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— cQueé es
Toon Boom Harmony?

Toon Boom Harmony es el estandar mundial para
producciones de animacion 2D - un software que
permite a los profesionales crear animaciones cut-
out o animacion frame by frame con sus multiples
funcionalidades y herramientas.

Series y peliculas como “Padre de Familia”, “Los
Simpsons”, “La princesa y el Sapo”, "Kim Possible", “Bob
Esponja: la pelicula” (entre muchos otros) fueron
hechos con este software de animacion.
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La animacion Tradigital

Se refiere a la fusiéon o combinacion de los métodos
tradicionales e informaticos (digitales), la mezcla entre
técnicas de animacion bidimensional (2D) y tridimensional
(3D) - Este formato consiste principalmente en trabajar el
dibujo cuadro a cuadro directamente en un software de
animacion, sustituyendo todo tipo de material fisico como
los lapices y las hojas de papel.

Por ejemplo - Klaus (2019) es un largometraje animado de
Netflix donde todos los frames han sido ilustrados usando
Toon Boom Harmony, donde los animadores dibujaron a
mano con tabletas graficas en el software.
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https://www.youtube.com/watch?v=BlU49d]hfcw



https://youtu.be/BlU49dJhfcw?si=PVy9OFlL_UD4mrB5

Creando un archiv
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O Nuevo

Vista

B iconos muy arandes [ Icones grandes
BB iconos medianos E Iconos pequefios
ﬂﬂ Lista ﬂ Detalles

__ ke Ten en cuenta que...

Cuando se crea un archivo de Toon Boom nos

Ccrea una carpeta con mas archivos y carpetas

adentro. De ahi...

e Para abrir un proyecto se selecciona el archivo
que tenga EL LOGO DEL PROGRAMA.

o No va a funcionar si le hace falta alguna de
las otras carpetas o archivos con las que se
crearon a su vez.

e Se recomienda crear una carpeta previay
gue ahi se guarden todas las otras carpetas
y archivos del proyecto.
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Creando un archivo nuevo

'r—'} Bienvenido a Toon Boom Harmony Premium .
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1.Crea la carpeta para todo el proyecto.
2.Selecciona guardar el proyecto en dicha
— carpeta. (Examinar > Seleccionar carpeta...)
- 3.Dale un nombre a tu proyecto
i (Recomendable pensar en el nombre,
+ enumerarlo, etc.)
4.Selecciona el Tamaio de camara
a.La que normalmente se usa es el
HDTV_1080p24 = 1920 x 1080, 24 fps
(Tamano de una pantalla normal y donde
correra mejor).
5.Selecciona el boton Crear escena.
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La interfaz de trabajo

Vista de color
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Vista de linea
| de tiempo

(Reproducir)




B
W LINEA DE TIEMPO

I
Enlalinea del tiempo veras tus frames de la animacion,

encontraras también la vista de “Libreria de Nodos”

e Justo por encima de la linea del tiempo encontraras KRS =N
otras herramientas para la visualizacion del
proyecto, como la mesa de luz, mascara de camara,
vista en render, etc.

e También muestra: efectos, sonidos, duracion de

escena, fotogramas clave, tiempo y fotogramas

generales.
JER W W W W W W W W L WL W W




Meni de vista

Valoes
predafinidos de
herramants

Jerarquia de simbokos

4y Top

T ¢

Mesa de luz

Dibujo actual encima

Mascarm de cAmars

Zona sequra

odo de vista de OpenGL

ik =

Mani de zoom MNombre del dibujo
Restablecer vista Modo de vista de render

Debupos con contomo bloqueado
Estilo seleccidn BBax

Barma de herramienias Camera (Caman)

Mombre de hemamsenta

|L

Mimero de folograma

Color salaccinnada




[ Habilitar/deshabilitar capa ]

| Habilitar/deshabilitar modo Solo |L‘:‘3fEE“Gm |

I Agrezar/quitar papel cebaolla | I Eliminar capa ]
| Blogusar/desbloguear capa ABregar capa de ditujo
[Mternar rmodo de contoma ] L’:‘EFEEBF_FEF
y : Cursor de linsa Exposicion de
Mostrarfooultar imagensas en minlatura ] 1 F'aran:e!_n:ﬁ I [ de tlempo ] ( dibujo I_ Diwidir vista
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fatograma actual Lo de Bnea
e tiampo

Fotograma clave de
fumcicom

[ Expsndir/contraer jerarguia de Capas ]

[ Mostrar/ooultar vintulos adiCionales | Mostrar/ioc || Mamero de dibujo
; _ ultai en ¢l fotograma
| Mostrariocultar parameatros | funciones | actual
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Insertar fotograma clave y duplicar dibujo

Eliminar fotogramas clave
Ir al fotograma clave anterior

Ir-al siguiente fotograma clave

Marcar fotograma

 En el momento en que tu realices algun trazo -
en el area de trabajo (vista de camara), en tu

Definir fotograma clave de movimiento

linea del tiempo se va rellenar el frame que S
tengas seleccionado para reflejar la existencia [ 1 A
de contenido en dicho frame. gl M
Pero recuerda - para poder realizar una
animacion es necesario la aplicacion de los
Keyframes, pues si no los aplicas, cualquier
cambio que hagas a un frame se le va a aplicar a
los demas.
o Aplicar keyframes: seleccionando un frame
> click derecho > Insertar fotograma clave
(F6), insertar fotograma clave y duplicar
dibujo...
o Los Keyframes seran reconocidos por un
cuadro negro sobre un frame.

Aceleracron gradual rapida
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BARRA DE HERRAMIENTA -

1.Seleccionar ‘
2.Editor de contornos ‘

10.Cuentagotas de color

11.Pivote de dibujo

3.Pincel

12.Morphing
4. Lapiz

13.Mano
5.Sello

3 14.Animar fotograma actual
6.Borrador
e 15 Transformar

/. Texto

8.Rectangulo

9.Pintar

ecuerda checar las flechas grises para
encontrar mas herramientas
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Propiedades de herramien
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Propiedades de herramienta

te  Libreria %

lades de herramienta  |ibreriz < %

Cambiar nombre de pestana...
Cerrar

Cerrar todo

Ayuda integrada

Carta de rodaje

Color

Controlador maestro

Coord. y punios de control
Camara

Dibujo

Fditor de comandos

Editor de metadatos
Funcion

Generador de mates animado
Grafico 3D

Guias

Lateral

Libreria

Libreria de nodos

Linea de tiempo

Modelo

Papel cebolla

Perspectiva

Propiedades de capa
Propiedades de herramienta
Registro de mensajes
Superior

Sustituciones de dibujo

Vista de nodos

Propiedades
de herraniienta + paneles
de trabajo

Cada vez que seleccionemos una de las herramientas de
nuestra barra de herramientas, se nos mostrara al lado
derecho las propiedades de herramientas en un panel
bajo el mismo nombre, donde podemos modificar las

caracteristicas o forma de trabajo de dicha herramientas
(algunas no tienen propiedades por cambiar)

e Podemos anadir mas paneles/vistas como el de
color, libreria, entre otros cuando seleccionamos el
boton de (+) qué esta en la esquina superior
derecha.

e Para cerrar un panel seleccionamos el boton (x)
qué esta en la esquina superior derecha.




LAS CAPAS

Al lado izquierdo de la linea del tiempo nos
encontramos con el apartado donde se encuentran
las capas que le agreguemos a nuestro proyecto.

e Para agregar capas selecciona el botén (+) y
después hay que seleccionar que tipo de capa
quisieras agregar y darle un nombre.

e Para eliminar capas selecciona el botoén (-).

e La Carta de color es importante, pone un fondo
a nuestra animacion para que si se vea a la hora
de renderear.

Y no solamente cuando hablamos de capas nos
referimos a las que aparecen a un lado de la linea del
tiempo, también nos referimos a las capas de linea
y color. Estas capas simplemente nos ayudan a
mantener un orden y separacion entre nuestros
elementos, por si nos vemos en la necesidad de
modificar las lineas, no afectemos el color. Pero no
hay problema si decides no utilizarlas.

+‘ .+ l+ Bl

Hueso

Camara

Carta de color ﬂ - .
["II.JIJ-I 0 I:‘l' r|+ F' _algd 0e ineas

Hueso para juego
Grupo Alt+0G
s : o Agregar y cerrar Agregar
salida de anematica
Y"1 |
Peg
Cuadmap

Sonido

| Vista previa de todas las
capas de dibujo

Establecer lacapade
lineas como capa actual

Establecer |a capa de color
como capa actual

Capade lineas Capa de color
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e Recomendamos tener |la CARTA DE COLOR hasta
abajo.

e Cuando seleccionas una capay lajalas hacia otra
capa, esta automaticamente se va a convertir en
una “capa hija”, representado con una linea (que
tiene forma de L) y echado mas al lado derecho.

o Si mueves a la capa padre con la herramienta
de Transformar, la capa hija le va a seguir. T TR 5

o Puedes romper el vinculo de capa padre-hija G & Cusdro_roo
si a la capa hija la vuelves a jalar por encima =
de la “capa padre”.

o Sivisualizas una linea de color cian, la capa
qgue arrastres y sueltes NO se convertira en
una “capa hija”.

e Recuerda que las capas que vayan arriba de
otras, van a ocultar los elementos de las capas —
que vayan por debajo. -

i ¢ Cuadro rojo

++




Paleta de color y colores

e En la pestana de color nos encontramos con la
paleta de color de nuestro proyecto - puedes
crear nuevos colores al seleccionarel boton (+).

e Sise hausado un color para varios elementos, y
se cambia dicho color, todos los elementos que
tengan dicho color anterior también se van a
cambiar al nuevo - sin importar la cantidad o si
estan en frames diferentes.

Papel cebolla

En la barra de herramientas encontraras la
herramienta papel cebolla, mostrara los dibujos
anteriores y siguientes para usar de referencia. R
e Color rojo significa “frame anterior" o “antes". N 2 e
e Color verde significa “siguiente frame” o P S
“después”.




Bajar/subir paleta Indicador de modo de edicion de lista de paletas

Importar paleta Mostrar paletas de colores
Cluitar paleta Maostrar paletas de textura de lapiz
Menu de color
Agregar paleta Mostrar todas las paletas

F Cilour == X

Contraer/expandi

: W Palettes
lista de paletas

A Scene Palettes

Lista de paletas

| ot 11 % |

Agregar muestra de color . # ; L & ditar modo de paleta *
Quitar muestra de color Indicador de edicion de modo de paleta ®

Agreqgar textura

Defimir color de Vincular'desvinousr
pincel/lapiz/pintura fres colores

Lista de muestras
de colores

int_Ivio uth

Teeth

Highlight
Rough
Rough Clean
Muestra de color
Mombre del colo
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Felllow through

1. El botdn Edit Paletie Mode (Editar modo de paleta) solo esta disponible en Harmony Server. Edit Palette Mode (Editar modo de

paleta) siempre esta habilitado en Harmony Stand Alone.
U vhiBBRECESBEBZE™E™E™EEEEGDCDSESESS®SA




- D|ijos de

— sustitucion -
e E| panel Drawing Substitutions (Sustituciones
de dibujo) de la vista de libreria permite cambiar Ayuda integrada

rapidamente la exposicion del fotograma Carta de rodaje
actual a uno de los dibujos existentes en una
capa. Esto es util para animacion de bocas,
manos, parpados y otras partes del cuerpo de un
personaje cut-out, que suelen contener T —
variaciones e intercambios. o | | By |

blsqueda

La vista de sustituciones de dibujo permite ver
todos los dibujos de la capa seleccionada en una

lista de imagenes en miniatura, asi como seleccionar =
rapidamente qué dibujo se debe exponer en el
fotograma actual.

Control
Nombre de capa deslizante
actual de zoom




r Vertices y lineas
= vectoriales transparentes

Recuerda: No se pueden rellenar de color ningun
elemento si no esta bien cerradas las lineas
vectoriales - para identificar si un elemento se puede
rellenar de color es si tiene todos sus vértices cerrados.

e Vértices cerrados = Vertices de color azul / cruzan v .
con lineas azules. e ey e o
e Vertices abiertos = Vertices amarillos / no cruzan Ordenar
con ninguna linea azul. e
o Usa la herramienta Editor de contornos y |F_I__'
arrastra el vertice hasta que se cruce con una ® ' ln':'ar
linea. ” . & Pintar érea no pintada
o Usa la herramienta Linea vectorial & |\§ Repiritar
transparente o Cerrar hueco (subherramientas 3§ Despitas
de la herramienta de pintura). P ' Linea vectorial trans
e Paraver las lineas azules / lineas vectoriales 8 e comrhue

al

transparentes haz click derecho y activa la opcion

R— “mostrar lineas vectoriales transparentes.” (K) --
N




LIBRERIA DE NODOS ...

de nodos

e Aun lado de la linea de tiempo esta la Libreria de 1o
nodos - Aqui podras encontrar los efectos para tus
animaciones, separados en diferentes categorias.

Barra de blusqueda

Categorias de __| | |sta de nodos

nodos

o Para agregarlos al proyecto, con click sostenido,
nay que arrastrarlos hacia la vista de nodos,
para despues pasar al proceso de conectar
nodos con nodos y que estos se vean reflejados
en la vista de camara.

Iniciar | 1

WVIOVE]
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........



-_ Jerarquia de simbolos

VISTA DE NODOS

e En la vista de nodos puedes conectar efectos y
nodos de composicion para formar una red -
denominado sistema de nodos.

Estructura de
nodos

o Util para crear un rig de marionetas, crear efectos
avanzados y tener una vision clara de escenas
complejas.

o La organizacion y el orden de los nodos
determinan el flujo de datos durante el proceso ik .
de composicidon y como se compondran los Saaidignpos de blisqueda
elementos de animacion.

o ¢No encuentras la barra de herramientas de
los nodos? Ventanas > Barras de herramientas >

Vista de Nodos.




¥ <t J v = Ay
e Todas las capas deben de estar conectadas al 5

COMPOSITE (espacio de trabajo).
e El orden importa pues refleja que elemento ira
atras o adelante en pantalla.
o |zquierdo = al frente
o Derecho = atras 2
Si esta en ROJO significa que esta OCULTO. -
Si esta en AZUL CLARO significa que es VISIBLE. :
Lo que este desconectado al COMPOSITE, NO SEVA gl

A VER. - S
Para acomodar los nodos en Vista de Nodo: -
o Selecciona todos los nodos > Orden de red Ho=Ssl Lk I
descendente - ) D 7. 002
o ¢{NO ESTAN ESAS HERRAMIENTAS EXTRAS? Clic P e
derecho a un lado de Home > Vista de nodos = SRR e i

E_ i Top

o _pior  Prooledades de nerramients | VISt
! 7 Jigah !-l'lq':'i"'\'\'\\;.- | v
/7 0, / _ Almacenamiento en caché de nodc
73 |




VISTA DE NODOS

e Para conectar nodos hay que hacer click en el
cuadro pequefo superior centrado, y con click
sostenido, arrastrar hacia el COMPOSITE.

o Para que se apliguen los nodos y su efecto se
tienen que conectar primero las capas (u otros
nodos incluso) al nodo/efecto, después el nodo
se conectara directamente a COMPOSITE.

e Algunos nodos tienen incluido una version en
invertido, representado con una mascara que al
hacerle doble click se invierten sus colores, lo que
significa que el efecto invertido esta activado - el
efecto se aplicara de forma contraria.

iSI €stuviery
e'gvertido,
condery,
todo menosalo
que se ha
Pintado ep
verdel!



Algunos nodos importantes

CUTTER: Mascara, para cortar partes de una capa o mostrar solo ciertas
partes de una capa habilitando su parametro Invertido.

GLOW: Brillo, convierte un area luminosa con una luz brillante de
bordes suaves o una regidon de luz difusa alrededor de una imagen.

SHADOW: Sombra, puede convertir una imagen o area en sombra.
BLENDING: Se puede utilizar para componer un elemento, efecto o
composicion utilizando uno de los muchos algoritmos diferentes que

pueden hacer que se vea mucho mejor en el renderizado final.

BLUR GAUSSIAN: Suaviza la imagen, reduciendo la cantidad de ruido y
detalle.

¢Quieres ver como te esta quedando tu trabajo
con los nodos? Activa la Vista de Render




W% Creacion de unrig de
un personaje cut-out

Un rig de personaje es una plantilla basada en el
modelo del personaje, en la cual todas las partes
moviles estan divididas en distintas capasy
ordenadas en una jerarquia que facilita la animacion
digital, conocida como animacion cut-out.

Toon Boom Harmony permite crear rigs en una
jerarquia elaborada, permitiendo establecer qué
partes del rig deben influir en otros miembrosy
como pueden moverse de forma independiente -
unos elementos se convierten en “capas padre” de
otros elementos, que seran las “capas hija”, que
seguiran a la capa padre que estén vinculadas.

Jerarguia de brazo

derecho

Jerarquia de pierna
derecha

Cambiar
tamano _

Sesgar}—-b \ :

Jerarquia de
brazo izquierda

Jerarquiade
pierna izquierda




Ten en mente al hacer
RIGS en Toon Boom

Cada parte del cuerpo tiene que estar en una
capa diferente (Ej. El brazo en una capa, el
antebrazo en otra capa, la mano en otra capa,
etc.)

Se hacen uso de los nodos Pegs - se utilizan para
almacenar transformaciones geomeétricas sin
necesidad de modificarlas (posicion, escala,

+ ++ +

- -
[

4+ 4+ +

inclinacion y angulo), asi como animaciones, y
aplicarlas a dibujos.

El acomodo es en formato de “Escalera”.

o Ej. Primero conectas el peg de la mano al peg
del antebrazo, luego al del brazo, y luego al
del torso.

Para mover las cosas solo se tiene que hacer
seleccionado el Peg (verde), nunca el
dibujo/capa (azul claro) - puede provocar cambios
y destruir todo el rig.

e SR SR S S SRR RS SR S
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I Animacion avanzada e
$ v Archivo
(H B -
e n o o n o o m Configuracion de pluma
Controlador maestro

e Para mover el pivote hay que hacerlo con las
herramientas de |la parte superior. (Se encuentran en el
area de Animacion Avanzada)

o Animacion avanzada: click derecho en la barra de
herramientas superior.

e Los rigs se hacen con las herramientas de
Deformacion

o Deformacion: click derecho en la barra de
herramientas superior.

o Siempre hay que tener activo la opcion de Habilitar
Deformaciones.

e Los rigs siempre deben de tener un peg maestro
(pivote) que se conecta a todas sus partes.

o Permite manipular todo el rig desde una unica capa,
sin necesidad de manipular cada parte individual.

Lreacion de comandos

v  Deformacion

v Editar

.. TOON_hood 02-P

. . ~ . ] | ™ 'lZ-'Iii-r'I_'r-:-:-:_E'-'._
o Seleccionar peg de hasta arriba > Anadir nuevo peg " TooN s
> renombrar nuevo peg con “MASTER/MAESTRO" > e
conectar a los otros pegs. B e s

. TCOON_shit badk-P



Colocacion de pivotes

Las transformaciones realizadas sobre una capa de dibujo
(rotacidn, escala, sesgo y volteo) se realizan de forma
relativa a la posicion del punto de pivote del dibujo.
Mientras tengas seleccionada la herramienta de

Transformacion, puedes arrastrar y colocar el pivote de
la seleccion - pero esto no tiene un efecto permanente,
pues solamente se quedara en el nuevo lugar en el frame
gue se encuentre, para luego regresar a su punto original
al pasarse a otro frame.

Para cambiar de posicion permanente del punto de
pivote de una capa...

e Seleccionar ilustracion > Activa la herramienta de
Transformacion > Barra de herramientas de
animacion avanzada > Activa la herramienta Trasladar
(Alt + 2) > Mueve el punto de pivote al lugar deseado y
selecciona otra herramienta para desactivar la de
Trasladar.

o Checa de nuevo con Herramienta de
Transformacidn para verificar que el punto de
pivote sigue donde |lo haz colocado.



Interpolacion de
movimiento

Nos referimos a los movimientos automaticos que hace
el programa de un fotograma clave a otro - esto para
evitar vernos obligados a dibujar frame por frame. Es util
para animar elementos que no tienen mucha animacion,
como: fondos, cambios de camara, movimientos de camara.

e Se necesita el uso de un peg (actuara como un control).
e Capa con ilustracion > Ctrl + P (anadir el peg) > sefalar
key frame 1 (linea del tiempo, en la capa del peg) >

sefialar key frame 2 (linea del tiempo, en la capa del peg) o
realizar directamente el movimiento deseado usando la
herramienta transformar (en el frame seleccionado en la
linea del tiempo).
o La herramienta transformar es la Unica que
puede animar pegs.
o Puedes modificar la velocidad de las animaciones con
Definir el tipo de aceleracion.
o Herramienta transformacion > clic a la trayectoria >
tecla P > crea un punto de movimiento para
personalizar la ruta de animacion.

-
K
=

Definir el tipo
de aceleracion

++

Mostrar control

«/
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B
MANEJO DE CAMARA

Resulta que las camaras tambiéen pueden ser animadas en Toon
Boom Harmony, pues es también una capa y un elemento animable.
Antes que nada, ;Como anadimos una camara?

e Enlavista de linea de tiempo, haz clic en el boton Add Layer
(Agregar capa) del menu emergente y selecciona Camera
(Camara).

e En el menu superior, selecciona Insert (Insertar) > Camera
(Camara).

Se muestra en la vista de linea de tiempo y puede utilizar las mismas
herramientas y modos de seleccion para compensarla o animarla -
0jo, la capa de la camara en si es estatica, lo que significa que
mantiene la misma posicion y angulo en toda la escena.

e Para poder animar la camara, es necesario conectarla a una
capa de peg (Agregar capa > Peg padre), que se puede animar, y
que afectara directamente a la posicion y al angulo de la
camara.

e Puedes agregar fotogramas claves, usar la herramienta de
transformacion para mover la camara (desde el peg) ,etc. —— p—

B
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EL EJE Z
EL MULTIPLANO

Se puede configurar facilmente un multiplano creando un fondo  EESEEES ="
sobre varias capas, extendiéndolas en el eje Z para agregar e =
profundidad y moviendo la camara por el entorno resultante
para crear una ilusion de perspectiva. impresionante.

e Asegurate de que la opciéon No Z Dragging (No arrastrar
en Z) del menu superior Animation (Animacion) esté
deshabilitada.

e En el menu superior, selecciona Animation > Tools >

Maintain Size (Animacion > Herramientas > Mantener
tamano).

Para visualizar el multiplano: Windows > Perspective
(Ventanas > Perspectiva).

e Rotar vista: CTRL + Shift + Clic izquierdo sostenido.

iY con solo seleccionar y arrastrar puedes mover los
elementos en el eje Z!

B




COORDENADAS

Dentro del apartado de los paneles de trabajo podemos
encontrar uno llamado Coordenadas y puntos de

control. En este panel/vista podemos encontrar todo lo
relacionado a las coordenadas y otros datos especificos

de nuestros elementos (ya sea una capa, una ilustracion,

camara, etc.)

Podremos encontrar los apartados de:
Posicion
Escala
Rotacion
Sesgar

Coord, v puntos de control | of=| X
Cambiar nombre de pestafia..,
Cerrar

Cerrar todo
Ayuda integrada
Carta de rodaje
Color

Controlador maestro

Camara
Chbujo

Editor de comandos

[ % 1A

| o [l % |
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1 Toon Boom Harmony 20 Premium: Muevabscena Version: NuevaEscena

Editar Vista FHReproducir |nsertar Escena [hbujo Ammacion Ventanas |

IMPORTACION DE...

Mueva... Ctrl+M E e Fault o

@ y 4 —_—
Imagenes
e En el menu superior, selecciona File > Import > e & o
Images (Archivo > Importar > Imagenes). Guriorcome..
e En la seccidn Files (Archivos) del cuadro de didlogo e
Import Images (Importar imagenes), haz clic en bk e e Yot e
Descargar cambios de base de datos...

Browse (Examinar) para buscar y seleccionar una o
mas imagenes en el ordenador.

. e
3 : 2 — W% )
Quitar archivos no usados... .x’ P N/ Py
(8 Lir L
- o
- = s E'- |

Exportar 3
Irprimir » Modetos 3D..
La imagen (o imagenes) que agregues se van a convertir =2 il i T—
en un mapa de bits (imagen de pixeles) - a la cual vamos a Jig® odals e
tener que agregarla a una capa (Create Layer(s) y B
seleccionar una de las siguientes opciones: o
e Create Single Layer Named (Crear una sola capa con .
nombre). 8
e Create Layer(s) Based on Filenames (Crear capas
basadas en nombres de archivo) =
e Add to a Existing Layer (Agregar a una capa — .-
existente)
Asegurate de que la opcidon Vectorize Image (Vectorizar : = g

iImagen) NO esté marcada. Y selecciona la opcion Keep As
Original Bitmap (Mantener como mapa de bits original).
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Editar Viste FReproducr |Insertar Escena Dibujo  Animacion  Ventanas 4

IMPORTACION DE...

Muevo... Ctrl+ M E FeFarilt - ==

® : B -
marioneta ) .
Cerrar 3 2= R
¢Haz hecho una marioneta en otro programa s

como Photoshop y quieres armarlo en 0 o o

Toon Boom? /-" B
En el menu superior, selecciona File > Vo o
Import > Images (Archivo > Importar > e s [ESSP
Imagenes). -
En la seccion Files (Archivos) del cuadro de B e

Sonida...

dialogo Import Images (Importar imagenes), IS
haz clic en Browse (Examinar) para buscar
y seleccionar tu archivo de photoshop.
Selecciona la opcidon Crear capas basadas

en nombres de archivos.

Al darle al boton de aceptar te saldra una

2da ventana donde hay que especificar en

Crear: capas individuales.

| | P . 2% - rayt - E
e Configuracién de importacion de imagen multicapa

iTU marioneta esta lista en tu area de |

trabajo y linea del tiempo para empezar a —

darle un rig y trabajar con los nodos para
darle estructura y luego animaria!

+ |4+ |+ - P g



IMPORTACION DE...
sonido para lip-sync

Toon Boom te permite importar audios o
sonidos para tus animaciones, ya sea para
tenerlos de referencia a la hora de animar o
para que vengan anadidos directamente en tus
renders. Para importar un archivo de audio
hay que seguir las siguientes indicaciones:

e Archivo > Importar > Sonido...

e Selecciona el archivo de audio/sonido que
desees usar.

e Toon Boom cargara el archivo y luego este
aparecera en tu linea del tiempo. (Asegurate
de tener activado el boton de sonido para
gue tu audio se reproduzca cada que des
play en la linea del tiempo).

Y como le hacemos para el apartado de Lip-
sync? jCheca el capitulo 14 del siguiente
manuall

mro=ag B

4 O
0

i1 . - - . o
. Toon Boom Harmony 20 Premium: NuevaEscena Version: NuevaEscena *

Editar

Vista Reproducir
Nuevo... Ctrl
Abrir... Ctrl
Abrir recientes

Cerrar

Guardar

Guardar como..

Guardar comeo nueva version..

Copia de seguridad de escena...
Actualizar escena de base de datos...
Descargar cambios de base de datos..

Cluitar archivos no usados...

Exportar
lmprimir

Salir

L3

g Drawing —+—

insertar

bk

3

Ctri+5S

Escena

+MN r.
+0

Dibujo  Animacion Vent

L i

Desde escaner...

4 im

agenes...

k Modelos 3D...

_:!-EF

Cuia...

Ba@@@J//@]@@@oﬁ@@m@@@mo@@w(ﬂ@wmD«M@M@[@y

/20

0.0/advanced/Harmony,
_Started Guid

e s

PAdvanced Getting
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Esta es una aproximacion de los fonemas ingleses que cada forma de boca puede utilizar para representar*l

« A:m,b,p,h
Recuerda que en el lip-sync hay que tener . Brs.ddikt — ? ?
diferentes ilustraciones de bocas s Copa " s c
parecidas a los fonemas de la siguiente -
carta de fonemas estandar de la S s i -
industria de la animacion. " i 3 | ! g Can
« F:u 00

e Lailustracion de la boca tiene que estar
aplicada antes de que suene el fonema
del audio que usemos.

o Sinuestro personaje tiene que decir
HOLA, antes de que suene la O, el
personaje tiene que tener la posicion de
su boca para la O ya puesto, y antes de
que suene la L, tiene que tener la |

posicion su boca para la L, etc.

e G:f ph

« X silencio, sonido indeterminado

iCheca el siguiente video!

https://youtu.be/613mVM ?
: g@ﬁﬂﬁﬂﬁmﬁa@cﬂﬂg@%ﬂ R
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EMPAQUETADO

Cuando hablamos de “empaquetado” en terminos de

Toon Boom nos referimos a tener nuestra marioneta .

(con su rig, acomodo de nodos, etc.) hecho y pasarlo a la . e

libreria de Toon Boom para que lo podamos utilizar en ‘
otros proyectos.

| 1] |
| || |

[ A %

| s || % |

e Selecciona el Peg Maestro de tu puppet.
e Arrastra la seleccién a tu vista de LIBRERIA en el
apartado HARMONY PREMIUM LIBRERIA.
o Siaparece con un candado: clic derecho > Derecho
para modificar.

Como tu puppet ya se encuentra en una libreria general
gue se va a poder abrir en cualquier otro proyecto de
Toon Boom que abras en tu computadora, jpodras usarlo
cuando tu quieras!
e Te recomendamos hacer antes un grupo vy ahi tirar el
archivo de la libreria que contiene el puppet.

| % || W |




EMPAQUETADO

¢QUE HAY QUE HACER SI HAY ELEMENTOS,
ILUSTRACIONES, ETC. QUE NO APARECIERON?

Tomemos por ejemplo el siguiente caso: Cuando se paso
esta marioneta a un nuevo proyecto de Toon Boom este
aparecia sin el torso y antebrazos del puppet, a pesar de
gue en el archivo original donde se hizo la marioneta S
estaban.

e Esto ha ocurrido debido a que algunos nodos/redes se
movieron de lugar una vez exportados al nuevo
proyecto.

e iTe recomendamos tener a un lado abierto el
archivo original donde se armo el puppet para que
puedas checar las diferencias y arreglarlo!

Imagen2

En lalimageni1laiilustracionide torso
NO esta conectado alicomposite,
perola imageni2iSifloesta.



n Boom Harmony 20 Premium: MGD_KIT_Verz
H Exportar a video

P ‘ ch Eaitar Vista Reproducir Insertar X
ARA SACAR U N "t";:-i"*:""‘-'-“ C'['-.—‘ll'i' Ceichnte I . E—
Formato de video 1

Abrir... Ctrl+0 |
LErmral D UNIVA/1 OmoCuatrimestre/PdA - RC/A Examinar... I
+ _S [ ——— |

¢Qué es un Render? Es la agrupacion de todos los i C o
elementos del proyecto los cuales se procesany et o pe——
. Guardar como nueva version.. EXpGTEaE Cesa N0 de VISl i
transforman. Por ejemplo: Se agrupan las e o i s ——
secuencias de frames para transformarlos en un Actualizar escena de base de datos. I
SOIO VI'dEO. Descargar cambios de base de datos.. : I

Cluitar archivos no usados...

(O

PO e ¥

e PASOS PARA SACAR UN RENDER EN TOON —
BOOM: M b
o Archivo > Exportar > Pelicula > H.264/MPEG-4 <o
(*.mov) > Archivo de salida (donde se va a N F O\ D
guardar nuestro video - de preferencia hay que a0
tener una carpeta exclusiva) + darle nombre al
render > Guardar > Aceptar. | SWF..

Fotogramas de OpenGL..,

-

Audio.. Aceptar I Cancelar

Imagen de layout..,

Imagen de layout de seleccion...
.

[~ o




SHORI=CUINS

e CTRL +S = Guardar

e CTRL + N = Nuevo (proyecto nuevo)

e CTRL + O = Abrir (abrir proyecto)

e F5 = Extender exposicion (fotogramas)

e F6 = Insertar fotograma clave

e F7 = Eliminar fotograma clave

e Tecla; = Ir al fotograma anterior

e Tecla. = Ir al siguiente fotograma

e CTRL + C = Copiar

e CTRL +V = Pegar

e CTRL + X = Cortar (copiary pegar,
eliminando el elemento anterior).

e CTRL + Z = Deshacer accion/cambios

CTRL + R o CTRL + Shift + R = Nuevo dibujo

vacio

e CTRL + A = Seleccionar todo

e Tecla1=2Zoom Out (alejar vista)
e Tecla 2 =7Zo00om In (acercar vista)
e F8 = Crear simbolo (Libreria)

e Tecla 4 = Voltear horizontal

e Tecla 5 = Voltear vertical

e SHIFT + T = Herramienta de transformacion
e A = Activar capa (linea del tiempo)

e D = Desactivar capa (linea del tiempo)

e SHIFT + ] = Insertar fotograma vacio




