_'1" UNIVERSIDAD
TECMILENIO.
Inno

vacion con propésito de vida.

Guia para €l
Profesor

T'écnicas avanzadas de animacion




INDICE

S OC=1 4 1 [ od e [« [N PP PPPUPPTTRRRIPP 3
II. Certificado en Diseno para produCCiOn.............eeeeeeeeeecereeccnereecseeeennens 4
1. Metodologia del CUISO.......coeeeiiieeiieeeteeecerecteeeceree e e s sreeeessaeeessnens 5
IV.  TOMIANO....ceeeeieieeeeeeieieeeecirrrrnneeeeeeeeeeeessssssnseseesesssssssssssssnnnssessssssssssssssnnnsanaees 7
V. RECUISOS ESPECIAIES ......cooiiiiiirretriceieeeeeeeeeeeeattreeeeeeeeeeeeeesnssssnssseesesssssnnnnes 7

EVAIUGCION ......oeeeeteeetecteccteectee e eereeeaeesteeesaeesaeeesaessaeesessssenssasssesseennns 7
ViI. Notas de ensenanza por tema.............eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 10
VIIL EVIH@NCIA ...ttt cnnneeeeee e e e e s e s s sssnnneseesesssssssssnnnnnns 22

GUIA PARA EL PROFESOR
DERECHOS RESERVADOS © UNIVERSIDAD TECMILENIO 2



Certificados

Para entender la importancia del curso del cual usted sera Facilitador, es necesario ofrecer un contexto
mayor sobre el programa de Certificados de la Universidad Tecmilenio, pues son parte medular del
nuevo modelo educativo basado en el aprender haciendo y en brindar una experiencia educativa a la
medida de los alumnos.

Un certificado es un programa académico corto compuesto de varias materias, embebido en la

segunda mitad del plan de estudios de profesional, que busca desarrollar competencias muy
especificas en el alumno y lo prepara para desempefiarse de la mejor manera en un empleo.

SABER + HACER + BIEN

Con este enfoque, buscamos en los egresados de profesional que ademas de saber (tener un
conocimiento teérico), también sean capaces de hacer (tener la habilidad de realizar una tarea) y de
saber-hacer (entender lo que se hace y tener la capacidad para hacerlo de la mejor forma), como se
explica en este video (https://www.youtube.com/watch?v=g1maCpZXX8s):

Haz clic en la imagen

'j]"ﬂ" UNIVERSIDAD
TECMILENIO.

Innovacién con propésito de vida.

P i () o001/038

En Universidad Tecmilenio, aprender haciendo significa que el participante cursara Certificados en los
que desarrolla competencias disciplinares de especialidad que son valoradas por el mercado
laboral, convirtiéndose en un profesional altamente competente y elevando asi su indice de
empleabilidad.

Competencias Competencias Competencias WISl p|ofesionista

transversales disciplinares -

laborales

competente
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La mayoria de nuestros Certificados se compone en promedio de cuatro materias, las cuales tienen un
seguimiento légico y terminan con un proyecto de gran calado y un alto nivel de complejidad (Gltima
materia). Una correcta realizacion del proyecto integrador demostrara el dominio de la competencia
global declarada en cada certificado.

¢ Certificado o certificacion?

Es muy importante tener en claro que un certificado y una certificacién son dos cosas distintas. Un
certificado es un reconocimiento formal que otorga internamente la Universidad Tecmilenio a los
estudiantes que demuestren haber aprobado las materias correspondientes, y adquirido la competencia
global del certificado.

Por su parte, la certificacién es también un reconocimiento, pero ésta se obtiene a través de la
acreditacion de un curso especifico del programa académico de la Universidad y aprobando un examen
de suficiencia aplicado por una entidad acreditadora externa (mapas mentales, idiomas, uso de
software, etc.).

Su trabajo como docente facilitador de este curso es muy importante para nosotros. Gracias por aportar

Su conocimiento y experiencia en la imparticion de este certificado. A continuacion podra revisar
informacion detallada del curso que impartira.

Certificado en Diseno para produccion

El certificado de Disefio para produccion se compone de 3 cursos mas una materia de proyecto
integrador, de acuerdo a la siguiente distribucion:

Técnicas avanzadas de Fundamentos de Post-produccioén
animacion composicion digital animada de video

Competencia global

Produce animaciones y composiciones digitales integrando técnicas de disefio para su aplicacion en medios y
campanas publicitarias.

Como se puede apreciar, este curso de Técnicas avanzadas de animacién es el primer curso del
certificado de Disefio para producciéon. Por lo mismo, es importante que como Facilitador verifique que
sus estudiantes hayan aprobado los cursos anteriores, pues de no haberlo hecho se podra ver afectado
el aprovechamiento académico de este curso.
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Competencia del certificado

Al finalizar el certificado de Disefio para produccién, el participante debera haber desarrollado y
adquirido la siguiente competencia global, en toda su extension:

Produce animaciones y composiciones digitales integrando técnicas de
disefio para su aplicacion en medios y campafias publicitarias.

Competencia del curso

La competencia especifica que el participante habra de obtener al aprobar satisfactoriamente el curso
de Técnicas avanzadas de animacién es la siguiente, en toda su extension:

Produce animaciones integrando técnicas y disefio multimedia para promover
un producto o servicio.

Metodologia del curso

En este curso de Técnicas avanzadas de animacion se revisaran 15 temas divididos en 3 médulos.
En cada tema, el participante encontrara:

Una breve explicacion del tema que ayudara al estudiante a ampliar su conocimiento.

Una serie de lecturas y videos obligatorios para una mejor comprension de los temas.

Una lista de lecturas y videos recomendados para complementar el estudio del tema.

Una practica no evaluable que servira para repasar los conceptos abordados en el tema.

Una tarea o actividad de aprendizaje (evaluable) cuyo propdsito es aplicar y experimentar con los
conceptos estudiados.

A lo largo del curso, el participante debe trabajar en lo siguiente:
e 15 actividades
e 2 avances de evidencia
e 1 entrega final de evidencia

Actividades

Las actividades deben enviarse a través de la plataforma Blackboard en la fecha indicada.
Si las actividades se realizaron en forma fisica (“a mano”), deberan ser digitalizadas para enviarlas a
través de dicha plataforma.

Evidencia

El proyecto final (evidencia) de este curso consiste en producir los diferentes elementos audiovisuales,
asi como crear un comercial de un producto o servicio que presente toda una narrativa y tenga una
duracion de 40 segundos. A través de ella el participante demostrara la capacidad de aplicar los
conocimientos y habilidades que obtendra a lo largo de los temas revisados en el curso. Es importante

GUIA PARA EL PROFESOR
DERECHOS RESERVADOS © UNIVERSIDAD TECMILENIO 5



revisar la agenda del curso, pues la mayoria de las evidencias requieren entregas de avances que los
alumnos tienen que realizar conforme avanza el periodo académico.

Los detalles de la evidencia pueden ser consultados en la Gltima seccion de este documento. Asimismo,
tanto usted como los participantes podran encontrar esta informacion dentro del curso, siguiendo alguna
de estas 2 rutas:

Mi curso > Inicio > ¢Qué voy a aprender? > Evidencia, como se muestra enseguida:

© :Qué voy a aprender?

Bienvenida

Estructura del certificado

Competencia del curso

Evidencia K

La Evidencia consiste en desarrollar los elementos necesarios para incrementar tu liderazgo personal.
La evidencia tendra 2 entregables:

1. En el primer entregable “Todo sobre mi” se espera que el participante haga una labor profunda de introspeccién personal e
inicie la construccién de una revista sobre sus habilidades de liderazgo.

2. En el segundo entregable “Construyo mi future” se espera que el participante defina el rumbo a dénde quiere ir y genere un
plan de crecimiento persenal, habiende realizado un FODA. Luege, determinara un estrategia de desarrollo de relaciones
estratégicas alineadas alcanzar su propésito de vida.

La evidencia se compone de un avance y una entrega final.

Haz clic aqui para ver el avance 1.
Haz clic aqui para ver la entrega final.

Puedes consultar la ribrica de la evidencia haciende clic aqui

O bien: Mi curso > Inicio > Evidencia, como se muestra enseguida:

Manejo farmacologico del sindrome metabélico Inicio Entregables Evidencia

@ Haz clic en las imagenes para ver la informacion.

Bienvenida

jBienvenido a tu curso Manejo farmacoldgico del
sindrome metabdlico!

En él estudiaras los tratamientos utilizados en
pacientes con diabetes, hipertension, obesidad,
dislipidemias e higado graso

Seguir leyendo
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¢Qué voy a aprender?

En este curso aprenderas sobre el sindrome
metabdlico

El sindrome metabdlico es uno de los principales
problemas que atenderas en tu practica diaria, ya
que el manejo de la obesidad y la diabetes
forman parte de tus competencias como personal
de la salud

Seguir leyendo
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¢Coémo voy a aprender?

El curso esta disefiado para que adquieras la
capacidad de identificar pacientes con sindrome
metabdlico, por medio de la adecuada medicion
de parametros corporales y clasificacion de
acuerdo a peso Y talla.

Seguir leyendo



NOTA: Es de suma importancia que enfatice en los participantes guardar todos
los trabajos y productos que generen durante el curso (actividades, tareas,
evidencias). Esto les servird para conformar un portafolio personal de proyectos, asi
como para la elaboracién de su proyecto integrador (Ultimo curso del certificado).
Para ello, se le solicita colocar un aviso en Blackboard (seccibn Announcements),
tomando como referencia el siguiente texto:

Estimado participante, recuerda guardar siempre una copia digital de todos los trabajos, actividades y
evidencias que realices en tus cursos. Contar con estos documentos te sera de utilidad especialmente
para dos fines:
1. Conformar un portafolio personal de proyectos, que te servird como un medio importante para
enriquecer tu proyeccion profesional.
2. Poder elaborar el proyecto integrador de tu certificado (Gltima materia).

Por lo tanto, asegurate de respaldar todos tus documentos localmente en un disco duro (computadora +
USB flash drive), y de preferencia también almacenarlos en la nube (servicios como Dropbox y Google
Drive).

Temario
Los temas que se abordaran en este curso de certificado son los siguientes:

Tema 1. Conceptualizacion de la animacion digital
Tema 2. Elementos y contexto en la animacion digital
Tema 3. Storyboard

Tema 4. Preanimacion

Tema 5. El disefio estético y visual

Tema 6. Interfaz de usuario

Tema 7. Técnicas de animacion

Tema 8. Trabajando con texto

Tema 9. Secuencias de video

Tema 10. Keyframing

Tema 11 Efectos visuales

Tema 12 Camaras

Tema 13 Audio

Tema 14 Trabajando con 3D

Tema 15 Exportar el proyecto

Recursos especiales

Para la imparticion de este curso, se requerira de hacer uso de la sala de PC y disponer del software
Adobe After Effects.

Asimismo, el libro de texto que deberan adquirir los participantes es el siguiente:
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Faulkner, A. y Gyncild, B. (2014). Adobe After Effects CC Classroom in a Book. EE. UU.: Adobe Press.
ISBN-10: 0-13-392703-2
ISBN-13: 978-0-13-392703-0

Las explicaciones de cada tema en Blackboard no sustituyen de ninguna forma la necesidad de comprar
el libro de texto que ha sido designado para este curso. Es importante hacer hincapié en esto frente a los
participantes.

Evaluacion

La evaluacion del curso se estructura de la siguiente manera:

Unidades Instrumento Evaluador Puntos
15 Actividades 65
1 Avance 1 5
1 Avance 2 10
1 Evidencia final 20
Total 100 puntos

Dichos productos se entregaran de acuerdo a la siguiente agenda, definida una vez que se hayan
validado fechas y valores con la informacion disponible en Servicios en Linea:

Tema Actividades Ponderacion
Temal Actividad 1 3
Tema2  Actividad 2 4
Tema3  Actividad 3 4
Tema4  Actividad 4 5
TemasS  Actividad 5 4

Avance 1 >
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Tema 6

Tema7

Tema 8

Tema 9

Tema 10

Tema 11

Tema 12

Tema 13

Tema 14

Tema 15

Actividad 6

Actividad 7

Actividad 8

Actividad 9

Actividad 10

Avance 2

Actividad 11

Actividad 12

Actividad 13

Actividad 14

Actividad 15

Evidencia final

IMPORTANTE:

10

20

100

Estimado profesor, no olvides capturar las calificaciones de tu grupo en las fechas indicadas

Puedes ver un manual para capturar calificaciones siguiendo esta ruta en Mi espacio:
Mi espacio = Servicios > De Apoyo - BANNER Tecmilenio Manuales Docentes

Puedes ver un manual para capturar inasistencias siguiendo esta ruta en Mi espacio:
Mi espacio = Servicios > De Apoyo = BANNER Tecmilenio Manuales Docentes
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Si deseas probar la nueva version BETA de MiEspacio haz clic aqui I ﬁ m espacio"*"

SERVICIOS DE APOYO [Buscarservicios | @
Para agregar un servicio a tus favaritos, haz clic en el icono abrir todo @ cerrar todo @
Tecmilenio 0 Mis herramientas de trabajo
wrf Sitios Tecmilenio A Success Factors n
Portal de procesos
Espacio Transformacién
BANNER Tecmilenio INB
m Mi informacion BANNER Tecmilenio XE Admin
mi Desarrollo ‘ ~ BANNER Tecmilenio Overall XE Admin
. mis Prestaciones | ~ BANNER Tecmilenio SSB
mi Compensacién ‘ ~ BANMER Tecmilenio Manuales Académicos
mis Bgngficin;| ~ BANMER Tecmilenio Manuales Escolares
mi Calidad de Vida | Tecmilenio Cartera
mis Herramientas * BANNER Tecmilenio Manuales Docentes
Mis servicios ‘ ~ Servicios en Linea Tecmilenio
Mis datos ‘ ~ Descarga de Lync
Mi desarrollo ‘ ~ Servicios de Tesoreria (GDC) | -

Reflexiona |

Herramientas ba'sicasl >

Notas de ensenanza por tema

Antes de impartir el curso, por favor revise de manera general los datos y conceptos proporcionados en
el mismo, con el fin de detectar y, en su caso, poder actualizar y/o enriquecer previamente la informacién
especifica al tiempo en que se esta impartiendo el curso.

Un aspecto de gran importancia en el desarrollo de los temas es el involucramiento del Facilitador para
propiciar que la competencia del curso se cumpla, pero también ir preparando a los participantes para
gue vayan desarrollando propuestas de soluciones innovadoras a problemas actuales de las técnicas
de animacion.

Las notas de ensefianza aqui mostradas son referencia para la version presencial y en linea, a menos
gue se indique lo contrario en cada tema. Puede revisarlas a continuacion.

Generalidades

Para la imparticion de este curso, se sugiere:

1. Revisar con tiempo la lista de entregables y la agenda en Servicios en Linea para saber en
gué temas y semanas se deben realizar las actividades.

2. Revisar el manual de Blackboard para conocer las mejores formas de mantener una
comunicacion constante y efectiva con los estudiantes, despejar dudas y motivarlos. Puede
ver un tutorial de la plataforma en esta liga:
https://drive.google.com/file/d/0Bw75UcLH85hkOHVLaGo3WC1qUDA/view?usp=sharing

3. Revisar periédicamente el foro de dudas en Blackboard para resolver las preguntas e

inquietudes de los alumnos acerca de las actividades y la evidencia.

Motivar al alumno a participar y realizar sus actividades a tiempo.

5. Proveer retroalimentacion constante de las actividades que realizan los participantes.

6. Realizar un calendario y subirlo a la plataforma para que los participantes puedan visualizar de
manera esquematica los temas y actividades que deberan estar revisando cada semana.

»
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7. Recordar a los participantes que es de suma importancia que guarden tanto las actividades
como la evidencia del curso en su archivo personal, pues requeriran dichos documentos para
elaborar su proyecto integrador (Gltimo curso del certificado).

8. Enriquecer el curso con videos o lecturas adicionales.

Si usted imparte el curso en modalidad online, se recomienda también lo siguiente:

9. Realizar al menos 2 sesiones sincrénicas durante el curso con los participantes para repasar
los temas revisados y resolver las diferentes dudas que puedan surgir. El Facilitador
seleccionara la herramienta o plataforma que mejor le convenga: Collaborate (dentro de
Blackboard), WebEx, Skype, Google Hangouts, Join.me, Zoom, etc.

Puedes ver una guia para organizar las sesiones sincrénicas haciendo clic en este enlace:
https://drive.google.com/file/d/0Bw75UcLH85hkdjA5bzNCNmIIWW 8/view?usp=sharing

10. Recordar con anuncios a los participantes acerca de las entregas de sus actividades por
medio de la seccion de Entrega de tareas o por correo electrénico.

Tema 1 Conceptualizacion de la animacion digital

Objetivo:

Definir el guion, personajes, acciones y secuencia para contar una historia en una animacion.
Encontraras las bases y fundamentos que te permitirdn integrar tus habilidades en una secuencia
ordenada para la cumplir con una expectativa y grado de experiencia empatica de la audiencia.

Conceptos clave:
Guion animado, personajes e historia.

Notas para la ensefianza del tema:

e Se sugiere dejar en el participante la importancia de definir una narrativa de historia
(storytelling) que le permita descubrir los elementos relevantes de la animacion digital para
focalizar momentos, tiempos, secuencias.

e Se sugiere permitir al participante experimentar con pequefios bocetos de conversacion
(minimo entre dos personas), donde se expresen diferentes modismos de lenguaje de las
diferentes entidades del pais o de diferentes estilos de vida.

e Se sugiere que el participante realice una encuesta de preferencia de servicios 0 productos
mas relevantes en su entorno con la intencion de identificar elementos principales de una
animacion digital.

Checkpoint
e ¢ Cuales son los pasos para crear una secuencia animada?

Inmersion, realizacion, conclusion.
e ¢Cbmo identificar a la audiencia objetivo?
A través de encuestas de salida o identificacion de preferencia del cliente por zona
e (Qué ventaja tiene la identificacion de estilo y lenguaje?
Lograr la empatia (estado emocional) que te permita el envio de mensaje (audiovisual) y de
significado al cliente.

Notas para la actividad:
e Se cuenta con la expectativa de generacién de una actividad de participacién encaminada a
ideacion por parte del participante, que le permita experimentar una actividad dinamica y que,
al mismo tiempo, genere ideas que puedan ser integradas en la animacién publicitaria.

e El participante, al dar seguimiento de la plantilla, desarrolla la habilidad narrativa con base en
las necesidades de una audiencia especifica, con ciertos gustos para promover un
producto/servicio.
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e El participante desde esta etapa debe focalizar su atencion en los elementos, entorno y

personajes que pueden ser relevantes en el desarrollo de su historia que servira de base para
el guion.

Tema 2 Elementos y contexto en la animacion digital

Objetivo:

Seleccion de elementos audiovisuales, ambientes y personajes.

Definir el guion (script) a través de la seleccion de elementos que deben formar parte de la secuencia
animada, asi como la generacion de escenografias alineadas al contexto o situacion.

Conceptos clave:
Elementos audiovisuales, personajes, escenas, ambientes.

Notas para la ensefianza del tema:

e Se sugiere referenciar al participante a la identificacién de los elementos de animacion digital
en diferentes clips de video o peliculas animadas cortas en 3D (pixar), para generar la
sensibilidad en el disefio y la agilidad para definir elementos.

e Se sugiere trabajar con los participantes para enlistar los elementos y comparar entre equipos
los diferentes elementos.

Checkpoint:
e ¢ Por qué es importante la identificacion de elementos en la animacion digital?

Invertir tiempo para identificar los elementos que corresponda a la narrativa, al mismo tiempo
asignarle el peso correspondiente durante la ejecucién de cada escena.
e ¢Son necesarios los personajes?

No necesariamente, en algunas ocasiones la misma escenografia puede funcionar como
personaje, lo importante es mantener el balance entre los diferentes elementos.
e ¢ El mensaje debe ser parte del cierre?

Es parte del disefio que propongas, esto es, en algunas ocasiones productores y animadores
definen el final de la narrativa como el inicio y el mensaje ahora es como inicia la historia. Lo
gue si es importante es que no debe confundir a la audiencia.

Notas para la actividad:
e Se cuenta con la participacion del participante para crear el documento de seleccion de

elementos con al menos 10 elementos de escenografia, y al menos 2 elementos de
personajes.

e Se cuenta con la participacion del participante para seleccionar los diferentes mensajes desde
la historia sin perder la secuencia narrativa del mismo para mantener el tiempo y dialogos
entre personajes.

e Se cuenta con la participacion del participante para seleccionar e identificar los diferentes
estados de &nimo entre los mensajes descritos entre los personajes.

Tema 3 Storyboard

Objetivo:
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Creacion de un storyboard.

En este tema veras la parte de comunicacion visual en la que los diferentes roles en la produccion de
animacion pueden recibir comunicacion y la vision de concepto, asi como un panorama global de
todos los elementos de composicion que el guion define.

Conceptos clave:
Boceto, storyboard,

Notas para la ensefianza del tema:

Se sugiere que el participante realice en una hoja de papel, o a través de su computadora o tableta
(con fotografia), la representacién de una historia de su infancia, con la tensién de producir un
Storyboard.

Se sugiere que el participante realice bocetos donde s6lo contemple la escenografia de la historia de
su pelicula favorita.

Se sugiere que el participante realice expresiones de estamos de animo de un personaje de su
eleccién o de algun producto.

Checkpoint:
e ;Como logran diferentes roles dentro de la animacion digital tener un entendimiento?

Es a través de un Storyboard, el cual es una representacién visual que comunica la vision de
la narrativa, al nivel de comunicacién universal, donde se pueden identificar las escenas mas
relevantes y las tomas posibles que en produccion y edicion se deben realizar.

e (Esrelevante el trazo del estado o situacion en las acciones en el Storyboard?

Al ser una etapa de alineacion y entendimiento, es importante y relevante enfatizar y
puntualizar de forma contundente el estado animico que represente el sentido de la narrativa.
e ¢No basta con so6lo el personaje para mantener laintencion de la historia?

Dentro del contexto de la audiencia, el espacio donde se realizan las acciones simboliza un
estado de pertinencia que da sentido a una posible realidad, en la cual se puede posicionar un
producto y servicio o una campafia publicitaria para buscar la aceptacion de un mensaje.

Notas para la actividad:
Se espera la participacién con diferentes equipos de trabajo (disefiadores/ilustradores) para
presentarles el Storyboard y validar con ellos el entendimiento de las secuencias.

Se espera que el participante brinde la medicién del tiempo y duracién total de la animacion digital en
base a los diferentes criterios de salida (Comercial TV, Web).

Tema 4 Preanimacion |

Objetivo:
Creacion de un animatic.

Notas para la ensefianza del tema:

Se sugiere permitir que el participante realice una animacién de su storyboard utilizando elementos
basicos de su entorno, como libretas, hojas, simulando ser parte del storyboard que previamente ha
creado.

Se sugiere indicar al participante que simule presente ante grupo su animacion o secuencias
(fotografias), y capture las mejores recomendaciones o la aprobacién en el entendimiento de su guion
con respecto a su preanimacion

GUIA PARA EL PROFESOR
DERECHOS RESERVADOS © UNIVERSIDAD TECMILENIO 13



Checkpoint:
e ¢COmo crear una secuencia animada?

Puedes tomar objetos reales como juguetes o fotografias que representen a los personajes o
escenas, y grabar con tu celular o una camara las acciones indicadas en el guion, de la misma
forma puedes ilustrarlas directamente en una aplicacion stop-motion en aplicaciones para
moviles.

e ¢Quéimportanciatiene el animatic?

Te permite ahorro de tiempo, baja inversion de recursos en su produccién y, a cambio,
obtienes la aprobacion de los ilustradores, disefiadores, animadores, equipos de audio y
produccion.

Notas para la actividad:
Se espera del participante la creaciéon del animatic, ya sea desde una aplicacién movil, o través de la
digitalizacion de cada escena y realizar a secuencia de al menos 1 segundo de transicion.

Tema 5 El diseno estético y visual

Objetivo:
Realizar el disefio estético y visual de las escenas y personajes.

El disefio es la representacion estética visual que da sentido a la interpretacion de la narrativa,
centrado en la ejecucién con apoyo estético de escenografias, trazos, formar y movimiento; el disefio
es lo que permite que funcione correctamente la historia al mostrar contenido representativo.

Conceptos clave:
Formas, colores, iluminacion

Notas para la ensefianza del tema:

Se sugiere indicar al participante la realizacion o seleccién de imagenes o ilustraciones que sirvan de
complemento en la realizacion de su storyboard, a este nivel se debe pedir al participante proponer
una historia que promueva un nuevo producto o servicio.

Se debe solicitar al participante producir ilustraciones que estan alineadas a su storyboard, con la
finalidad de que realice dos productos, uno para paginas web y otro para pantallas de television.

Se sugiere solicitar al participante realizar un ejercicio de iluminacién donde con tres luces alrededor
de un objeto, dos dirigidas al frente y dos de volumen atras del objeto, el objetivo es describir lo que
percibe y entiende cuando se apague cada una de ellas.

Checkpoint

e ¢Cbmo seleccionar entre Pixel y Vector?

Cuando tienes claridad en los medios en que tu audiencia visualizara o escuchara la
animacion digital, depende mucho de la resolucién, el dispositivo y las pantallas no es elegir
entre uno u otro, es saber cuando aplicar uno o los dos.

e (El audio y el video tienen un fundamento necesario en la animacién digital?

Definitivamente debes considerar los momentos en que el contenido demanda puntualizar
ante una situacion que el trazo o la imagen no pueden completar, un estado de emocion,
alerta o significado tiende a ser entendido cuando existe un sonido de apoyo o una transicion
gue motive a entenderlo.

e ¢lailustracion e iluminacién son necesarios o son un complemento?
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Son parte fundamental del realismo que la audiencia conoce de forma cotidiana, el ilustrar un
entorno no solo busca que sea estético, busca resaltar los detalles que lo hacen Unico, asi
como la iluminacién representa diferentes estados teniendo el mismo escenario o el mismo
personaje, siendo el balance de luz la que permite conducir a la audiencia a atender algunos
elementos més que otros.

Notas para la actividad:
Se propone la participacién del participante para validar las ventajas y desventajas de trabajar en
diferentes formatos de entrada (imagenes, audio, video).

Tema 6 Interfaz de usuario |

Objetivo:
Definir y conocer los ambientes, secciones y herramientas que controlan las etapas de creacion de los
recursos digitales al realizar una composicién en Adobe After Effects.

Conceptos clave:
Ambiente de trabajo, linea de tiempo, panel de archivos.

Notas para la ensefianza del tema:

Se recomienda que el participante abra la aplicacion y mueva cada zona dentro del ambiente After
Effects con la intencidn de personalizar el espacio de trabajo, asi como de identificar la zona de linea
de tiempo, importar, previsualizar y efectos.

Se recomienda contar con 4 archivos digitales, entre videos, audios e imagenes para que el
participante pueda importarlos y previsualizarlos, con ellos identificar tiempos, duracion, resolucion y
aspectos de encuadre y movimiento.

Checkpoint:

e ¢Cbmo agregar recursos digitales?

La forma mas simple es arrastrar y soltar dentro de la zona de recursos de AAE, o puedes dar
doble clic en ese espacio, se abrira una ventana para elegir ahi los archivos a importar.
e (Quéfuncidn tiene la linea de tiempo?

Te permite visualizar los efectos, ajustes, animaciones o el recorrido natural de tu animacion
dentro del intervalo de tiempo del proyecto, con ellos podras ir hacia delante o atras, inclusive
expandir de segundos a milisegundos para ser mas exacto en las propiedades modificadas.

e ¢lLareorganizacion de los diferentes paneles y zonas de la interfaz de usuario aceleran
la produccién?

Si, ya que te permiten tener mejor control durante el flujo de produccién o animacién, porque
reconoces sesiones definidas con atributos especificos que de forma cotidiana ayudan a
acelerar la produccion.

Notas para la actividad:

Refuerce en el participante la importancia de organizar su ambiente de trabajo digital (interfaz de
usuario) como el medio visual de interaccion para mejorar el flujo y desarrollo del trabajo de edicion
digital.

Refuerce en el participante el conocimiento de los diferentes formatos de recursos digitales para la
edicion, para video, audio asi como imagenes, debe quedarle claro que son formatos especificos y
compatibles.
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Refuerce en el participante la relevancia de guardar su proyecto de forma recurrente, ya que a medida
que se hace mas compleja la edicién y por el nimero elevado de posibles cambios se puede perder el
avance realizado.

Tema 7 Técnicas de animacion

Objetivo:
Integrar técnicas para capturar secuencias que pueden darle un efecto visual diferente para generar
una mejor atencién por parte de la audiencia.

Conceptos clave:
Stop-Motion, rigging, chroma key.

Notas para la ensefianza del tema:

Apoyar al participante en el uso de stop-motion, pueden bajar la aplicacién Stop Motion Studio,
gratuita para los diferentes dispositivos moviles. También puede usar la camara de la computadora o
USB.

Ayudar a los alumnos en el uso de Chroma key, en el cual el participante debe colocar una cartulina o
manta de color verde en un espacio con buena iluminacién antes de capturar los objetos y elementos.

Se propone dejar en el participante la importancia de contar con elementos de produccion (cAmaras
de video y fotografia) acordes a la produccion que desea realizar.

Se propone concluir junto con el participante la importancia de la iluminacion del set para técnicas
como stop motion y chroma key.

Checkpoint
e (;Qué objetivo tiene stop motion?

Permite realizar captura cuadro por cuadro en un intervalo de tiempo y realizar ajustes en
posicion, rotacién o escala de objetos o personajes, después de la captura se puede realizar la
animacion digital, inclusive agregar efectos.

e (Qué objetivo tiene chroma key?

Permite realizar captura en locaciones controladas, como un set de television o espacios de
grabacion, después de producir pueden animarse sustituyéndolos por recursos animados o
ilustraciones que dan la impresion de una realidad extendida.

e (;Qué objetivo tiene rigging?

En animacién digital, a diferencia de animacion 3D, permite generar key frames articulados,
puedes generar una jerarquia entre los recursos y dar una mayor naturalidad en el movimiento

Tema 8 Trabajando con texto

Objetivo:
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Incluir texto y su tipografia asociada para generar una comunicacion visual y al mismo tiempo textual.

Notas para la ensefianza del tema:
Se recomienda que el participante pueda integrar en un ejercicio de composicién diferentes
tipografias, inclusive con diferentes tamafios, formas y texturas.

Se recomienda que el participante genere trazos con las herramientas de formas o colocar formas ya
predefinidas

Se recomienda que el participante realice diferentes animaciones utilizando keyframes en diferentes
intervalos de tiempo para que pueda aplicar escala, rotacion y posicion en el texto.

Checkpoint
e (El texto puede ser utilizado como elemento de composiciéon?

Si, al permitir colocar diferentes tipografias o estilos de texto, modificando su forma, trazo y
tamafio, se puede utilizar como un recurso de composicién visual.
e ;Qué sentido tiene utilizar formas y estilos de trazo?

Ademas de personalizar con formas desde el editor de animacion digital, también se puede

aplicar para generar mascaras (que pueden ser animadas) para dar profundidad y un sentido

mas estético a la presentacidn, evitando exagerar en el movimiento y el nUmero de elementos.
e (;Qué sentido tiene en la animacién del texto?

Corresponde al disefio planteado desde el storyboard, puede ser una animacion que soélo

modifique la escala, la posicién o quitar la rotacion para dar realce

Tema 9 Secuencias de video

Objetivo:
Incluir como base o como parte de la secuencia video para crear efectos o animaciones.

Conceptos clave:
Video

Notas para la ensefianza del tema:
Se recomienda que el participante realice el ejercicio de insertar en tres capas dentro de la linea de
tiempo en tres diferentes secciones de un mismo video.

Se recomienda que el participante visualice las diferentes opciones de edicién asignados en la capa
seleccionada para identificar lo que puede realizar en su composicion.

Se recomienda que el participante pueda asignar y modificar los intervalos de tiempo en la capa
seleccionada en la linea de tiempo para validar el funcionamiento de la edicién.

Checkpoint
e ¢;Quéimportanciatiene el encuadre y seleccion de video?

Te permite de forma mas agil la insercién de ciertas secciones del video original dentro de una
capa para aplicarle efectos, también se puede validar en la zona de previsualizacion si lo
seleccionado e insertado corresponde a la seccién a editar.

e (Qué podemos editar en AAE?

Una vez colocado el recurso y teniendo el encuadre correcto, se puede, en cada capa
asignada en la linea de tiempo, modificar efectos, transformaciones y audio.
e (;Quérelevanciatiene el ajuste de tiempo?
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Te permite hacer modificaciones en tiempo de edicién 0 animacién para mantener la
secuencia alineada a lo indicado en el storyboard, con ello se da continuidad y focalizacion al
mensaje

Tema 10 Keyframing

Objetivo:
Crear fotogramas clave que permitan la interpolacion de efectos, translaciones, rotaciones o
transformaciones de los recursos digitales dentro de la animacion.

Conceptos clave:
Keyframe, interpolation.

Notas para la ensefianza del tema:
Se recomienda que el participante realice la insercién de fotogramas clave realizando la analogia del
trazo de una curva, para poder realizarla es necesario contar con dos puntos.

Se recomienda que el participante, una vez creados los keyframes, busque modificar los valores para
validar los ajustes y transformaciones realizadas.

Se recomienda que el participante realice el trazo de forma y busque realizar el cambio de posicion de
los diferentes puntos que conforman la figura para generar la habilidad de trazo de curvay
modificacién que le permitira extender su concepto de animacion.

Checkpoint
e (Cudl es la utilidad de insertar fotogramas clave (keyframe)?

Genera dos puntos en una capa de tiempo, la herramienta de edicion AAE crea
automéaticamente los calculos para la animacion.
e (¢Cbmo editar los valores de los fotogramas clave (keyframe)?

Desde la zona de linea de tiempo en la referencia a la propiedad y valor asignado o desde la
linea de tiempo en los rombos amarillos dando doble clic.
e (Es posible modificar o animar las formas y trazos creados?

Si, con la herramienta de seleccién, dando clic en cada punto de la forma trazada, aun siendo
una forma predeterminada insertada

Tema 11 Efectos visuales \

Objetivo:
Implementar técnicas Yy filtros para control de color, imagen y filtros predisefiados.

Conceptos clave:
Efectos visuales, filtros.

Notas para la ensefianza del tema:

Se recomienda contar con el storyboard detallado donde se indiquen las secuencias en las que se
debe realizar el realce o efecto para que el alumno los pueda integrar.

Se recomienda contar con videos producidos con pantalla verde y presentar casos en los que es
buena idea aplicar efectos con Chroma key y otros en los que el efecto resulta confuso y distrae de la
historia.
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Checkpoint

e (;Qué funcidn tienen los efectos visuales?

Los efectos te permiten intensificar una escena, basada en la intencion sefialada en el
storyboard. Técnicamente corresponde a la aplicacion cuadro a cuadro (en video) de
modificaciones de color, transicion, intensidad, luminosidad, que dan la impresion de algo
cercano a una realidad.

e ;CoOmo identificar el efecto visual a integrar?

Es claro que en base al storyboard se deben realizar diferentes pruebas de escena para lograr
gue el efecto mantenga la estética y al mismo tiempo permita resaltar un aspecto de la
historia.

e Serecomienda crear una animacion basada solo en efectos visuales?
Si el storyboard solo se centra en crear y mantener la atencion, asi como generar gran
asombro en la audiencia, es aceptable; pero aln en esos escenarios, es muy complejo
mantener una historia que permanentemente solo muestre efectos. Lo ideal es un balance tal
y como se realiza en la produccion de infomerciales y peliculas en 3D.

Tema 12 Cdmaras |

Objetivo:
Creacion de camaras virtuales en el mismo intervalo de tiempo.

Conceptos clave:
Camaras, keyframe.

Notas para la ensefianza del tema:

Se recomienda contar con el storyboard en donde se visualicen las secuencias en las que el alumno
desarrolle y edite, a través de la integracion de camaras virtuales, diferentes tomas de las distintas
escenas.

Se recomienda producir de forma segmentada las tomas creadas en caso de integrar mas de una
camara en el proyecto, es importante mantener la secuencia y sincronizacién de los elementos.

Checkpoint

e (Es posibleintegrar diferentes tomas dentro de la animacién digital?

Si, es posible, corresponde desde la definicion de las escenas en storyboard de las diferentes
tomas y dentro del editor de animacion digital, controlarlas y gestionarlas en distintas capas de
camara, que pueden ser grabadas por proyectos separados o en uno solo.

e (;Qué referencia debes tener para generar sombras?

Debes tener total atencién en dos puntos, primero desde la creacion de la luz activar el modo
Cast shadows que permitira generar luz que provoque sombra. Segundo, en los objetos que

incidan en la proyeccion de luz, activar el modelo 3D del layers desde menu Layer opcion 3D
Layer.
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Tema 13 Audio

Objetivo:
Integracién de formatos digitales de audio en efectos y en musicalizacién en la produccién y edicion de
la animacion digital.

Conceptos clave:
Audio, musica, efectos.

Notas para la ensefianza del tema:
Se recomienda contar con diferentes recursos de audio digitalizados en formato de captura 'y en
formato de compresién para integrarlos en los proyectos y actividades de clase.

Se recomienda que los participantes cuenten con micréfonos (los que cuentan con teléfonos
inteligentes) para realizar captura de audio monoaural.

Se recomienda contar con musicalizacién comprada y autorizada, mencionar a los alumnos el derecho
de autor en caso de colocar sonidos o musica en los proyectos

Checkpoint

e (Elaudio debe ser tomado como algo relevante en un video animado?

Si, siempre que deseas resaltar o despertar un estado emocional en una representacion,
debes considerar no sélo los sonidos ambientales, también la correcta integracion de las
voces Yy los elementos que generan acciones traducidas en sonidos.

e /;Quérelevanciatiene enfatizar en la calidad del audio?

Hoy dia, los dispositivos portatiles y los medios de amplificacién de sonido pueden representar
gran cantidad de frecuencias en alta definicion, la calidad de captura y edicion del audio son la
pieza mas relevante. En caso contrario, el rechazo es instantaneo al no cubrir necesidades y
requerimientos que la audiencia ya conoce y demanda.

Tema 14 Trabajando con 3D

Objetivo:
Integracién de elementos 3D dentro de la secuencia de video para extender la representacion visual.

Conceptos clave:
3D, objetos, texturas, luces, sombras.

Notas para la ensefianza del tema:

Se recomienda contar con objetos 3D modelados en ambientes de animacién que permitan al alumno
amplificar su concepto y disefo creativo para integrarlos en sus proyectos; ademas de mostrar
técnicas mas elaboradas de produccion y postproduccion digital.

Se propone realizar junto con los participantes ejercicios practicos de fotografia colocando diferentes
fuentes de luz para visualizar las sombras y la refraccion y reflejo sobre los objetos para entender
como proyectarlos en un editor de animacién digital.

Se propone que los participantes produzcan o visualicen secuencias de time-lapse en donde el factor
de la luz y animacion desarrollen en ellos la habilidad de crear virtualmente secuencias 3D.

Checkpoint
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e (Es necesario laintegracion de un entorno u objetos 3D en una animacion de video
digital?

Técnicamente es posible, si deseas presentar realismo, te conviene crear los objetos en
herramientas de 3D especializadas, o integrar pocos elementos que proyecten profundidad
(sombras, luces) para captar la atencién de tu audiencia.

e ¢;Quérelevanciatienen laluzyla sombra?

En un entorno 3D, es muy importante, porque de no contar con esos elementos, se dejaria
completamente a la audiencia la tarea de interpretar la profundidad, lo cual puede distraer del
foco de la historia. Colocar sombras y luces conduce de forma natural la profundidad, la
cercania y el peso visual.

Tema 15 Exportar el proyecto

Objetivo:
Realizar la compresion y salida de video y audio en los formatos compatibles para pantallas, Web y
moviles.

Conceptos clave:
Render, formatos, compresion.

Notas para la ensefianza del tema:

Se recomienda presentar al alumno el efecto que tiene el proceso de renderizado sobre la
composicién digital y la relacion que tienen la calidad de los recursos digitales de origen y la edicion
realizada en el editor de video y animacion digital.

Se recomienda presentar ejemplos de diferentes formatos de video y audio, donde al alumno pueda
comprender la diferencia entre ellos para que en sus proyectos personales elija el que mejor convenga
a su proyecto.

Se propone a los participantes contar con pantalla de alta definicion y dispositivos moviles para validar
en ambos la visualizacién y ocupacion de espacio al crear diferentes versiones del producto final
utilizando diferentes formatos de compresion.

Checkpoint

e COmo generar un archivo de video que incluya toda mi animaciéon?
Guardar el proyecto corresponde sélo a la etapa de indicarle al editor de donde y en qué
intervalos de tiempo tomar los recursos para crear una composicion digital, unificar todos esos
recursos en un solo archivo y que ademas incluya los efectos, animaciones y secuencias. Ahi
es donde debes exportar tu proyecto a un formato compatible con los reproductores
estandares.

e (;Quéformatos de video son lo que debe aplicarse?

Esto dependera de la resolucion y del dispositivo o medio en el que se reproduciré el video, si
es para Web, debes aplicar un cédec o formato que mantenga la calidad y ocupe poco
espacio para ser descargado. En caso contrario, si el medio son pantallas de alta definicion
total, deberas aplicar formatos y codecs que te permitan aprovechar la nitidez y resolucion.
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Evidencia

El participante debera elaborar una evidencia (producto final) por medio de la cual demuestre el dominio
de la competencia del curso, como elemento indispensable para conseguir la acreditacién del mismo. Es
decir, lo plasmado en la evidencia es aquello que buscamos que los estudiantes sean capaces de hacer
bien.

Es importante insistir en que los participantes se tomen en serio la elaboracién de las evidencias de sus
certificados, pues con ellas pueden armar un portafolio interesante de proyectos que les servira mucho al
momento de buscar ingresar al mercado laboral.

Las instrucciones para la realizacion de la evidencia son las siguientes:

La evidencia consiste en producir los diferentes elementos
audiovisuales, asi como crear un comercial de un producto o
servicio que presente toda una narrativa y tenga una duracién
de 40 segundos.

La evidencia tendra 3 entregables:

1. En el primer entregable, creacién de guion y storyboard, se espera que
realices en un documento todos los elementos correspondientes al storytelling y el
storyboard que relate en texto el guion y de forma visual las diferentes escenas del
comercial.

2. En el segundo entregable, produccion y animacion digital, se espera que
apliques las diferentes técnicas de captura de video y ejecutes diferentes técnicas
de edicién y animacion de video digital.

3. En el tercer entregable, proyecto con video producido, se espera que
presentes el archivo de proyecto final con las diferentes técnicas que aplicaste, asi
como el video renderizado.
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A continuacion se describen las instrucciones para el primer avance:

1. Apoyado en los conceptos de storytelling idea y desarrolla una narrativa alineada al
producto o servicio de la marca o empresa.

2. ldentifica los personajes y escenarios correspondientes para definir su accion e
interpretacion.

3. Creaun storyboard con los personajes y escenarios alineados al guion.

4. Indicar los tiempos y cambios entre cada escena del storyboard para indicar su
duracién y la forma en que pasa de una escena a otra.

5. Interpreta el storyboard con equipos posibles de audiencia y miembros de la marca o
empresa para validar si tiene sentido la historia.

Para este avance deberas contemplar:

+« Realizacién de guion

+ Caracterizacidn de personajes y escenas

+ Caracterizacién de personajes y escenas

* Desarrollo de storyboard

+  Definicion de tiempo y transicién en cada escena
*+ Interpretacion de storyboard

«  Conclusion

Importante: revisa los criterios de evaluacion del Avance 1 de evidencia en la rubrica.

Avance 2 - Produccion y animacion digital

Las instrucciones para el segundo avance son:

1. Con el storyboard aprobado, produce en dos de las tres técnicas (stop-motion, Chroma
key, rigging) el recurso visual que utilizaras para el comercial.

2. Coloca, en base al storyboard, los textos y tipografias elegidas que se utilizaran en el
comercial

3. Coloca diferentes keyframes que generen la animacién para transformar, trasladar o rotar
las secuencias de video, imagen o texto del comercial.

Para este avance deberéas contemplar:
+  Produccidén de recursos con técnica stop-motion
+  Produccion de recursos con técnica Chroma key
+ Insercién de texto con tipografia
+ Animacion de elementos en base a keyframe
+  Conclusion

Importante: revisa los criterios de evaluacién del Avance 2 de la evidencia en la rubrica.
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Para tu entrega final deberas:

1.

2.

Coloca los filtros de imagen y video para Chroma key y stop-motion para integrarlos en la
edicion.

Crea una camara para generar diferentes tomas, decide si las realizas en un proyecto
separado o dentro del mismo, esto te lo indicara la complejidad de tu storyboard.

Coloca el audio para musicalizar el video con recurso adquirido o legal, también coloca el
guion subtitulado para el publico con discapacidad auditiva.

Exporta el proyecto en formato de video compatible para pantallas y dispositivos moviles
en MP4.

Para este avance deberas contemplar:

+ Colocacion de filtro Chroma key y para imagen fija y en movimiento
+  Creacion de camara virtual

+  Musicalizacién con audio

+  Exportacién de video a formato MP4

+  Conclusion

Importante: revisa los criterios de evaluacion de la Evidencia final en la rubrica.
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La rabrica con la que usted debera evaluar la evidencia final es la siguiente:

Rubrica Descriptores
Excelente Sobresaliente Aceptable Suficiente Insuficiente No cumple Puntos
con los totales
criterios
Avance 1 de evidencia
1.Creacion de | Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: Equivalencia: Equivalencia: Equivalencia: 100
storytelling vy 100 puntos 80 puntos 60 puntos 40 puntos 20 puntos 0 puntos
storyboard. 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Solo incluye 1. No cumple
narrativa narrativa narrativa (guion) | narrativa el storytelling con los
(guion) (guion) poco alineada a (guion) con poco criteros.
cumpliendo medianament las fases del alineada a las detalle, sin
las fases e alineada a storytelling; el fases del storyboard.
storytelling vy las fases del storyboard no storytelling; el
storyboard, storytelling y alineado al storyboard no
alineada al storyboard, sin | guion. esta alineado
guion trazado indicacion de al guion.
o ilustrado tiempos.
indicando
fiempos
correctos.
Avance 2 de evidencia
2. Produccion Equivalencia: | Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: 40
en video o 40 puntos 30 puntos 20 puntos 10 puntos 5 puntos 0 puntos
imagen fija 1. Incluye el 1. Incluye el 1. Incluye &l 1. Incluye el 1. Incluye &l 1. No cumple
con Chroma video video video capturado | video video capturado | conlos
key y stop- capiurado con capturado con | con la técnica capturado con | con la técnica criterios.
maotion. |a técnica de la técnica de de stop-motion la técnica de de stop-motion
stop-motion stop-motion con mediana stop-motion de mala calidad
bien realizado con buena calidad y poca mal capturado | vy el video
y el video calidad y el resolucion y el y baja capturado con la
capturado con | video video capturado resolucidn y técnica Chroma
|a técnica capturado con | con la técnica el video key de mala
Chroma key la técnica Chroma key capturado con | calidad.
bien realizado. | Chroma key con mala la técnica
con calidad iluminacion (no Chroma key
mediana (se aplica efecto). mal capturado
nota efecto). (se nota fondo
verde).
3. Aplicacion Equivalencia: | Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: 60
de efectos 60 puntos 50 puntos 40 puntos 30 puntos 15 puntos 0 puntos
visuales y 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Incluye la 1. No cumple
camara aplicacion de aplicacion de aplicacién de 2 | aplicacidon de | aplicacion de 1 con los
virtual. 4 de efectos 3 efectos efectos visuales | 1 efecto visual | efecto visual criterios.
visuales con visuales con y la creacion de con poca con muy
transicion con | animacion de una camara con | animacion de deficients
animacion de keyframes y la | 1 toma, sin keyframe vy la animacion de
keyframes creacion de animacion de creacion de keyframe y sin
entre escenas | una camara keyframe. camara con camara.
y la creacion con 2 tomas deficiente
de una diferentes con animacion de
camara con 3 | animacién de keyframe.

tomas
diferentes con
animacion de
keyframes.

keyframes.
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Evidencia final

4. Inclusion de | Equivalencia: | Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: 50
musicalizacion 50 puntos 40 puntos 30 puntos 20 puntos 10 puntos 0 puntos
y subtitulado. 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Incluye la 1. Incluye poca 1. No cumple

integracion de | integracion de | integracion de integracidn de | musicalizaciény | con los

musicalizacion | musicalizacion | musicalizacidn poca sin subfitulado. criterios.

con audio de con audio de con audio de musicalizacién

alta nitidez y mediana baja nitidez y sin | en pocas

efectos, asi nitidez y efectos, asi e5Cenas con

como el algunos como el audio de muy

subtitulado en | efectos, asi subfitulado en haja calidad y

todo el video como el pocas partes del | sin efectos,

en base al subtitulado en | video. asi como el

texto del algunas partes subtitulado en

guion. del video. pocas partes

del video.

A, Equivalencia: | Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: | Equivalencia: Equivalencia: 50
Exporta el 50 puntos 40 puntos 30 puntos 20 puntos 10 puntos 0 puntos
proyecto en 1. Incluye el 1. Incluye el 1. Incluye el 1. Incluye el 1. Incluye sélo el | 1. No cumple
formato de proyecto prayecto proyecto editado | proyecto pero video en baja con los
video. editado con editado sdlo solo con las sin los efectos | definicidn. criterios.

los efectos, con la capas de o aplicacion

animaciones, aplicacion de diferentes de

keyframes, las recursos de animacionas y

capas de animaciones y | video, audio o sdlo los

diferentes capas de imagen y el recursos de

recursos de diferentes video exportado video, audio,

video, audio o recursos de en formato MP4, | imagenes y el

imagen y el video, audio o visible en video

video imagen y el pantalla y exportado en

exportado en video dispositivo mavil | formato MP4

formato MP4, exportado en de mediana de baja

visible en formato MP4, definicion. calidad.

pantalla y visible en

dispositivo pantalla y

mavil de alta dispositivo

definicion. maovil de

mediana
definicion.
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