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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del programa de formacion: Animacion 3D.
Cdédigo del programa de formacion: 524703.
Nombre del proyecto: Produccion de contenidos digitales 3D para el desarrollo de productos y
servicios en el sector productivo.
Fase del proyecto: Actuar.
Actividad de proyecto: AP10. Desarrollar la postproduccién integrando imagen, sonido y efectos
especiales.
e Competencias:

Técnica:
- 220501085 - Postproducir la animacion de acuerdo con las especificaciones del proyecto

y procedimientos técnicos.

e Resultados de aprendizaje a alcanzar:

Técnicos:
- 220501085-01 - Generar las imagenes que conforman las escenas planteadas en el
storyboard.
- 220501085-02 - Crear efectos especiales requeridos por el proyecto de acuerdo con el
storyboard.

- 220501085-03 - Editar los elementos sonoros y visuales que componen el proyecto de
acuerdo con el storyboard.
- 220501085-04 - Exportar el contenido animado segun la plataforma de distribucion.

e Duracion de la guia: 480 horas.
Técnica: 480 horas.

2. PRESENTACION

Bienvenido al desarrollo de esta Gltima guia en la que se involucra una actividad de aprendizaje que busca
el desarrollo de competencia especifica de este programa, para lo cual utilizara las herramientas con miras
a la generacion de los parametros y realizar la salida del render final, tipo de formato, dimensiones y
composicién del video mediante los pasos del render.

Adicionalmente, se espera que pueda aplicar los efectos especiales haciendo camera tracking para
agregarlos a cada una de las escenas mediante el uso de los conceptos de color, ajustando y logrando la
masterizacién, sincronizacion y edicion de video para la produccién audiovisual, creando, de esta manera,
el cabezote de presentacion del producto final eligiendo los formatos mas comunes.
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Es importante organizar el tiempo de acuerdo con los requerimientos del programa, dada la exigencia que
demanda la realizaciéon de las actividades mencionadas en esta guia de aprendizaje y la consecucién de
los niveles de habilidad esperados. No se debe pasar por alto revisar, explorar y apropiar el material de
estudio, asi como ahondar en el material complementario.

3. Formulacion de las actividades de aprendizaje

En este apartado se describe la actividad de aprendizaje para cada una de las competencias que plantea
la fase de actuar del proyecto formativo en donde se debera postproducir la animacion de acuerdo con las
especificaciones del proyecto y procedimientos técnicos.

3.1.Actividades de aprendizaje de la competencia: Postproducir la animacion de acuerdo con las
especificaciones del proyecto y procedimientos técnicos (220501085)

Durante la actividad de aprendizaje es importante desarrollar el conjunto de modelos 3D que permitan tener
la base grafica para finalizar la produccién audiovisual con las caracteristicas de exportacion, teniendo
elegido el codec y contenedor para las plataformas seleccionadas como en redes sociales, Blu-ray, cine,
entre otras.

3.1.1. Actividad de aprendizaje GA10-220501085-AA1. Disefiar y componer las escenas que hacen
parte del proyecto.

Estimado aprendiz, durante el desarrollo de esta actividad lograr& postproducir la animacién de acuerdo
con las especificaciones del proyecto logrando realizar los procedimientos técnicos como la generacion de
las escenas finalizadas con todos sus elementos.

Adicionalmente a través de la actividad podra generar un solo video con todas las escenas y sonidos,
ambiente, foley, didlogos y demas elementos que tendra la version final del proyecto audiovisual con miras
a las diferentes plataformas en las que se podra visualizar.

Duracion: 480 horas.

Materiales de formacién _a consultar: para el desarrollo de esta actividad es importante la lectura y
analisis de los materiales de formacion: “Rendering y composicion de video; edicidon de audio y video;
y entrega final e industria”.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y las correspondientes evidencias que conforman
la actividad de aprendizaje:

e Evidencia GA10-220501085-AA1-EVO01. Archivo fuentey video de composicién final de 1 escena
animada

Para la construccion de esta evidencia debera crear el render de, al menos, una de las escenas y a su vez

utilizar la composicion para que queden ajustadas a lo planeado (modificando la saturacion de colores,
desenfoque selectivo, afiadir o reducir ruido).
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Una vez se ha completado la composicion final, debera usar el editor de nodos de Composicion de
blender para hacer desde retoques de correccion de color hasta los ajustes de los efectos visuales
avanzados.

Aspectos para adelantar la evidencia de manera asertiva:

1. Renderizar, al menos, una de las escenas (todos los frames) del proyecto audiovisual de acuerdo
con el storyboard habiendo aplicado ajustes y detalles consolidados a lo largo del proyecto. En lo
posible puede emplear una granja de render gratuita como https://www.sheepit-renderfarm.com

segun lo propuesto en el componente formativo “Rendering y composicion de video”.
2. Generar los pases de render para después ser empleados en la composicion de los frames.

3. Usar los nodos de composicion para mejorar y retocar las imagenes, videos 0 secuencias de

imagenes, mediante la técnica de composicion, realizadas en los render.

Lineamientos generales para la entreqga de evidencia:

o Producto a entregar: archivos fuente organizados por carpetas con TODOS los nodos de
composicién y video de composicion final de una de las escenas.

o Formato: archivo comprimido con el archivo fuente .blend y video o enlace de acceso al
repositorio de todos los archivos.
Extension: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Archivo fuente y video de composicion final de 1 escena animada. GA10-

220501085-AA1-EVOL1.

e Evidencia GA10-220501085-AA1-EV02. Video cabezote

Estimado aprendiz para esta segunda evidencia deber crear el cabezote del proyecto audiovisual
basandose en lo estudiado en el componente formativo de “Ediciéon de audio y video”, para ello debe
agregar los sonidos de ambiente, foley y variaciones tonales ajustando la edicién y masterizacion del

mismo.

Sumado a ello agregué elementos utilizando la técnica de motion graphics para presentar una pequefa

introduccién al espectador de lo que es su proyecto audiovisual.

Aspectos para adelantar la evidencia de manera asertiva:

1. Realice el cabezote de minimo de 45 segundos en el que resuma brevemente parte de la historia

que se aborda en el proyecto audiovisual.

2. Incluir titulo del producto audiovisual y los créditos como parte fundamental de todos los actores

directos e indirectos que participaron en su proyecto.

3. Incluir una pista de audio y sincronizarla con el video. Tenga en cuenta no incurrir en plagio y elegir

de forma adecuada una pista de uso libre.
4. Debera incluir motion graphics en el cabezote.

5. Finalmente, cuando el cabezote esté creado y renderizado puede proceder a subir la evidencia del
video a través de su cuenta y/o canal en YouTube, Vimeo, Dailymotion o cualquier plataforma

donde aloje esté disponible para ser visualizado.
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Lineamientos generales para la entrega de evidencia:

Producto a entregar: video con el video del cabezote final.

Formato: archivo con el enlace para reproducir el video.

Extensién: minimo 45 segundos.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda
al espacio: Video cabezote. GA10-220501085-AA1-EV02.

o 0 O O

e Evidencia GA10-220501085-AA1-EV03. Archivo fuente y video de la edicidn final de 1 secuencia

Para seguir con nuestro proceso de edicion final de todo el proyecto, debera editar las escenas, y asi
conectarlas y generar las secuencias agregandoles la parte sonora (background, foley, didlogos) y la parte
visual (escenas renderizadas, efectos VFX).

Es decir, debe tener claro que en este punto es necesario realizar la edicion de Tobo el proyecto audiovisual
final y obtener el video en minimo formato full HD.

Aspectos para adelantar la evidencia de manera asertiva:

1. Unir todas las secuencias a partir de las escenas renderizadas teniendo en cuenta el storyboard
de su proyecto.

Integrar los VFX en las escenas requeridas segun el storyboard.

Editar e integrar las pistas de audio.

Sincronizar las pistas de audio con el video.

Realizar correccion de color y ajustes a la escena final.

Renderizar el proyecto audiovisual final minimo en formato full HD y en MP4.

o gk wnN

En esta ultima fase, el proceso creativo se convierte en “realidad”, con todos los elementos que hasta el
momento ha logrado, y con la combinacion de imagenes, renders y sonido para configurar el producto
audiovisual final.

Llegado a este punto, se debe contar ya con la maqueta de sonido masterizada y finalizada, tal como se
va a sincronizar. Es decir, a través de una linea de tiempo, y teniendo ya todas las escenas unidas entre
si, pase a sincronizarlas con la pista de audio. En este momento es muy probable que todas o algunas de
las transiciones entre escenas resulten bruscas y que las secuencias sean mas largas de lo que deberian,
por lo que es necesario realizar edicion al producto generado.

Para lograr esta evidencia de forma asertiva tenga en cuenta las siguientes preguntas orientadoras:

e (Alguna escena se siente apropiada y esencial?
e (Al ver el producto se siente involucrado todo el tiempo?
e ;Unalinea o toma especifica ayudan a avanzar la historia o el tema?

Si la respuesta a cualquiera de estas preguntas es no, es necesario empezar a cortar. A menudo, las
primeras y Ultimas lineas son superfluas, ya que entrar o salir directamente de una escena generalmente
es mas cautivador por lo que cada paso cuenta al editarlo.

Mire el video con alguien que esté distante al proyecto (amigo o familiar) y formule las siguientes preguntas:

e ;Hubo partes en las que se aburrié?
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e ;Algo lo confundié o necesité mas tiempo?
e ;Como puede editar su historia para hacerla lo mas fascinante posible?

Ahora revise y valide cémo fluyo cada una de las escenas, 2 o 3 segundos de metraje de fondo ayudan al
espectador a recuperar el aliento y sumergirse escena tras escena. Asi es que realice las correcciones y el
pulido de los detalles.

Al final del proceso de sincronizacién, agregue titulos y créditos al principio y al final elaborados en la
evidencia anterior e igualmente ajuste segln sea necesario.

Una vez cuente con el video del proyecto audiovisual tenga en cuenta que se debe manejar un formato en
MP4 (H264) de 1920 x 1080 (Full HD) el cual deberéa subir en un servicio de alojamiento en la nube como
Google Drive, Microsoft OneDrive, pCloud o Mega para compartir el enlace de su proyecto o bien recuerde
que puede hacer uso de herramientas como YouTube, Vimeo o Dailymotion para compartir el video
finalizado a través del espacio designado.

Lineamientos generales para la entreqga de evidencia:

Producto a entregar: video final en Full HD.

Formato: archivo con los enlaces de acceso a los elementos del producto final y video final.
Extensién: libre. De acuerdo a lo sefialado en el storyboard.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Archivo fuente y video de la edicién final de 1 secuencia. GA10-220501085-
AA1EVO0S.

O O O O

e Evidencia GA10-220501085-AA1-EV04. Generar paquete de presentacién y promociéon del
producto audiovisual

Apreciado aprendiz, a partir de lo apropiado en el material formativo de entrega final e industria debera
realizar un video en el cual se incluya el demo reel de animacidn, seleccionando el punto fuerte que
desarroll6 en todo el proyecto educativo (animador, modelador, rigger, etc.).

Aspectos para adelantar la evidencia de manera asertiva:

e Realizar un demo reel de escenas de la producciéon audiovisual de duracion 2 a 3 minutos, (Arte
conceptual, modelos, esculturas, texturas, rigging, animaciones) y presentarlo a través de alguna
red o repositorio audiovisual como Youtube.

e Realizar 1 demo reel seleccionando el punto fuerte del aprendiz en la produccion (ilustrador,

animador, modelador, rigger, etc.) y presentarlo a través de alguna red o repositorio audiovisual

como YouTube.

Exportar el video final en MP4 con un aspect ratio de 4:3.

Exportar el video final en MP4 con un aspect ratio de 16:9.

Exportar el video final en MP4 con un aspect ratio de 21:9.

Exportar el video final en MP4 con el aspect ratio y resolucion de la plataforma elegida para

distribucion del video.

e Através de un documento de Word realizar un informe sobre el nombre de la plataforma donde va
a distribuir el video con sus requerimientos, y por qué decidié esta misma y no otras.

e Elaboracion de un brochure de presentacion y promocion del producto audiovisual.
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Lineamientos generales para la entrega de evidencia:

O

o

Producto a entregar: archivo de informe con los requerimientos de donde se distribuira el video
final y la presentacion de enlaces de acceso a los videos con el demo reel del audiovisual y el demo
reel personal. Tenga en cuenta que debe haber, al menos, 4 videos en formato MP4 cargados en
un repositorio de almacenamiento en la nube y compartir el enlace de acceso a los videos.
Formato: archivo de Word con los enlaces de acceso a todo el paguete elementos solicitados.
Extensién: libre.

Para hacer el envio de la evidencia remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Generar paquete de presentaciéon y promocion del producto audiovisual.
GA10220501085-AA1-EV04.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Evidencias de
aprendizaje

Criterios de evaluacion

Técnicas e instrumentos de
evaluacién

Evidencia de producto y
desempefio:

Archivo fuente y video de
composicién final de 1
escena animada. GA10-
220501085-AA1-EVOL1.

Evidencia de producto:

Video cabezote.
GA10220501085-AA1-
EV02.

Evidencia de producto y
desempefio:

Archivo fuente y video de
la edicion final de 1
secuencia. GA10-
220501085-AA1-EV03.

Edita el audio teniendo de acuerdo al
storyboard.

Genera los efectos especiales de acuerdo
al storyboard.

Edita efectos especiales segin los
requerimientos del proyecto.
Configura las propiedades del render

segun el medio de difusion establecido.

Compone el material audiovisual segun los
parametros del proyecto.

Genera la produccién audiovisual en los
formatos establecidos por los estandares
de codificacién de video.

Lista de chequeo:

IE-GA10-220501085-AA1-
EVOL1.

Lista de chequeo:

IE-GA10-220501085-AA1-
EVO02.

Lista de chequeo:

IE-GA10-220501085-AA1-
EVO0S.

Evidencia de
desempefio:
Generar paquete de

presentacion y promocion
del producto audiovisual.
GA10-220501085-AA1-
EVO04.

Distribuye el producto audiovisual en las
plataformas establecidas.

Lista de chequeo:

IE-GA10-220501085-AA1-
EVO04.
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5. GLOSARIO DE TERMINOS

Cabezote: es una apertura cuyo objetivo es presentar una pequefia introduccion al espectador de lo que
viene a continuacion.

Camera Track: movimiento de una secuencia de video, mediante marcadores, para agregar elementos
3D.

Foley: son aquellos sonidos, que vienen a representar los sonidos que generan las cosas cotidianas, como
pasos, sonido de cosas, etc.

Green screen: llamada chroma key, es la técnica con la cual se remueve dicho color de la imagen para
agregar cualquier otro elemento.

Motion graphics: es un estilo de animacién que combina multiples disciplinas como el disefio gréafico, la
fotografia, la ilustracion, el 3D, VFX, musica, video, etc. para afadir movimiento a elementos estaticos y
producir una composicion dinamica.

Motor de render: programa para generar imagenes 2D a partir de objetos 3D.

Nodos: elementos que nos permite afiadir y modificar caracteristicas de luz, textura, color entre otras, a
nuestros objetos de la escena, combinandolos para obtener un resultado éptimo.

Renderizar: es el proceso por el cual se generan imagenes 2D a partir de elementos 3D.

VFX: efectos especiales que se agregan al proyecto audiovisual después de la etapa de produccion.
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