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Justificacion: Los alumnos que se especializan en alguna otra area que no sea
multimedia cuentan con poco material audiovisual de apoyo para aprender algun
software de Animacion Digital. Existen libros donde se explica el funcionamiento de
estos, pero al no actualizarse seguido por la naturaleza del mismo, carecen de
informacion actualizada. El software que se presenta en estos mismos va sufriendo
ajustes de actualizacion que en comparacion con las actualizaciones no concuerdan.
Algunos de estos no cuentan con suficientes ilustraciones para poder comprender lo
que se ve en pantalla y lo que se explica en estos. Lo cual genera un aprendizaje

desfasado, lento y tedioso.

Objetivo General: Explicar la importancia del material audiovisual como forma de

aprendizaje para animar digitalmente videos tutoriales.

Objetivo Particular: Analizar el proceso de produccion de material audiovisual

mediante el desarrollo de los videos tutoriales Interfaz y Repeaters.

Hipoétesis: La falta de material audiovisual de apoyo actualizado y conciso para
aprender software de animacion digital, junto con la carencia de recursos visuales y
tecnoldgicos en el entorno educativo, dificulta el proceso de aprendizaje eficiente y
efectivo de los estudiantes.

Esta hipotesis sugiere que la falta de recursos audiovisuales actualizados y la limitacién
en el acceso a la tecnologia en el entorno educativo contribuyen a un aprendizaje mas
lento y menos efectivo en el ambito de la animacion digital. Para probar esta hipétesis,
se desarrollaron una serie de videos tutoriales, actualizados que presentan en capitulos
una forma de aprender el software After Effects, para este caso nos enfocaremos en

dos de estos, Interfaz y Repeaters.



Introduccién

En la actualidad, la comunicacién y el intercambio de conocimientos son esenciales
para el crecimiento personal y profesional, la educacién se erige como un pilar
fundamental en la sociedad. A lo largo de la historia, las aulas han sido el escenario
donde el saber ha sido transmitido de generacidon en generacion. Sin embargo, este
proceso ha experimentado una transformacidon significativa a medida que las
tecnologias de la informacién y la comunicacién han irrumpido en el panorama

educativo.

En particular, el campo de la animacion digital ha emergido como una forma creativa y
poderosa de expresion en la era digital. Las personas han encontrado en esta disciplina
no solo un medio para compartir sus opiniones y gustos, sino también para transmitir
conocimiento de manera visualmente impactante. A medida que la demanda de
habilidades en animacién digital ha crecido, la importancia de una educacion sélida en

este campo se ha vuelto aun mas evidente.

La enseianza tradicional solia depender en gran medida de libros y métodos
convencionales para impartir conocimiento en las aulas. Sin embargo, la rapidez con la
que evolucionan las tecnologias y la constante actualizacion de los softwares de
animacion digital han planteado nuevos desafios en el proceso de ensefianza. Los
recursos obsoletos y la falta de material audiovisual actualizado pueden obstaculizar la

comprensioén profunda y la aplicacion efectiva de las técnicas de animacion.

Es en este contexto que la integracion de material audiovisual actualizado cobra una
relevancia fundamental. La visualizacion de los conceptos y técnicas a través de videos
tutoriales y ejemplos practicos no solo mejora la comprension, sino que también brinda
a los estudiantes una experiencia mas inmersiva y en sintonia con las tendencias
actuales de la industria. Las tecnologias de la informacién y la comunicacién han
proporcionado una plataforma dinamica para la distribucion de este material,
permitiendo a los educadores adaptarse a los cambios rapidos en el ambito de la
animacion digital y garantizar que sus alumnos estén equipados con las habilidades

mas actuales.
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CAPITULO 1

LA UNAM, EL DISENO Y LA COIVI'UNICACION VISUAL
Y LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION (TIC)




Universidad Nacional
Auténoma de México

1.1 UNAM

La educacién a través de los afios ha ido creciendo y se han ido perfeccionando las
maneras de ensefiar. Han ido mutando, adaptandose a la realidad de la época y a sus
necesidades. Desde la antigua mesopotamia donde para ese entonces existié el primer
acercamiento a lo que tenemos como concepto de escuela, se tenia como principal
ensefanza era la escritura y la lectura, que solo era para personas privilegiadas.
Repasando las antiguas culturas de los griegos y romanos, nos podemos dar cuenta
que la educacion siempre ha sido una necesidad para el hombre. Ensefar lo que se ha
aprendido a través del tiempo nos demuestra que ha sido la base fundamental del
conocimiento para el desarrollo de la tecnologia y la amplitud del conocimiento.

La Universidad Nacional Autébnoma de México ha sido pilar fundamental del
conocimiento y desarrollo académico, ya que esta institucion ofrece a sus aspirantes
una oportunidad de crecimiento profesional de gran prestigio, dotando al alumno de

conocimiento para enfrentar las necesidades que hay en el mundo laboral.

“La Unam fue fundada el 21 de septiembre de 1551 bajo el nombre de Real
Pontificia de México y su principal propdsito es formar profesionistas utiles

a la sociedad, organizando investigaciones principalmente acerca de las



condiciones y problemas nacionales sin dejar de lado la difusiéon de la

cultura”.

Dicha Universidad ha sido reconocida como una institucion de alto nivel académico en
Iberoamérica.

La UNAM funciona como incubadora de conocimiento donde los alumnos pueden
desarrollar sus habilidades investigando y conviviendo de manera sana y activa con
actividades culturales que dotan de conocimiento y vuelven mas humano el trato entre

personas.

La institucion publica y autbnoma esta construida por una comunidad de investigadores,
alumnos y maestros que pasan gran parte de su vida aprendiendo, teorizando y
comprobando sus hipoétesis, dando como resultado la evolucion del conocimiento. Este
a su vez se desarrolla en las aulas, las cuales funcionan como un lugar donde el

alumno convive y aprende habilidades que el mercado necesita.

‘A su vez, la UNAM ofrece a sus aspirantes 128 licenciaturas en las areas
de las Ciencias Fisico-Matematicas y de las Ingenierias; Ciencias
Biologicas, Quimicas y de la Salud; Ciencias Sociales y Humanidades y
Artes. Cuenta con 31 sedes académicas, tanto en la Ciudad de México

como en el interior de la Republica”.?

1.1.1 Disefio y comunicacion visual

Y UNAM. Acerca de la Unam, (2020). Disponible en:
[Consultado 28 de enero 2020].

2 UNAM. Oferta Unam, (2020). Disponible en:
[Consultado 01 de febrero 2020].


http://oferta.unam.mx
https://www.unam.mx/acerca-de-la-unam

El Disefio y la Comunicacion Visual han estado presentes a lo largo de nuestra historia
desde la prehistoria con las primeras pinturas rupestres hasta llegar a los siglos XIX y
XX con el movimiento Arts & Crafts donde se da la separacion del arte y los oficios
hasta llegar a nuestra actualidad, ya que el ser humano siempre ha tenido la necesidad
de expresar mensajes y mantener un registro visual de su sentir. El disefio lleg6 para
apoyar esa necesidad de comunicacion de una manera asertiva y concreta. Dando voz
a ideas y pensamientos mediante el uso de imagenes y textos.

En la actualidad se implementan en una variedad de materiales graficos, desde libros,

carteles, fotografias, sitios web entre otros.

Wucius Wong menciona que el disefio es un proceso de creacidon visual con un
proposito.?

“El diseno visual o diseno en comunicacion visual es una disciplina
profesional que estudia los sistemas de informacion, con el objeto de
convertir los datos en formas visuales, teniendo en cuenta los procesos
perceptivos. Consiste en la creacion de imagenes funcionales con fines
netamente comunicacionales, para esto se hace uso de las nuevas

tecnologias para un desarrollo mas estructurado”.*

1.1.2 Especializacion
Dentro de las areas de Humanidades y Arte que la UNAM imparte, la licenciatura en

Disefio y Comunicacién Visual se desarrolla a lo largo de nueve semestres pasando por

* FUNDAMENTOS DEL DISENO BI- Y TRI-DIMENSIONAL (1979) P.9
4 DISENO VISUAL. Wikipedia, (2020). Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Disefio visual
[Consultado 08 de febrero 2020].



https://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_visual

un tronco comun de formacion base que dota al alumno de conocimiento para que
después este pueda elegir un area de profundizacion.

La demanda laboral ha ido en aumento por lo cual los planes de estudio han tenido que
evolucionar para satisfacer las necesidades que el entorno requiere.

Estas nuevas areas son:

AREAS DE PROFUNDIZACION EXISTENTES
EN EL NUEVO PLAN DE ESTUDIOS:

» Edicion Grafica

* Iconicidad y Entornos
* Medios Audiovisuales e Hipermedia

» Grafica e llustracion

Medios Audiovisuales e Hipermedia

“Esta area de profundizacion aborda los conocimientos relacionados con la
creacion de objetos comunicativos mediante la integracion metodoldgica de la
produccion audiovisual, la cinematografia y la animacion tradicional y digital,
para la integracion de dichos productos en diversos soportes digitales. Asi
mismo, se exploraran las posibilidades que ofrecen los recursos de las TIC
como estrategias de comunicacion, mediante la experimentacion con entornos
virtuales y sistemas interactivos para la construccion de objetos comunicativos
hipermedia, que favorezcan la interaccion de los usuarios con la informacion a

través de las virtudes del disefio interactivo”.®

1.2 Medios Audiovisuales e Hipermedia
La especializacion en el area de Medios Audiovisuales e Hipermedia se enfoca

principalmente en resolver problemas de manera audiovisual complementando el

SFAD/UNAM. Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual, (2022) Disponible en
https://fad.unam.mx/oferta-academica/licenciaturas/dcv/medios-hipermedia/



disefio de imagen y de audio para dar como resultado piezas digitales que pueden ser
reproducidas mediante el uso de algun dispositivo electronico, actualmente este tipo de
contenido viven de manera digital en internet y su reproduccion siempre es visualizada
a través de un dispositivo movil, ordenador, television inteligente, tablet etc. Mediante

paginas web, aplicaciones moviles o sitios especializados en reproduccion de video.

Los medios audiovisuales se dividen a su vez en Animacion digital®, Animacion
tradicional’, Video® Videoclip®, entre otros.

Una de las caracteristicas principales de los medios multimedia es que pueden ser
tradicionales, interactivos o masivos. Estos ultimos se caracterizan por tener un gran
alcance, basta con que se cuente con una conexion a internet estable o contar con la

direccion web al servidor donde se encuentran para poder acceder a ellos.

1.3 Direccién General de Tecnologia de la informacién y comunicaciones

(DGTIC)

DGTIC UNAM

DIRECCION GENERAL DE COMPUTO Y
DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION
Y COMUNICACION

La animacion digital es la que se realiza a través de un ordenador, y no es otra cosa que la técnica utilizada para generar
imagenes en movimiento, siendo la animacion un proceso mediante el cual se otorga movimiento a objetos inanimados.
(https://www.esdesignbarcelona.com/es/expertos-diseno/animacion-digital-que-es-y-que-tipos-de-animacion-existen-0
)

7 La animacion tradicional es la técnica visual que da ilusiéon de movimiento al reproducir una serie de imagenes a cierta
velocidad con ligeros cambios de manera secuencial derivando un fenémeno de persistencia de la visién en el ojo
humano captando el proceso como un movimiento real. (https://www.ecured.cu/Animacion)

8 Es la tecnologia de grabacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de imagenes y reconstruccién por medios
electronicos digitales o analégicos de una secuencia de imagenes que representan escenas en movimiento.

? Es un pequefio cortometraje realizado en video que sirve para promocionar un tema musical cuya musica va
acompanada de imagenes, generalmente relacionadas con el tema musical.


https://es.wikipedia.org/wiki/Grabaci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Electr%C3%B3nica
https://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_(%C3%B3ptica)

“La Direccion General de Computo y de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (DGTIC), contribuye al logro de los objetivos de la UNAM
como punto de union de la comunidad universitaria para aprovechar los
beneficios que las tecnologias de la informacion y las telecomunicaciones
pueden aportar a la docencia, la investigacion, la difusion de la cultura y la

administracion universitaria”.’’

Desde el afio 2013, ano con ano la DGTIC imparte un programa de formacion
académica dirigido a estudiantes de las areas de Disefio y Comunicacion Visual, Artes
Visuales, Ciencias de la Comunicacién, y afines; invitandolos a integrarse al programa
de becas en desarrollo de medios audiovisuales y animacion en 3D, donde dota a sus
alumnos de conocimiento para poder desarrollar material audiovisual de caracter
educativo, este tipo de contenido multimedia funciona para que las futuras
generaciones que ingresen al programa aprendan con los cursos que los ex-alumnos
han creado. Cada generacion realiza un curso en formato de video tutorial permitiendo
poner en practica los conocimientos aprendidos bajo esta modalidad, asi mismo se
genera material multimedia que funciona como herramienta para poder seguir

ensefando a generaciones futuras.

1.3.1 Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC)

“Las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) son todos aquellos
recursos, herramientas y programas que se Uutilizan para procesar,

administrar 'y compartir la informacion mediante diversos soportes

10 DGTIC. Misién/portal TIC, (2019). Disponible en: https://www.tic.unam.mx/mision/
[Consultado 29 de enero 2020].



https://www.tic.unam.mx/mision/

tecnolégicos, tales como: computadoras, teléfonos moviles, televisores,

reproductores portatiles de audio y video o consolas de juego”."

Programa de

Becas

de Formacion en Tecnologias
de Informacion y Comunicacion

La Direccion General de Computo y de Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(DGTIC) a través de la Direccion de Investigacion y Desarrollo Tecnologico (DIDT) invita
a estudiantes de las carreras de Disefio y Comunicacién Visual, Artes Visuales,
Comunicacion, Disefio Grafico y afines de la UNAM y de otras universidades,
a participar en el programa de formacion de becarios de la UNAM,

Desarrollo de medios
audiovisuales
y animacion 3D

Inicio: 21 de septiembre
Convocatoria

2015

REQUISITOS

» Contar con el 60% de los erédites o mas.

» Ser alumno regular o tener maximo un afo
de haber concluido la carrera.

» Promedio minimo de 8,

# Disponibilidad de horario
de 15:00 a 19:00 hrs, de lunes a viemes.

ENTREGA DE DOCUMENTOS

. 3 al 25 de agosto »
Area de Servicio Social y Becas de la DGTIC

DOCUMENTOS A ENTREGAR
(timo comprobante de inscrip<ion

PLATICAS INFORMATIVAS Historial académico actualizado y sellado =
s Curriculum vitae con fotografia «

12 y 19 de agosto, 17:00 hrs.
g ﬁ.ugm dsr_lg[a DGTIC i Carta de exposicién de motivos firmada

EXAMEN DE CONOCIMIENTOS
» 26 de agosta.

) INFORMES

ENTREVISTAS y REVISION DE CARPETA DIGITAL Lizbeth Heras Lara
BT S A T Tel, 56228563
» 1, 2y 3 de saptiembre, 55278049
eve3d@unam.myx

RESULTADOS hittps/fwww.evedd.unam.my/becarios)
* § de septiembre. D Becarios EVE3D 2015

www.fic.unam.mx

I DGTIC. Misién/portal TIC, (2019). Disponible en: https://www.tic.unam.mx/mision/
[Consultado 29 de enero 2020].


https://www.tic.unam.mx/mision/

Las TIC en la actualidad se han vuelto una incubadora de nuevas ideas para el
mejoramiento de negocios, y estas a su vez abren la oportunidad a jévenes para
mejorar su vida desarrollando métodos de aprendizaje donde lo importante es transmitir
este conocimiento tomando la tecnologia como aliada, todo este conocimiento se puede
ver desarrollado en las nuevas propuestas de aprendizaje que se lanzan al mercado
hoy en dia, en forma de cursos o talleres donde el alumno desarrolla de manera
autodidacta con el apoyo de videos tutoriales u algunas otras herramientas un

conocimiento que servira de gran apoyo en su vida profesional.

1.3.2 Educacion a distancia

La educacion a distancia ha tomado relevancia dada la demanda que el mundo exige
ya que para Garrison y Shale (1987) la educacion a distancia es la comunicacion
educativa entre maestro y estudiantes que ocurre de manera no asincronica'?. Esto
permite que la educacion a distancia tenga un mayor alcance para un gran numero de
personas gracias a que la tecnologia brinda sus cualidades de distribucion de contenido
de forma digital contribuyendo a la educaciéon volviéndola mas flexible y eficaz en

situaciones donde es imposible que una persona pueda acceder a un aula.

Los maestros también tienen un beneficio involuntario gracias a las nuevas tecnologias;
ya que, las posibilidades que ofrecen los contenidos digitales, pueden ayudar a

optimizar mejor las rutinas complementando el aprendizaje y volviéndolo autodidacta.

12 BASABE PENA, F. Educacién a distancia en el nivel superior. p., 14..



Hoy en dia el uso de plataformas educativas en linea funciona como gran apoyo para el

alumnado al fomentar el aprendizaje, volviéndolo mas accesible con la posibilidad de
tener en cualquier momento material audiovisual para revisarlo y estudiarlo sin la

necesidad de un profesor fisico.

Otra de las bondades de la tecnologia, que nos ayudan en la educacion a distancia, es
el uso de aplicaciones que nos permiten tener un contacto visual con personas que no
se encuentran fisicamente cerca de nosotros, mediante el uso de camaras y microfonos
podemos tener videollamadas para complementar el uso de estas herramientas y tener

un guia que nos pueda ayudar a resolver dudas o pueda guiarnos a la distancia.

1.4 Desarrollo de medios audiovisuales y animacion 3D
Asi como la tecnologia ha ido creciendo y transformandose, los programas educativos
también buscan actualizarse, poniendo a la mano del estudiante herramientas que

complementen sus estudios y sus formas de aprender.



En el curso “Desarrollo de medios audiovisuales y animacién 3D” que se imparte en la
DGTIC, se busca que el alumno aprenda a desarrollar material audiovisual, basado en
una estructura de aprendizaje fundamentada en el lenguaje audiovisual dando como
resultado una estructura narrativa con objetivos claros.

La estructura que desarrolla el curso es de la siguiente manera:

1-Conocimientos esenciales para para disefiar el medio y posteriormente animar e
integrar elementos graficos en video;

2-Animacion 2D: Creacion e integracion de elementos graficos en video con salida
estereoscopica,;

3-Modelado y animacion 3D: Especializacion en las técnicas de modelado y animacion
tridimensional.

1.5 El Video tutorial como medio de aprendizaje a distancia.

Actualmente la tecnologia esta evolucionando muy rapido de tal manera que nos ha
permitido tener al alcance educacidn, diversion, entretenimiento, conocimiento a
cualquier persona que tenga acceso a internet. La gran mayoria de estos contenidos se
encuentran almacenados en algun sitio de internet o canal de videos, donde el usuario

puede buscar y acceder a estos.

En el ramo de la educacion la UNAM ha utilizado algunos canales de comunicacion

digital como lo son https://repositorio.unam.mx/, hittps://www.unamenlinea.unam.mx/,

https://www.docenciadigital.unam.mx/ que ayudan al alumno a poder consultar

informacion que complementa su educacion de forma confiable.


https://repositorio.unam.mx/
https://www.unamenlinea.unam.mx/
https://www.docenciadigital.unam.mx/

En la pagina de la UNAM htips://www.bidi.unam.mx/index.php/ayuda/videotutoriales

Nos muestra ejemplos de videos tutoriales como forma de comunicacion a distancia
para ensefar o explicar algo de forma sencilla y sin necesidad de estar presente. Asi
mismo el que estos videos tutoriales estén aprobados por la UNAM nos permite confiar
en el contenido que aqui se propaga ya que han sido pensados de una forma analitica

con estructura cronologica y narrativa.

Biblioteca Digital Biblioteca Digital
¢Coémo visualizar una Revista Electrdnica? ¢Coémo visualizar un Libro Electrénico?
! Revistas Electrénicas - Acceso UNAM ] Libros Electronicos - BIDI UNAM . | CITAL UNAM
Remoto UNAM
Mmo visualizar una revista mo visudlizar un Libro electrénico
ica desde fuera de la UNAM? desde fuera de la UNAM?

: 1 Usa tu cuenta de Acceso Remoto ! \ IUsa tu cuenta de Acceso Remoto !
"
01:05 01:29
5 KA < RA
O £ 63 Il L DR - B

En la Red existen un sin fin de videos tutoriales, el problema con estos es que la
mayoria no estan estructurados de forma profesional, no son concisos y muchos de
ellos presentan mala calidad, en otros casos no hay un lenguaje profesional educativo y
el alumno puede terminar no entendiendo nada del tema, otros factores que interfieren
en este tipo de contenidos es que requieren que el alumno maneje cierto conocimiento
previo, no muestran un orden cronolégico de educacion, y muchos solo se enfocan en
resolver problemas especificos dejando de lado el propdsito de desarrollar una

estructura de conocimiento profesional.


https://www.bidi.unam.mx/index.php/ayuda/videotutoriales

Cabe recalcar que no existe una oposicion a consultar este tipo de contenido, sélo se
pretende diferenciar el contenido que puede proporcionar una institucion educativa o
una comunidad especializada en este tipo de materiales ya que la forma en tratar los
temas seran de una manera profesional, ordenada y concisa a diferencia de cualquier
persona sin conocimientos educativos que solamente puede subir informacion porque

tiene acceso a internet.
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( CAPITULO2 )

PRODUCCION DE MATERIAL AUDIOVISUAL;
COMO FORMA DE APRENDIZAJE PARAANIMAR DIGITALMENTE
LOS VIDEOS TUTORIALES.




2.1 Pre Produccién

Para el desarrollo de cualquier proyecto multimedia es necesario llevar a cabo tres
etapas de trabajo: Preproduccion, Produccidon y Postproduccidn. Muchos profesionales
del medio consideran la preproduccion la etapa mas importante de cualquier proyecto
multimedia, sin demeritar a las otras dos; ya que en esta etapa es donde se plantea el
desarrollo de la idea principal, que tipo de mensaje se quiere enviar y de qué manera
se va a realizar. En esta fase se planea todo el trabajo y se toman en cuenta todas las
necesidades que requiera el proyecto desde cdmo se va a grabar el video, en qué
locacion grabara, si es necesario hacer animacion, voz en off'3, Green screen (pantallas

verdes)™, alguna toma en especifico entre otros aspectos a tomar en cuenta.

Dependiendo del proyecto se evaluan costos, tiempos de produccion, el numero de
personas que estaran involucradas. Entre mas complejo sea el proyecto requerira de

mayor preproduccion.

Para llevar a cabo la primera fase es necesario contar con un eje rector que nos
funcione de apoyo para tener ubicadas todas las necesidades que el proyecto requiera,
esto se traduce a dos materiales de trabajo conocidos como guion literario y guion
técnico, estos documentos sirven para dimensionar las necesidades que el proyecto

requerira.

13 Es una técnica donde se retransmite la voz de un individuo que no esta visualmente delante de una cdmara durante una
produccion audiovisual, muchas veces es pre-grabada cominmente por profesionales en actuacion de voz

4 Mejor conocido como Chroma Key, la pantalla verde es una técnica que consiste en grabar a los actores delante de una
pantalla verde o telar para posteriormente eliminar ese color verde y sustituirlo en la Post-Produccion por otro fondo
que se requiera.



La preproduccion “Es la suma de actividades relacionadas con dos aspectos
fundamentales de la preparacion de un programa, es decir, el proceso de elaboracion

del guion y la organizacion de la produccion”.”

Por lo general se utiliza el método de calendarizacion o ruta critica (critical-path).
“El método de la ruta critica le exige que enumere todas las actividades
que deben terminarse para completar un proyecto, el tiempo que llevara
realizar cada actividad y las dependencias entre estas actividades. La ruta
critica en si es la mayor cantidad de tiempo que te llevara completar el
proyecto general, lo que te permitira saber cual es la mejor manera de

estructurar la programacion del proyecto para garantizar que se entregue

a tiempo y con un costo minimo”."®

que funciona dividiendo todo el proyecto en los dias que durara el proyecto, la carga de
trabajo dependera de la extensién del mismo. Una vez teniendo el tiempo limite para
terminar el proyecto, en un calendario se anotan los horarios de las actividades que se
realizaran cada dia para llevar un control total del tiempo de produccion y con ello
aprovechar al maximo cada dia de trabajo. (Véase anexo 1) Con este tipo de
documentos se mantiene un control de la distribucion de actividades que se llevaran a
cabo, de acuerdo con los calendarios de trabajo pueden estar trabajando varias areas

de produccién al mismo tiempo y con ello optimizar los tiempos de produccion.

Otro tipo de documento que nos ayuda a tener organizado los dias de produccién es el

Breakdown donde se ordena rigurosamente las actividades por dia de grabacién, los

5 VV.A.A. Manual de produccion de televisién. p., 18.
16 ;Qué es la ruta critica?, (2023). Disponible en: https://experience.dropbox.com/es-la/resources/critical-path
[Consultado 14 de junio 2023]



requerimientos que se necesitan en locacién el tipo de vestuario, accesorios, horarios
de grabacion y contactos telefonicos, es muy importante contar con una seccion de
observaciones donde puedan preverse contratiempos, situaciones extraordinarias o

actividades que requieran otro tipo de atencion especifica.

A su vez se utiliza el Storyboard para tener un control visual del proyecto, aqui se
puede ver volcado el guion literario, ilustrando los cuadros claves o de mayor relevancia

que funcionaran como base para los realizadores que grabaran las escenas.

2.1.1 Tipos de guiones utilizados en proyectos multimedia

Para el desarrollo de cualquier tipo de proyecto multimedia es necesario contar con
ciertos documentos que ayudan a ordenar y a organizar el proceso de trabajo para
poder materializar la idea principal. Unos de los documentos mas importantes son el
guion literario y el guion técnico, con este tipo de archivos el productor puede llevar a
cabo la preproduccidn ya que con ellos se obtiene la informacion necesaria de qué
recursos son necesarios para poder plasmar y apegarse lo mas que se pueda al guion.
Aqui el productor deposita las ideas primarias en forma literaria y técnica.

“Con el guion inicia formalmente un proyecto al que se sumaran diversos
especialistas, entre otros, un director, cuyo objetivo es interpretar el guion para la
puesta en escena y la puesta en cuadro; los actores que interpretaran a los
personajes en sus circunstancias; un productor, que se encargara de los
aspectos financieros y logisticos; el cinefotdgrafo, que atendera el registro de la
imagen, y el sonidista, que se encargara de grabar los dialogos, ambientes,

musica.”"”

17 Daniel C.Pefa Rodriguez Disefio de guiones para audiovisual: ficcién y documental. p., 13.



2.1.1.1 Guion literario

Es la idea primaria literal, un documento que muestra una historia, trama o idea, dividida
por escenas donde sus caracteristicas principales se muestran con informacion que
detalla la ubicacion de locacion externa o interna, el nombre de los personajes que
interactian, muestra los didlogos de los mismos y otros datos importantes. Este
documento plasma la intencién del didlogo, el sentir del personaje y la ubicacién fisica

de los mismos.

Este tipo de documento tiene un formato estandarizado para que todos los involucrados

en la produccion puedan leerlo de manera ordenada y correcta.

En el guidn literario se puede sugerir la intensidad de las escenas basadas en
sentimientos o pensamientos que permitan desarrollar la interpretacion que tendra que
verse reflejada a la hora de grabar las escenas. Es importante recordar que en un guién
literario nunca se especifican tomas, planos o movimientos de camara, ya que es un
documento que se les da principalmente a los actores o realizadores del proyecto.

A continuacion se muestra un ejemplo de un guion literario sefialando lo minimo que

debe de contener..



Ejemplo de guioén literario

L Titulo del guién

“Encuentra tu destino”
Numero de escena

& L= Espacio, Lugar, Tiempo

VLADIMIR(33) sentado en una oficina trabajando, mientras toma
unas pastillas de color verde que e ofrece a ANTUAN(27)

Nombre del personaje (centrado) yrapiMmIr. (TRANQUILO)
—altimamente las personas se han convertido en
maguinas todos son estupidos, solo buscan una
distraccién de sus mundos ordinarios y yo tengo la
solucion. “esto”

ANTUAN ( SOSPRENDIDO)
-Qué es esto.. acaso son drogas Indica acotaciones

VLADIMIR. del personaje

- anfetaminas para ser precisos, perc no son cualguier
tipo de drogas como las llamas tu, esto mi guerido
amigo es el futuro de las civilizaciones

ANTUAN
-pero gue no se supone gue hacer esto es ilegal, creo
gue la mayoria de lo gue he aprendido ha sido
gracias a ti pero.. no guisiera meterme en problemas

VLADIMIR.
-si quieres llegar a ser algin dia como yo, primero
tienes que aprender desde lo mas basico, acaso crees
gque todo mi fortuna y mis logros han sido por trabajar
mucho. no clarc gue neo, todo se lo debo a esto y no
solo eso, esto te ayuda a gque desempefies mejor tu
cerebro, lo llevas al limite , puedes ser una
calculadora humana, por esoc esto es el futuro de las
civilizaciones

VLADIMIR pone en la mano de puntdan las pastillas y le ofrece
un vaso de vino ANTUAN las toma y sin pensarlo las lleva a su
boca toma un trago de vino y de deja recaer en el sillén, las
pastillas hacen su efecto inmediatamente, se refleja en el
rostro de ANTUAN la satisfaccién que estas provocan en el

f:"}:s

Numero de pagina




2.1.1.2 Guion técnico

Es un documento complementario al guion literario donde se plasman las ideas de
manera técnica, que funciona principalmente para camarografos o realizadores, en este
tipo de documento se visualizan las tomas que se implementaran, la duracion de cada
escena y ademas de esto contiene una descripcion del audio que se requiera en la
toma a grabar en este apartado se menciona si se necesitan sonidos adicionales o si

existe algun dialogo.

“Ahora bien, se debe mencionar que en audiovisual, en México, cada acto
se divide en secuencias, y éstas, en escenas, las cuales nacen como
elementos formales de la realizacién y la produccion, perdiendo el sentido

original que provenia del teatro”.”®

Este tipo de documento puede ser tan extenso como el director requiera esto se
traducira en el tipo de preproduccion que se haya realizado y cuanta dedicacién o

técnica necesiten las secuencias.

“Las secuencias se dividen en escenas, descritas como plano general, un
close up, un medium shot u otras. La division de la accion en escenas o
encuadres es competencia del director, no del guionista. A este tratamiento

se le llama guién técnico”.”

18 Daniel C.Pefia Rodriguez Disefio de guiones para audiovisual: ficcién y documental. p., 51.
1 Daniel C.Pefa Rodriguez Disefio de guiones para audiovisual: ficcién y documental. p., 51.



A continuacion de muestra un ejemplo de un guion técnico:

L Titulo del guion
“Encuentra tu destino”

GUION TECNICO

Tipo de plano (general, medio etc.)

LY

“Get up and fight"

Cristian Cervantes Molina

23 de octubre

J Lo que se escucha

& Video

Audio

PM INT/OFICINA /NOCHE

Se ve a VLADIMIR sentado en
una silla trabajando en su
computadora

Misica de £
VLADIMIR- u
se han conw

ondo tenue
ltimamente las personas
ertido en maquinas..

PG INT/OFICINA/NOCHE
VLADIMIR ofrece a ANTUAN unas
pastillas

la misica e
oyen mas la
personajes

ANTUAN- que

s casli imperceptible se
s voces de los

es esto..

PD INTR/OFICINA/NOCHE

se ven las manos de VLADIMIR
dandcle unas pastillas a
ANTUAN

ANTUAN- (as
supone que..

ustado) pero no se

PM INT/OFICINA/NOCHE
VLADIMIR y ANTUAN platican
frente a frente

VLADIMIR- (s
llegar...

arcastico) si quieres

No. de
plano
1
2
3
4
5

PM INT/OFICINA/NOCHE

se ve a ANTUAN TOMAR LAS
PASTILLAS MIENTRAS VLADIMIR
sonrie

Espacio, Lugar, Tiempo

Se escucha
patillas y

desesperadamente la copa de vino

blanco

como engulle las
como bebe

Numero de plano

A

Numero de pagina 5




2.2 Produccion

La produccion es la realizacion de todo lo previamente organizado en la preproduccion,
aqui se materializa el trabajo previamente hecho y se graba todo el video bajo las
indicaciones del guidn literario para actores y guidn técnico para realizadores. Aqui se

utilizan diferentes herramientas que nos permiten tener un control de la grabacion.

Aunque realizar una preproduccion ayuda a tener todo organizado muchas veces
surgen escenarios distintos a lo que se tenia planeado y estos se tienen que resolver al
momento de la manera mas inteligente proponiendo soluciones inmediatas sin

comprometer la idea principal del guion.

2.2.1 Video tutorial

Los videos tutoriales actualmente han sido bien aceptados como herramienta de
aprendizaje; el internet ha ayudado a su difusion y plataformas como Creahana®© y
Domestika©, por mencionar algunas han logrado proporcionar conocimiento sobre
temas especificos a quien consume su contenido ya que el alumno con acceso a
internet desde una computadora o dispositivo movil puede acceder a todo el contenido
adquirido por una cuota fija o0 mensual y este puede ver los materiales las veces
necesarias para tener en claro algun objetivo dentro de la unidad de aprendizaje ya que
estos videos tutoriales estan divididos por etapas o capitulos, los cuales pueden
acceder a ellos sin estar en un aula o lugar fisico distinto al de donde ve los videos Una
de las bondades que nos ofrece el video tutorial es la de guiar al alumno paso a paso

hasta llegar a un objetivo previamente estipulado donde se muestra de manera gradual



y concreta el contenido que previamente se ha disefado para convertirse en

aprendizaje y que el alumno pueda llevarlo a la practica.

Una de las claves principales en el video tutorial es la duracién, nuestro material
audiovisual debe de oscilar entre los cinco y ocho minutos ya que este es un tiempo
adecuado para concentrar informacion en un video sin perder la atencion del
espectador, tener un buen disefio grafico generara en quien lo observa un interés, no
obstante debe de tener una estructura bien cimentada logica y coherente en la
descripcion de todos los pasos a realizar. Algo fundamental en los videos tutoriales es
tener una coordinaciéon impecable entre lo que se explica y lo que se observa en
pantalla, ya que por detalles tan minimos como pudieran ser estos, es que el
espectador puede llegar a sentirse confundido y perder el interés al sentir que no

entiende el video

2.2.2 Grabacién de voz en Off

Un elemento importante en la elaboracion de proyectos multimedia es el audio, el cual
nos ayudara a complementar cualquier video dotando de informacion al espectador,
especificando situaciones o muchas veces sera la parte vital que guie o dé informacion

al usuario.

El audio en las producciones multimedia puede grabarse de distintas formas, ya sea en

el mismo lugar donde se grabo el video o en postproduccion por medio de voz en off.



El realizador determinara cual de estas es la opcion correcta para el proyecto ya que
depende de donde decida grabarlo tendra que considerar aspectos técnicos para su

correcta captura.

Para capturar el audio mientras se graba el material visual es necesario contar con
microfonos designados para capturar la voz, el ambiente o alguna situacién en
especifico, esto con la intencion de dar una percepcion realista de la grabacion dando

como resultado un acoplamiento natural en el video final.

La grabacién de voz en off se graba posteriormente en un estudio, este método de
produccion provee una calidad de audio superior al que pudiera ser grabado en
produccion, ya que se graban los audios o voces cada una por separado, apoyados del
guion literario y de la edicion final del video, aqui la interpretacion del redactor o actor

es fundamental ya que este dara la intensidad y diccion al proyecto.

Otro factor importante a tomar en cuenta es el volumen de los dialogos, ya que pueden
ser muy bajos o muy fuertes debido a la interpretacion del actor, cuidar que no existan
filtraciones de ruido en el ambiente. Aunque en postproduccion se corrigen todo tipo de
anomalias de este tipo es preferible llegar con material de la mejor calidad posible para

no detenerse en estos pequenos detalles a la hora de hacer la edicion final del video.

2.3 Post Produccion
Es la ultima etapa del proceso de realizacion de un proyecto Audiovisual, aqui es donde

se recopila y se hace una discriminacion de todo el material que se obtuvo en la



grabacion. Se seleccionan las mejores tomas que el proyecto necesite basandose en la
idea principal para finalmente editarlo en una linea de tiempo. De ser necesario se

afiadiran efectos especiales, correccidén de color y el edicion de audio necesario.

Siempre hay que tener en cuenta el publico meta al que se quiere llegar para que la
pieza audiovisual tenga una conexidén con quien lo observa, no es lo mismo realizar
videos para nifos que para adultos o en su caso, audiovisuales para un publico en
especifico. Cuidar las técnicas de preproduccion y produccion derivara en una
postproduccién mas ordenada y sencilla, ya que generar material que no se contemplé

en la produccion sera muy dificil de resolver en la postproduccion.

2.3.1 Acoplamiento del material generado en la produccién

Una vez que se ha terminado de grabar el material audiovisual el paso a seguir es la
discriminacion de contenido, en esta etapa se observa a detalle el contenido que se
grabo y se selecciona el material con el que se va a trabajar, como precaucién se
genera una carpeta de respaldo para tener siempre todo el material resguardado en
caso de algun imprevisto o si se cambia de opinion respecto a las tomas. Una vez que
se seleccion6 el material se procede a trabajar con los videos que fueron
seleccionados, este material se editara en algun software de edicion para video y se
editara su contenido generando una linea de tiempo que funcionara para dar salida al
material audiovisual, en esta parte de la postproduccion se aplica la correccion de color,

los efectos especiales y se pueden agregar animaciones o plecas?® que apoyen el

20 La pleca por definicién es un caracter que consiste en una raya vertical. Aunque en el dmbito del disefio grafico
consiste en ser un elemento de disefo utilizado para sobresaltar algo, ya sea un texto, una imagen entre otros. Una pleca
puede tener diferentes formas, puede ser un rectangulo con o sin fondo delimitado por el contorno de posicién
vertical u horizontal un rectangulo con puntas redondeadas, de forma organica.



video, se pueden incluir subtitulos, alguna entrada o salida y la sonorizacién del
proyecto se ecualiza el audio o se eliminan ruidos innecesarios para que la pieza

audiovisual final tenga congruencia y naturalidad.

2.3.2 Animacion de bullets

En la mayoria de los videos de caracter explicativo se agregan insertos o bullets que
describen ciertas acciones a modo descriptivo, muchos funcionan para mostrar el
nombre de quien esta hablando o muestran alguna descripcion breve de las acciones
que se observan, en otros casos muestran datos que no hayan sido descritos en el
audio y que son necesarios ilustrar en los videos tutoriales.

Los bullets o insertos son variables en todos los videos la mayoria se disefian de
acuerdo al estilo de animacion que se esté llevando a cabo, principalmente son de
formas rectangulares donde se incorpora informacion, algunos se animan con audio

para hacer evidentes su aparicion.

2.3.3 Salida del video para reproduccion en linea

Actualmente los formatos de video se van actualizando a lo que la demanda requiere y
los contenidos audiovisuales en Internet cada vez son los mas utilizados, una de las
demandas que exigen este tipo de contenido es su bajo peso para poder transmitirlos o
consultarlos de manera inmediata y para su reproduccidén en internet. Es necesario
contar con ciertos Codificador-decodificador (Codecs) que ayudan a optimizar el peso
del video tanto para subirlos a la red. Para verlos en linea cuando se consultan, el uso

de codecs genera un balance entre peso y calidad de la imagen en los videos.




Para poder ver videos en internet sin que se interrumpan es indispensable que el video
tenga un peso 6ptimo. Mucho dependera de la banda ancha del internet con el que se
cuente pero es necesario que el video que se ha subido a la red cuente con una
optimizacién adecuada. ElI Codec H.264 es de los mas utilizados para comprimir videos
ya que ayuda a reducir el peso de un video sin comprometer la calidad de las imagenes

en comparacion con su peso.

2.4 Software After Effects©

Para la edicion de video es necesario contar con algun editor de video o de animacién
grafica, en el mercado existen varios programas profesionales que te permiten realizar
edicidén, animacion cuadro por cuadro y agregar efectos especiales 2D, cada programa
brinda cualidades especificas que en conjunto con otros programas se puede generar
contenido de calidad profesional. Para la edicion de los videos tutoriales Interfaz y
Repeaters se desarrollaron en el programa de Adobe After Effects© que es un software

especializado en animacion grafica.

“En After Effects© puedes crear titulos de peliculas, introducciones y
transiciones en movimiento. Quita un objeto de un clip. Provoca un
incendio o desata una tormenta. Anima un logotipo o un personaje. Con
After Effects©, el software de efectos visuales y graficos animados que
marca los estandares del sector, puedes poner cualquier idea en

marcha”.?’

2! After Effects.Adobe, (2019). Disponible en: https://www.adobe.com/mx/products/aftereffects.html [Consultado 18
de febrero 2020].



https://www.adobe.com/mx/products/aftereffects.html

El software Adobe After Effects© es un editor de video y animacién 2D compatible con
los programas de la Suite Adobe Creative Cloud (CC) esto permite complementar
ilustraciones, formas o textos de otros programas y llevarlas a After Effects© para
realizar animaciones con los graficos creados. La mayoria de las interfaces dentro de la
suite de Adobe son muy similares en ellas, ya que organizan las herramientas de
trabajo de la misma forma, esto permite ser un programa intuitivo ya que algunas de
estas herramientas necesarias para poder editar o animar son muy similares a las de

otro programa de la suite.

2.5 Software Camtasia©

Camtasia es una suite o conjunto de programas, creados y publicados por TechSmith, y
funciona para crear videos tutoriales en video y presentaciones via screencast.?’ El
software permite grabar el area de la pantalla que decidas ya sea en su totalidad o solo
una pequefia seccion, ademas de funcionar como un editor de video puedes incluir
subtitulos, el cursor real de la navegacion y las teclas que pulses en el teclado se
visualizaran en la pantalla, cuenta con una opcion para hacer zoom, grabar audio en
vivo entre otras herramientas basicas de edicion.

Este programa se ha utilizado principalmente para hacer videos tutoriales gracias a sus

cualidades de grabar pantalla y hacer edicidén de video rapidas.

22 Camtasia Wikipedia., (2019). Disponible en: https://es.wikipedia.org/wiki/Camtasia
[Consultado 25 de febrero 2020].


https://es.wikipedia.org/wiki/Screencast
https://es.wikipedia.org/wiki/Camtasia
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que permite grabar lo que muestre la pantalla, hacer zoom y el uso de comandos del
teclado que se ven reflejados en el video tutorial. Para la edicion del video y animacion

de bullets se utilizd el software After Effects®©.

Para comenzar a grabar el video tutorial se utilizdé el programa Camtasia, la interfaz
cuenta con un menu y tres modulos generales, En la parte superior izquierda vemos el
menu general, de lado izquierdo se encuentra el panel donde se puede seleccionar la
galeria y otros efectos, de lado derecho se encuentra el panel de visualizacion donde se
ve reflejada la previsualizacion de cualquier video seleccionado, y en la parte inferior se
encuentra la linea de tiempo que sirve para editar los videos que se hayan agregado

desde el panel principal.

File Edit Modify View Share Help TechSmith Camtasia - Untitled Project

© Record WO 2%k -

1- Menu B Media Media Bin
2- Panel i

I Library

3- Area de vista previa

Favorites
4- Linea de tiempo
E§ Annotations

Bl Transitions

s, Behaviors

@ 0000/00:00 30fps

En la parte superior izquierda existe un botdn llamado Record the screen o grabar

pantalla, al dar click en este botén se minimiza el programa y quedan sélo las funciones



esenciales para grabar la pantalla, este modulo de grabacion esta dividido en dos
secciones una llamada select area donde se encuentran dos opciones de grabado; uno
llamado Fullscreen o pantalla completa que permite grabar la pantalla en su totalidad,
enseguida se encuentra el boton llamado custom o a la medida, este permite grabar

solo el area que se designe mediante el recuadro punteado que sale al apretar el boton.

1- Botén para grabar File Edit Modify View Share Help TechSmith Camtasia - Camtasia Oltscproj*

2- Boton para trabajar la © Record 1 Wy e -

vista previa de un area £ Media Media Bin

2

3- Cargar recursos I\ Library

adicionales

E} Annotations

4- Exportar videos
Bl Transitions

finalizados

La segunda seccion llamada Recorded inputs cuenta con dos botones, uno designado a
la Webcam y otro al Audio, depende de la configuracion del programa estas secciones
se encuentren apagadas mediante un tache rojo o encendidas con una paloma verde y
sirven para activar la webcam si es que se cuenta con este dispositivo instalado en la
computadora, al activar esta funcién el programa graba en simultaneo la pantalla y en
una seccion mas pequefia se muestra lo que graba la camara, ya que este programa
permite grabar también audio externo, al dar clic en el boton Audio On se activa el

micréfono si es que se cuenta con uno.

Capturar Herramientas

2560 1440 71

@ o1~ @D = F @ 'ntermaiDigit.~ | (@R Audic Iniciar

Este capta la informacion de sonido al momento de grabar la pantalla. Todas estas

configuraciones son opcionales y su uso depende del proyecto que se esté realizando.



Una vez que se tuvieron las configuraciones preparadas para iniciar la grabacion de la
pantalla se dio click en el boton llamado Rec o grabar que se encuentra de lado
izquierdo en el programa, al dar clic en este comenz6 a grabar todas las entradas que
se le asignaron al programa, pantalla, voz y camara, el programa se oculta para no
interrumpir en la grabacion, si de da de nuevo clic el programa saldra de nuevo con un

contador de tiempo que muestra el tiempo que se ha grabado.
000:11 . = o I =

Se puede observar que donde se encontraba el boton Rec fue sustituido por tres
botones, uno llamado Delete o borrar que al dar clic sobre éste borra todo lo grabado y
comienza a grabar de nuevo, el boton Pause o pausa que sirve para pausar la
grabacion que funciona en caso de necesitar detener la grabacion para continuarla
posteriormente, y por ultimo esta el boton llamado Stop o detener que al pulsarlo
detiene la grabacion de la pantalla y muestra el video que se grabd, maximizando una

nueva interfaz parecida a cualquier reproductor de video.

Una vez satisfechos con el resultado de la grabacion en la parte inferior derecha no
encontramos con tres botones, uno llamado Produce o producir, que permite guardar el
proyecto en el formato de Camtasia para trabajar con él posteriormente, otro botén
llamado Delete o borrar que como su nombre lo dice borra lo que previamente se grabo
y el ultimo Save and edit o guardar y editar que funciona de la siguiente forma, cuando

das clic sobre éste, el programa guarda el video como un archivo del programa

Camtasia que inmediatamente se abre para poder editarlo en el programa.
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Por ultimo existe el boton llamado Delete o borrar que como su nombre lo dice borra lo

previamente grabado. Ya que la edicion se hizo en el software After Effects© solo fue
necesario exportar el video en formato MP4 para poder utilizarlo en el programa After
Effects©. Ya que el primer video trata acerca de la interfaz del software fue necesario
conocer previamente la interfaz del programa After Effects©, una vez que se tuvo este
conocimiento se dividié por secciones, en primer lugar se mostraron los requisitos
necesarios para poder trabajar con el programa After Effects© para poder generar los

videos tutoriales Interfaz y Repeaters.




En segundo lugar se mostraron los paneles que conforman la interfaz del programa
donde se did6 una breve descripcidon de cada herramienta. Uno de los requisitos
necesarios para desarrollar el video tutorial “interfaz” fue contar con un equipo
competente para poder correr el programa con las especificaciones técnicas adecuadas
que a continuacion se describen:

Contar por lo menos con un procesador Core 2 Duo sistema Windows 7 u 8 con una
arquitectura de sistema de 64 bits®, esto para que el programa funcione de manera
adecuada, ya que con algunas versiones anteriores el programa tiende a congelarse o
a cerrarse. Contar con al menos 3 Gb libres en el disco duro, una resolucién en pantalla
no menor a 1280 x 900 pixeles y una tarjeta de video basica de minimo 4 Gb de
memoria RAM, 8 Gb es lo mas recomendable. La Memoria RAM es uno de los
elementos indispensables que necesita el programa para funcionar ya que ahi es donde

se almacenan los procesos que ejecuta el programa.

PROCESADOR

—= (ORE2DUO ol

WINDOWS 7 v 8] 1280 x 900

RESOLUCION DE PANTALLA

64 BITS 4 GB DE RAM

ARQUITECTURA DE SISTEMA 8 GB RECOMENDABLE

23Bjt es el acrénimo de binary digit (o sea de ‘digito binario’, en espafiol denominado como bit, y en menor medida como bitio). Un bit es un
digito del sistema de numeracion binario. La capacidad de almacenamiento de una memoria digital también se mide en bits, pues esta
palabra tiene varias acepciones. https://es.wikipedia.org/wiki/Bit


https://es.wikipedia.org/wiki/Acr%C3%B3nimo
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_numeraci%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_binario
https://es.wikipedia.org/wiki/Acepci%C3%B3n

Una vez que se conocieron los atributos basicos necesarios para ejecutar el programa
es recomendable hacer énfasis en la interfaz del software After Effects© que se divide

en cinco modulos.

1-Tool panel (Panel de herramientas)
2-Project Panel (Panel de proyecto)
3- Composition panel (Panel de composicidn)

4-Effects panel (Panel de efectos)

5-Timeline panel (panel de linea de tiempo)

Cada modulo cuenta con herramientas basicas necesarias para su ejecucién que se

describen mientras se hace un zoom a la zona donde se encuentren.

3.1.1 Médulos de la interfaz

Para entender mejor la interfaz se hizo una lectura hieratica de izquierda a derecha y de
arriba hacia abajo mostrando los mdédulos que componen toda la interfaz. En primer
lugar se encuentran de lado superior izquierdo El Tool panel que se compone de:

Selection Tool o cursor, Hand Tool (mano), Zoom Tool, Rotation Tool, Unified Camera

Tool, Anchor Point, Rectangle Tool, Pen Tool, Horizontal Type Tool, entre otros.
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En cada mddulo se mostré con una bullet en la parte superior derecha la seccion que
se describe en la interfaz, uno de los recursos mas utilizados en los videos tutoriales

son los Bullets o plecas animadas que son un recurso basico de comunicacion para



hacer notar algo importante o mostrar informacion de la cual no se esté hablando.

También son utilizadas para hacer énfasis en algo especifico del video.

Asi mismo en la parte central se encuentra el Project Panel desde donde se pueden
importar o gestionar los elementos de un proyecto, desde alli se pueden seleccionar y

arrastrar elementos al Timeline y a toda la parte inferior de la interfaz.

Es necesario saber que los proyectos que se almacenaron en el programa se
guardaron con la extension .AEP abreviacion de After effects Project y que esté a su
vez brinda una interfaz similar a la de los programas Photoshop, lllustrator o Premiere

con algunas variantes.

A la derecha se encuentra el Effects Panel con un listado de efectos organizado por
categorias. En la parte inferior se muestra el Timeline donde se muestran los layers

como barras horizontales sélidas.

Una vez que se tuvo conocimiento de cdmo funciona la interfaz del programa se
procedié a grabar la pantalla de la interfaz basandose en el guion técnico, que brindé el
tiempo necesario para grabar la pantalla del video tutorial. Una vez grabado el video de
la interfaz este se utiliz6 como base para grabar el audio y hacerlo coincidir con lo que
describe la pista de audio, tomando en cuenta todas las cuestiones técnicas, el uso de

plecas, la descripcidén de lo que se ve en pantalla entre otros.



3.2 Repeaters

El uso de Repeaters o repetidores es una herramienta que ayuda al animador a generar
una serie de copias iguales con un sin numero de atributos que seran reproducidos en
serie. Este tipo de herramientas funcionan para ahorrar tiempo a la hora de editar o
animar ya que de lo contrario se estaria trabajando individualmente en cada elemento

de animacion demorando el flujo de trabajo.

o

Para el desarrollo del video tutorial Repeaters se creé una nueva composicion de 1280
x 720 pixeles, y se le asigné el nombre de Repeaters, enseguida se cred un nuevo
solido de color, manteniendo la misma proporcién con la que fue creada la
composicion, este sélido funcionara como fondo del video, enseguida se crea un nueva
forma con la herramienta Rectangle tool o herramienta de rectangulo y se genera un

cuadrado el cual se sera nombrado: Cuadrado 01.

Composicién Sdélido Cuadrado 01

Este cuadrado se centra con el anchor Point o punto de anclaje de manera vertical,

procurando que la horizontal quede situada por debajo del centro, dentro de los



atributos de cuadrado 01 se localiza el atributo fill o relleno y se cambia el valor de
opacity u opacidad a cero por ciento, por otro lado al atributo stroke 1, se edita el valor
stroke width o ancho de linea a 30, posteriormente en el timeline con el cursor en el
fotograma cero se coloca un keyframe en el atributo stroke width, después se pasa el

cursor al segundo uno y se cambia el valor a cero del mismo atributo. Se despliega el

Stroke Width Keyframe segundo 01

atributo rectangle path 1 y se genera un nuevo keyframe en el fotograma cero del
atributo size, en el primer segundo de la composicidén se genera otro keyframe con valor
cero para dicho atributo. Una vez hecho todas estas modificaciones en transform
rectangle 1 se coloca un keyframe en el fotograma cero para el atributo position o
posicion después del primer segundo se incrementa el valor con respecto al que tiene,
en el atributo scale se afiade un keyframe al inicio de la composicién con valor cero y en
el primer segundo otro con valor del 100%. Después de todos los cambios se

seleccionan todos los keyframes vy se convierten al modo easy ease y en el graph

Keytrame Velocty..

Easy Ease Graph editor Anclas hacia el centro



editor o editor de graficos se seleccionan solo los keyframes localizados a la izquierda y
se recorren sus anclas hacia el centro de la grafica.

Dentro del layer cuadrado 01 se ubica el atributo content y se agrega un group empty o
grupo vacio, una vez que se generé el grupo vacio, se baja el atributo rectangle 1 a
group 1y se agrega el atributo de Repeaters en el icono de Add, procurando que sea
un valor menor a 20 en caso contrario no se distinguen las formas, en este caso se da

el valor 8, en seguida se abre el atributo transform repeater 1 y en la posicion X se

Pucker & Bloat

Wiggle Paths
Wiggle Transform

ZigZag

Group empt Group 1 dentro de rectangle 1 Atributo repeater
p pty p g p

cambia el valor a cero, por otro lado en el atributo rotation aparecen dos valores el
primero indica el numero de vueltas y el segundo los grados en que gira el objeto, el

segundo valor se modificara de acuerdo al numero de copies o copias que se hayan

p1
v Repeater 1

Copies Position Rotation 360/8

designado en el paso anterior. En el atributo rotation se da el valor de 360/8 (360 es el
numero dividido por los grados de un circulo y 8 es el numero de copias que se

designaron previamente) con la finalidad que la distribucion de las figuras sean

o

S = 4 il
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simétricas dentro de la circunferencia, una vez hecho esto en el panel de visualizacion
se pueden ver distribuidos los copies, para confirmarlo se procede a previsualizarlo
dando enter para ver la animacion de layers si se desea tener una composicion
enriquecida, con mas elementos es necesario duplicar el layer y experimentar con sus
diferentes atributos, ya sea cambiar la forma inicial, el relleno, el numero de rotaciones,

entre otros.

Video Tutorial Interfaz. Video Tutorial Repeaters. Créditos.



Conclusiones



En conclusion puedo decir que los videos tutoriales son una herramienta mas de
aprendizaje que funciona perfectamente a distancia complementando la formacion
profesional de un alumno, su modalidad en linea nos permite reducir la brecha cuando
es dificil el traslado a un aula o de dificil acceso y que gracias a las Tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) cada vez seran mas recurrentes estas formas de
aprendizaje. Actualmente en el sector educativo este tipo de herramientas son las mas
utilizadas para perfeccionar o ampliar el conocimiento, al tener estos documentos en
linea se fomenta el aprendizaje en masa y de gran impacto en un mayor numero de

personas.

Como experiencia personal puedo asumir que este tipo de aprendizaje en forma de
videos tutoriales funcionan; ya que, yo al estudiar una licenciatura en disefo y
comunicacion visual en profesionalizacion editorial pude especializarme en el area

edicién y animacion tomando estos cursos que imparte la DGTIC.

Puedo asumir que gracias a este conocimiento he podido desarrollarme plenamente en
la vida laboral y no so6lo eso ya que gracias a este diplomado han hecho que pueda

acomodarme en puestos de trabajo mas competitivos y solidos.

Las circunstancias nos han llevado a evolucionar las formas de aprendizaje y en la
actualidad (2024) derivado de la pandemia del Sars COV 2 hemos visto que la
educacion a distancia se ha vuelto una realidad inminente y de gran ayuda cuando es

dificil el estar cerca de un aula.



Anexo 1.Calendarizacion o ruta critica

Formato de calendarizacién acorde al plan de trabajo para los videos tutoriales Interfaz

y Repeaters. Que se llevé a cabo de los meses Abril a Junio de 2016

Interfaz

Accién Abril 5-8 Abril 12-15 Abril 19-22 Abril 26-29 Mayo 2-6

Elaboracion Realizado
guion técnico

Elaboracion Realizado
guioén Literario

Grabacion de Realizado
pantalla

Animacion de Realizado
bullets

Edicién de video Realizado
y animacion

Edicién de audio Realizado
y salida

Repeaters

Accidn Mayo 9-13 Mayo 16-20 Mayo 23-27 Mayo 30 Junio 3 Junio 7-10

Elaboracién Realizado
guion técnico

Elaboracion Realizado
guioén Literario

Grabacion de Realizado
pantalla

Animacion de Realizado
bullets

Edicién de video Realizado
y animacion

Edicién de audio Realizado
y salida




Anexo 2 Guion tutorial interfaz.

Tiempo

00:00:52

00:01:43

00:02:13

Hola, bienvenidos al curso de introduccién a la animacién,

esta serie de tutoriales tiene el objetivo de mostrar las
aplicaciones del programa After Effects dentro de los
principios de la animacidn.

En esta ocasién veremos de qué elementos y cémo se compone
la interfaz del software que utilizaremos durante este
proceso.

Antes de comenzar con nuestro tema, es importante sefialar
que, para instalar el programa se debe de cumplir con
algunos requisitos minimos y asi pueda desempeharse de
manera adecuada.

En After Effects la organizacién de su manejo se basa en
proyectos, mismos en los que se almacena la informacién
correspondiente a los archivos de las composiciones,
configuraciones de efectos aplicados, asi como la
administracién de los elementos en carpetas. Ademds,

todos los proyectos que se trabajan en €l se almacenan

con la extensién .AEP, abreviacién de After Effects Project.

Como los demds programas que ofrece la suite After Effects,
posee un espacio de trabajo similar al que brindan
Photoshop, Illustrator y Premiere, aunque con variantes
que conoceremos a continuacién.

A partir de la configuracién estédndar del &area de trabajo
en la parte superior izquierda de la interfaz. El primer
elemento que visualizamos es Tool Panel o Panel de
Herramientas, que se compone de.

Selection Tool o cursor, con funciones esenciales como la
seleccién de layers o capas, despliegue de submenis,
control de atributos editables, manejo de keyframes o
fotogramas clave, edicién de mask o mascaras y disposicién
de trayectorias.

A continuacién, se encuentra Hand Tool o Mano, que permite
desplazarnos a través de los elementos del proyecto
alterando solo su visualizacién, mds no sus atributos
correspondientes.

Zoom Tool o lupa cambia el tamafio de la previsualizacién de
las composiciones.




00:02:19

00:02:52

00:03:47

Esta funcién también puede realizarse con el Scroll del
Mouse. Como su nombre lo indica, Rotation Tool o Rotacidn
se utiliza para girar los layers. Sin embargo, tlnicamente
ocurre en el modo visual, siendo su uso exclusivo en el
Composition panel o Panel de Composicién y Unified Camera
Tool o la Herramienta Unificada de Camara realiza la
ubicacién en los ejes horizontal X y vertical ¥, asi como
el desplazamiento en la profundidad o eje Z.

Anchor Point Tool o Herramienta de Punto de Anclaje,

cambia la posicién de dicho punto de los layers en el area
de previsualizacién y asi obtener la posibilidad de
dinamizar o personalizar los movimientos de la animacién
con Rectangle Tool o Herramienta de Formas Predefinidas. Se
crean S6lidos de formas ya establecidas como triangulos,
cuadrados, rectangulos, poligonos y circulos. Pen Tool o
Herramienta de Pluma permite generar formas personalizadas
de layers o trayectorias a partir de puntos vértice.

Ademés de afiadir o borrar los existentes en un layer
determinado.

Por su parte, Text Tool o Herramienta de Texto estéa
asociada a Character and Paragraph o Panel de Caréacter y

Parrafo, y permite realizar los ajustes necesarios con
respecto a un texto.

En el Project Panel o Panel de Proyectos es donde se
importan y gestionan los elementos para un proyecto,
contando con herramientas propias que facilitan dicha
labor. Desde este panel se pueden seleccionar y arrastrar
elementos al Timeline o Linea de Tiempo situada en la
parte inferior de la interfaz. Asi mismo, en la parte
central se encuentra el Composition panel o Panel de
Composicidén, que posibilita la previsualizacién del
proyecto en todo momento. A la derecha se encuentra el
Effect Panel.

O Panel de Efectos con ajustes preestablecidos y listados
de efectos organizados en categorias.

Como se mencioné anteriormente, en la parte inferior se
encuentra el Timeline Panel o Panel de Linea de Tiempo.

Aqui es necesario seflalar que el orden de los layers
altera el modo en que se mostraradn los objetos tanto en
nuestra previsualizacién como la exportacidén final.

Un layer situado encima de otro, indica que el primero
serd mostrado en plenitud.




Anexo 3 Guidn tutorial Repeaters.

Bienvenidos al quinto tutorial del curso de introduccién a la
animacién.

En esta ocasidén toca tratar el tema de animacién de layers o
capas y uso de repites o repetidores dentro de After Effects.

Para comenzar, creamos una composicién de 1280 por 720 con
el nombre de Repeater.

Enseguida generamos un nuevo sélido con el color que se
desee y con la misma proporcién que nuestra composicién, ya
que serd el fondo.

Ahora creamos una nueva forma con Rectédngulo Tool o
Herramienta de Recténgulo.

Renombramos el layer como cuadrado cero unc y centramos su
Anchor Point de manera vertical, procurando que la horizontal
quede situada un poco por debajo del centro.

Para continuar desplegamos los atributos de cuadrado cero uno,
localizando Fill o relleno y Stroke o linea. Abrimos el
atributo Fill uno y cambiamos el valor de Opacity a 0%.

Por su parte, en la opcién Stroke uno editamos el valor de

Stroke Width o ancho de linea a 30.

Posteriormente, con el puntero del Timeline, en el fotograma

cero, colocamos un keyframe en el atributo Stroke Width para
después pasar el puntero al primer segundo y cambiar el valor
de esa propiedad a cero.




| Continuando, desplegamos el atributo Rectdngulo Path
| generamos un nuevo keyframe en el fotograma cero del atributo

Ya en el primer segundo de la composicidén, generamos
keyframe con valor cero para dicho atributo.

En Transform: Angle uno, colocamos un keyframe en el
cero para el atributo Position.

Después, en el primer segundo, incrementamos su valor con
respecto al que tiene.

Ahora en Scale, creamos un keyframe en el inicio de la
composicidén con valor cero y en el primer segundo, otro co
valor de 100%.

A continuacién, seleccionamos todos los keyframes y los
convertimos al modo Ease Easy.

En el Graph Editor o Editor Gréafico, seleccionamos sélo los
keyframes localizados a la izquierda y recorremos sus anchors
hacia el centro de la grafica.

Dentro del layer cuadrado cero uno, ubicamos y damos un clic
al atributo Contents y agregamos un Group o grupo vacio.

Con el Grupo generado, bajamos el atributo Rectédngulo uno a
Group uno.

Agregamos un Repeater, y en este atributo, modificamos
Copies o copias, procurando que sea un valor menor a 20. En
caso contrario, no se distinguirén las formas.

Enseguida abrimos Transform: Repeater y en la posicién X,
cambiamos el valor a cero.

00:03:39 En Rotation aparecen 2 valores, el primero indica el nimero

de vueltas y el segundo los grados en que gira el objeto. El
segundo valor es el que modificaremos de acuerdo con el
nimero de copias que hayamos asignado en el paso anterior y
serd de la siguiente manera.

Damos clic en 360° Slide y colocamos el nimero de copias con
la finalidad de que la distribucidn de nuestras figuras sea
asimétrica dentro de la circunferencia.




00:04:09

00:04:21

Ya podemos ver distribuidas nuestras copias.

Previsualizamos la composicién que acabamos de realizar y
observamos que ya tenemos una pequefia animacién de layers.

Si deseamos tener una composicién enriquecida, es decir, con
mas elementos, es necesario duplicar el layer y experimentar
con sus diversos atributos, ya sea que cambiemos la forma
inicial, el relleno, el contorno, el nimero de rotaciones o
la manera en que mejor nos parezca. Esto ha sido todo en el
tutorial de animacién de layers y uso de Repeater.

Recuerda que la informacién que aqui se ofrece debe ser
reforzada con la practica. iNos vemos!
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