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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacidn del Programa de Formacién: INTEGRACION CONTENIDOS DIGITALES

Cddigo del Programa de Formacion: 2930171

Nombre del Proyecto ELABORACION DE PORTAFOLIO DE SERVICIOS MULTIMEDIA PARA
EMPRENDIMIENTOS EN EL DEPARTAMENTO DEL CAUCA
Fase del Proyecto ANALISIS.

Actividad de Proyecto: CONTEXTUALZIACION DEL PROYECTO ANIMADO DE ACUERDO A LA
TEMATICA PROPUESTA.

Competencia: 250201026

Resultados de aprendizaje 584309 - COMPONER EL REFINE DE LO MOVIMIENTOS DE ACUERDO CON
LOS PRINCIPIOS DE ANIMACION.

2. PRESENTACION

En el proceso de implementacion de proyectos de contenidos digitales se requiere un minucioso proceso
de revisidon del storyboard y proyeccion a a After Effects para una impactante comunicacién animada, se
requieren conocer técnicas de animacidn avanzadas junto al afinamiento del uso de software.

(Mdximo 10 renglones)

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Clase 1: Introduccidn a la interfaz de After Effects

Objetivo: Familiarizarse con la interfaz de After Effects.
Presentacion de la interfaz:

Panel de proyecto, composicion y linea de tiempo.
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e Herramientas y paneles esenciales.
e Importacion de archivos:

e Importar imagenes, videos y audio.
e Organizar elementos en el panel de proyecto.
e Creacidon de una composicién:

e Definir la duracién y resolucién.
e Comprender la relacién entre capas y composiciones.

Clase 2: Movimientos Basicos y Animacion Simple
Objetivo: Aprender a realizar movimientos basicos y animaciones simples.
Animacidén de posicién y escala:
e Aplicar keyframes para animar la posicion y escala de una capa.
e Uso del editor de graficos para ajustar la animacién.
e Rotacion y opacidad:
e Anima la rotacion y opacidad de una capa.
e Trabaja con los keyframes y los controles de interpolacion.
e Uso de preajustes de animacién:
e Explorar preajustes para acelerar el proceso de animacion.
e Aplicar preajustes a capas y ajustar segun necesidad.
Clase 3: Efectos y Ajustes de Capa
Objetivo: Introduccidn a los efectos y ajustes de capa en After Effects.
Aplicacion de efectos:
e Seleccionar y aplicar efectos a una capa.
e Ajustar parametros de efectos para lograr el resultado deseado.
e Ajustes de capa:
e Modificar propiedades de capa como la opacidad y el modo de fusion.
e Comprender el impacto de los ajustes en la composicion.

e Uso de mascaras:

e Crear mascaras para definir dreas especificas de una capa.
e Animar mdscaras para efectos de recorte y revelado.
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Clase 4: Trabajo con Texto y Titulos

Objetivo: Integrar texto y titulos en una composicion.
Creacidn y estilizacién de texto:

Agregar texto a la composicion.
Utilizar opciones de formato y estilo para mejorar la apariencia.
Animacion de texto:

Aplicar animaciones a titulos utilizando keyframes.
Explorar opciones de animacién preestablecidas para texto.
Uso de capas de forma:

Integrar formas para crear elementos graficos junto con el texto.
Animar capas de forma y texto de manera coordinada.

Clase 5: Curvas de Animacién y Control de Velocidad

Objetivo: Comprender y trabajar con curvas de animacién para controlar la velocidad y la interpolacion.

Editor de graficos avanzado:

Acceder y utilizar el editor de gréficos para trabajar con curvas de animacion.
Controlar la velocidad de los movimientos utilizando curvas de Bezier.
Interpolacion de tiempo:

Comprender los conceptos de velocidad y aceleracion en la interpolaciéon temporal.
Ajustar la interpolacion para lograr efectos especificos.

Clase 6: Uso de Expresiones Basicas

Objetivo: Introduccidn a las expresiones para automatizar procesos y crear animaciones mds complejas.

Conceptos basicos de expresiones:

Comprender qué son las expresiones y cdmo se aplican.
Explorar ejemplos simples de expresiones.
Automatizacion de pardmetros:

Utilizar expresiones para vincular propiedades y automatizar cambios.
Crear animaciones mas dindmicas con expresiones bdasicas.

Clase 7-12: Proyecto Practico Integrador

Objetivo: Aplicar todos los conceptos aprendidos en un proyecto practico integrador.
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Desarrollo del proyecto:
e Crear una composicién desde cero.
e Aplicar movimientos, efectos, curvas de animacidn y expresiones segun sea necesario.
e Revisidon y retroalimentacion:
e Revisar y analizar proyectos de los participantes.
e Proporcionar retroalimentacion individualizada para mejorar habilidades.

e Presentacion final:

e Compartir los proyectos finales con el grupo.
e Discutir desafios superados y lecciones aprendidas.

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacién citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de

Evaluacion

Observacidn, entrega de

producto.
Entregas de storyboard Aplica los conceptos de

composicion, narrativa graficay Sustentacion Oral
Entrega de renders animados de | ;. te secuencial.

marca segtn lo solicitado en Presentacion Pitch.
formacion.

5. GLOSARIO DE TERMINOS.

After effects

After Effects es un programa de software de composicion y efectos visuales desarrollado por Adobe. Se

utiliza comunmente para crear efectos visuales, graficos en movimiento, animaciones y otros contenidos
multimedia. After Effects es muy popular en la industria del cine, la television y la produccién de videos.

Animacion Digital:
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La animacidn digital es el proceso de crear imagenes en movimiento mediante el uso de tecnologia digital.
En lugar de crear animaciones a mano, como en la animacidn tradicional, la animacidn digital implica el
uso de software y herramientas digitales para disefar y manipular personajes, objetos y entornos
animados.

Keyframes

En animacidn, un keyframe (o cuadro clave) es un fotograma especifico que define el inicio o el final de
cualquier transicion. En el contexto de After Effects, los keyframes son fundamentales para animar
propiedades como posicion, escala, opacidad, entre otras. Estableces keyframes en momentos especificos
en la linea de tiempo y luego el software calcula la transicién entre ellos, creando asi la animacién.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

"Adobe After Effects CC Classroom in a Book" by Lisa Fridsma and Brie Gyncild. 2020
"Creating Motion Graphics with After Effects" by Chris and Trish Meyer 2019

After Effects Apprentice" by Chris and Trish Meyer 2019

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha
Autor (es) | Andres Felipe  Tobar | Instructor Integracion 07/07/2024
Ramirez Contenidos
Digitales

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)
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Nombre

Cargo

Dependencia

Fecha

Razdn del Cambio

Autor (es)
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacién: ANIMACION DIGITAL

e (Cddigo del Programa de Formacién: 2774317

e Nombre del Proyecto LABORATORIO CREATIVO PARA EL DESARROLLO DE CONTENIDOS EN
ANIMACION DIGITAL CAUCA

e Fase del Proyecto FASE 03

e Actividad de Proyecto REALIZAR PRODUCCION / REALIZACION DE ANIMACION ACORDE AL PLAN
DE PRODUCCION.

e Competencia: 220501084 - Animar elementos de la escena segln técnicas y especificaciones del
proyecto.

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: 537051 - DESARROLLAR EL RIGGING SEGUN CRITERIOS
TECNICOS Y NECESIDADES DEL PROYECTO.

e Duracion de la Guia 193,2 HORAS.

2. PRESENTACION

Harmony es un software de animacion 2D muy utilizado en la industria de la animacion. Un rig de Harmony
es el conjunto de herramientas y elementos que se utilizan para crear y controlar la animacion de un personaje

o elemento en este programa. El cual permite realizar animaciones en sistema cut out, o marioneta de papel.

(Mdximo 10 renglones)

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION
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e Explicacion de qué son las expresiones y su utilidad en After Effects
e Sintaxis basica de las expresiones
e Ejemplos sencillos de expresiones

Actividad 1: Introduccién a las expresiones

Actividad 2: Variables y propiedades

e Explicacion de las variables en expresiones
e Como acceder a propiedades de capas y efectos
e Ejemplos de uso de variables y propiedades

Actividad 3: Funciones matematicas y logicas

e Explicacién de funciones matematicas comunes
e Introduccidn a las estructuras condicionales
e Ejemplos de uso de funciones y condicionales

Clase 4: Expresiones de tiempo y espacio

e Explicacién de la linea de tiempo y el espacio en expresiones
e Uso de funciones de tiempo y posicidn
e Ejemplos de expresiones de animacion

Actividad 5: Expresiones de texto y forma

e Explicacién de las propiedades de texto y forma
e Uso de expresiones para animar texto y formas
e Ejemplos de expresiones de texto y forma

Actividad 6: Expresiones de camara y luz

e Explicacién de las propiedades de cdmara y luz
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e Uso de expresiones para controlar cdmaras y luces
e Ejemplos de expresiones de cdmaray luz

Actividadad 8: Expresiones avanzadas

e Explicacion de conceptos avanzados como arrays y bucles
e Uso de expresiones para crear efectos complejos
e Ejemplos de expresiones avanzadas

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacién citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de

Evaluacion

Evidencias de Conocimiento : | EVO1_Expresiones 12 principios
Evidencias de Desempefio EV02_comerical animado

Evidencias de Producto: EV03_Escenariosanimacio.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

e Laanimacion cut-out o animacion con recortes es una técnica de animacion que consiste en utilizar
figuras planas recortadas, generalmente de papel, cartdn, tela u otros materiales, para crear la
ilusion de movimiento.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
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® Mooney, T. (2019). After Effects Expressions. Packt Publishing.

e Geduld, H. (2017). The Filmmaker's Guide to Visual Effects: The Art and Techniques of VFX for Directors,

Producers, Editors and Cinematographers. Routledge.

e Adobe.

(2023). Ejemplos

de

expresion

de After

Effects.

Adobe  Support.

https://helpx.adobe.com/co/after-effects/using/expression-examples.html

e Adobe.

(2023). Lenguaje

de

expresion

en

After

Effects.

Adobe  Support.

https://helpx.adobe.com/co/after-effects/using/expression-language-reference.html

e Treintaycinco

mm.

(2023).

Expresiones

https://35mm.es/expresiones-en-after-effects/

en

After

Effects: idescubrelas!.

e Koncep.to. (2023). Expresiones para After Effects. https://koncep.to/after-effects/expresiones/

Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, seglin lo establecido en la guia de

desarrollo curricular

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha
Autor (es) | Andres felipe tobar ramirez | Instructor Re de | 15/07/2024
contratista informatica,
drea
Multimedia
8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar unicamente si realiza ajustes a la guia)
Nombre Cargo Dependencia Fecha | Razon del Cambio
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Autor (es)
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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacién: ANIMACION DIGITAL

e (Cddigo del Programa de Formacién: 2774317

e Nombre del Proyecto LABORATORIO CREATIVO PARA EL DESARROLLO DE CONTENIDOS EN
ANIMACION DIGITAL CAUCA

e Fase del Proyecto FASE 03

e Actividad de Proyecto REALIZAR PRODUCCION / REALIZACION DE ANIMACION ACORDE AL PLAN
DE PRODUCCION.

e Competencia: 220501084 - Animar elementos de la escena segln técnicas y especificaciones del
proyecto.

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: 537051 - DESARROLLAR EL RIGGING SEGUN CRITERIOS
TECNICOS Y NECESIDADES DEL PROYECTO.

e Duracion de la Guia 193,2 HORAS.

2. PRESENTACION

Harmony es un software de animacion 2D muy utilizado en la industria de la animacion. Un rig de Harmony
es el conjunto de herramientas y elementos que se utilizan para crear y controlar la animacion de un personaje

o elemento en este programa. El cual permite realizar animaciones en sistema cut out, o marioneta de papel.

(Mdximo 10 renglones)

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Crear un rig de Harmony
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1. Actividad Estructura jerarquica de capas
Dividir el personaje o elemento en diferentes partes (cabeza, brazos, piernas, etc.)
Organizar las capas en una estructura jerdrquica para facilitar el movimiento y la animacién de cada
parte por separado.
2. Actividad Huesos y articulaciones
Crear una estructura de huesos y articulaciones que siga la anatomia del personaje
Asegurarse de que los huesos y articulaciones permitan un movimiento natural y realista de las
diferentes partes del cuerpo.
3. Actividad Controles de animacion
Diseiar controles visuales, como manijas y palancas, para manipular facilmente las diferentes partes
del personaje durante la animacién
Probar y ajustar los controles para lograr una interaccion fluida y eficiente.
4. Actividad Deformadores
Agregar deformadores que permitan estirar, doblar y distorsionar las diferentes partes del personaje
Experimentar con diferentes tipos de deformadores y ajustar su comportamiento para lograr los
efectos deseados.
5. Actividad Expresiones faciales
Crear controles para animar las expresiones faciales del personaje, como ojos, cejas, boca, etc.
Probar diferentes expresiones y ajustar los controles para lograr una animacién facial convincente.
6. Actividad Efectos de animacion
Agregar efectos de animacién, como ondulaciones, ondas, particulas, etc., para enriquecer la
animacién
Experimentar con diferentes efectos y ajustar sus pardmetros para lograr los resultados deseados.
7. Actividad Capas de color y textura
Crear capas de color y texturas para dar un aspecto visual atractivo al personaje
Probar diferentes combinaciones de color y texturas para lograr el estilo visual deseado.
e Ambiente Requerido ANIMACION 3D
Materiales: ordenadores especializados para disefio y animacidon, suite de Adobe, Toonboom

Harmony premium.
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Tomando como referencia la planeacion pedagdgica y las orientaciones para elaborar guias de aprendizaje
citado en la guia de desarrollo curricular.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacién citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Criterios de Evaluacion Técnicas e Instrumentos de
Aprendizaje Evaluacion
Evidencias de EVO01_rigcorporal_uniones
Conocimiento : perfectas_537051.
Evidencias de EV02_RIGfacial_mastercontrol_537051.
Desempeiio

EV03_ mastercueprofacialfullrig_
Evidencias de Producto: | 537051

5. GLOSARIO DE TERMINOS

e Laanimacion cut-out o animacion con recortes es una técnica de animacion que consiste en utilizar
figuras planas recortadas, generalmente de papel, carton, tela u otros materiales, para crear la
ilusion de movimiento.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

e https://docs.toonboom.com/es/help/harmony-17/advanced/getting-
started/character-building.htmi

e [2] https://docs.toonboom.com/es/help/harmony-22/premium/rigging/about-
rig.html

¢ [3] hitps://kevinfarias.com/curso/crea-tu-rig-en-toon-boom-harmony/
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¢ [4] hitps://www.youtube.com/watch?v=WmnF8Eg52kk

Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, segun lo establecido en la guia de

desarrollo curricular

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha
Autor (es) | Andres felipe tobar ramirez | Instructor Re de | 15/07/2024
contratista informatica,
area
Multimedia
8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)
Nombre Cargo Dependencia Fecha | Razdon del Cambio

Autor (es)
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Animacién Digital

2774317

UNIONES

PERFECTAS
HARMONY

Centro de Comercio y Servicios
Regional Cauca

| %



°
UNIONES SENA
PERFECTAS m7/\r
HARMONY 2774317

(2) Creamos los PEGS para cada capa, hand, upper arm,
lower arm.
Organizamos la jerarquia.



UNIONES
PERFECTAS Avimacion it
HARMONY 2774317

A Preferencias

Cargar.. Guardar...

Avanzado = Deformacién = Particula

<

(< I <[ <]

Restaurar todos predeterminados Aceptar Cancelar

(3) Abrimos el panel preferencias y activamos, - Admitir Capas superior y de fondo.




UNIONES seha

PERFECTAS 7/\V
HARMONY e

(4) Se activa el panel subcapas,
organizamos las lineas en L,

color en Cy en O separamos
lineas paralelas de los brazos



UNIONES seha

PERFECTAS N
HARMONY SRt

(5) Las lineas paralelas se pegan
en la capa OVERLAY

Panel subcapas.



[ ]
UNIONES sEna
PERFECTAS m7/\v

HARMONY 2774317

(6) Preparamos los siguientes nodos: Auto Patch, Overlay- Layer, Line-Art,
Colour-Art, Cutter



[ ]
UNIONES A
PERFECTAS 7/\V
|.| ARMONY 2774317

(7) Organizamos los nodos de la siguiente manera.




(8) Agrupamos los nodos en perfect uniony
cruzamos los auto patch al nodo cutter.

Si todo sale perfecto el brazo debe ocultar
las lineas de corte.
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(9) Revisamos que los nodos esten correcta-
mente enlazados.
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Animacién Digital

2774317

Perfect_unions

1+ Composte |

(11) Creamos una composicion nuevay la llama-
mos Doble parche.

(10)Copiamos el grupo de nodos, Perfect

Unions a la libreria para guardarlo para futros

proyectos. UNIONES
PERFECTAS
HARMONY



(12) Cruzamos los auto patch de upper army hand en el composicion doble parche.




S e

(12) Creamos los deformadores con la herrmienta rig para cada parte del brazo.




Animacién Digital
-

2774317
AT
LAl W |
(13) Al final el brazo se puede mover sin verse las uniones.
UNIONES
o PERFECTAS
SENA Centro de C i S ici
I U | Esgansicaves

HARMONY
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