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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE
GUIA 8 -BASES Y FUNDAMENTOS DE LA ANIMACION

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacion: Técnico en Integracion de Contenidos Digitales

e Cbdigo del Programa de Formacion: 524704 V1

e Nombre del Proyecto: (2504883) Desarrollo de estrategias de planeacion y ejecucion de
comunicacion visual para mipymes a través del uso de herramientas de integraciéon de contenidos
digitales.

e Fase del Proyecto: Ejecucion

e Actividad de Proyecto: Disefiar la estructura y los elementos graficos y audiovisuales de la
estrategia a partir de los requerimientos del proyecto.

e Competencia: 220501102- Animar El Contenido De Acuerdo Con Técnicas Y Proyecto Audiovisual

e Resultados de Aprendizaje Alcanzar: 584309 - Componer El Refine De Los Movimientos De
Acuerdo Con Los Principios De Animacion

e Duracién de la Guia: 40 horas 32 horas directo y 8 autbnomo

2. PRESENTACION

Saludos aprendices por medio del desarrollo de esta
guia aprenderan a conocer el fascinante mundo de la
animacion, a través de la historia de los medios
audiovisuales. La animacidn ha sido uno de los trabajos
mas llamativos debido a que alli se pueden romper con
algunas reglas de la fisica y hacer movimientos
extraordinarios de personajes que solo se creia que
existian en la imaginacidén y que es atractivo para todas
las edades. En el mundo del contenido digital ha
retomado fuerza ya que muchas marcas lo han tomado como un medio para captar la atencién de su
audiencia, con las nuevas tecnologias el trabajo se hace mas interesante y de facil realizacién.
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3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
3.1 Actividades de Reflexion inicial.
3.1.1. Actividad de aprendizaje 08_01. El mundo puede ser un imaginario.

El ser humano es creativo por naturaleza es capaz de crear historias basadas en su experiencia y darles vida
por medio de los personajes, para el disefio de personajes no existen limites solo saber contar una buena
historia en este caso crearemos un personaje a partir de ideas y experiencias de la vida cotidiana y adivinar
de quien se trata representado con un dibujo

1. Enuna hoja de papel escribir los atributos de un personaje como se lo imaginaria

2. Luego pasarle las pistas a un compariero quien lo interpretara y le dara vida al personaje de manera
gréfica le dibujara todos sus elementos y detalles escritos

3. Luego realizar una historia para el personaje donde interactle con los demas personajes.

Ambiente Requerido: aula o sala de sistemas
Materiales: papel (formato requerido por el instructor), lapiz, borrador.
Duracion Actividad 5 horas

3.2 Actividades de contextualizaciéon e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje.

3.2.1. Actividad de aprendizaje 08_02 La animacién en la historia

La animacién como técnica de expresion artistica en la que se integra los dibujos, la fotografia, el sonido, los
efectos no se queda atras de tener una historia interesante.

Es importante tener los conocimientos previos sobre la historia de la animacion para adentrarnos en este
maravilloso mundo, es por ello que veremos el video referenciado
08 1 VIDEO_Historia_de_la_animacion.mp4 que podras encontrar en la carpeta de material del aprendiz
o0 a través del siguiente link Historia Video en Linea.

Como evidencia teérica del estudio de la historia de la animacion deberas realizar una linea de tiempo con
los hechos mas relevantes dentro de la animacion la cual debe estar en inglés; dicha evidencia se debe
nombrar como:

ACTIVIDAD_3_2 HISTORIA_ANIMACION__NOMBRE_APRENDIZ y subirlo a la respectiva Carpeta de
evidencias dentro de su portafolio

e Ambiente Requerido: aula o sala de sistemas
e Materiales: Computadora, conexién a internet, software requerido.
e Duracion Actividad 5 horas

3.2.2 Actividad de aprendizaje 08 03 Metaforas visuales y mundos posibles

Metaforas visuales: https://acortar.link/ITOBpW
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Cuento: https://acortar.link/spgOOB

¢, Qué tal si deliramos por un ratito?

¢ Qué tal si clavamos los ojos mas alla de la infamia para adivinar otro mundo posible?
El aire estara limpio de todo veneno que no provenga de los miedos humanos y de las humanas pasiones.

-En las calles los automoviles seran aplastados por los perros. —

Pero en este mundo, en este mundo chambén y jodido seremos capaces de vivir cada dia como si fuera
el primero y cada noche como si fuera la dltima.

Eduardo Galeano

Con base en el cuento de Eduardo Galeano y las metaforas visuales se debera construir un Flipbook narrativo
y un personaje en el Taumatropo.

Como evidencia tedrica del estudio de la historia de la animacién deberas realizar la Construcciéon de un
Flipbook ( Creacion: https://cutt.ly/9Lyxiga ,Ejemplo: https://cutt.ly/gLyzeA2 ) y un taumatropo ( Creacion;
https://cutt.ly/8LyxczF , Ejemplo: https://acortar.link/81FmMg )

Para su creacion se debe dirigir al taller 3_2_Importancia_de_la_animacidon_anéloga que se encuentra en
la carpeta de material de apoyo al aprendiz en el taller
3.1.2 Actividad de aprendizaje 08 _04 Mundos Posibles.

e Ambiente Requerido: aula o sala de sistemas
e Materiales: papeles (taquito de papel) lapiz, borrador Computadora, conexion a internet,
e Duracion Actividad 5 horas

3.3 Actividades de apropiacion del conocimiento (Conceptualizacion y Teorizacién).
El Stopmotion como bases para entender los principios de la animacion
En el desarrollo de las animaciones independiente de la técnica que se use, se establecieron unas pautas o

guias al momento de animar las escenas y personajes, este método se conoce en nuestro mundo de la
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animacion como los 12 principios basicos, los cuales enmarcan en gran perspectiva los actos y/o momentos
a tener en cuenta cuando estamos animando para lograr resultados excelentes.

Ingresa a la carpeta de material del aprendiz y observa el documento
08_3 DOCUMENTO_12_ Principios_de_la_animacion.pdf

En base a la lectura realizada estds en capacidad de contestar estos pequefos interrogantes dados en un
caso situacional en un entorno de trabajo, basados en los 12 principios de la animacion.

En el link https://www.youtube.com/watch?v=gPrVOrwJhvc tendra una referencia al video
“08_05_VIDEO_Cada_mafana.mp4” que también lo encontrara en la carpeta del material del aprendiz, es
de importancia observar el video ya que le permitira tener una referencia de la técnica de animacion de Stop
motion que utilizaremos en el desarrollo de esta guia para la elaboracién de nuestra evidencia de producto.

jAhora vamos a divertirnos!... en el siguiente link
https://es.khanacademy.org/computing/pixar/animate/ball/pi/straight-ahead-animation tenemos a la mano
una herramienta que nos permitird de forma practica relacionarlos y experimentar como es el uso de los
principios de la animacién.

Actividad de aprendizaje cuestionario guia 8 Vamos a afianzar lo aprendido

Ingrese a la Plataforma Territorium y desarrolle el cuestionario destinado para evaluar su conocimiento sobre
esta guia. Cuestionario_Guia_8 Bases_y Fundamentos_de_Animacion.
Vamos a prepararnos para hacer nuestro primer proyecto de animacién

I W 3.4 Actividades de transferencia del
conocimiento

Actividad de aprendizaje 08_06 stopmotion

Utilizar las técnicas de fotografia de objetos y de
narrativa audiovisual por medio de la exploracién de
técnicas como encuadres, ubicacion de planos y
ejercicios de iluminacién, utilizando dispositivos moviles.
Luego Comprender los elementos basicos que
componen una animacién como la secuencia de
fotografias realizando la planeacién de un stopmotion
para la marca que esta trabajando por medio de la realizacion de un guion grafico (storytelling).

Para esta evidencia debera desarrollar una secuencia de imagenes como propuesta del trabajo final usando
fotografias que integren los diferentes planos orientados por el instructor en las sesiones formativas para el
desarrollo de la actividad de stopmotion para la empresa a la cual trabaja es sobre la oferta de un producto o
servicio estrella que alli se ofrezca, debera tener en cuenta aspectos de iluminacién, escenografia y los
elementos que alli se mostraran.

1. Seleccione el producto o servicio estrella de la marca o empresa que se encuentra desarrollando.

2. Elabore un boceto de lo desea realizar en cuadros usando un octavo de cartulina blanco para plasmar
la idea

3. Organice la escenografia teniendo en cuenta los encuadres fotograficos, recuerde aplicar los
conceptos de iluminacién para tener una buena calidad.
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Apoye el dispositivo con el que va a realizar las fotografias para que quede fijo (tripode, gancho,
soportes etc.) para que no se mueva y pueda realizar un mejor trabajo

Realice minimo 6 tomas donde evidencie cual va a ser el inicio, el durante y el final.

Utilice una herramienta digital de su preferencia para organizar las secuencias de la propuesta.
Comparta con el instructor y el grupo de aprendices su propuesta.

ACTIVIDAD_8 6 Propuesta_Stopmotion y subirlo a la respectiva Carpeta de evidencias dentro de su
portafolio

Ambiente Requerido: aula o sala de sistemas

Materiales: camara de celular, escenografia construida, objetos a animar. Computadora, conexion a
internet, software de disefio

Duracion Actividad 5 horas

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacion citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Aprendizaje

Criterios de Evaluacién Técnicas e Instrumentos de

narrativa visual por medio
de fotografias

por medio del
storytelling

Evaluacion
Evidencias de Conocimiento : e Reconocer los e Técnicade
_ elementos de la observacion
1. Linea de tiempo animacion y su historia
2. Cuestionario
e Reconoce los términos e Técnicade
utilizados dentro del evaluacion
disefo editorial.
Evidencias de Desempefio: e Técnicade
o observacion
1. Comprende los principios e Realizar el ejercicio del
y las bases de la traumatropo y el flipbook
animacion.
Mostrar la propuesta del Técnica de
2. Aplica técnicas de producto de animacion observacién

1.

Evidencias de Producto:

Animacién usando la
técnica de Stopmotion

Realiza una animacién
utilizando la técnica de
stopmotion usando los
parametros establecidos

Técnica valoracion
de productos.
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en la guiay por el
instructor

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Narracién audiovisual: abarca la narrativa de cualquiera de sus medios: cine, radio, tv., video, etc. Cada medio podra
tener capacidad para construir relatos y textos narrativos de acuerdo con sus propias condiciones.

Stop Motion: es una técnica de animacidn que consiste en aparentar el movimiento de objetos estaticos por medio de
una serie de imagenes fijas sucesivas.

Planos fotograficos: Un plano queda definido por la cantidad de “objeto” principal encuadrado en la imagen o, dicho
de otro modo, la cantidad de area circundante recoge el encuadre.

Angulacion. Inclinacion del eje de la cdmara respecto al sujeto que ha de ser captado.

Angulo contrapicado. Cuando la cdmara se sitia por debajo del sujeto.

Angulo normal o neutro. Cuando el eje del objetivo estd a la altura del sujeto, paralelo al suelo.

Angulo oblicuo o aberrante. Cuando el eje de la cdmara se inclina a derecha o izquierda de la vertical.

Angulo picado. Cuando la cdmara se sitla por encima del sujeto.

Argumento o trama. Desarrollo de un tema por medio de la accidn que se narra.

Atmosfera. Se denomina atmadsfera al espacio de influencia de una pelicula, al ambiente favorable o adverso que se
pretende crear en determinadas escenas. En el cine la atmdsfera se planifica con cuidado con el fin de lograr la

comunicacion interactiva entre lo que hay en la pantalla y el espectador. Para ello, toda la trastienda del cine se vuelve
operativa, los decorados, la musica, los movimientos de cdmara, el ritmo, la puesta en escena, los sonidos ambientales.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

Galeano,Eduaro. El derecho al Delirio. https://acortar.link/spgOOB

Gizmodo, consultado el 06 de febrero 2018, en https://es.gizmodo.com/12-principios-clasicos-de-la-animacion-en-12-
gifs-1570884994.

Zettl, Herbert. Television production handbook. Wadsworth Publishing Company, Boston, 1999.

Hunt, Robert Edgar. Direccion. Bases del cine. Parramon Ediciones. Barcelona, 2010.
Chion, Michel. Cdmo se escribe un guion. Signo e imagen. Ediciones Catedra. Madrid, 2006.

SITIOS WEB
http://www.bbc.co.uk/worldservice/arts/features/howtowrite/screenplay.shtml
http://www.screenwriting.info/
http://www.creative-writing-now.com/write-a-movie-script.html
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Nombre

Cargo

Dependencia

Fecha

Autor (es)

Julian Camilo Maturana
Martinez

INSTRUCTOR

ARTICULACION

24/11/2022

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

Angie Paola Galindo
Calao

Alexis Vidales Morales

Cesar Augusto Bardn
Romero

2023 actividades

Nombre Cargo Dependencia | Fech | Razén del
a Cambio
Autor (es) | Rosalba Cabrales Espitia | Instructor Articulacion 06/07/ | Ajustes

GFPI-F-135 V01




