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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE
AJUSTES RAZONABLES

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAIJE

Denominacion del Programa de Formacion: Animacién Digital

Cddigo del Programa de Formaciéon: 513601

Nombre del Proyecto: Construccion de contenidos animados a nivel departamental y
regional.

Fase del Proyecto: Analisis

Actividad de Proyecto: Realizar una animacion con base en la planeacion desarrollada
Competencias: Animar elementos de la escena segun técnicas y especificaciones del
proyecto

Resultados de Aprendizaje: Animar los elementos segun el storyboard y los principios de
animacién y Desarrollar el rigging segun criterios técnicos y necesidades del proyecto
Duracion de la Guia: 112 horas

2. PRESENTACION

La gran ventaja de la industria de la animacién es la busqueda de ideas y contar historias que
nos lleven a mundos imaginarios, que contengan una narrativa clara que entretenga,
emocione y que ademas pueda llevar un mensaje conmovedor.

En el proceso de la animacion digital existen 4 grandes momentos: El desarrollo, la
preproduccién, la produccidn y la postproduccién. Para el cumplimiento de esta
competencia nos centraremos en una tarea fundamental de la etapa de preproduccidn: La
creacién del storyboard, y para eso es necesario crear una idea, escribirla en un guion
literario, descomponerla por planos en un guion técnico y luego traducirla en imagenes
dibujadas que haran parte de ese storyboard.

Para el desarrollo de este storyboard, se explicara lo que es el lenguaje cinematografico y se
analizard la tipologia de los diferentes planos. Al mismo tiempo se hara un andlisis de
composicion y de encuadre, se ejemplificardan y se definirdan los diferentes tipos de
angulaciones y los diferentes movimientos de cdmara que se aplicaran al disefio vy
elaboracién de cada una de las vinetas del storyboard.

Teniendo claro lo que es el lenguaje cinematografico, procederemos a analizar, desarrollar
y definir las diferentes vifietas que constituyen el storyboard de las historias. Para esto es
necesario analizar y definir las poses y expresiones que tendran los personajes de la historia
y asi comprender mejor cdmo transmitir la idea de la manera mas clara posible, teniendo en
cuenta varios de los principios de animacion: Linea de accion, pose, silueta, stagging vy
expresividad.

Luego de la creacion de y las vinetas y los dibujos del storyboard, hacemos un anélisis de
tiempos por cada uno de los planos, se define el ritmo y el timing de mi animacién, en
paralelo se disefia una pista de sonido que incluya las voces que hacen parte de los didlogos

GFPI-F-135 V04



SENA

N

del guion literario (si es necesario), se crean o se recopilan los efectos de sonidos pertinentes
y/o se agrega musica para marcar emocionalmente algunos momentos y enfatizar el sentido
y el objetivo narrativo del producto animado.

e Esta guia también estd disefada para garantizar el acceso equitativo de aprendices con
discapacidad cognitiva y esquizofrenia, promoviendo la creatividad, la expresidn y el trabajo
colaborativo en el dmbito de la animacion digital. Se prioriza el aprendizaje activo, el uso de
herramientas digitales accesibles y la implementacidn de ajustes razonables que favorezcan
el proceso formativo.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
e Descripcion de la(s) Actividad(es)

3.1 Actividades de apropiacion:
Descripcion de la actividad: Analizar y desarrollar la propuesta del storyboard segun el guion
técnico.
Ambiente requerido: Ambiente 18
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje basado en problemas (ABP) con guiones
incompletos. Dramatizacién espacial (Roles y aprendices). Aprendizaje basado en retos /
gamificacién sobre un mismo guion técnico.
Materiales de formacion: Equipos de cdmputo y celulares
Material de apoyo: Material fotografico y audiovisual
Evidencias de aprendizaje: Creacion de Storyboard y Flipbooks
Instrumentos de evaluacidon: Documento del Storyboard
Duracién de la actividad: 10 horas.

3.2 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcidn de la actividad: Elaborar el Animatic segun el storyboard
Ambiente requerido: Ambiente 18
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje por exploracién + creacién colaborativa,
Simulacién + sensibilizacidn ritmica y Aprendizaje basado en retos + analisis comparativo
Materiales de formacion: Equipos de cdmputo y celulares
Material de apoyo: Material fotografico y audiovisual
Evidencias de aprendizaje: Creacién de Animatic

Instrumentos de evaluacidn: Video con el Animatic. Archivo de audio con la maqueta de sonido
Duracion de la actividad: 12 horas.

3.3 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcidon de la actividad: Animar los elementos segun el Storyboard y los principios de
animacion
Ambiente requerido: Ambiente 40
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Estrategias o técnicas diddacticas activas: Aprendizaje por exploracién + creacién colaborativa,
Simulacidn + sensibilizacidn ritmica y Aprendizaje basado en retos + analisis comparativo

Materiales de formacién: Equipos de cémputo y celulares

Material de apoyo: Material fotografico y audiovisual

Evidencias de aprendizaje: Creacion de Animaciones

Instrumentos de evaluacién: Secuencia de imagenes que den cuenta de la animacién. Archivo
de audio con la maqueta de sonido

Duracion de la actividad: 60 horas.

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento:
Descripcion de la actividad: Desarrollar el rigging segun criterios técnicos y necesidades del
proyecto
Ambiente requerido: Ambiente 18
Estrategias o técnicas didacticas activas: Aprendizaje por exposicion y repeticion y, Aprendizaje
basado en retos

Materiales de formacién: Equipos de cémputo y celulares

Material de apoyo: Material audiovisual

Evidencias de aprendizaje: Creacion de Animaciones

Instrumentos de evaluacion: Archivos fuente con el sistema de huesos y sus respectivos
controladores

Duracién de la actividad: 60 horas.

3.5 Estrategias metodoldgicas diferenciadas:

Para discapacidad cognitiva:
¢ Uso de lenguaje claro y frases cortas en las instrucciones.
e Apoyo constante en guias visuales paso a paso.
¢ Creacidn diferenciada de ejercicios y logros
e Repeticidn de ejercicios con variaciones simples.
¢ Revisién y Evaluacién continua con ejemplos visuales claros.
e Priorizar la calidad comunicativa por encima de la calidad técnica

Para esquizofrenia:
o Establecer rutinas claras y predecibles en las sesiones.
¢ Actividades en bloques cortos (max. 30-40 min) con pausas de descanso.
e Uso de espacios tranquilos y con bajo nivel de estimulos.
o Estrategias de autorregulacion: control de respiracion, pausas repetidas.

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO
FORMATIVO.
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Fase del
proyecto
formativo

Analisis

Actividad
del

proyecto

formativo
Animar los
elementos
segun el
storyboard
y los
principios
de
animacién

Actividad de
Aprendizaje

-Realizar un
analisis de
tiempoy
ritmo para
cada una de
las escenas.
-Realizar los
dibujos
necesarios
para crear la
sensacion de
movimiento y
continuidad
precisos de
acuerdo con
lo planeado
-Verificara la
animacion ala
velocidad
planeado
siguiendo los
principios de
animacion
planteado
-Crear la
maqueta de
sonido segun
Guion Técnico
y Storyboard
-Montar en
linea de
tiempo las
vifietas
realizadas y
sincronizar la
imagen con la
maquete de
sonido
-Realizar el
render
respectivo
para generar

Evidencias de
Aprendizaje

- Crear vifetas
/ ilustraciones
adicionales
para evidenciar
claramente la
accion de los
personajes en
cada plano

- Edité en una
linea de
tiempo las
vifietas
respectivasy
construyé el
movimiento de
los planos de
acuerdo con el
Storyboard
-Creacion de la
banda sonora
(consecuciony
mezcla de los
diferentes
archivos de
sonido-
musica,
didlogos y
efectos-)
necesarios
para el
Animaticy que
sincronice con
el video
-Animatic
digital
finalizado en

Criterios de
Evaluacion

¢ Desarrollé una
construccion
narrativa clara a
partir de la
secuencialidad y el
orden de las
imagenes
realizadas

e Establecié de
manera visible la
duracion (en
frames) de cada
plano dandole un
sentido de ritmo a
la pieza
audiovisual

Técnicas e
Instrumentos
de
Evaluacién

-Vifetas del
storyboard
-Vifietas
adicionales
para la
descripcién de
las secuencias
-Video del
Animatic
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el clip de
audio y video
con el

formato MP4,
con ritmo

narrativo fluido

Animatic.
y coherente.

Anilisis Desarrollar | -Aprenderlas | -Construccidon | -Desarrollé un -Archivo
el rigging herramientas | de diferentes | sistema fuente con el
criterios para la 5 para generar | hUesosy sus huesos / rig

L construccion L respectivos .
técnicos 'y _ movimientos P aplicado al

. de sistemas . controles de .

necesidades a personajes . personaje
del de huesos y dicital transformacion

€ controladores igitales para poder animar
proyecto de objetos y

movimiento personajes

Analisis -Realizacion -Rubricas

(Ajustes colaborativa simplificadas con

Razonable de los tres niveles:

para alumnos ejerCIFJOS de logrado, en ‘

con creacion de proceso, requiere

. . storyboard. apoyo.
discapacidad yboare poy -
it -Realizacion -Evaluacion
cognhitivay individual de continua basada

Esquizofrenia)

construccion
de vifietas del
story board

en progreso
personal, no en
comparacion

con un nivel grupal.

medio de -

logros y Retroalimentacion

resultados inmediata, y

alcanzados preferiblemente
-Evitar

-Realizacion presentaciones

individual de orales, y/o

creacion de exposiciones y

los animatics fortalecer

con un nivel presentacion

medio de digital o fisica

logros y (dependiendo del

resultados caso)

esperados.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Guion literario: documento que narra la historia de una produccién audiovisual (cine, television,
etc.) a través de didlogos y descripciones detalladas de acciones, interacciones de personajes y
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elementos relevantes del entorno, pero sin entrar en especificaciones técnicas de cdmara, sonido o
iluminacién. Es el primer borrador de la historia, donde se define la narrativa y el desarrollo de los
personajes, y sirve como base para el guion técnico y la produccién. Se narra como si la escena
estuviera sucediendo en ese mismo instante.

Guion técnico: Documento detallado que desglosa todos los aspectos técnicos y logisticos
necesarios para la realizacion de una produccién audiovisual, como una pelicula, serie, o video. A
diferencia del guion literario, que se enfoca en la narrativa y el didlogo, el guion técnico El guion
técnico detalla la ubicacion de la cdmara, los movimientos de camara (panoramicas, tilt, etc.), el tipo
de plano (general, medio, primer plano, etc.) y la iluminacién. También Incluye informacion sobre
el sonido (didlogos, efectos, musica), el vestuario, la escenografia, los efectos especiales y otros
elementos técnicos necesarios.

Storyboard: Representacidon grafica secuencial de una historia, generalmente utilizada en
producciones audiovisuales como peliculas, animaciones o publicidad, para planificar y visualizar
cada escena antes de su produccién. Se compone de una serie de imagenes o ilustraciones que
muestran los planos, la composicidn, los movimientos de cdmara, y otros detalles importantes de la
narrativa. Permite a los equipos creativos y de produccién anticipar cdmo se verd la historia en
pantalla, facilitando la planificacidon y toma de decisiones.

Animatic: Es una versién animada de un storyboard, que se utiliza para previsualizar una historia
antes de la produccidn final de una pelicula, anuncio, o cualquier otro proyecto audiovisual. Es una
herramienta crucial en la preproduccion, ya que permite a los creadores visualizar la narrativa, el
ritmo, y la sincronizacién de la historia, asi como identificar errores o inconsistencias antes de
invertir tiempo y recursos en la animacién o filmacidén completa.

Rigging técnica utilizada en la animacidn digital en general a través del cual se crea la estructura que
permite deformar y animar personajes de manera mas sencilla y eficaz, a partir de un modelo o
escultura digital en tres dimensiones. De esta manera se crea una estructura de “huesos” y controles
gue incluye transformaciones preconfiguradas (posicion, rotacién, escala y pardmetros opcionales)
para que los animadores puedan animar el cuerpo, los musculos, el rostro, la piel e incluso el cabello
y la ropa de los personajes usando esos riggs especificos.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, segun lo establecido en la guia
de desarrollo curricular. (BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA).

Animacion
e White, T. (2018). Animation Masterclasses: From Pencils to Pixels: A Complete Course in
Animation & Production.
e Bacher, H. (2008). Dream Worlds: Production Design for Animation.
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e Rall, H. (2017). Animation: From Concepts and Production.

e Levy, D. B. (2010). Animation Development: From Pitch to Production.
e Woyatt, A. (2010). The Complete Digital Animation Course.

o Williams, R. (2001). The Animator's Survival Kit

e Blair, P (1994) Cartoon Animation (Collector’s Series)

Rigging

e Blender Secrets
https://www.3dsecrets.com/book

¢ Manual de Rigify (Blender Manual)
Guia oficial que explica cdmo funciona el addon Rigify, cdmo generar rigs automaticos y cémo se
estructuran los meta-rigs en Blender.
Incluye detalles técnicos y pasos esenciales para usar Rigify.
https://docs.blender.org/manual/en/2.81/addons/rigging/rigify.html

e “Rig Anything with Rigify” — Serie de tutoriales
Introduccidn al workflow de Rigify, explicando cdmo armar rigs con bloques reutilizables.
https://cgdive.com/rigify-tutorial-series-intro/

e Blendtuts-ES — “Como usar Rigify”
Tutorial en espafiol que muestra paso a paso cémo activar Rigify y generar un rig automatico
aplicable a personajes.
https://www.youtube.com/watch?v=XP-LUNTHpuE

e CGDive - “Rigify Fundamentals” (Incluye rigging humano basico)
Tutorial actualizado en YouTube que cubre como riggear un humano simple con Rigify y conceptos
esenciales de ajuste.

Busca Rigify Fundamentals en YouTube

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia
Autor (es) Sergio Mejia Forero Instructor Comercioy 06-02-2026
Turismo

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

Razén del

Cambio

Nombre Cargo Dependencia Fecha

Autor (es)
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ANIMACION DIGITAL - 3176508
INSTRUMENTOS DE EVALUACION - ILUSTRACION APLICADA A ANIMACION

INSTRUMENTO 1

Ejercicio: Figura humana en 5 masas

£} Objetivo

Evaluar la comprension de proporciones basicas y la capacidad de simplificar el
cuerpo humano en estructuras geométricas fundamentales.

£ Aplicacion

El estudiante realiza entre 5y 8 figuras utilizando Unicamente formas basicas
(cabeza, caja toracica, pelvis y lineas para extremidades). No se permiten detalles
anatomicos ni acabados.

Duracién: 20-30 minutos.

E) Tipoy Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacion formativa diagndstica
o Formato: Entrega grafica individual (hoja o archivo digital)
o Criterio principal: Relacién proporcional entre cabeza, torsoy
extremidades.

INSTRUMENTO 2
Ejercicio: Proporciones exageradas
£} objetivo
Valorar la comprension consciente de la deformaciéon proporcional como recurso
expresivo en animacion.
£ Aplicacién
El estudiante desarrolla:
e 1 figura proporcional estandar
e 1 figura caricaturizada (alteracion intencional de proporciones)
Duracién: 20 minutos.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién comparativa
e Formato: Entrega grafica doble
e Criterio principal: Coherencia interna en la exageracion.

INSTRUMENTO 3
Ejercicio: Maniqui volumétrico
£} objetivo
Evaluar la comprension del cuerpo humano como estructura tridimensional
articulada.
£ Aplicacion
Construccién de 3-5 figuras usando cilindros, cajas y esferas.
Duracién: 30-40 minutos.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién técnica estructural



e Formato: Entrega grafica individual
e Criterio principal: Claridad volumétrica y coherencia espacial.

INSTRUMENTO 4
Ejercicio: Articulaciones en accién
£} Objetivo
Comprobar la comprension de los rangos de movimiento de articulaciones
principales.
£ Aplicacion
Dibujar variaciones de hombros, codos, rodillas y tobillos en distintas posiciones.
Duracién: 20-30 minutos.
E) Tipoy Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién técnica de movilidad
e Formato: Serie gréafica breve
e Criterio principal: Realismo funcional de la articulacién.

INSTRUMENTO 5
Ejercicio: Linea de accion primero
£} objetivo
Evaluar la capacidad de identificar y representar el flujo dindmico de una pose
antes de estructurar el cuerpo.
£3 Aplicacion
Realizar 6-8 dibujos iniciando exclusivamente con linea de acciény luego
construyendo el volumen.
Duracioén: 20-30 minutos.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacidén de sintesis gestual
o Formato: Serie de bocetos rapidos
e Criterio principal: Claridad del flujo y energia del movimiento.

INSTRUMENTO 6
Ejercicio: Poses de 30 segundos
£} Objetivo
Evaluar rapidez de observaciéony toma de decisiones graficas.
£ Aplicacion
Realizar 10-15 poses rapidas sin borrar ni detallar.
Duracién total: 30 minutos.
E) Tipoy Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién de agilidad perceptiva
e Formato: Secuencia de sketches
e Criterio principal: Captura esencial de la postura.



INSTRUMENTO 7
Ejercicio: Emocion desde la postura
£} Objetivo
Evaluar la capacidad de comunicar intencion emocional a través del cuerpoy la
pose.
£ Aplicacion
Dibujar una misma estructura corporal con 3 variaciones emocionales distintas.
Duracion: 30 minutos.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién expresiva
e Formato: Entrega comparativa
e Criterio principal: Claridad emocional sin depender del rostro.

INSTRUMENTO 8
Ejercicio: Cajas en perspectiva
£} objetivo
Evaluar comprensién basica de volumen y orientacion espacial.
£3 Aplicacion
Dibujar cajas en 1y 2 puntos de fuga, rotandolas y variando angulos.
Duracién: 30 minutos.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacioén estructural espacial
e Formato: Hoja técnica
e Criterio principal: Coherencia de lineas de fuga.

INSTRUMENTO 9
Ejercicio: Personaje en perspectiva
£} Objetivo
Evaluar la capacidad de integrar figura humana dentro de un espacio
tridimensional.
£ Aplicacion
Ubicar un personaje en:
e Vistapicada
e Vista contrapicada
e Vistadiagonal
Duracién: 40-60 minutos.
E) Tipoy Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién integradora
e Formato: llustracion estructurada
e Criterio principal: Coherencia volumétrica y espacial.

INSTRUMENTO 10



Ejercicio: Integracion estructural
£} Objetivo
Evaluar la integracién de proporcion, linea de accidon, anatomia basicay
perspectiva en un solo ejercicio.
£ Aplicacion
Desarrollar una pose completa en perspectiva con linea de accidn clara.
Duracién: 60 minutos.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién acumulativa formativa
e Formato: Entrega final estructurada
e Criterio principal: Coherencia integral del dibujo.

RESULTADO PEDAGOGICO
Con estos instrumentos:
e No evallas “talento”.

e Evaluas proceso, comprension estructural y progresion técnica.
e Generas evidencia clara de desarrollo.



ANIMACION DIGITAL - 3176508

GUIA DE INSTRUMENTOS DE EVALUACION
RIGGING EN BLENDER

El objetivo es que en 6 sesiones de 3 horas (18 horas totales) los aprendices
pasen de:

e Entender qué es unrig

e Crearunrig simple funcional

e Controlar pesos y deformaciones

o UsarRigify

e Generar un humano basico listo para animar
Y que cada sesidn tenga su instrumento de evaluacion claro y verificable.

SESION 1 - FUNDAMENTOS DE RIGGING
(Armature basicay jerarquia)

¢ INSTRUMENTO 1
£} Objetivo
Evaluar la comprension del sistema de Armatures en Blender, la creaciéon de
huesos y la jerarquia basica padre-hijo.
£3 Aplicacion
El estudiante debe:

e Crearunobjeto simple (ej. muneco tipo “stickman” o personaje low poly

simple).
¢ Anadir una Armature manualmente.
e Crearalmenos:
o Huesodetorso

o Cabeza
o Brazos
o Piernas

o Establecerjerarquia correcta.
e Comprobar que al mover el hueso raiz, el resto responde correctamente.
Duracién de ejecucion: 1 sesién practica (3 horas).
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién técnica estructural
e Formato: Archivo .blend entregable
e Criterios clave:
o Jerarquia correcta
o Organizacion del Outliner
o Comprensién del modo Edity Pose



SESION 2 - PARENTING Y PESOS AUTOMATICOS

¢ INSTRUMENTO 2
£} Objetivo
Evaluar la capacidad de vincular correctamente una malla a una Armature
utilizando Parent With Automatic Weights.
£ Aplicacion
El estudiante debe:
e Crear o usarun personaje low poly simple.
e Vincular la malla al rig con Automatic Weights.
e Probar movimientos en brazosy piernas.
e Detectary documentar deformaciones incorrectas.
Debe incluir:
e 2 capturas de pantalla mostrando prueba de deformacion.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacion técnica aplicada
e Formato: Archivo .blend + capturas
e Criterios clave:
o Parentcorrecto
o Deformacion funcional
o ldentificacién de errores

SESION 3 - WEIGHT PAINT Y CORRECCION DE DEFORMACIONES

¢ INSTRUMENTO 3
£} Objetivo
Evaluar la capacidad de corregir manualmente deformaciones mediante Weight
Paint.
£ Aplicacion
El estudiante debe:
e Identificar una deformacién incorrecta (codo o rodilla).
e Ajustar los pesos manualmente.
e Mostrar comparacién antes / después.
Debe lograr:
e Movimiento limpio en articulacion principal.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién correctiva técnica
e Formato: Archivo .blend + breve explicacion escrita
e Criterios clave:
o Uso correcto del Weight Paint
o Mejoravisible en deformacién
o Controlde influencias



SESION 4 - CONTROLES BASICOS Y CONSTRAINTS

¢ INSTRUMENTO 4
£} Objetivo
Evaluar la comprensién de constraints basicos (IK simple) y controladores para
facilitar la animacion.
£ Aplicacion
El estudiante debe:
e Crearun sistema IK simple para una pierna.
e Anadir controlador externo.
e Ajustar limite de rotacién si es necesario.
e Probar funcionamiento en Pose Mode.
Debe entregarse con:
e Piernafuncional con IK.
e Controlador separado visible.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacion técnica funcional
e Formato: Archivo .blend
e Criterios clave:
o IK correctamente configurado
o Control limpio
o Sin comportamientos erraticos

SESION 5- INTRODUCCION A RIGIFY

¢ INSTRUMENTO 5
£} Objetivo
Evaluar la comprension del addon Rigify y la generacion de un rig automatico
correctamente configurado.
£ Aplicacion
El estudiante debe:
e Activar el addon Rigify.
e Insertar el metarig humano.
e Ajustarlo proporcionalmente a una malla basica.
e Generarelrigfinal.
Debe comprobar:
e Que los controles se generan correctamente.
e Queelrigresponde en modo Pose.
E) Tipoy Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacién técnica de integracion
e Formato: Archivo .blend
e Criterios clave:
o Ajuste correcto del metarig
o Generacion limpia delrig
o Funcionamiento basico comprobado



SESION 6 - HUMANO BASICO CON RIGIFY LISTO PARA ANIMAR

¢ INSTRUMENTO 6
£} Objetivo
Evaluar la capacidad de integrar malla + Rigify + pesos correctos en un personaje
humano basico funcional.
£ Aplicacion
El estudiante debe:
e Crear oimportar humano low poly simple.
e Ajustar metarig correctamente.
e Generarrig.
e Aplicar Automatic Weights.
e Corregir deformaciones basicas.
e Realizar una pose final estable.
Entrega obligatoria:
e Archivo .blend
e 2 poses diferentes del personaje.
E) Tipo y Formato Evaluativo
e Tipo: Evaluacioén integradora final
e Formato: Proyecto completo funcional
e Criterios clave:
Ajuste anatémico correcto
Deformaciones limpias
Controles organizados
Personaje listo para animacion

o O O O

RESULTADO PEDAGOGICO AL FINAL DE LAS 6 SESIONES
El estudiante:

v Comprende la logica del rigging (no solo sigue pasos)
v Puede crear rigs simples desde cero

v Entiende pesos y deformaciones

v Sabe usar Rigify conscientemente

v Tiene un humano basico listo para animar



RUBRICA CUANTITATIVA — RIGGING EN BLENDER (Escala 1-10)

CRITERIO 1: ESTRUCTURA Y JERARQUIA DEL RIG

1-2: Huesos mal organizados, jerarquia incorrecta, errores estructurales graves.
3-4: Jerarquia parcialmente funcional pero con errores evidentes.

5-6: Estructura funcional basica, pero con organizacion limitada.

7-8: Jerarquia clara, ordenada y correctamente estructurada.

9-10: Estructura limpia, profesional, bien nombrada y organizada.

CRITERIO 2: PARENTING Y PESOS (DEFORMACION)

1-2: Deformaciones graves, malla rota o sin vinculacién correcta.
3-4: Pesos aplicados pero con deformaciones evidentes sin corregir.
5-6: Pesos funcionales basicos con algunos errores en articulaciones.
7-8: Deformaciones limpias con correcciones manuales visibles.
9-10: Deformaciones organicas, limpias y técnicamente sélidas.

CRITERIO 3: USO DE CONSTRAINTS E IK

1-2: IK mal configurado o inexistente cuando es requerido.

3-4: IK funcional pero inestable o mal limitado.

5-6: IK funcional basico sin optimizacion.

7-8: IK estable, con limites adecuados y control claro.

9-10: Sistema IK bien estructurado, limpio y listo para produccion.

CRITERIO 4: USO DE RIGIFY

1-2: Metarig mal ajustado, rig no funcional.

3-4: Rig generado pero con problemas de proporcidn.

5-6: Rig funcional con ajustes minimos.

7-8: Metarig correctamente ajustado al modelo.

9-10: Rig perfectamente adaptado y listo para animacion fluida.

CRITERIO 5: FUNCIONALIDAD EN POSE MODE

1-2: Movimiento limitado o errores graves al posar.

3-4: Poses posibles pero con comportamientos erraticos.
5-6: Poses funcionales basicas.

7-8: Poses limpias y estables.

9-10: Control fluido, estable y coherente en multiples poses.

CRITERIO 6: ORGANIZACION Y PRESENTACION DEL ARCHIVO

1-2: Archivo desordenado, objetos sin nombrar.
3-4: Organizacién minima, sin estructura clara.
5-6: Organizacidn basica funcional.



e 7-8: Archivo limpio y correctamente nombrado.
e 9-10: Organizacién profesional (colecciones, nombres, controladores claros).

CALCULO DE NOTA FINAL

Opcion A - Promedio simple: Suma total + 6 criterios.
Opcién B - Ponderado (recomendado):

e e Estructura: 20%

e e Pesos: 25%

e ¢ [K/Constraints: 15%
e e Rigify: 15%

e ¢ Pose:15%

e e« Organizacién: 10%

NIVEL DE DESEMPENO GLOBAL
1-4: Nivel insuficiente

5-6: Nivel basico
7-8: Nivel competente

9-10: Nivel avanzado



RUBRICA CUANTITATIVA — ILUSTRACION APLICADA A ANIMACION

Escala de valoraciéon: 1 a 10

CRITERIO 1: PROPORCION Y ESTRUCTURA

e 1-2: Desproporciones graves, estructura inconsistente.

e 3-4:Proporcion inestable con errores estructurales evidentes.
e 5-6: Proporcion funcional basica con errores menores.

e 7-8:Proporcion sdlida y estructura coherente.

e 9-10: Excelente control proporcional y construccién clara.

CRITERIO 2: VOLUMEN Y CONSTRUCCION TRIDIMENSIONAL
e 1-2:Dibujo plano sin intencién volumétrica.

e 3-4: Intento de volumen con inconsistencias espaciales.

e 5-6: Volumen basico entendible con algunos errores.

e 7-8:Volumen claro y coherente.

e 9-10: Dominio s6lido del volumen y coherencia espacial.

CRITERIO 3: LINEA DE ACCION Y DINAMISMO

e 1-2:Poses rigidas sin flujo.

e 3-4:Linea de accidn poco clara.

e 5-6: Linea identificable pero con energia limitada.
e 7-8: Flujo dindmico claro.

e 9-10: Linea de accidn fuerte y expresiva.

CRITERIO 4: CLARIDAD DE POSE Y LECTURA VISUAL

e 1-2:Pose confusa o dificil de interpretar.
e 3-4:Intencién parcialmente legible.

e 5-6: Pose clara con pequefios problemas.
e 7-8:Pose claramente entendible.

e 9-10: Pose altamente comunicativa.

CRITERIO 5: COHERENCIA ANATOMICA FUNCIONAL
e 1-2: Articulaciones incorrectas.

o 3-4: Errores evidentes en movimiento.

e 5-6: Anatomia funcional basica.

e 7-8: Anatomia coherente y funcional.

e 9-10: Excelente comprensién anatémica aplicada.

CRITERIO 6: PERSPECTIVAY ESPACIO

e 1-2:Inconsistencia total en perspectiva.



3-4: Intento con errores notables.

5-6: Perspectiva funcional basica.

7-8: Perspectiva coherente.

9-10: Dominio sélido del espacio tridimensional.

CALCULO DE NOTA FINAL

Promedio ponderado sugerido:

* Proporcidn y estructura - 20%
¢ Volumen - 20%

¢ Linea de accion - 20%

¢ Claridad de pose - 15%

* Anatomfa funcional - 15%

¢ Perspectiva - 10%

INTERPRETACION GLOBAL
1-4: Nivel insuficiente

5-6: Nivel basico

7-8: Nivel competente

9-10: Nivel avanzado



