantener orden en capas, nomenclatura clara y jerarquia visual adecuada.

Se valorara la correcta composicién visual y el equilibrio grafico dentro del encuadre.

Paso 4: Realizar la animacidn aplicando minimo tres principios mediante keyframes

La animacion debera desarrollarse exclusivamente mediante el uso de keyframes,
controlando posicién, escala, rotacion y otros parametros necesarios.

Los principios seleccionados deben ser claramente identificables y aplicados con coherencia.
Por ejemplo:

¢ Aplicar anticipacién antes de una accidn principal.

e Usar squash & stretch para transmitir elasticidad o impacto.

e Ajustar timing y spacing para generar naturalidad en el movimiento.

¢ Incorporar ease in & ease out para evitar movimientos rigidos.

Los movimientos deben ser fluidos, creibles y técnicamente limpios.
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Paso 5: Revisidn, ajustes y exportacion

Una vez finalizada la animacidn, el estudiante deberd visualizar el clip completo y realizar
ajustes en:

¢ Ritmo y duracioén.

¢ Suavidad del movimiento.

¢ Coherencia entre los principios aplicados.

¢ Errores de interpolacién o keyframes innecesarios.

El clip final debera tener una duracién aproximada de 10 segundos y exportarse en
formato .MP4 (resolucion 1920x1080).

Resultados esperados

¢ Aplicar correctamente al menos tres principios de animacién en un ejercicio practico en
2D.

e Utilizar keyframes de manera técnica y consciente para controlar timing, spacing y fluidez
del movimiento.

¢ Construir una secuencia animada coherente, clara y narrativamente comprensible en un
tiempo aproximado de 10 segundos.

* Demostrar orden y organizacién en la estructura del proyecto (capas, nomenclatura y
composicion).

¢ Integrar criterios estéticos basicos en el disefio del escenario y los elementos graficos.

e Analizar y corregir su propio trabajo mediante un proceso de revision técnica y visual.
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2.2  Practica experimental 2

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
SINTESIS GRAFICA

Objetivos

Elaborar 10 dibujos aplicando abstraccién de formas y sintesis grafica a objetos reales
observados directamente, en equipos de trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar la
capacidad de observacion, simplificacién visual y expresion grafica de ideas.

Antecedentes / Escenario

En el proceso de disefio y animacién, la capacidad de simplificar formas complejas en
estructuras basicas es fundamental para la construccién de personajes, escenarios y elementos
graficos funcionales. La abstraccion permite identificar las formas esenciales de un objeto, mientras
gue la sintesis grafica facilita su representacion clara, comunicativa y estilizada.

Esta actividad fortalece la observacion directa como herramienta clave del disefiador y
animador, promoviendo una comprension estructural antes que decorativa.

Recursos necesarios

¢ Cuaderno de bocetos o hojas blancas

e Lapiz, borrador y marcadores (opcional)

¢ Objetos reales para observacion directa

¢ Mesa de trabajo adecuada

e Camara o celular (opcional para registro)

Pasos por realizar

® Paso 1: Seleccionar 10 objetos reales para observacion directa.

¢ Paso 2: Analizar estructuralmente cada objeto.

¢ Paso 3: Realizar bocetos iniciales de observacion.

® Paso 4: Aplicar procesos de abstraccion geométrica.

® Paso 5: Aplicar sintesis grafica final.

® Paso 6: Organizar y presentar los 10 dibujos.

Metodologia de enseiianza
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Aprendizaje basado en proyectos y practica experimental guiada.

Desarrollo

Paso 1: Seleccionar 10 objetos reales para observacion directa

El estudiante deberd escoger diez objetos fisicos de su entorno (por ejemplo: una taza, una
silla, una botella, unos audifonos, una planta, una mochila, etc.). Es importante que la observacién
sea directa y no basada en fotografias, para estimular la percepcion tridimensional, proporciones y
detalles estructurales.

Paso 2: Analizar estructuralmente cada objeto

Antes de dibujar, el estudiante debera identificar:

Formas geométricas predominantes (circulos, cilindros, cubos, prismas).
Ejes de simetria.

Relaciones de proporcion.

Elementos esenciales vs. elementos secundarios.

Este analisis mental permitird comprender el objeto desde su construccidn formal.

Fitomorfa

Paso 3: Realizar bocetos iniciales de observacién

Se realizard un dibujo base de cada objeto intentando representar su forma general sin
entrar en detalles excesivos. El objetivo no es lograr realismo, sino entender volumen y proporcién.

Estos bocetos servirdn como punto de partida para el proceso de abstraccion.

Paso 4: Aplicar procesos de abstraccidon geométrica

En esta etapa se simplificara el objeto a formas basicas.
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El estudiante deberd reducir el objeto a su estructura geométrica esencial, eliminando
detalles innecesarios. Se puede trabajar con lineas simples, bloques o siluetas generales.

Aqui se busca identificar la “estructura madre” del objeto.

Paso 5: Aplicar sintesis grafica final

A partir de la abstraccion, se realizara un dibujo final limpio y sintetizado.

Se debe:

Simplificar lineas.

Reducir detalles.

Mantener claridad visual.

Lograr equilibrio entre forma y legibilidad.

El resultado debe comunicar el objeto con el minimo de elementos graficos necesarios.

Paso 6: Organizar y presentar los 10 dibujos

Los dibujos deberan estar organizados de manera ordenada, ya sea en laminas fisicas o en
un documento digital escaneado. Cada objeto debe incluir:

Nombre del objeto.

Versidn de observacion inicial.

Version abstracta / sintetizada.
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Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante serd capaz de:

¢ Observar objetos reales con criterio estructural y analitico.

¢ |dentificar formas geométricas base en elementos cotidianos.

¢ Simplificar visualmente objetos complejos manteniendo su identidad.

¢ Aplicar principios de sintesis grafica en representaciones claras y funcionales.

¢ Desarrollar una base sdlida para el disefio de personajes y props en animacién 2D y 3D.
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2.3 Practica experimental 3

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
PERSONAIJE 2D

Objetivos

Elaborar un archivo entregable de un personaje 2D vectorizado con vistas frontal y lateral,
en equipos de trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar habilidades de disefio, precisidon
estructural y preparacion técnica de personajes para animacion digital.

Antecedentes / Escenario

En la animacion digital 2D, el disefio estructural del personaje es fundamental para
garantizar coherencia visual y facilidad de animacidn. La construccidn vectorial permite
escalabilidad, limpieza grafica y organizacion por capas, elementos esenciales para su posterior
rigging o animacion por keyframes.

El desarrollo de vistas ortogonales (frontal y lateral) fortalece la comprensién volumétrica
del personaje y asegura consistencia anatémica, proporciones correctas y alineacién estructural.

Recursos necesarios

e Computador

¢ Software de ilustracién vectorial (lllustrator, Affinity Designer, Inkscape o similar)

 Tableta grafica (opcional)

* Bocetos previos en papel o digital

¢ Formato de trabajo establecido por el docente

Pasos por realizar

® Paso 1: Conceptualizacion del personaje.

¢ Paso 2: Desarrollo de boceto estructural.

¢ Paso 3: Construccion de vistas frontal y lateral.

® Paso 4: Vectorizacion limpia y organizada por capas.

* Paso 5: Revision de proporciones y alineacién.

* Paso 6: Organizacién y exportacién del archivo final.
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Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos (ABP) y desarrollo progresivo de disefio aplicado a
produccién animada.

Desarrollo

Paso 1: Conceptualizacidn del personaje

El estudiante debera definir:

Tipo de personaje (humano, animal, criatura, estilizado, caricaturesco, etc.).

Edad, personalidad y contexto narrativo.

Rasgos fisicos principales.

Paleta de colores preliminar.

Esta etapa debe incluir referencias visuales y una breve descripcién conceptual que

justifique el disefio.

Paso 2: Desarrollo de boceto estructural

Se realizara un boceto base utilizando formas geométricas simples para definir:
Proporciones generales.

Altura total (medida en cabezas si es humanoide).

Ejes de simetria.

1
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Volumen basico del torso, extremidades y cabeza.

El objetivo es asegurar equilibrio, coherencia anatémica y claridad de silueta antes de

vectorizar.

Paso 3: Construccién de vistas frontal y lateral

El personaje debera representarse en:

Vista frontal completamente alineada.

Vista lateral (perfil) respetando proporciones y volumen.

Ambas vistas deben mantener coherencia en altura, tamafio de extremidades y ubicacién de
elementos como ojos, nariz, hombros y rodillas.

Se recomienda utilizar guias verticales y horizontales para mantener alineacién estructural.
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Paso 4: Vectorizacion limpia y organizada por capas

En el software vectorial:

Dibujar el personaje utilizando herramientas de pluma o formas basicas.
Crear capas independientes para cabeza, torso, brazos, piernas y accesorios.
Mantener lineas limpias y cerradas.

Evitar puntos innecesarios en los trazados.

La organizacidn correcta facilitara futuras animaciones o procesos de rigging.

Paso 5: Revisidn de proporciones y alineacion

Comparar ambas vistas superponiéndolas parcialmente para verificar:

1¢
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Altura consistente.

Ubicacién correcta de articulaciones.

Correspondencia entre frente y perfil.

Corregir posibles deformaciones o inconsistencias estructurales.
Paso 6: Organizacidn y exportacion del archivo final

El archivo debera incluir:

Mesa de trabajo organizada.

Personaje en vista frontal y lateral claramente identificados.

Capas correctamente nombradas.

Exportar en:

Archivo editable (.Al, .SVG u otro formato vectorial).

Archivo de visualizacién (.PDF o .PNG).

Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

¢ Disefar un personaje con coherencia estructural y narrativa.

¢ Aplicar principios de proporcién y volumen en vistas ortogonales.

¢ Utilizar herramientas vectoriales con precisién técnica.

¢ Organizar archivos de manera profesional para procesos de animacién.

* Preparar correctamente un personaje para su posterior animacién digital.
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2.4 Practica experimental 4

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
RIG

Objetivos

Elaborar un rig clasico utilizando la herramienta Duik Angela, en equipos de trabajo o
individualmente, con el fin de desarrollar habilidades en rigging y control estructurado de personajes
para animacion 2D digital, garantizando movilidad coherente, organizacién técnica y preparacion
adecuada para procesos de animacion por keyframes.

Antecedentes / Escenario

El rigging en animacidn 2D permite transformar un disefo estatico en un personaje funcional
capaz de moverse de manera estructurada y controlada. Duik Angela, como herramienta
complementaria de After Effects, facilita la creacion de esqueletos (bones), controladores y sistemas
IK/FK que optimizan la animacion.

Un rig clasico organiza el personaje por partes (cabeza, torso, brazos, piernas) y permite
controlar movimientos complejos de manera eficiente, manteniendo coherencia anatédmica y fluidez
en la animacidn.

Esta etapa es fundamental antes de iniciar la animacidn definitiva del personaje.

Recursos necesarios

e Computador

¢ Adobe After Effects

¢ Plugin Duik Angela instalado

¢ Personaje vectorizado previamente separado por partes

¢ Archivo organizado por capas

Pasos por realizar

® Paso 1: Preparacion y organizacidn del personaje.

® Paso 2: Importacion a After Effects.

® Paso 3: Creacion de estructura 6sea (bones).

* Paso 4: Aplicacidn de sistemas IK/FK.

1
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® Paso 5: Creacion de controladores principales.

* Paso 6: Pruebas de movimiento y ajustes finales.

® Paso 7: Organizacién y guardado del archivo final.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos (ABP) con aplicacidn técnica progresiva orientada a
produccién animada.

Desarrollo

Paso 1: Preparacion y organizacion del personaje

Antes de iniciar el rig, el personaje debe estar:

Separado por partes (cabeza, torso, brazo superior, antebrazo, mano, muslo, pierna, pie,
etc.).

Correctamente nombrado.

Con puntos de anclaje ubicados en las articulaciones reales (hombro, codo, rodilla, tobillo).

Una correcta organizacién garantiza un rig limpio y funcional.
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Paso 2: Importacion a After Effects

Importar el archivo vectorial como composicién con capas individuales.
Verificar:

Resolucién adecuada.

Orden correcto de capas.

Escala y proporciones del personaje dentro de la composicion.

1¢
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Paso 3: Creacién de estructura ésea (bones)

Con Duik Angela:

Seleccionar las capas correspondientes a cada extremidad.

Crear los huesos (bones) automaticos o manuales.

Vincular cada parte del cuerpo a su hueso correspondiente.

Asegurarse de que la jerarquia sea correcta (mano = antebrazo - brazo - torso).

Paso 4: Aplicacién de sistemas IK/FK

Aplicar sistema IK (Inverse Kinematics) en:

Brazos

Piernas

Esto permitira controlar extremidades desde un punto final (mano o pie) facilitando la
animacion.

Configurar correctamente la direccidn del codo y rodilla para evitar deformaciones
incorrectas.

Paso 5: Creacidn de controladores principales

Generar controladores para:

Cuerpo principal (root).

Caderas.

Cabeza.

Control maestro global.

Organizar los controladores con colores diferenciados para mejorar la lectura y uso en

animacion.
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Paso 6: Pruebas de movimiento y ajustes finales
Realizar pruebas bdsicas:

Flexién de brazos y piernas.

Movimiento de torso.

Rotacidn de cabeza.

Caminata simple de prueba.

Corregir:

Desplazamientos incorrectos.

Problemas de jerarquia.

Puntos de anclaje mal ubicados.

Deformaciones no deseadas.
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Paso 7: Organizacién y guardado del archivo final

Bloquear capas que no deben modificarse.

Crear carpetas para controladores y arte.

Nombrar correctamente la composicién.

Guardar el archivo editable (.AEP).

Opcionalmente, generar un pequefo preview en .MP4 mostrando la prueba del rig.
Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

e Comprender la estructura jerarquica de un rig 2D.

¢ Aplicar correctamente sistemas IK en extremidades.
¢ Organizar un personaje preparado para animacién profesional.
¢ Optimizar tiempos de animacién mediante controladores funcionales.

¢ Resolver problemas basicos de deformacion y jerarquia.
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3  UNIDAD 2: Animacion 2D Avanzada

3.1 Practica experimental 5

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

ANIMACION FOTOGRAMA A FOTOGRAMA
Objetivos
Elaborar una animacidon 2D fotograma a fotograma de 1 minuto con un concepto narrativo
claramente definido, en equipos de trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar habilidades
en planificacién, ejecucidn técnica y aplicacidn de principios de animacion narrativa, fortaleciendo la
capacidad de contar historias a través del movimiento.
Antecedentes / Escenario
La animacion fotograma a fotograma (frame by frame) es una de las técnicas fundamentales de la
animacién tradicional. A diferencia de la animacién por interpolacidon automatica, esta técnica exige
control total del dibujo en cada frame, permitiendo mayor expresividad, organicidad y riqueza
gestual.
Cuando se integra un concepto narrativo claro, la animacion deja de ser Unicamente movimiento y
se convierte en lenguaje visual, donde cada accién, pausa y transicion responde a una intencion
dramitica.
Esta actividad busca integrar técnica y narrativa en una pieza animada completa.
Recursos necesarios
e Computador
» Software de animacidn 2D (Adobe Animate, Toon Boom, Krita, TVPaint o similar)
¢ Tableta grafica (recomendado)
¢ Storyboard y guion previo
* Recursos sonoros (opcional)
¢ Formato de trabajo definido (resolucion y fps establecidos)
Pasos por realizar
¢ Paso 1: Definicidn del concepto narrativo.

¢ Paso 2: Elaboracion del guion y storyboard.
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* Paso 3: Disefio de personajes y escenarios.

¢ Paso 4: Creacidn del animatic.

® Paso 5: Animacién fotograma a fotograma.

® Paso 6: Aplicacién de principios de animacion.

¢ Paso 7: Limpieza, color y detalles finales.

¢ Paso 8: Exportacién y entrega.

Metodologia de ensefianza

Aprendizaje basado en proyectos (ABP), integrando planificacién narrativa, desarrollo técnico

progresivo y revisiéon continua.

Desarrollo

Paso 1: Definicién del concepto narrativo

El estudiante o equipo debera definir:

Idea central de la historia.

Conflicto o situacidn principal.

Inicio, desarrollo y cierre.

Emocion predominante (humor, drama, suspenso, reflexién, etc.).

La narrativa debe ser clara y comprensible sin depender exclusivamente del didlogo.

Paso 2: Elaboracién del guion y storyboard
Desarrollar un guion técnico que incluya:
Acciones principales.

Duracion aproximada de cada escena.

Indicaciones de camara (si aplica).
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Posteriormente, crear un storyboard donde se visualicen:
Planos.

Acciones clave.

Ritmo narrativo.

Esto permitird organizar el minuto completo antes de animar.
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Paso 3: Disefio de personajes y escenarios

Disefiar personajes coherentes con el estilo visual del proyecto:

Silueta clara.

Proporciones consistentes.

Expresividad facial y corporal.

Disefiar escenarios simples pero funcionales que apoyen la narrativa sin recargar visualmente la
composicion.

Paso 4: Creacion del animatic

Montar el storyboard con tiempos aproximados en el software elegido.
Ajustar:

Ritmo general.

Duracidn de escenas.

Claridad narrativa.

El animatic servird como guia estructural antes de iniciar la animacion definitiva.
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Paso 5: Animacion fotograma a fotograma

Animar cada accidn dibujando frame por frame:
Establecer poses clave (key poses).

Dibujar breakdowns.

Completar intermedios (in-betweens).

Mantener coherencia anatémica y consistencia volumétrica en cada cuadro.
Paso 6: Aplicacién de principios de animacidn
Incorporar de manera intencional principios como:
Timing y spacing.

Anticipacion.

Squash & stretch.

Accion secundaria.

Exageracion.

Arcos de movimiento.

Los principios deben estar integrados a la narrativa, no aplicados de manera forzada.
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Paso 7: Limpieza, color y detalles finales

Realizar proceso de clean up:

Refinar lineas.

Corregir proporciones.

Mantener uniformidad grafica.

Aplicar color, sombras simples (si el estilo lo requiere) y detalles finales que aporten claridad visual.
Paso 8: Exportacidn y entrega

Exportar la animacidn con las siguientes especificaciones:

Formato: .MP4 o .MOV

Resolucién: 1920x1080 o la establecida por el docente

Duracion aproximada: 1 minuto

Frecuencia: 24 fps o 30 fps

Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante serda capaz de:

¢ Planificar una narrativa animada completa.

e Aplicar técnica fotograma a fotograma con coherencia visual.

¢ Integrar principios de animacién dentro de una estructura narrativa.
e Mantener consistencia volumétrica y fluidez de movimiento.

¢ Desarrollar una pieza animada con inicio, desarrollo y cierre claro.
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3.2  Practica experimental 6

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
CLIP DE ANIMACION

Objetivos

Elaborar un clip de animacidn explorando diferentes poses de personajes, en equipos de
trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar la capacidad de expresién corporal, coherencia
de movimiento y comunicacién clara de emociones en la animacién 2D.

Antecedentes / Escenario

En animacidn, una buena pose comunica intencion antes incluso de que el personaje se
mueva. Las poses son la base del acting, la narrativa visual y la claridad escénica.

Explorar distintas poses permite comprender como el peso, la linea de accidn, la siluetay la
distribucién del equilibrio influyen en la lectura emocional del personaje. Esta actividad se enfoca en
fortalecer la expresividad corporal como herramienta narrativa.

Recursos necesarios

e Computador

* Software de animacion 2D (Adobe Animate, Toon Boom, After Effects, Krita u otro similar)

¢ Tableta grafica (recomendado)

¢ Personaje previamente disefiado

» Referencias visuales (fotografias, videos, espejo)

Pasos por realizar

* Paso 1: Andlisis de emociones y acciones.

¢ Paso 2: Disefio de pose sheet.

¢ Paso 3: Planificacién del clip.

® Paso 4: Animacidn de transicidn entre poses.

* Paso 5: Aplicacién de principios de animacion.

® Paso 6: Refinamiento y limpieza.

¢ Paso 7: Exportacién y entrega.

Metodologia de enseiianza

2

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ y Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

Aprendizaje basado en proyectos, mediante exploracidn practica, analisis de referencia y
experimentacion expresiva.

Desarrollo

Paso 1: Andlisis de emociones y acciones

Seleccionar al menos 4 emociones o situaciones distintas (por ejemplo: alegria, enojo,
sorpresa, cansancio, miedo, confianza).

Analizar cémo cambia:

La postura corporal.

La linea de accion.

La distribucion del peso.
La inclinacién del torso y la cabeza.
Se recomienda observar referencias reales o grabarse para identificar gestos naturales.

Paso 2: Disefio de pose sheet

Realizar una hoja de poses (pose sheet) donde se dibujen claramente las poses

seleccionadas.

Cada pose debe:
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Tener una silueta clara.
Comunicar la emocidn sin necesidad de texto.
Mantener coherencia anatémica y proporciones.

Se debe priorizar claridad sobre detalle excesivo.

Paso 3: Planificacion del clip

Definir la duracién del clip (entre 8 y 12 segundos).
Planificar:

Orden de apariciéon de las poses.

Transiciones entre emociones.

Ritmo general de la animacidn.

Puede elaborarse un pequeino animatic si se considera necesario.
Paso 4: Animacidn de transicidon entre poses
Animar las poses utilizando keyframes.

Establecer:

Poses clave.

Breakdowns que definan intencién del movimiento.
Intermedios necesarios para mantener fluidez.

Las transiciones deben reflejar coherencia fisica y emocional.

3(
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Paso 5: Aplicacién de principios de animacion

Incorporar principios como:

Anticipacion.

Timing y spacing.

Arcos de movimiento.

Accidén secundaria (manos, cabeza, expresiones).
Exageracion controlada para reforzar la emocion.
Los principios deben fortalecer la lectura de la pose.
Paso 6: Refinamiento y limpieza

Revisar:

Fluidez del movimiento.

Coherencia de proporciones.

Claridad en la lectura de cada emocion.

Corregir movimientos rigidos o transiciones poco naturales.
Paso 7: Exportacidn y entrega

Exportar el clip con las siguientes especificaciones:
Duracion aproximada: 8 a 12 segundos.

Formato: .MP4 o .MOV.

Resolucién: 1920x1080 (Full HD) o la establecida por el docente.
Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante serd capaz de:
¢ Construir poses expresivas con intencién clara.

e Comunicar emociones Unicamente a través del cuerpo.
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e Aplicar principios basicos de animacidn en transiciones entre poses.
¢ Mantener coherencia anatdomica y fluidez de movimiento.

e Comprender la importancia de la pose como base del acting animado.
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3.3 Practica experimental 7

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
LINEAS DE TIEMPO

Objetivos

Elaborar la animacién de una escena simple en After Effects utilizando keyframes y linea de
tiempo, aplicando un personaje previamente preparado, en equipos de trabajo o individualmente,
con el fin de desarrollar habilidades en control de movimiento, manejo de timing y organizacidn
técnica dentro del flujo de trabajo en animacidn digital.

Antecedentes / Escenario

La animacion digital en After Effects requiere comprensién del uso de keyframes, jerarquias,
controladores y organizacion en la linea de tiempo. Una escena simple permite al estudiante
enfocarse en el control del movimiento, la claridad narrativa y la correcta estructuracion del
proyecto sin la complejidad de una produccién extensa.

Esta actividad fortalece la comprensién del espacio de trabajo, la interpolacién de
movimientos y la planificacion basica de una accidn animada.

Recursos necesarios

e Computador

¢ Adobe After Effects

* Personaje previamente disefiado y preparado (separado por capas)

¢ Archivo editable en formato .Al 0 .PSD

* Recursos adicionales si la escena lo requiere (fondos, props, audio.

Pasos por realizar

® Paso 1: Preparacion del archivo y organizacidn de capas.

¢ Paso 2: Planteamiento de la accién o situacion.

¢ Paso 3: Configuracion de la composicion.

® Paso 4: Animacién mediante keyframes.

* Paso 5: Ajuste de timing y curvas de velocidad.

® Paso 6: Revision y refinamiento.
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* Paso 7: Exportacién y entrega.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos, priorizando la experimentacidn practica, la resolucién
técnica de problemas y la aplicacion directa de conceptos vistos en clase.

Desarrollo

Paso 1: Preparacion del archivo y organizacion de capas

Importar el personaje en After Effects utilizando la opcion “Importar como composicién —
conservar tamafios de capa”.

Verificar que:

Las capas estén correctamente nombradas.

Los puntos de anclaje estén ubicados adecuadamente.

La jerarquia (parenting) esté correctamente organizada si el personaje ya tiene estructura
basica.

Una correcta organizacion facilita la animacion y evita errores posteriores.
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Paso 2: Planteamiento de la accidn o situacién

Definir una accién simple para la escena, por ejemplo:
El personaje saluda.

El personaje camina y se detiene.

El personaje reacciona ante un objeto.

El personaje expresa una emocion especifica.

. . Antonio de Ulloa N28-30
@ (+593) 96 356 1961 8 admisiones@itg.edu.ec @ y Diego de Atienza (Esq). @ WWW.ITQ.EDU.EC

3




INSTITUTO SUPERIOR
TECNOLOGICO QUITO

Formamos tu PROPOSITO DE VIDA

La accién debe ser clara, breve y comprensible visualmente.

Paso 3: Configuracién de la composicion

Crear una composicion con las siguientes caracteristicas:

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

Duracién: entre 8 y 12 segundos.

Frame rate: 24 fps o 30 fps.

Organizar fondo, personaje y posibles props dentro de la escena respetando composiciény

equilibrio visual.
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Paso 4: Animacion mediante keyframes

Establecer las poses clave principales en la linea de tiempo.
Animar utilizando propiedades como:

Posicion

Rotacidn

Escala

Opacidad (si aplica)

Colocar keyframes estratégicamente para definir:

Inicio de accidn

Punto maximo de la accion

Resolucion o cierre
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Evitar sobrecargar la linea de tiempo con keyframes innecesarios.
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Paso 5: Ajuste de timing y curvas de velocidad

Abrir el Graph Editor para:

Ajustar las curvas de velocidad.

Aplicar easing (Easy Ease).

Corregir movimientos rigidos o mecanicos.

Trabajar el timing para que la accidn tenga naturalidad y ritmo coherente.
Paso 6: Revisidon y refinamiento

Reproducir la animacion completa varias veces y verificar:
Fluidez del movimiento.

Claridad narrativa.

Coherencia de pesos y desplazamientos.

Organizacion de la linea de tiempo.

Realizar ajustes finales antes de exportar.
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Paso 7: Exportacidn y entrega
Exportar la animacidn con las siguientes especificaciones:

Formato: .MP4 o .MOV
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Resolucién: 1920x1080 (Full HD)

Duracion aproximada: 8 a 12 segundos

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

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

¢ Organizar correctamente un proyecto en After Effects.

o Utilizar keyframes de manera estratégica.

e Controlar timing y fluidez mediante el Graph Editor.

e Comunicar una accion clara a través del movimiento.

¢ Mantener orden técnico y coherencia visual en una escena animada simple.
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3.4 Practica experimental 8

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
PANTOMIMA

Objetivos

Elaborar una animacidon de 10 segundos en la que un personaje represente una situacion
mediante la técnica de pantomima, en equipos de trabajo o individualmente, con el fin de
desarrollar la capacidad de expresidén corporal, comunicacion de emociones y narrativa visual en
animacién 2D.

Antecedentes / Escenario

La pantomima es una técnica narrativa que permite comunicar acciones, emociones e
intenciones sin el uso de didlogo o sonido. En animacidn, es fundamental para fortalecer la claridad
de poses, la expresividad corporal y la comprensidn visual de la escena.

Esta actividad permite que el estudiante trabaje la lectura de silueta, el peso corporal, el
timing emocional y la construccion de una micro-historia Unicamente a través del movimiento.

Recursos necesarios

e Computador

» Software de animacion 2D (After Effects, Toon Boom, Krita, Photoshop o similar)

¢ Personaje previamente disefiado y preparado

* Tableta grafica (opcional)

» Referencias visuales (videos de actuacién o grabacién propia)

Pasos por realizar

¢ Paso 1: Definicidn de la situacién y emocion.

® Paso 2: Investigacion y analisis de referencias.

* Paso 3: Elaboracion de storyboard o pose sheet.

¢ Paso 4: Bloqueo de poses clave.

* Paso 5: Animacidn y aplicacién de principios.

* Paso 6: Refinamiento y limpieza.

¢ Paso 7: Exportacién y entrega.

3
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Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos, con énfasis en la experimentacion actoral, observaciéon
directa y aplicacion practica de los principios de animacién narrativa.

Desarrollo

Paso 1: Definicidn de la situacién y emocidn

Seleccionar una situacion clara que pueda entenderse sin didlogo, por ejemplo:

El personaje busca algo y no lo encuentra.

El personaje recibe una noticia inesperada.

El personaje intenta levantar algo pesado.

El personaje se asusta al escuchar un ruido.
Definir con precisién la emocién predominante y la intencién del personaje dentro de la

escena.

Paso 2: Investigacion y analisis de referencias

Observar videos reales o grabarse representando la accidn.
Analizar:

Cambios de peso corporal.

Direccién de la mirada.

Uso de manos y brazos.

Ritmo emocional de la accioén.

Identificar momentos clave donde la emocidn se intensifica o cambia.
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Paso 3: Elaboracién de storyboard o pose sheet

Dibujar las poses principales que comunicardn la accion.
Asegurarse de que:

Las siluetas sean claras y legibles.

La intencién del personaje sea comprensible sin texto.

La secuencia tenga inicio, desarrollo y cierre.

Planificar el timing aproximado dentro de los 10 segundos.
Paso 4: Bloqueo de poses clave

Animar primero las poses principales utilizando keyframes o dibujos base.

Trabajar en modo stepped (si es digital) para evaluar la claridad narrativa antes de suavizar

los movimientos.

Verificar que cada pose exprese claramente la emocién.

Paso 5: Animacidn y aplicacidn de principios
Aplicar principios como:

Anticipacion.

Timing y spacing.

Exageracion.

Arcos.

Accidn secundaria y follow through.
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Cuidar el peso corporal y la transicion emocional entre acciones.

Paso 6: Refinamiento y limpieza

Suavizar movimientos (splines o intercalados).

Corregir:

Movimientos rigidos.

Desbalances corporales.

Pérdida de volumen o proporcion.

Verificar que la animacion funcione incluso sin sonido.

Paso 7: Exportacidn y entrega

Exportar la animacidn con las siguientes especificaciones:
Duracion exacta: 10 segundos.

Formato: .MP4 o .MOV.

Resolucién: 1920x1080 (Full HD) o la indicada por el docente.
Subir el archivo al aula virtual antes de la fecha establecida.
Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante serd capaz de:

e Comunicar una situacion clara sin apoyo de didlogo.

e Utilizar la expresion corporal como herramienta narrativa.
e Aplicar principios de animacién en funcién del acting.

¢ Construir poses expresivas y legibles.

e Integrar emocidn, intencién y movimiento dentro de una micro-historia coherente.
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4  UNIDAD 3: Modelado y Animacién 3D

4.1 Practica experimental 9

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO

MODELADO

Objetivos

Elaborar un modelo de un objeto inorganico adaptandose a la interfaz de Autodesk Maya, en
equipos de trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar habilidades en manejo del software,
modelado 3D y precisidn en la creacidn de formas digitales.

Antecedentes / Escenario

El modelado 3D constituye una de las bases fundamentales de la produccién digital en
animacién, videojuegos y efectos visuales. El dominio de la interfaz de Autodesk Maya y sus
herramientas de modelado poligonal permite al estudiante comprender la construccién estructural
de objetos digitales, su topologia y precision geométrica.

En esta actividad se trabajara con objetos inorganicos (por ejemplo: una taza, unasilla, una
lampara, un teléfono, una botella, entre otros), priorizando exactitud formal, limpieza de malla'y
comprension espacial.

Recursos necesarios

e Computador con Autodesk Maya instalado

» Referencias fotograficas del objeto seleccionado

* Mouse o tableta digital

e Cuaderno o formato de planificacion

¢ Internet (para consulta técnica si es necesario)

Pasos por realizar

* Paso 1: Seleccién del objeto y andlisis de referencia.

* Paso 2: Configuracion del espacio de trabajo en Maya.

® Paso 3: Construccion de la base geométrica.

* Paso 4: Modelado y refinamiento de detalles.

® Paso 5: Revision de topologia y limpieza de malla.
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* Paso 6: Aplicacion basica de materiales (opcional).

* Paso 7: Render o captura de presentacién y entrega.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos, con enfoque practico en exploraciéon de herramientas,
resolucién de problemas técnicos y desarrollo progresivo de precisién geométrica.

Desarrollo

Paso 1: Seleccidn del objeto y analisis de referencia

Elegir un objeto inorganico de complejidad media.

Analizar:

Formas primarias que lo componen (cubos, cilindros, esferas).
Proporciones generales.

Detalles estructurales relevantes.

Trabajar preferiblemente con referencias frontales y laterales.

Paso 2: Configuracidn del espacio de trabajo en Maya

Abrir Autodesk Maya y configurar:

Unidades de medida (centimetros o metros segun el objeto).
Vistas ortograficas (front, side, top).

Activar grid y snapping si es necesario.

Organizar paneles y activar herramientas de modelado poligonal.
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m Preferences

Time Slider: Animation Time Slider and Playback Preferences

Time Slider

Framerat

Playback start/end
Animation start/end

rt/end fie

on time marker and play range

ion in Graph Editor

Playback

Time Slider

Paso 3: Construccion de la base geométrica

Crear primitivas basicas (cube, cylinder, sphere, etc.) que sirvan como estructura inicial.

Ajustar:
Escala.
Rotacidn.
Posicion.

Modificar vértices, aristas y caras para aproximarse a la forma general del objeto.
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Paso 4: Modelado y refinamiento de detalles

Utilizar herramientas como:

Extrude.

Insert Edge Loop.

Bevel.

Multi-Cut.

Definir bordes, curvas, huecos o relieves segun el objeto.

Evitar agregar geometria innecesaria.

Paso 5: Revisidn de topologia y limpieza de malla

Verificar:

Uso predominante de quads.

Ausencia de n-gons innecesarios.

Correcta distribucion de edge loops.

Eliminar caras internas o vértices duplicados.

Comprobar que la malla no presente deformaciones no deseadas.
Paso 6: Aplicacién basica de materiales (opcional)

Asignar un material simple (Lambert o Blinn).

Ajustar color o reflectividad basica para mejorar la visualizacion.
No es obligatorio aplicar texturas complejas en esta fase.

Paso 7: Render o captura de presentacion y entrega

Realizar:

Un render simple con fondo neutro o un playblast o captura de viewport en vista

perspectiva.
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Mostrar al menos:
Vista frontal.

Vista lateral.

Vista en perspectiva.

Exportar en formato .MP4, .MOV o imagen (.JPG / .PNG) segun lo indicado por el docente.

e | S 0, - B
- >4 LT

m Arnold RenderView

File W View Render

Beauty

Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

¢ Navegar con fluidez en la interfaz de Autodesk Maya.

e Comprender el proceso basico de modelado poligonal.

e Construir un objeto inorgdnico con proporciones correctas.
¢ Aplicar herramientas fundamentales de modelado.

e Mantener una topologia limpia y organizada.

¢ Presentar un modelo 3D claro y técnicamente coherente.
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4.2 Practica experimental 10

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
MODELADO ORGANICO

Objetivos

Elaborar el modelado de un personaje propio, en equipos de trabajo o individualmente, con
el fin de desarrollar habilidades en disefio de personajes, creatividad y aplicacién de técnicas de
modelado 3D.

Antecedentes / Escenario

El modelado de personajes es una de las etapas mas importantes dentro de la produccion de
animacién 3D, videojuegos y cine digital. A diferencia del modelado de objetos inorgdnicos, el
personaje requiere comprension de anatomia, proporciones, volumen, silueta y coherencia
estructural.

En esta actividad, el estudiante trasladara un disefo conceptual propio al entorno
tridimensional, aplicando principios de construccion poligonal, organizacion topoldgica y claridad
formal. Este ejercicio servird como base para futuras etapas como rigging, texturizado y animacion.

Recursos necesarios

e Computador con Autodesk Maya instalado

* Bocetos previos del personaje (vista frontal y lateral)

¢ Referencias visuales

* Tableta grafica (opcional)

¢ Internet para consulta técnica

¢ Formato de planificacién o sketchbook

Pasos por realizar

® Paso 1: Conceptualizacion y preparacion de referencias.

* Paso 2: Configuraciéon del proyecto en Maya.

¢ Paso 3: Bloqueo de formas principales (base mesh).

* Paso 4: Modelado y definicidn de volimenes secundarios.

¢ Paso 5: Refinamiento de detalles y topologia.
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* Paso 6: Revision general y presentacién del modelo.

* Paso 7: Exportacién y entrega.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos con enfoque progresivo: conceptualizacién = construcciéon
estructural - refinamiento técnico - presentacién final.

Desarrollo

Paso 1: Conceptualizacion y preparacion de referencias

Seleccionar un personaje original previamente disefado.

Preparar:

Vista frontal.

Vista lateral.

Breve descripcién de personalidad y proporciones.
Analizar:

Silueta general.

Proporciones corporales.

Estilo (realista, cartoon, estilizado, low poly, etc.).

g Lighting enderer  Panels
- ZIEOR RO 9k e SE v 2 2@l 1§ & 000 00 ACES 1.0 SDR-video (sRGE)

Paso 2: Configuracién del proyecto en Maya

Crear un nuevo proyecto en Maya.

Importar las imagenes de referencia en los planos frontal y lateral.
Configurar:

Unidades de medida.

Simetria (modelado en espejo si aplica).

Organizacion de capas.
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m Preferences - O X

Edit Help

Maodeling: Modeling Preferences

Output Geometry Type

MNURBS Inter:

Polygons

Paso 3: Bloqueo de formas principales (Base Mesh)
Iniciar con primitivas basicas (cubos, esferas, cilindros).
Construir:

Cabeza.

Tronco.

Extremidades.

Trabajar proporciones generales antes de afiadir detalles.
En esta fase se prioriza volumen y estructura global.

Paso 4: Modelado y definicion de volimenes secundarios
Refinar formas utilizando herramientas como:

Extrude.

Insert Edge Loop.

Bevel.

Multi-Cut.

Definir:

Rasgos faciales.

Manos y pies simplificados.

Detalles de vestuario basicos.

Mantener coherencia con el disefio original.
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Paso 5: Refinamiento de detalles y topologia

Revisar:

Flujo de edge loops en zonas de articulacion (hombros, codos, rodillas).
Uso predominante de quads.

Ausencia de geometria innecesaria.

Optimizar la malla para que sea apta para rigging y animacién futura.

ing Lighting
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Paso 6: Revision general y presentacion del modelo
Verificar:

Proporciones finales.

Silueta clara desde diferentes angulos.

Equilibrio visual del personaje.

Aplicar un material basico para mejorar la visualizacion.
Realizar renders simples en fondo neutro.

Paso 7: Exportacidn y entrega

Presentar:

Vista frontal.
Vista lateral.
Vista en perspectiva.
Formato de entrega:

.MP4, MOV o iméagenes (.JPG / .PNG) segln lo indicado por el docente.

& Amold RenderView = (] X

Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

¢ Traducir un disefio conceptual 2D a un modelo tridimensional coherente.
¢ Aplicar técnicas basicas de modelado poligonal en personajes.

e Mantener proporciones y volumen adecuados.
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¢ Organizar una topologia limpia y funcional.
® Preparar un modelo apto para futuras fases de rigging y animacion.

e Demostrar creatividad y coherencia en el disefio del personaje.
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4.3 Practica experimental 11

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
EVOLUCION DE LA ANIMACION

Objetivos

Elaborar una investigacion sobre la evolucion histérica, técnica y estética de la animacién 2D
y 3D desde sus origenes, en equipos de trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar la
comprension de los cambios y avances en la animacidn, asi como su analisis critico y
contextualizacién histérica.

Antecedentes / Escenario

La animacion, tanto en 2D como en 3D, ha atravesado multipes transformaciones
tecnoldgicas, narrativas y estéticas desde sus inicios a finales del siglo XIX. Desde los primeros
dispositivos 6pticos y la animacién tradicional sobre papel, hasta el desarrollo de la animacidn digital
y el CGl, cada etapa ha estado marcada por innovaciones técnicas y cambios en el lenguaje visual.

Comprender esta evolucion permite al estudiante analizar cdmo la tecnologia influye en la
estética, cdmo los contextos histdricos impactan en la narrativa y como las herramientas digitales
actuales son el resultado de procesos histéricos progresivos.

Esta investigacidon busca fortalecer el pensamiento critico, la capacidad analitica y la
contextualizacidn profesional dentro del campo de la animacién.

Recursos necesarios

e Computador con acceso a internet

¢ Bibliografia fisica o digital

e Articulos académicos y documentales

* Procesador de texto o software de presentaciones

e Formato institucional para trabajos de investigacién

Pasos por realizar

* Paso 1: Delimitacién del enfoque y organizacion del equipo (si aplica).

* Paso 2: Investigacion documental sobre los origenes de la animacién.

* Paso 3: Analisis de la evolucion técnica de la animacién 2D.
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* Paso 4: Analisis de la evoluciéon técnica de la animacién 3D.

® Paso 5: Estudio de cambios estéticos y narrativos.

* Paso 6: Elaboracion de linea de tiempo comparativa.

® Paso 7: Redaccion y estructuracion del documento final.

* Paso 8: Presentacion y socializacidn de resultados.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en investigacion y analisis critico, promoviendo el trabajo colaborativo,
la revisién bibliografica y la contextualizacién histérica de los contenidos.

Desarrollo

Paso 1: Delimitacién del enfoque y organizacion del equipo
Definir si el trabajo sera individual o grupal.

Establecer:

Roles (investigacion, redaccion, disefio, revision).
Cronograma de trabajo.

Estructura preliminar del documento.

Paso 2: Investigacidon documental sobre los origenes de la animacion
Investigar los antecedentes histéricos como:

Juguetes dpticos (zodtropo, fenaquistiscopio).

Primeros experimentos cinematograficos.

Animacién tradicional temprana (Emile Cohl, Winsor McCay).

Identificar el contexto histérico y tecnolégico de cada etapa.

Dibujos animados y animacion: historia y compilacion de técnicas de

.2
produccion
DIBUJOS Resumen
Y ANIMACION| En el presente libro encontraré una compilacién de técnicas, no solo de dibujos
.g..g:...,.aﬁ: animados, sino de animacién en general, con el objeto de brindar los conoci-

mientos tedricos basicos para iniciarse como animador, hallard las diferentes
formas de hacer dibujos animados. Lo mas importante es que descubrira las
gufas para idear su propio proceso de produccién.

Descriptores
“",’,‘,:n. —
oy

LQ___ ) DIBUJOS ANIMADOS, ANIMACION, DISENO GRAFICO, ANIMACION POR OR-
Archivos DENADOR, ECUADOR

Tipo de Material

(I A-Cubierta.jpg (79.7 KB)
LFLACSO-Castro-PUBCOM.pdf (12.37 MB) Libro

Paso 3: Andlisis de la evolucidn técnica de la animacién 2D
Estudiar etapas como:
Animacion tradicional sobre papel.

Técnica de acetatos (cel animation).
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Incorporacién del color y sonido.
Digitalizacién del proceso 2D.
Uso de software como Toon Boom y After Effects.

Analizar cémo cada avance modificé los procesos de produccion.

PINTURAS RUPESTRES
Se muestran siluetas de

diversos animales repetidos

con multiples patas para
representar movimiento.

EGIPTO

La disposicion de las escenas
en secuencia puede
considerarse un antecedente
del storyboard o de los cuadros
consecutivos de una animacion.

EL TAUMATROFPO
Creado por John Ayton. Disco
que al girar fusiona dos
imagenes en una sola.

La figura mas popular fue el
canario y la jaula.

ZOOTROPO

Popularizado por William
Lincoln, cilindro giratorio que
permite ver una secuencia de
imagenes en movimiento.

PRAXINOSCOFIO
inventado por Emile Reynaud
en 1877 que crea la ilusion de
movimiento a través de una
secuencia de imagenes.

Paso 4: Andlisis de la evolucién técnica de la animacién 3D
Investigar:

Primeros experimentos con graficos por computadora.
Desarrollo del CGl en cine.

Aparicion de estudios pioneros.

Evolucion del modelado, rigging y renderizado.

Software clave (Maya, 3ds Max, Blender).

Relacionar avances tecnolégicos con resultados visuales.
Paso 5: Estudio de cambios estéticos y narrativos

Analizar:

Cambios en el estilo visual.

Evolucién del disefio de personajes.

Transformacién de narrativas infantiles a narrativas mas complejas.

Impacto cultural y globalizacion de la animacion.
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Comparar 2D y 3D desde un enfoque estético.

Paso 6: Elaboracién de linea de tiempo comparativa
Construir una linea de tiempo visual que incluya:
Fechas clave.

Innovaciones técnicas.

Obras representativas.

Cambios estéticos relevantes.

Debe ser clara, organizada y visualmente coherente.

i
[ s

ERA EL CINE Y LA
TELEVISION

1928 - SteamBoat Willie

Walt Disney crea Steamboat Willie, primer
corto con sonido sincronizado y aparicion
de Mickey Mouse, personaje iconico de la
animacion.

1932 - Animacion a
color

Disney estrena Flowers and Trees, primer
corto animado en filmarse a color.

1937 - Nacimiento de la
industria de la
animacion

Disney estrena Blanca Nieves y los siete
enanitos, primer largometraje animado a
color.

Su distribucion mundial logro establecer a
la animacién como industri ial

1972 - Bases de la
animacion 3D

Edwin Catmull realiza un prototipo de N
una mano giratoria modelada en 3d. ”

Se visualiza el potencial de las ;“«-‘
computadoras para dar vida a objetos. 2

Paso 7: Redaccién y estructuracion del documento final
Organizar el trabajo con:

Introduccion.

Desarrollo tematico estructurado.

Analisis critico.

Conclusiones.

Bibliografia en formato académico.

Cuidar coherencia, redaccién formal y normas gramaticales.
Paso 8: Presentacién y socializacién de resultados

Exponer los hallazgos ante el grupo.

Explicar:
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Principales hitos histdricos.

Impacto técnico y estético.

Reflexidn critica sobre el presente y futuro de la animacién.
Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

e Comprender la evolucion histérica de la animacion 2D y 3D.
¢ Identificar avances técnicos relevantes en cada etapa.

¢ Analizar cambios estéticos y narrativos de manera critica.

* Relacionar tecnologia, contexto histérico y lenguaje visual.

¢ Elaborar una investigacion estructurada con rigor académico.
e Argumentar y contextualizar el desarrollo actual de la animacién dentro de su proceso

historico.
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4.4 Practica experimental 12

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

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

Objetivos

Elaborar un clip de animacidén 3D aplicando los principios de animacidn, en equipos de
trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar habilidades en planificacidn, ejecucién y creacién
de movimientos coherentes y expresivos en personajes u objetos digitales.

Antecedentes / Escenario

La animacion 3D requiere no solo dominio técnico del software, sino también comprension
profunda de los principios de animacidn que garantizan movimientos creibles, fluidos y expresivos.
Aunque el entorno digital facilita ciertos procesos, el realismo y la calidad narrativa dependen
directamente de la correcta aplicacién de principios como anticipacién, timing, squash and stretch,
arcos, accién secundaria y seguimiento (follow through).

Esta actividad permite integrar conocimientos técnicos de software 3D (como Autodesk
Maya o similar) con fundamentos clasicos de animacion, fortaleciendo la planificacidn, ejecucién y
analisis critico del movimiento digital.

Recursos necesarios

e Computador con software de animacidn 3D (Autodesk Maya, Blender u otro)

* Personaje riggeado u objeto 3D preparado

e Editor de video (si se requiere montaje final)

* Recursos de referencia visual (videos de movimiento real)

¢ Formato de entrega institucional

Pasos por realizar

¢ Paso 1: Seleccién del personaje u objeto a animar.

¢ Paso 2: Definicidn de la accién principal.

¢ Paso 3: Planificacién mediante referencias y blocking.

* Paso 4: Aplicaciéon de principios de animacién en 3D.

¢ Paso 5: Refinamiento de curvas y ajustes en el Graph Editor.

5
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® Paso 6: lluminacién basica y render de prueba.

* Paso 7: Render final y exportacién del clip.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos, fomentando la experimentacién técnica, la resolucidn de
problemas y la aplicacidn practica de fundamentos cldsicos en un entorno digital tridimensional.

Desarrollo

Paso 1: Seleccién del personaje u objeto a animar

Elegir un personaje previamente riggeado o un objeto digital con controles funcionales.

Verificar que:

El rig esté correctamente configurado.

Los controladores funcionen adecuadamente.

No existan errores técnicos que afecten la animacion.

Paso 2: Definicién de la accidn principal

Determinar una accion clara y concreta (por ejemplo: saltar, levantar un objeto pesado,
empujar, reaccionar a un estimulo).

La accién debe permitir evidenciar al menos tres principios de animacion.

Definir:

Inicio

Desarrollo

Final de la accién

Paso 3: Planificacién mediante referencias y blocking
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Buscar referencias reales en video para analizar el movimiento.

Realizar:

Thumbnail sketches (si aplica).

Blocking en poses clave (key poses).

Distribucion inicial del timing en la linea de tiempo.

En esta etapa se trabaja principalmente en modo stepped para organizar las poses

principales antes de suavizar la animacion.
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Paso 4: Aplicacién de principios de animacién en 3D
Incorporar principios como:

Anticipacion.

Arcos en los movimientos.

Squash and stretch (si el rig lo permite).

Accion secundaria.

Follow through y overlapping.

Timing y spacing adecuados.

Asegurar coherencia fisica y claridad narrativa.
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Paso 5: Refinamiento de curvas y ajustes en el Graph Editor

Cambiar de modo stepped a spline.

Ajustar:

Curvas de animacion en el Graph Editor.

Tangentes para suavizar movimientos.

Eliminacién de movimientos mecdnicos o rigidos.

Buscar fluidez y naturalidad.

Paso 6: Iluminacidn basica y render de prueba

Configurar una iluminacidn simple que permita visualizar correctamente el movimiento.
Realizar playblasts o renders de prueba para detectar:
Errores de timing.

Intersecciones no deseadas.

Problemas de peso o fisica.

Paso 7: Render final y exportacion del clip

Exportar el clip con las siguientes especificaciones minimas:
Duracion aproximada: 10 a 20 segundos.

Resolucién: 1920x1080 (Full HD).

Formato: .MP4 o .MOV.

Frecuencia: 24 fps o 30 fps.
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m Playblast Options

Edit Help

Playblast Apply

Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

¢ Aplicar correctamente al menos tres principios de animacién en entorno 3D.
e Planificar una animacidon mediante blocking y referencias reales.

¢ Controlar timing y spacing en la linea de tiempo.

e Utilizar el Graph Editor para refinar curvas de animacion.

* Generar movimientos coherentes, expresivos y técnicamente sélidos.

e Exportar un clip con estdndares basicos de calidad profesional.
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4.5 Practica experimental 13

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
RIG DE PERSONAJE

Objetivos

Elaborar un rig de personaje, en equipos de trabajo o individualmente, con el fin de
desarrollar habilidades en rigging, control y preparacién de personajes para animacion 2D o 3D,
garantizando funcionalidad, organizacién y eficiencia en su uso posterior dentro de un proyecto
animado.

Antecedentes / Escenario

El rigging es una de las fases fundamentales en la produccién de animacién digital. Consiste
en preparar un personaje mediante la creacién de estructuras de control que permitan su correcta
manipulacidon y movimiento. Un rig bien construido facilita el trabajo del animador, optimiza tiempos
de produccién y asegura coherencia en las poses y acciones.

En animacidn 2D, el rig permite controlar huesos, deformaciones y jerarquias mediante
herramientas como Duik Angela en After Effects. En 3D, el rig implica la creacién de esqueletos
(joints), controladores y sistemas IK/FK dentro de software como Autodesk Maya o Blender.

Esta actividad fortalece la comprensién estructural del personaje y la |dgica técnica detras
del movimiento digital.

Recursos necesarios

¢ Computador con software de animacién (After Effects + Duik Angela, Autodesk Maya,
Blender u otro)

¢ Archivo del personaje previamente disefiado (vectorizado en 2D o modelado en 3D)

* Referencias de estructura anatémica basica

¢ Formato de entrega institucional

Pasos por realizar

® Paso 1: Preparacion del archivo del personaje.

® Paso 2: Organizacién y jerarquizacion de elementos.

* Paso 3: Creacion de estructura ésea (bones o joints).
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* Paso 4: Vinculacién y configuracién de controladores.

* Paso 5: Aplicacién de sistemas IK/FK (si aplica).

* Paso 6: Pruebas de deformacion y movimiento.

¢ Paso 7: Organizacién final y guardado del archivo riggeado.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos, promoviendo la experimentacién técnica, el andlisis
estructural del personaje y la resolucién de problemas en entornos de produccion real.

Desarrollo

Paso 1: Preparacion del archivo del personaje

Verificar que el personaje esté correctamente construido:

En 2D:

Separar cada parte del cuerpo en capas independientes (cabeza, torso, brazos, antebrazos,
manos, piernas, pies).

Nombrar las capas de forma organizada.

En 3D:

Confirmar que el modelo esté limpio (sin geometria duplicada o errores de topologia).

Congelar transformaciones y centrar pivotes si es necesario.

Paso 2: Organizacidn y jerarquizacion de elementos

Establecer una jerarquia ldgica del personaje:

El torso como estructura principal.

Extremidades vinculadas al cuerpo.

Cabeza vinculada al cuello o torso.

Una correcta jerarquia evita deformaciones incorrectas y facilita el control global.
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Paso 3: Creacion de estructura ésea (bones o joints)

En 2D:

Crear huesos utilizando Duik Angela o herramienta similar.

Ubicar los puntos de articulacidn en hombros, codos, rodillas y caderas.

En 3D:

Crear un esqueleto (joint chain) respetando la anatomia basica.

Alinear correctamente los ejes de rotacion.

Paso 4: Vinculacién y configuracion de controladores

Asignar controladores que permitan manipular el personaje sin modificar directamente los
huesos.

En 2D:

Generar controladores automaticos con Duik.

Crear null objects para control maestro.

En 3D:

Crear curvas NURBS como controladores.

Establecer constraints (parent, orient, point) segin necesidad.
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Paso 5: Aplicacion de sistemas IK/FK (si aplica)

Implementar:

IK (Inverse Kinematics) para piernas y brazos, facilitando apoyos y contacto con superficies.
FK (Forward Kinematics) para movimientos fluidos como balanceos o acciones circulares.
Verificar que el sistema cambie correctamente entre modos si se implementa un switch.
Paso 6: Pruebas de deformacién y movimiento

Realizar pruebas bdsicas de animacion:

Flexion de brazos y piernas.

Rotacion de cabeza y torso.

Movimiento general del personaje.

Comprobar que:

No existan deformaciones excesivas.

No haya intersecciones de geometria.

El personaje conserve proporciones coherentes.
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Channels Edit Object Show

leg_L_foot_ik_anim

LEG_CTRL

Paso 7: Organizacion final y guardado del archivo riggeado
Nombrar correctamente todos los controladores.

Crear un controlador maestro global.

Bloquear atributos que no deben modificarse.

Guardar el archivo final limpio y organizado.

Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante serd capaz de:

e Comprender la estructura técnica de un personaje animado.
¢ Crear un sistema funcional de huesos y controladores.

e Aplicar principios basicos de jerarquia y control en 2D o 3D.
¢ Detectar y corregir errores de deformacion.

¢ Preparar un personaje listo para su animacién en proyectos académicos o profesionales.
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4.6 Practica experimental 14

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
POSES DE PESONAIJES

Objetivos

Elaborar un clip de animacidn que incluya cinco poses de un personaje en diferentes
situaciones, en equipos de trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar la capacidad de
expresién corporal, coherencia de movimientos y comunicaciéon de emociones en la animacién 2D o
3D.

Antecedentes / Escenario

La pose es la base de toda animacién efectiva. Antes de que exista movimiento, debe existir
claridad en la postura, intencidon y emocion del personaje. Una pose bien construida comunica
estado emocional, accidn y narrativa incluso sin desplazamiento.

En animacion 2D y 3D, el dominio de las poses fortalece el control del peso, el equilibrio, la
silueta y la expresividad corporal. Esta actividad permite explorar distintas situaciones narrativas
mediante cambios de actitud, energia y lenguaje corporal.

Recursos necesarios

e Computador con software de animacién (After Effects, Toon Boom, Autodesk Maya,
Blender u otro)

¢ Personaje previamente disefiado o riggeado

» Referencias visuales (fotograficas o audiovisuales)

¢ Formato de trabajo institucional

Pasos por realizar

* Paso 1: Definir las cinco situaciones o emociones del personaje.

® Paso 2: Planificar las poses mediante bocetos o thumbnails.

* Paso 3: Construir las poses clave en el software de animacion.

¢ Paso 4: Ajustar silueta, equilibrio y peso del personaje.

* Paso 5: Integrar transicion bdsica entre poses.

* Paso 6: Generar playblast o exportacidn final.

6
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Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos, promoviendo la exploracidn expresiva del personaje y el
analisis corporal como herramienta narrativa.

Desarrollo

Paso 1: Definir las cinco situaciones o emociones del personaje

Seleccionar cinco contextos distintos, por ejemplo:

Alegria o celebracion.

Miedo o sorpresa.

Enojo o frustracion.

Cansancio o tristeza.
Concentracion o determinacion.

Cada situacion debe ser claramente diferenciable en intencidn y energia corporal.

‘W

Paso 2: Planificar las poses mediante bocetos o thumbnails

)

—_—

Antes de animar, realizar pequefos bocetos rapidos (thumbnails) para explorar:
Linea de accion.

Direccién del peso.

Nivel de tension corporal.

Claridad de la silueta.

Esto permite evaluar la fuerza visual de la pose antes de construirla digitalmente.
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Paso 3: Construir las poses clave en el software de animacion

En 2D:

Colocar keyframes en la linea de tiempo.

Ajustar rotaciones y posiciones del rig o dibujar fotogramas clave.
En 3D:

Posicionar el personaje utilizando controladores del rig.

Cuidar rotaciones, inclinaciones y centro de gravedad.

Cada pose debe mantenerse en pantalla el tiempo suficiente para su lectura clara.
Paso 4: Ajustar silueta, equilibrio y peso del personaje

Verificar que:

La silueta sea clara (evitar superposicion confusa de extremidades).
El centro de gravedad esté correctamente apoyado.

El personaje no parezca “flotar” sin intencion.

La energia corporal corresponda a la emocidn representada.
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Paso 5: Integrar transicion basica entre poses

Crear una transicidon sencilla entre cada pose:

Ajustar timing para diferenciar energias (movimientos rapidos para sorpresa, lentos para
tristeza).

Aplicar principios basicos como anticipacion y ease in/ease out.

Evitar movimientos mecdnicos o rigidos.

No es necesario un polishing avanzado; el enfoque principal es la claridad de las poses.

Paso 6: Generar playblast o exportacion final
Exportar el clip completo en formato .MP4 o .MOV.

Duracion sugerida: entre 15 y 25 segundos.
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El clip debe mostrar claramente las cinco situaciones diferenciadas.
Desarrollo (Condiciones de entrega)

a) El clip debe incluir cinco poses claramente identificables.

b) Cada pose debe comunicar una emocién o situacion distinta.

c) Las transiciones deben ser coherentes y no abruptas.

d) El disefio visual debe mantenerse limpio y organizado.
Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

¢ Construir poses expresivas y narrativamente claras.

¢ Controlar equilibrio, peso y centro de gravedad del personaje.
¢ Diferenciar emociones mediante lenguaje corporal.
e Aplicar principios basicos de timing y transicion.

* Preparar personajes para animaciones mdas complejas basadas en actuacion.
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4.7 Practica experimental 15

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
ANIMACIONES MULTIPLATAFORMA

Objetivos

Elaborar una animacidn adaptable para diferentes plataformas digitales, considerando
formatos, resoluciones y duracién segun el medio, en equipos de trabajo o individualmente, con el
fin de desarrollar habilidades en optimizacidn, versatilidad y aplicacion de animaciones en diversos
entornos digitales.

Antecedentes / Escenario

En el entorno digital actual, una animacién no se produce para un solo formato. Debe
adaptarse a multiples plataformas como Instagram, TikTok, YouTube, pantallas LED o sitios web,
cada una con requerimientos técnicos especificos.

El animador contemporaneo debe comprender no solo los principios visuales y narrativos,
sino también las especificaciones técnicas de exportacion, relacion de aspecto, duracién, compresion
y peso del archivo. Esta actividad fortalece la capacidad de planificacion estratégica y adaptacion
profesional del contenido animado.

Recursos necesarios

e Computador

» Software de animacion (After Effects, Maya, Blender u otro)

¢ Software de edicion o compresion (Media Encoder o similar)

* Acceso a especificaciones técnicas de plataformas digitales

¢ Formato de trabajo institucional

Pasos por realizar

¢ Paso 1: Definir el concepto de la animacion.

* Paso 2: Investigar formatos y especificaciones de al menos tres plataformas digitales.

¢ Paso 3: Disefar la animacion base en formato maestro.

¢ Paso 4: Adaptar la composicidn a diferentes relaciones de aspecto.

¢ Paso 5: Optimizar duracién y ritmo segun la plataforma.
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* Paso 6: Exportar versiones finales optimizadas.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos, enfocado en la produccién de contenido funcional y
adaptable a contextos reales del mercado digital.

Desarrollo

Paso 1: Definir el concepto de la animacion

Plantear una idea clara y breve (ejemplo: promocién de marca, mensaje social, microhistoria
animada, loop publicitario).

La animacion debe ser flexible y permitir reencuadres sin perder informacién importante.

Paso 2: Investigar formatos y especificaciones de al menos tres plataformas digitales
Seleccionar tres plataformas, por ejemplo:

Instagram (Reels o Feed)

TikTok

YouTube

Pantalla horizontal para web

Identificar:

Resolucién recomendada.

Relacién de aspecto (16:9, 1:1, 9:16, etc.).

Duracion sugerida.

Formato de exportacion (.MP4, cédec H.264, etc.).
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Paso 3: Disefiar la animacion base en formato maestro
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Crear una composicion principal en alta resolucidn (por ejemplo, 1920x1080).
Mantener una “zona segura” central para facilitar recortes verticales o cuadrados.
Organizar capas correctamente para permitir reencuadres posteriores.

Paso 4: Adaptar la composicidn a diferentes relaciones de aspecto

Duplicar la composicién y modificar:

Encuadres.

Posicién de textos y elementos importantes.

Escala y distribucién visual.

Asegurarse de que la informacidn clave no quede fuera del encuadre en formatos verticales

o cuadrados.

camerat

Paso 5: Optimizar duracidn y ritmo segun la plataforma

Ajustar:

Duracidn (por ejemplo, version corta de 10-15 segundos para redes).
Ritmo mds dindmico para plataformas de consumo rapido.

Inclusidn de llamados a la accidn si aplica.

Paso 6: Exportar versiones finales optimizadas

Exportar cada version considerando:

Resolucién especifica por plataforma.

Compresién adecuada sin pérdida excesiva de calidad.

Peso del archivo optimizado para carga digital.

Nombrar los archivos claramente segln plataforma y formato.
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Desarrollo (Condiciones de entrega)

a) La animacion debe presentarse en al menos tres formatos diferentes.

b) Cada version debe respetar las especificaciones técnicas de la plataforma seleccionada.
c) El contenido debe mantener coherencia visual en todas las adaptaciones.

d) Los archivos deben estar correctamente nombrados y organizados.

Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

¢ Disefiar animaciones versatiles adaptables a multiples formatos.

e Comprender especificaciones técnicas de plataformas digitales.

e Optimizar archivos sin comprometer calidad visual.
e Aplicar criterios profesionales de exportacion y compresion.

e Integrar creatividad y técnica en contextos reales de produccion digital.
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4.8 Practica experimental 16

Cargo: Docente Especialista

Nombre: MSc. Angel Tayupanta

Asignatura: Disefio y animaciéon 2D y 3D

Carrera: Animacion Multimedia Nivel: Tercer nivel
Estudiante:

ACTIVIDAD PRACTICO EXPERIMENTAL EN EL ENTORNO ACADEMICO
ANIMACION COMPLEJA

Objetivos

Elaborar una animacidn de personaje 3D aplicando principios de animacién e integrarlo en
un entorno, en equipos de trabajo o individualmente, con el fin de desarrollar habilidades en
movimiento, expresividad y composicién de escenas tridimensionales.

Antecedentes / Escenario

La animacion 3D no se limita al movimiento del personaje; implica su correcta integracion
dentro de un entorno que refuerce la narrativa, la intencién y la coherencia visual. La relacién entre
personaje, espacio, escala, iluminacién y composicién es fundamental para lograr una escena creible
y profesional.

Esta actividad permite aplicar principios de animacién junto con criterios de puesta en
escena tridimensional, fortaleciendo la comprensidn espacial y narrativa.

Recursos necesarios

e Computador

¢ Autodesk Maya o software 3D equivalente

* Personaje riggeado (propio o proporcionado por el docente)

¢ Escenario o entorno 3D (modelado propio o assets)

» Software de edicion para exportacion (si aplica)

¢ Formato de trabajo institucional

Pasos por realizar

¢ Paso 1: Definir la accion y la intencidn narrativa del personaje.

¢ Paso 2: Disefiar o adaptar el entorno 3D.

* Paso 3: Planificar la escena mediante storyboard o animatic breve.

® Paso 4: Realizar el blocking de la animacion.

* Paso 5: Refinar la animacidn aplicando principios.

® Paso 6: Integrar iluminacion, cdmara y composicion.
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* Paso 7: Exportar playblast o render final.

Metodologia de enseiianza

Aprendizaje basado en proyectos, orientado al desarrollo progresivo de una escena
tridimensional completa, desde la planificacién hasta la integracion final.

Desarrollo

Paso 1: Definir la accidn y la intencidn narrativa del personaje

Plantear una accidn clara (ejemplo: interactuar con un objeto, reaccionar ante un estimulo,
desplazarse en el entorno).

Determinar qué emocién o intencién comunica el personaje y cémo el espacio influye en su

comportamiento.
A

« >‘ HISTORIA

H creative y el criticador.

Escenario 1 - Int. — Tarde.

Martin esta terminando de realizar una pintura en su taller junto 3 otras obras. El
obsarva |a pintura detenidamente pero no 2sta convencido 3! completo de ko hizo, lo
gue hacs gue 32 frustre y manche con un pincel Iz obra que acababa de terminar.

Empieza a caminar hacia su espejo parz observar que hay de malo en &, lo que hace
que empiece 3 observarse, pero también & mirar que hay 3 su alrededor. Viendo con
claridad las pinturas que su madre le habia enviade hace un tiempo y no habia
terminado de desempacar.

Cuando regreso 3 mirar 2 su reflejo, vio que este ya no se encontraba, lo que hizo qus
se sorprendiera. Mirc hacia abajo y encontrd una paquenia version de el transformado
en &l de una corta edad.

El peauefio Martin tomo la mano del adulto Martin v lo ialo adentro del esoeio. lo oue
Paso 2: Disefiar o adaptar el entorno 3D
Modelar o seleccionar un entorno coherente con la accion.
Verificar proporciones y escala entre personaje y escenario.

Organizar correctamente la jerarquia de elementos (personaje, props, fondo).

>§<C£I"OS

PERSONAIJE
PRIMERAS
ETAPAS.

Paso 3: Planificar la escena mediante storyboard o animatic breve
Definir encuadres, movimientos de cdmara y composicion.

Establecer duracion aproximada (entre 10 y 20 segundos).
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Identificar qué principios de animacién se aplicardn en momentos clave.
Paso 4: Realizar el blocking de la animacion

Crear las poses clave asegurando claridad en la accion.

Trabajar inicialmente en modo stepped para verificar ritmo y lectura visual.

Comprobar coherencia espacial dentro del entorno.

Paso 5: Refinar la animacion aplicando principios
Aplicar al menos tres principios de animacién, como:
Timing y spacing

Anticipacion

Accidén secundaria

Arcos

Follow through

Exageracion

Ajustar curvas en el Graph Editor para lograr fluidez y naturalidad.
Y 2

PERSONAIJE
3D

Paso 6: Integrar iluminacion, cdmara y composicion
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Ubicar cdmaras estratégicamente para reforzar la narrativa.

Aplicar iluminacién basica que genere profundidad y coherencia visual.
Verificar que la composicion dirija la atencidn hacia la accidn principal.
Paso 7: Exportar playblast o render final

Generar un playblast para revision técnica.

Si se solicita render final, exportar en formato:

e MP4 o0 .MOV

¢ Resolucién 1920x1080

® 24 fps o0 30 fps

Condiciones de entrega

a) La animacion debe tener una duracién aproximada entre 10 y 20 segundos.

b) Debe evidenciar la aplicacidn clara de al menos tres principios de animacion.

c) El personaje debe estar correctamente integrado en el entorno (escala, iluminacién y
composicion coherentes).

d) La escena debe presentar claridad narrativa y fluidez en el movimiento.

Resultados esperados

Al finalizar la actividad, el estudiante sera capaz de:

e Aplicar principios de animacién en un contexto tridimensional completo.

¢ Integrar personaje y entorno de manera coherente.

e Comprender la relacién entre movimiento, espacio y narrativa.

e Utilizar herramientas de camara e iluminacién para reforzar la puesta en escena.

¢ Desarrollar escenas 3D con criterios técnicos y estéticos profesionales.

8(
@ (+593) 96 356 1961 [ admisiones@itq.edu.ec @ Antonio de Ulloa N28-30 @ WWW.ITQ.EDU.EC

y Diego de Atienza (Esq).




