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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL FORMATO
GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacién del Programa de Formacién: Animacion 3D.

e (Cddigo del Programa de Formacién: 524703.

e Nombre del Proyecto: PRODUCCION DE CONTENIDOS DIGITALES 3D PARA EL DESARROLLO e
DE PRODUCTOS Y SERVICIOS EN EL SECTOR PRODUCTIVO.

e Fase del Proyecto: Anlisis.

e Actividad de Proyecto: Explicar el storyboard del proyecto ajustado a las necesidades de Ia
industria y la narrativa planteada en el guion.

e Competencia: Desarrollar el storyboard segun el guion literario y el guion técnico.

o Resultados de Aprendizaje Alcanzar: Exponer el storyboard de acuerdo con las necesidades
del proyecto y del contexto.

e Duracion de la Guia: 80 horas

2. PRESENTACION

Estimado aprendiz, la presente guia introduce las bases conceptuales y operativas de los
Fundamentos de Historietas Graficas. La narrativa secuencial o noveno arte constituye un
pilar esencial en las fases de preproduccion dentro de las industrias creativas; dominar el
ritmo visual, la composicién espacial y la sintesis grafica en una vifieta es un paso critico y
transferible previo a la composicion tridimensional y cinematografica.

A lo largo de este bloque formativo de 40 horas, explorard cémo las imdagenes estaticas
puestas en secuencia logran evocar tiempo, dinamismo y profundidad emocional. El
contenido se centrard en la apropiacién de conceptos clave como el flujo de lectura, la
anatomia de la vifieta, la estructura de la pagina y el disefio expresivo de personajes.

Para lograr las competencias propuestas, se le invita a asumir su rol con un alto sentido de
la observacidn, constancia en el dibujo analitico y apertura al trabajo colaborativo durante
las sesiones técnicas y de coevaluacion.

* A continuacion, encontrarda de manera consecutiva las tematicas principales que
acompafiaran su proceso de aprendizaje:
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o Historia de la animacion. o Técnicas de animacion. o Los 12
principios de la animacion.

o Concepto basicos y terminologia de la animacion. o Pipeline de una
produccién animada. o Lenguaje cinematografico.

Introduccion a la animacion digital 2D.
Componentes de la animacioén.

Recuerde, para complementar su proceso de aprendizaje, es necesario que usted se apropie
del mismo, dedicando las horas necesarias para cada actividad e investigando de manera
autonoma los diversos procesos y técnicas de Animacion. Adicionalmente se recomienda que
trabaje de manera estructurada y colaborativa en algunas de las actividades presentes en
esta guia.

Para las siguientes actividades no requiere de ninglin conocimiento previo en animacioén, por
lo cual, en su proceso de aprendizaje, desarrollard destrezas artisticas, analiticas, de
observacion y planeacion al crear objetos en movimiento aplicando las técnicas y principio

necesarios para dar vida a sus animaciones.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividad reflexion inicial

Estimado aprendiz, el instructor le invita a observar de manera analitica el material audiovisual
seleccionado sobre la evolucién del comic a nivel global y sus dinamicas narrativas contemporaneas.
Posterior a la visualizacidn, participara en un debate moderado en clase para contrastar las diferencias
fundamentales en el ritmo narrativo entre la historieta clasica y el medio audiovisual cinematografico.

e Ambiente Requerido: Taller especializado.
e Materiales: Estacidn de trabajo,.
e Tiempo asignado: 2 horas.

3.2 Actividad de Contextualizacion

Actividad de Aprendizaje: Conoce y contextualiza el origen de la animacidn, quienes fueron sus
pioneros, las técnicas existentes y mas utilizadas y sus mayores exponentes a lo largo de la historia.

Evidencia de Conocimiento 01: Matriz Analitica Comparativa de Mercados de la Historieta.
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¢ Desarrollar de manera grupal (maximo 3 integrantes) una matriz que describa y compare las caracteristicas
formales, estéticas y el sentido de lectura de las tres grandes vertientes del cémic mundial:

El Comic Americano (énfasis en el género de superhéroes, el formato comic-book y la distribucién
masiva).

El Manga Japonés (caracteristicas del ritmo visual, el uso de tramas, sentido de lectura oriental y
demografias).

El Comic Europeo / Franco-Belga (dlbumes de tapa dura, enfoque de autor, novelas graficas).

Breve resefia del panorama y antecedentes editoriales de la historieta en Colombia.

Tiempo asignado: 6 horas.
Ambiente: Taller especializado.
Materiales: Estacion de trabajo.

3.3.1 Actividad de Aprendizaje: Estructura Narrativa Visual y Disefio Expresivo.

Materiales: Estacidn de trabajo, software de ilustracién digital, tabletas digitalizadoras o formatos
de papel técnico para dibujo fisico.

Apropiar los fundamentos tedricos indispensables para construir un relato en vifietas:

Concepto de vifieta, calle (intervencién espacial) y elipsis de cierre (closure).

Tipos de transiciones entre vifietas (Momento a momento, Accidn a accidn, Tema a tema, Escena a
escena).

Planificacidn de la pagina (diagramacién, tamafio de vifietas segun el ritmo e impacto dramatico).
El disefio de personajes enfocado a la historieta (silueta clara, simplificacién geométrica para
consistencia en el redibujado).

Evidencia de Conocimiento 01: Ficha Técnica de Disefio de Personaje para Historieta.

El aprendiz debera crear y estructurar la hoja de modelo de un (1) personaje original. El documento

debe contener:

Vistas ortograficas basicas (Frente, Perfil, Tres cuartos).

Paleta de expresiones faciales y gestuales esenciales (Alegria, Ira, Sorpresa, Tristeza) adaptadas al
estilo de la obra.

Descripcion del propdsito dramatico del personaje en la historia.

Tiempo asignado: 8 horas.

3.3.2 El Guion Técnico y del Esbozo Inicial al Lenguaje Grafico

Apropiar el proceso de traduccion del texto a la imagen secuencial:

Rotulacidn y disposicién de bocadillos (globos de texto), cartelas de narrador y onomatopeyas.
Composicidn interna de la vifieta (perspectiva, lineas de accidn, peso visual y flujo ocular del lector).
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Evidencia de Desempeiio 01: Guion Técnico de Historieta y Thumbnailing (Estructura de Paginas).

e Basandose en un guion literario propio de corta duracion, el aprendiz deberd generar un guion
técnico detallado vifeta por vifieta (especificando planos, dngulos, didlogos y descripciones de
accion).

e Posteriormente, elaborard el thumbnailing o pre-boceto a escala reducida de las paginas de su
historieta, asegurando que la lectura visual sea clara, fluida y que el paso de pagina retenga la
tensién dramatica.

Tiempo asignado: 10 horas.

3.3.3 Ejecucidn, Entintado y Maquetacion Final

Consolidar el pipeline de produccidn de la historieta aplicando acabados graficos técnicos y profesionales.
Evidencia de Producto 01: Mini-Historieta / Comic de Corta Extensién (Maximo 2 a 3 paginas).

e Con el fin de ejecutar de manera practica los conocimientos asimilados, el aprendiz desarrollara una
historieta grafica terminada utilizando herramientas digitales o analdgicas. El producto final debe
cumplir de forma rigurosa con:

Aplicacidn correcta de los tipos de transiciones tedricas estudiadas.
Un flujo de lectura limpio y légico de izquierda a derecha / arriba hacia abajo.
Acabado formal (Lapiz definitivo, proceso de entintado / lineas definidas y jerarquia de
grises o color si el proyecto lo requiere).

o Rotulacidn legible y correcta insercidn de textos de acuerdo con la guia de bocadillos

planificada en el guion técnico.

e Tiempo asignado: 14 horas.
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4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.

Fase del
proyecto
formativo

Actividad
del
proyecto
formativo

Actividad de
Aprendizaje

Evidencias
de
Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

Técnicas e

Instrumentos
de
Evaluacion

Desarrollar la| Identificar la Evidenciade | ¢ Identificay describe
narrativa evolucion Conocimiento | correctamente las * Técnica:
visual estilistica de la | 01: Matriz caracteristicas técnicas, Valoracion de
preliminary | historieta, Analitica estéticas y comerciales de | producto.
Andlisis. el disefio de | analizando los | Comparativa | las diferentes escuelas del
personajes principales de Mercados | cémic. * Instrumento:
aplicando los | mercados de la Lista de
fundamentos| mundialesy | Historieta. « Sintetiza la informacién | chequeo.
estructurales | los de manera estructurada
dela antecedentes en el documento.
narrativa de la narrativa
grafica. grafica
regional.
Desarrollar la| Apropiar los Evidencia de | ¢ Desarrollar un modelo
narrativa fundamentos | Conocimiento | de personaje consistente, | Tecnica:
visual tedricos 02: Ficha legible y anatémicamente | Observacion
preliminary | indispensables| Técnica de coherente con su propio directay
el disefio de | para construir | Disefio de universo estilistico. valoracién de
personajes un relato en Personaje producto.
aplicando los | vifietas y el para
Analisis. fundamentos| proceso de Historieta. ¢ Traduce un texto literario
estructurales | traduccién del a especificaciones técnicas
dela texto a la Evidenciade | precisas por vifieta.
narrativa imagen Desempeiio * !ns'Frum,ent.o:
grafica. secuencial. 01: Guion ¢ Planifica la diagramacion Ruibrica técnica
Técnico de de las paginas controlando | d& desempefio
Historieta 'y el ritmo y los puntos de
Thumbnailing | interés visual.
(Estructura de
Paginas).
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y bocadillos sin obstruir la
lectura del arte de fondo.

Desarrollar la| Consolidar el | Evidenciade | e Aplica con criterio

narrativa pipeline de Producto 01: | narrativo las elipsis y tipos | * Técnica:
visual produccién de | Mini- de transiciones entre Valoracion de
preliminary | la historieta Historieta / vifietas. producto final.
el disefio de | aplicando Comic de

personajes acabados Corta e Demuestra destreza * Instrumento:
aplicando los | graficos Extension técnica en el acabado final | Lista de
fundamentos | técnicos y (Maximo 2 a 3 | del dibujo (linea, entintado | chequeo de
estructurales | profesionales. | paginas). o tramas). producto.
dela

narrativa ¢ |[ntegra correctamente

grafica. los elementos tipograficos

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Vifieta: Unidad minima de montaje de la historieta grafica; cuadro delimitado por lineas que representa
un espacio y un tiempo concretos de la narracion.

Calle (o Gutter): El espacio en blanco o separacidn existente entre dos vifietas consecutivas. Es el lugar
fisico donde se produce de manera psicoldgica la elipsis.

Elipsis / Cierre (Closure): Fendmeno mental mediante el cual el lector une la informacién de dos imagenes
estaticas separadas para reconstruir una accién fluida o el paso del tiempo.

Thumbnailing: Fase preliminar de bocetado rapido a tamafio miniatura para resolver la composicion
general, equilibrio visual y flujo de lectura de una pdgina de cdmic antes de realizar el dibujo definitivo.
Bocadillo / Globo: Contenedor grafico dentro de la vifieta que aloja los didlogos de los personajes o los
pensamientos de los mismos, compuesto por el cuerpo y el rabo (apéndice que sefala al emisor).
Cartela: Recuadro rectangular, usualmente ubicado en la zona superior de la vifieta, que contiene la voz
en off del narrador para contextualizar espacio, tiempo o transiciones de la historia.

Onomatopeya: Representacion grafica e integrada visualmente de un sonido ambiental, un golpe o una
accion ruidosa dentro de la narrativa visual.

Entintado: Proceso técnico que consiste en repasar las lineas definitivas de un boceto a lapiz utilizando
tinta china, estilégrafos o pinceles digitales para otorgar contraste, peso visual y limpieza a la pagina.
Manga: Término genérico utilizado para referirse a la historieta de origen japonés, caracterizada por un
estilo de dibujo particular, uso extensivo de lineas de velocidad y tramas manuales o digitales.
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. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Dependencia

Autor (es) | Luz Angelica Riafio Cortes Instructora Industrias Creativas 11/06/2023
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https://dn720006.ca.archive.org/0/items/understanding-comics/Understanding%20Comics_text.pdf
https://www.yorku.ca/yamlau/readings/Making_Comics.pdf
https://dspace.udla.edu.ec/bitstream/33000/3707/1/UDLA-EC-TTADT-2012-05%28S%29.pdf
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