
 

PROCESO DE GESTIÓN DE FORMACIÓN PROFESIONAL INTEGRAL 

FORMATO GUÍA DE APRENDIZAJE 

 

IDENTIFICACIÓN DE LA GUIA DE APRENDIZAJE 

• Denominación del Programa de Formación:  ANIMACIÓN DIGITAL 

• Código del Programa de Formación: 2774317 

• Nombre del Proyecto LABORATORIO CREATIVO PARA EL DESARROLLO DE 

CONTENIDOS EN ANIMACIÓN DIGITAL CAUCA 

• Fase del Proyecto FASE 03 

• Actividad de Proyecto:  CREAR LOS DOCUMENTOS GUIAS PARA PRODUCCION DE UN PRODUCTO 

ANIMADO EN CORRESPONDENCIA CON LA FASE PROYECTIUAL.  

Competencia:   220501084 - Animar elementos de la escena según técnicas y 
especificaciones del proyecto 
 

• RESULTADOS DE APRENDIZAJE A ALCANZAR :   537048 - GENERAR LOS EFECTOS VISUALES SEGÚN 

EL STORYBOARD Y PROCEDIMIENTOS vTÉCNICOS 

• 2. PRESENTACIÓN 

Un animatic es una forma de darle vida a los storyboards o sketchs (dibujos previos) de un producto 
audiovisual final, algunas veces incluyendo un audio provisional, permitiendo visualizar detalles como 
planos, movimientos de cámara, sonidos y elementos de continuidad que pueden ser corregidos en una 
etapa temprana. Por otro lado, permite llegar a la realización con ideas más claras y fijas de lo que se quiere 
lograr e incluso, abre la posibilidad de realizar grupos focales y pruebas de audiencia. 

(Máximo 10 renglones) 

3.  FORMULACIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

Guía de Aprendizaje: 

Producción animación  

 

Objetivo General: 
Desarrollar habilidades y competencias en los aprendices para la creación de animaciones digitales de 
calidad, teniendo en cuenta los principios fundamentales de la animación y aplicando técnicas adecuadas 
en la producción audiovisual , para el desarrollo y proceso de producción de un  producto animado digital. 
 
 



 
 
 
Preparación producción animación: 
 
 
Preparación de Keyframes y Animación 
 
La creación de una animación implica varios pasos críticos que aseguran la fluidez y el impacto visual del 
producto final. Aquí hay una guía paso a paso: 
 
Actividad 1  
Keyframes (Fotogramas Clave): Establece los puntos principales de la acción, definiendo las poses críticas 
del movimiento. 
 
Actividad 2 
Inbetweens (Interpolaciones): Desarrolla los fotogramas intermedios entre los keyframes para suavizar la 
transición y dar sensación de movimiento. 
 
Actividad 3 
Sincronización Vocal: Alinea la animación con el diálogo o sonidos, asegurando que los movimientos de 
boca y expresiones coincidan con la pista de audio. 
 
Actividad 4 
Parallax de Fondos: Crea profundidad y movimiento en escenas estáticas moviendo diferentes capas de 
fondo a velocidades distintas. 
 
Actividad 5 
Planos de Color y Gradientes: Utiliza colores y gradientes para establecer el tono, la atmósfera y la 
profundidad de la escena. 
 
Actividad 6 
Efectos Especiales: Añade elementos como destellos, explosiones o magia para realzar la acción y el 
impactovisual. 
  
Actividad 7 
Efectos Ambientales: Incorpora efectos como lluvia, nieve o niebla para aumentar la inmersión y realismo 
del entorno. 
 
Actividad 7 
Composición Visual: Combina todos los elementos de manera armoniosa para lograr una escena 
equilibrada y atractiva visualmente. 
 
 
 
 
 
 

 
 



 
 
Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluación citados en la guía de Desarrollo Curricular  

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluación Técnicas e Instrumentos de 
Evaluación 

 

Evidencia documento guia 
Sabana de exposcion 
_537045_EV02.   . 

 

Evidencia render previos de 
animatic . _37046_EV01   

 Evidencia estudio secuencias  
animatic . _37046_EV02 

 

Evidencia render  Final  animatic 
_ 537047_EV02 

.  

Desarrolla y  prepara 
documentos guias de principios 
de animación abstractos y y 
figurativos en software 
toonboom. 

 

Desarrolla y finaliza y prepaara 
el documentos  y artes anexos  
para el animatic. 

 

Finaliza   el animatic  aplicando 
principios de animación, 
encuadre, ritmo narrativo y 
coherencia visual. 

Observación, entrega de 
producto. 

Sustentación Oral 

Presentación Pitch. 

 

 

5. GLOSARIO DE TÉRMINOS. 

 

Diegético  y Extradiegetico. 

 

Hablamos de sonido diegético cuando la fuente de sonido se halla en el espacio fílmico, es decir, pertenece 
a la historia. La principal exigencia del sonido diegético es la de ser realista y coherente con el espacio 
dramático. La voz de los personajes, la música de una radio, el sonido de una puerta, etc. son sonidos 
diegéticos. En cambio, el sonido no diegético no pertenece al espacio fímico, es decir, no concierne a la 
historia. La banda sonora y la voz de un narrador son claros ejemplos de sonido no diegético. 

Timing:   

El “timing” en animación es uno de los aspectos más importantes a considerar para crear una secuencia 
coherente y convincente1. Este principio se refiere al ritmo y el tiempo que se emplea en la representación 
de una acción. 

 

 



6. REFERENTES BILBIOGRÁFICOS 

 

• Williams, R. E. (2009). The animator’s survival kit. Faber & Faber. 
• Blair, P. (2020). Cartoon Animation with Preston Blair, Revised Edition!: Learn techniques for drawing and 

animating cartoon characters. Walter Foster Publishing. 
• https://bombilloamarillo.com/que-es-un-animatic 

7. CONTROL DEL DOCUMENTO 

 Nombre Cargo Dependencia Fecha 

Autor (es) Andres Felipe Tobar 

Ramírez 

Instructor  Animación 

digital  

11/04/2024 

 

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar únicamente si realiza ajustes a la guía) 

 

 Nombre Cargo Dependencia Fecha Razón del Cambio 

Autor (es)      

 



 

PROCESO DE GESTIÓN DE FORMACIÓN PROFESIONAL INTEGRAL 

FORMATO GUÍA DE APRENDIZAJE 

 

IDENTIFICACIÓN DE LA GUIA DE APRENDIZAJE 

• Denominación del Programa de Formación:  ANIMACIÓN DIGITAL 

• Código del Programa de Formación: 2774317 

• Nombre del Proyecto LABORATORIO CREATIVO PARA EL DESARROLLO DE 

CONTENIDOS EN ANIMACIÓN DIGITAL CAUCA 

• Fase del Proyecto FASE 02 

• Actividad de Proyecto:  CREAR LOS DOCUMENTOS GUIAS PARA PRODUCCION DE UN PRODUCTO 

ANIMADO EN CORRESPONDENCIA CON LA FASE PROYECTIUAL.  

Competencia:   250201021 - ELABORAR EL ANIMATIC SEGÚN EL STORYBOARD 
 

• RESULTADOS DE APRENDIZAJE A ALCANZAR :   537047 - REALIZAR EL ANIMATIC SEGÚN EL 

LENGUAJE AUDIOVISUAL ESTABLECIDO EN EL GUIÓN TÉCNICO. 

 

• 2. PRESENTACIÓN 

Un animatic es una forma de darle vida a los storyboards o sketchs (dibujos previos) de un producto 
audiovisual final, algunas veces incluyendo un audio provisional, permitiendo visualizar detalles como 
planos, movimientos de cámara, sonidos y elementos de continuidad que pueden ser corregidos en una 
etapa temprana. Por otro lado, permite llegar a la realización con ideas más claras y fijas de lo que se quiere 
lograr e incluso, abre la posibilidad de realizar grupos focales y pruebas de audiencia. 

(Máximo 10 renglones) 

3.  FORMULACIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

Guía de Aprendizaje: realización del animatic  

 

Objetivo General: 
Desarrollar habilidades y competencias en los aprendices para la creación de animaciones digitales de 
calidad, teniendo en cuenta los principios fundamentales de la animación y aplicando técnicas adecuadas 
en la producción audiovisual , para el desarrollo y producción de un animatic.  
 
 
 
 



 
Actividad 1 
Sabana de Exposición: 

• Definición y uso de la sabana de exposición en la animación. 
• Importancia de la sabana de exposición en la planificación y organización de la animación. 
• Ejercicios prácticos para la creación y uso efectivo de la sabana de exposición. 

 
Actividad 2 
 
Concepto de fotogramas clave y su papel en la animación: 

• Uso de fotogramas intermedios para suavizar la animación y crear movimiento natural. 
• Prácticas de animación con fotogramas clave e intermedios. 

 
 
Actividad 3 
 
Ritmo: 

• Concepto de ritmo en la animación y su importancia en la narrativa visual. 
• Técnicas para controlar el ritmo en la animación (edición, velocidad de animación, etc.). 
• Ejercicios para experimentar con diferentes ritmos en la animación. 

 
Actividad 4 
Cámara: 

• Funciones y tipos de cámaras en la animación digital. 
• Uso de la cámara para crear efectos visuales y transmitir emociones. 
• Prácticas de animación de cámara y su integración con la animación de personajes. 

 
 
Actividad 5 
Secuencia: 

• Organización y estructura de una secuencia en la animación. 
• Narrativa visual y flujo de la historia a través de secuencias animadas. 
• Ejercicios para la planificación y creación de secuencias coherentes y efectivas. 
• Fotogramas Clave e Intermedios: 

 
Actividad 6 
Encuadre: 
Tipos de encuadre en la animación (plano general, plano medio, primer plano, etc.). 

• Uso del encuadre para transmitir emociones, narrar una historia y dirigir la atención del 
espectador. 

• Prácticas de composición y encuadre en la creación de escenas animadas. 
 
 
 
Actividad 7 
Audios Diegéticos y Extradiegéticos: 

• Definición y diferencia entre audio diegético y extradiegético. 
• Uso del audio para complementar la narrativa visual y crear atmósferas. 
• Ejercicios de sincronización de audio con la animación y creación de efectos de sonido. 

 



 

 
 
Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluación citados en la guía de Desarrollo Curricular  

Evidencias de Aprendizaje Criterios de Evaluación Técnicas e Instrumentos de 
Evaluación 

 

Evidencia documento guia 
Sabana de exposcion 
_537045_EV02.   . 

 

Evidencia render previos de 
animatic . _37046_EV01   

 Evidencia estudio secuencias  
animatic . _37046_EV02 

 

Evidencia render  Final  animatic 
_ 537047_EV02 

.  

Desarrolla y  prepara 
documentos guias de principios 
de animación abstractos y y 
figurativos en software 
toonboom. 

 

Desarrolla y finaliza y prepaara 
el documentos  y artes anexos  
para el animatic. 

 

Finaliza   el animatic  aplicando 
principios de animación, 
encuadre, ritmo narrativo y 
coherencia visual. 

Observación, entrega de 
producto. 

Sustentación Oral 

Presentación Pitch. 

 

 

5. GLOSARIO DE TÉRMINOS. 

 

Diegético  y Extradiegetico. 

 

Hablamos de sonido diegético cuando la fuente de sonido se halla en el espacio fílmico, es decir, pertenece 
a la historia. La principal exigencia del sonido diegético es la de ser realista y coherente con el espacio 
dramático. La voz de los personajes, la música de una radio, el sonido de una puerta, etc. son sonidos 
diegéticos. En cambio, el sonido no diegético no pertenece al espacio fímico, es decir, no concierne a la 
historia. La banda sonora y la voz de un narrador son claros ejemplos de sonido no diegético. 

Timing:   

El “timing” en animación es uno de los aspectos más importantes a considerar para crear una secuencia 
coherente y convincente1. Este principio se refiere al ritmo y el tiempo que se emplea en la representación 
de una acción. 

 



 

6. REFERENTES BILBIOGRÁFICOS 

 

• Williams, R. E. (2009). The animator’s survival kit. Faber & Faber. 
• Blair, P. (2020). Cartoon Animation with Preston Blair, Revised Edition!: Learn techniques for drawing and 

animating cartoon characters. Walter Foster Publishing. 
• https://bombilloamarillo.com/que-es-un-animatic 

7. CONTROL DEL DOCUMENTO 

 Nombre Cargo Dependencia Fecha 

Autor (es) Andres Felipe Tobar 

Ramírez 

Instructor  Animación 

digital  

11/04/2024 

 

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar únicamente si realiza ajustes a la guía) 

 

 Nombre Cargo Dependencia Fecha Razón del Cambio 

Autor (es)      

 



Realizar ejercicios en hojas blancas y enviar a:

aftobar@sena.edu.co



Realizar ejercicios en hojas blancas y enviar a:

aftobar@sena.edu.co



Realizar ejercicios en hojas blancas y enviar a:

aftobar@sena.edu.co





Realizar ejercicios en hojas blancas y enviar a:

aftobar@sena.edu.co



Realizar ejercicios en hojas blancas y enviar a:

aftobar@sena.edu.co





Más allá de movimientos simples. 

La caminata o carrera básica es una cosa, pero cuando
creando movimientos animados más complejos, un
El animador debe considerar una serie de cosas. Su
los personajes pueden balancearse, lanzar, patear, caer, levantar y 
más.
Una vez establecido tu plan para la acción del personaje,
Puede diseñar los movimientos reales y dibujar en bruto.
Bocetos
Este capítulo le ayudará a desarrollar una
comprensión de los tiempos, acciones superpuestas,
equilibrio y movimiento, y arcos, curvas y
Caminos de acción en secuencias animadas.



BOCETOS

Los animadores hacen una serie de bocetos aproximados que
sugerir el movimiento de un personaje. Es como
escribir palabras a mano sin pensar en formarlas
letras individuales, solo sobre lo que estás diciendo (o
interino). Para dibujar una pose, haz garabatos de lo que ves.
en tu imaginación y luego estudia los garabatos para
sugerencias. Olvídate de dibujar, ¡solo garabatea!



CREANDO BOCETOS

Esta es la caminata sencilla y “bocetead” de un animador. 
A partir de esto se hace un dibujo detallado limpio y terminado.
Deberías saber todo sobre el esqueleto, pero
los animadores no dibujan el esqueleto primero; ellos dibujan
el contorno. Los garabatos pueden convertirse en múltiples bocetos.
Sigue intentando obtener una sugerencia de lo que deseas. A
La sugerencia de un esquema aproximado es el primer paso. Se puede 
tomar
muchos intentos de garabatear. Usa tu imaginación para
desarrollar el dibujo



Dibujar pequeños bocetos en miniatura de poses importantes.
resalta la estructura general y el atractivo y hace
para un dibujo más amplio y menos atención a los detalle



BALANCE
Para movimientos animados realistas, preste atención
atención a cómo deben equilibrarse los personajes.
Los brazos se balancean y las caderas se inclinan durante una caminata, 
el centro de cambios de equilibrio en una posición magra; mientras que 
un empujón en cualquier dirección desencadena una reacción en 
cadena de equilibrio en el dirección opuesta en proporción a la veloci-
dad.

ENCONTRAR EL CENTRO DE EQUILIBRIO
La línea del “centro de equilibrio” se inclina hacia adelante.
movimiento en proporción a la velocidad de la acción. Nota
que los personajes también pueden correr inclinándose hacia atrás, y la 
línea de equilibrio puede ser una curva.



Inclinarse al caminar o correr Al caminar o correr, las caderas se hunden con la pierna 
levantada, lo que desencadena una reacción de equilibrio en cadena en las inclinaciones 
del pecho, los hombros y la cabeza. Los brazos balancearse más alto en el lado relajado y 
más bajo en el otro lado. Esta acción da peso a un gigante pesado o a un gran animal de 
paso pesado y estridente. No es típico de
atletas muy unidos.

Empuje unidireccional Estas reacciones de equilibrio. No es necesario que sea simultá-
neo a la acción de empuje o aentre sí, pueden superponerse.

Oscilación circular Un impulso en una oscilación circular desencadena un columpio 
correspondiente en el lado opuesto del círculo movimiento. Esta trayectoria circular de 
acción puede ser horizontal.
o inclinado en cualquier ángulo diagonal, o puede ser vertical círculo.



Giro bidireccional A medida que el pecho gira con un empujón,
las caderas giran en la dirección opuesta en equilibrio
reacción (o viceversa). Estas reacciones de equilibrio necesitan
no seguir el empuje; pueden preceder y/o moverse
después del impulso de la acción

Equilibrio pendular 
Los brazos se balancean como reacción al empuje del péndulo de la pierna en acción de 
caminar o correr. El extremo del balanceo del brazo no está en contacto con la pierna.
dibujando pero en el retroceso. La pierna se mueve hacia atrás y se endereza en el extre-
mo de empuje. Como equilibrio a la pierna levantada, los brazos se mueven hacia ade-
lante formando un arco más bajo que su devolver.



Empuje vertical 
Un movimiento hacia arriba o hacia abajo puede crear un reacción vertical. Esta acción 
es importante en el diálogo. movimientos de la cabeza y los brazos y en anticipación de 
la acción dibujos de una corazonada-contracción en un empujón. Cuando las piernas se 
llevantan, la cabeza y los brazos reaccionan bajando. en una cción pesada del caballo de 
tiro, la cabeza baja a medida que se levanta la pierna.en un tirón.



Equilibrio exagerado 
Este lanzador de béisbol va a través de un elaborado acto de equilibrio mientras levanta 
el pie en una cuerda antes de un balanceo de piernas que ha sido exagerado en escorzo. 
Cuando comienza el lanzamiento, el brazo está retrasado para darle más intensidad a la 
acción. Se abandona el dibujo y el dibujo por una serie que vemos en menos de un 
segundo.



Fuente: Cartoon Animation (Revised Edition) (Preston Blair)



Interfaz de usuario





















































Fuente:
https://docs.toonboom.com/help/harmony-22/premium/getting-started/introduction.html



ANIMATIC

Software

Guión Tecnico.
Guión Literario.
Artes de concepto.
Character Sheet (guia de personajes)
Scenary Sheet (guia de escenarios)

PS.
Krita.
Sai.
AFX.
Toon boom Harmony.
Blender.
Audition.
Ableton.

 
Lista de tiempos a escenas y planos.
Lista de escenarios.
Lista de props.

Un animatic es una herramienta empleada en 
el mundo audiovisual para darle movimiento a 
las imágenes estáticas. Se hace antes de que 
comience el rodaje definitivo del producto, por 
lo que permite aclarar las ideas de lo que se 
desea realizar, lo cual reduce los errores y en 
consecuencia aminora los costes.
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