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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 formacion: llustracion de personajes en medios digitales.
e (Cddigo del programa de formacion: 52460002.
e Nombre del proyecto formativo: no aplica.
e Fase del proyecto: no aplica.
e Actividad de proyecto formativo: no aplica.
e Competencia:
o 291301079. llustrar conceptos de acuerdo con intencién comunicativa y pardmetros graficos.
e Resultados de aprendizaje:
o 291301079-01. Analizar las necesidades del proyecto a partir de la informacién documentada
en el brief.
o 291301079-02. Bocetar los personajes acordes con los contenidos del brief.
o 291301079-03. llustrar el personaje aplicando atributos y técnicas cumpliendo las necesidades
planteadas en el brief.
o 291301079-04. Verificar que el personaje cumpla con los requerimientos del proyecto segun las
necesidades del cliente.

e Duracion de la guia de aprendizaje: 40 horas.
2. PRESENTACION

La presente guia de aprendizaje le permitird conocer los diferentes tipos de proyectos y su aplicacién, asi
como la importancia de los elementos visuales que componen el disefio de personaje: color y esquema de
uso, texturas y perspectiva; todos estos elementos permitiran perfilar el disefio e ilustracion de personajes
de manera asertiva guiando el proceso de creacion a partir de la informacién consignada por el cliente en el
brief. También, el disefio de personajes y su posterior ilustracion cuenta con diferentes etapas que inician

en el andlisis de la necesidad del cliente por medio de los requerimientos expuestos en el brief; por ello es

GFPI-F-135 V04



SENA

N

necesario desarrollar un concept art para establecer y definir el alcance del personaje, caracteristicas y
elementos visuales y psicolégicos que apoyen el concepto del proyecto, para su posterior ilustracion final.
Asi se deben apropiar los conceptos generales del concept art y los diferentes elementos que se ven

expuestos en un proceso creativo de disefio de personajes.

La ilustracidon de personajes para medios digitales generalmente nace de necesidades del cliente
expresadas por medio de un brief. El disefiador estd en la capacidad de bocetar el personaje inicialmente,
para después, por medio de unos conocimientos en anatomia, gestualidad y condiciones graficas, acentuar
las caracteristicas principales del proyecto y el personaje, esta guia esta disefiada, a su vez, para que
apropie los tipos de expresiones corporales, elementos graficos como las proporciones, los cdnones y una

aproximacion las distintas técnicas de ilustracidn digital.

La animacién presenta diferentes posibilidades en su proceso, en la seleccién de las herramientas, en la
tecnologia y en su resultado. Todas estas decisiones son tomadas previamente a partir de las necesidades
expuestas por el cliente: definir el alcance de la ilustracion de personajes, conocer su destino y publicacion
y todos los elementos posibles acerca del usuario y los soportes a partir de los cuales se dirigira al mercado,
estd disefiada para que apropie los conceptos generales que, para modelar, renderizar y animar un

personaje ilustrado a partir de las necesidades del cliente.

Se invita a los aprendices a asumir un rol activo en su proceso de formacion, trabajando de manera

auténoma, sistematica y organizada. Es fundamental que los aprendices relacionen sus conocimientos
previos con los nuevos, permitiendo asi la construccidn significativa de los mismos. Ademas, esta guia
promueve el aprendizaje colaborativo, facilitando el crecimiento integral del grupo y fortaleciendo las

competencias necesarias para desempeiiarse eficazmente.

A lo largo del curso, los aprendices contaran con la orientacién de un instructor, con el propésito de
adquirir los conocimientos y habilidades necesarias, perfeccionando su competencia en llustracidn de
personajes en medios digitales. El contenido de la guia estard disponible a través de la plataforma LMS del

SENA, garantizando un acceso continuo y estructurado a los recursos educativos.
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Se espera que esta guia sea una herramienta valiosa en la formacion de los aprendices, fomentando un

aprendizaje significativo, autonomo y colaborativo.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Para el desarrollo de las actividades de aprendizaje, es necesario que revise los componentes formativos
desarrollados como apoyo para su proceso de formacidn. El instructor realizard un acompafamiento
mediante la plataforma virtual para guiar y orientar algunas situaciones especificas que se deben tener en
cuenta para el desarrollo de cada una de las evidencias. Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta

guia de aprendizaje, es preciso que realice las siguientes actividades iniciales:

o Realice la actualizaciéon de los datos personales.

o0 Realice la lectura de “Informacidn del programa”, esto le permitira entender los objetivos, las
actividades y la metodologia por desarrollar durante el curso.

o Tenga en cuenta que es fundamental entender los resultados de aprendizaje para tener mayor
comprension del proceso.

o Revise el cronograma, el cual le permitird conocer la planeacion disefiada para lograr de manera
secuencial los resultados de aprendizaje.

o0 Realice la presentacion en el foro social de acuerdo con las indicaciones de su instructor.

o0 Realice el Sondeo de conocimientos previos.
A continuacion, se describiran las actividades de aprendizaje planteadas para el desarrollo de la
competencia, asi como la indicacidn respectiva para que logre la elaboracion de las evidencias en un total
de 40 horas. La entrega de las evidencias se realizara durante las cuatro semanas planeadas para el
desarrollo de esta guia.

3.1. Actividades de reflexion inicial:

Antes de elaborar las evidencias propuestas en esta guia de aprendizaje, es preciso que realice la siguiente

actividad de reflexidn inicial, analizando el siguiente texto:
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La esencia de la ilustracion de personajes en el mundo digital

La ilustracion de personajes en medios digitales es un arte que combina creatividad, técnicay
tecnologia. Hoy en dia, los personajes que vemos en videojuegos, peliculas animadas, cémics
digitales y otros medios son el resultado de una serie de decisiones y habilidades, que incluyen la
comprension de la personalidad, el contexto y el propdsito del personaje. Ademas, es importante
que el ilustrador considere cdmo los colores, las formas y los detalles del personaje transmitiran

una identidad Unica que lo haga memorable.

A diferencia de la ilustracidn tradicional, la ilustracidn digital permite una mayor flexibilidad para
experimentar con diferentes estilos y técnicas. Desde las herramientas de capas hasta los pinceles
digitales y efectos de iluminacién, los programas de ilustracidn actuales facilitan el desarrollo y
perfeccionamiento de personajes. Sin embargo, este medio también plantea retos, como la
posibilidad de perder la autenticidad del disefio en la busqueda de perfeccidon o la tentacién de

seguir tendencias.

Para comenzar a ilustrar un personaje digital de manera efectiva, es esencial reflexionar sobre los
valores, emociones y estética que se desean comunicar. Asi, cada linea, color y textura se convierte
en una oportunidad para expresar la esencia del personaje y su papel en una historia mas amplia.
Un personaje bien disefiado no solo es visualmente atractivo, sino que también es capaz de

conectarse emocionalmente con quienes lo observan, transmite.

De acuerdo con el anterior texto y a sus conocimientos, se le invita a pensar e interiorizar en las siguientes

preguntas:

o ¢Qué emociones y valores desean que los personajes que ilustran transmitan al espectador? ¢ Por
qué crees que estos son importantes en la ilustracién de personajes?

o ¢Como influye la tecnologia digital en la creatividad de un ilustrador? ¢ Consideras que mejorar o
limitar la autenticidad del disefio? ¢ Por qué?

o ¢Qué aspectos personales o artisticos crees que podrian reflejar en un personaje digital para darle

una identidad Unica? ¢Como te gustaria que ese personaje represente tu propio estilo o vision?
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Nota: este ejercicio tiene como finalidad guiarlo y motivarlo en la elaboraciéon de las evidencias planteadas
para esta guia de aprendizaje. Por tal razén, no es calificable, pero es importante que comparta sus

respuestas con el instructor en la primera sesion sincrénica del curso.
3.2. Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el aprendizaje:

La ilustracion de personajes en medios digitales es un campo que integra arte y tecnologia, permitiendo a
los creadores dar vida a personajes Unicos mediante herramientas digitales. Antes de profundizar en las
técnicas y procesos especificos, es importante identificar y activar los conocimientos previos de los

estudiantes, ayudandolos a contextualizar el tema y establecer conexiones con experiencias anteriores.

Estas actividades de contextualizacién y de identificacidon de conocimientos estan disefiadas para que los
estudiantes puedan reconocer conceptos esenciales y habilidades previas, como el manejo basico de
herramientas digitales, la comprension de los principios del disefio de personajes y el uso de la creatividad
en medios digitales. Al explorar estos temas, los aprendices construiran una base sélida que les permitira

abordar la ilustracion digital de personajes de manera mas efectiva y auténtica.

Ademas, estas actividades ofrecen la oportunidad de que los aprendices identifiquen areas en las que
podrian necesitar reforzar sus conocimientos, como el uso de capas, técnicas de sombreado digital, o el
disefio de poses expresivas. Mediante preguntas reflexivas, ejercicios practicos y discusiones grupales, se
busca que los estudiantes tengan una comprension clara de los elementos que intervienen en la creacion
de personajes digitales, asi como de la importancia de contar una historia visual a través de cada personaje
que ilustran. Estas actividades iniciales, entonces, no solo facilitan el aprendizaje técnico, sino que también

estimulan la creatividad y el estilo personal.

Cabe destacar que este sondeo no es calificable. Es simplemente una herramienta para guiar el proceso de

ensefianza y aprendizaje. A continuacidn, se describen las caracteristicas mas relevantes de la actividad:
o Descripcion de la actividad: sondeo de conocimientos previos. (No calificable).

o Ambiente requerido: LMS.

o Estrategias o técnicas diddcticas activas: sondeo en linea interactivo.
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Materiales de formacion: no se requieren materiales.

Material de apoyo: no se requieren materiales.

Duracioén de la actividad: 20 minutos.

Para realizar el sondeo, ingrese a las actividades iniciales del curso y acceda al espacio: Sondeo de

conocimientos previos.

3.3. Actividades de apropiacion:

Para poner en practica lo aprendido, es esencial realizar las actividades de apropiacién propuestas en el

programa. Es crucial revisar y comprender a fondo los contenidos formativos para alcanzar este objetivo. El

propésito principal es aplicar de manera practica el conocimiento adquirido en ilustracion de personajes en

medios digitales, asegurando que se ajuste a los procedimientos técnicos y la legislacién vigente. Dedique

tiempo a estudiar cada tema y enfoque sus esfuerzos en desarrollar habilidades practicas, fundamentales

para su futuro profesional.

3.3.1. Actividad de aprendizaje AA1. Identificar los objetivos del proyecto desde la informacion

consignada en el brief.

O

Descripcion de la actividad: los aprendices tendran que analizar la informacién suministrada en el
Brief donde identificaran y definirdn los objetivos claves del proyecto a desarrollar. Esto se hara a
partir del andlisis del contexto, necesidades y requerimientos planteados en el documento y, por
ultimo, deberan tener en cuenta las metas y estrategias que guiaran el desarrollo y los resultados
del proyecto. Con el fin de afianzar sus conocimientos y realizar con éxito esta actividad de
aprendizaje, se aconseja revisar y comprender exhaustivamente los contenidos del componente
formativo del programa de llustracion de personajes en medios digitales.

Ambiente requerido: LMS.

Estrategias o técnicas didacticas activas: aprendizaje significativo. Técnica: mapa mental y
aprendizaje significativo. Técnica: taller.

Materiales de formacion: Bases conceptuales de la ilustracion.

Material de apoyo: no se requiere.
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o Evidencias de aprendizaje: a continuacion, se describen las acciones y las correspondientes

evidencias que conforman la actividad de aprendizaje:

e Evidencia AA1-EV01. Mapa mental: ejemplos de proyectos segun brief.

Es importante reconocer los elementos basicos de los procesos de ilustracién. Por lo anterior, para esta
evidencia se debe desarrollar el mapa mental propuesto en la plataforma LMS. Esta actividad le permitira
afianzar y fortalecer los conocimientos adquiridos a través del componente formativo y un espacio para

hacer la explicacion.

o Instrumentos de evaluacion: lista de chequeo.

o Duracidn de la actividad: 5 horas, esto incluye la lectura y apropiacién del contenido del
componente formativo y el desarrollo de la evidencia.

o Pararealizar la evidencia, remitase al drea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

AA1-EV01. Mapa mental: ejemplos de proyectos segun brief.

e Evidencia AA1-EV02. Taller: esquema cromatico de personaje didactico.

Se propone realizar un taller que muestre cudl seria el esquema cromatico del (os) personaje (s) a recrear
segln las caracteristicas del proyecto. El esquema cromatico define la paleta de colores de un personaje

didactico, asegurando coherencia visual, impacto y significado acorde a su propdsito.

Instrucciones:
a) Definir el concepto y la personalidad del personaje:
o Responder preguntas claves como: ¢ Quién es el personaje?, ¢ Cual es su propdsito?, ¢ Cual es su
publico objetivo?, ¢ Qué emociones o valores debe transmitir?
b) Investigar la psicologia del color:
o Cada color transmite emociones y sensaciones. Algunos significados comunes son:
v" Azul: confianza, inteligencia, calma.

v - naturaleza, crecimiento, salud.
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M energia, creatividad, entusiasmo.

m alegria, dinamismo, optimismo

Rojo: pasion, accidn, urgencia.

<KX X

v" Morado: imaginacién, misterio, sabiduria

Elegir una paleta de colores base:

Selecciona entre 3 y 5 colores principales:

v Color primario: el color dominante del personaje. Ejemplo: marrén (cuerpo o figura del
personaje).

v" Color secundario: complementa el color primario.

v" Colores de detalle: acentlan y generan contraste.

d) Aplicaciéon del esquema cromatico en el personaje:

Uso del boceto base del personaje.
Aplicacion de las paletas seleccionadas en diferentes versiones del mismo personaje.

Pruebas con iluminacidn, saturacidén y contraste para mejorar la legibilidad.

Instrumentos de evaluacidn: lista de chequeo.

Duracion de la actividad: 5 horas, esto incluye la lectura y apropiacion del contenido del
componente formativo y el desarrollo de la evidencia.

Para realizar la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

AA1-EVO02. Taller: esquema cromatico de personaje didactico.

3.3.2. Actividad de aprendizaje AA2. Esbozar un personaje partiendo de los requerimientos del brief

O

O

Descripcion de la actividad: los procesos de disefio son fundamentales para poder garantizar un
idéneo cumplimiento de los requerimientos establecidos en un brief creativo, principalmente
para poder definir los rasgos fisicos del personaje a recrear teniendo en las indicaciones del
proyecto; aspectos como personalidad, funcidn y estética.

Ambiente requerido: LMS.

Estrategias o técnicas didacticas activas: aprendizaje basado en problemas (ABP). Técnica: foro
tematico y aprendizaje basado en problemas (ABP). Técnica: estudio de caso.

Materiales de formacion: Bases conceptuales de la ilustracion.
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o Material de apoyo: no se requiere.

o Evidencias de aprendizaje: a continuacidn, se describen las acciones y las correspondientes

evidencias que conforman la actividad de aprendizaje:

e Evidencia AA2-EVO01. Foro tematico: el proceso creativo.

Para el desarrollo de esta evidencia de aprendizaje, se busca en los aprendices fomentar el analisis y el

intercambio de ideas para el proceso creativo en la ilustracidon de personajes en medios digitales. El

objetivo es que los participantes compartan experiencias, técnicas y estrategias para desarrollar sus ideas

en materia de bocetos, definir estilos y optimizar las actividades relacionadas con los objetivos del brief.

Instrucciones:

e Planificacién y preparacion del foro

Antes de dar inicio al foro, el instructor debe definir los temas claves, como lo son:

o

O

O

O

o

Inspiracion y referencias visuales.
Técnicas de generacién de ideas.
Bocetado y exploracién de formas.
Color y narrativa visual.

Herramientas digitales y flujo de trabajo.

e Preparar el material de apoyo: el cual esté compuesto por las siguientes actividades:

O

O

O

Presentacidn visual con ejemplos.
Moodboards y referencias de personajes.

Bocetos y procesos de trabajos reales.

e Introduccién y apertura

o Enesta parte se debe presentar el foro y cudl es el propdsito para los aprendices.

a)
b)
c)

d)

Bienvenida y presentacién del tema
Explicacién de la importancia del proceso creativo en la ilustracidn digital.
Breve descripcidon de los puntos que se abordaran.

Invitacidn a la participacion.
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e) Arranca el foro con una (s) pregunta (s) de inicio; por ejemplo: “¢ Qué significa para
ustedes el proceso creativo?” “é Cémo lo aplican en sus proyectos y/o actividades de
ilustracion?”.

Exposicidn inicial:

o Se debe proporcionar una base conceptual del proceso creativo. Para esto, el instructor debe
dar una charla sobre el flujo de trabajo en ilustracién digital, explicando diferentes metodologias
como, por ejemplo:

- Brainstorming y referencias visuales

- Exploracién de siluetas y bocetos iniciales.

- Pruebas de colory estilo.

- Refinamiento y detalles finales.

- Demostracidn en vivo o ejemplos de casos de éxito. (proyectos-campafias publicitarias)

- Preguntas a los aprendices para que, con base en sus respuestas, puedan entender de mejor
manera este proceso, como, por ejemplo: “¢ Cudles son sus desafios al iniciar un personaje?
¢Coémo los enfrentan?”

Discusidn guiada y participacion de los aprendices.

o El objetivo de esta parte del foro es fomentar el debate y el intercambio de experiencias. Para
esto se ponen sobre el debate preguntas claves para dar curso a la conversacién, como las
siguientes:

a) ¢éCémo enfrentan los bloqueos creativos?

b) ¢Cuales son sus técnicas favoritas para generar ideas?

c) éCdédmo eligen la paleta de colores para un personaje?

d) ¢éQué herramientas digitales usany por qué?

e) ¢éComo estructuran su flujo de trabajo para ser mas eficientes?

El instructor debe hacer que los aprendices participen de manera activa, compartiendo su propio

proceso, como, por ejemplo, mostrando sus propios bocetos o ejemplos de personajes disefiados

por ellos mismos; explicando el proceso, desde la idea hasta la concepcidn final del disefio. O

también mostrando imdagenes de personajes famosos y que en conjunto se analice su posible

proceso de creacion.
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e Ronda de preguntas y retroalimentacion
o Agqui se resolveran dudas e inquietudes, asi como también aportar consejos a los aprendices,
generando lo siguiente:
- Espacio abierto para preguntas y respuestas.
- Elinstructor ofrece recomendaciones segln las inquietudes de los aprendices.
- Posible demostracion rapida de una técnica o herramienta mencionada durante el foro.
e Conclusiones y cierre.
o Finalmente, se hace un resumen de los aprendizajes claves, motivando a los aprendices a
investigar y practicar. Este cierre se hace de la siguiente manera:
a) Recapitulacion de los puntos mas importantes discutidos.
b) Consejos finales para mejorar el proceso creativo.
¢) Recomendacién de libros, cursos y ejercicios practicos. (recomendar diferentes fuentes
bibliograficas, casos de éxito, etc.)
d) Invitacidn a aplicar los conocimientos en un reto creativo posterior.
e) Como opcidn se puede establecer un compromiso posterior, como, por ejemplo, crear un
personaje con base en las técnicas discutidas en el foro y compartirlo en la préxima sesién

para un andlisis y retroalimentacion.

o Instrumentos de evaluacion: lista de chequeo.

o Duracion de la actividad: 5 horas, esto incluye la lectura y apropiacién del contenido del
componente formativo y el desarrollo de la evidencia.

o Pararealizar la evidencia, remitase al drea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

AA2-EVO01. Foro tematico: el proceso creativo.

e Evidencia AA2-EV02. Estudio de caso: personaje a partir de brief.

Es un ejercicio practico y metodoldgico donde los aprendices aplican conocimientos de disefio de
personajes a partir de un encargo profesional simulado. Este estudio permite desarrollar habilidades en
interpretacion de brief, conceptualizacion visual y produccidn digital, acercdndolos a un entorno real de la

industria del entretenimiento y la ilustracion comercial.
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Instrucciones:
e Presentacion del brief.
o Elinstructor presenta el brief del personaje, siendo este un encargo ficticio o basado en
proyectos reales, donde se analizan los siguientes elementos:
a) Contexto y género narrativo (fantasia, ciencia ficcion, realista, etc.).
b) Personalidad y trasfondo del personaje.
c) Rasgos fisicos y vestimenta.
d) Estilo visual solicitado.
Ejemplo del estudio de caso: se necesita un guerrero del futuro, de 35 afios, con implantes
cibernéticos. Su personalidad es seria y reservada, con cicatrices de batalla. Viste un traje
tecnoldgico con luces LED y su arma principal es una katana de energia.
e Investigacion y creaciéon de moodboard:
o Los aprendices deben buscar referencias visuales y definir el enfoque de la persona; estas
imagenes deben estar relacionadas con:
a) Proporcionesy anatomia.
b) Expresiones faciales y gestos.
c) Vestimenta y accesorios.
d) Materiales y texturas.
e) Estilo visual solicitado.
o Crean un moodboard o tablero de inspiracidon en programas como Pinterest, PureRef o
Photoshop.
o Finalmente, se hace una breve retroalimentacidn grupal para evaluar la coherencia de las
referencias.
e Bocetado y exploracidn de disefio
o Experimentar con formas y siluetas para definir el mejor disefio del personaje. Para esto se
debe realizar como minimo 3 bocetos iniciales con diferentes variaciones de:
a) Siluetasy posturas.
b) Disefio de rostro y expresiones.
¢) Vestimenta y accesorios.
o Se enfatiza la importancia de la claridad visual y la personalidad en el disefio.

o Elinstructor hace una revisidn y debe dar feedback sobre qué boceto tiene mds potencial.
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o Los estudiantes eligen un boceto para refinar.
Refinamiento del disefo.
o Laaccidn en este punto es crear una version mas limpia y detallada del personaje. Es
recomendable hacer lo siguiente:
a) Definir la estructura final, con lineas mas claras y detalles mejor definidos.
b) Establecer proporciones correctas y se afiaden los elementos clave del disefio.
c) Trabajar en la expresividad y gestos para reforzar la personalidad.
d) Verificar la coherencia con el brief y el instructor da retroalimentacion final antes de pasar a
color.
Aplicacidn de color y renderizado digital.
o El paso final es aplicar color y volumen para dar vida al personaje. En ese sentido, los
aprendices deben tener claro las siguientes indicaciones:
a) Seleccionar una paleta de colores acorde a la ambientacidn y personalidad del personaje.
b) Establecer luces y sombras para crear volumen y profundidad.
c) Trabajar en texturas y detalles finales (piel, ropa, materiales).
d) Revisar la armonia visual y se hacen ajustes finales.
Presentacion y feedback del proyecto.
o Elinstructor debe realizar la evaluacién de los resultados del trabajo en el estudio de casos,
para asi mismo hacer la retroalimentacién. Los aprendices deben explicar:
a) Como interpretaron el brief.
b) Qué decisiones tomé en el disefio.
¢) Como resolvié problemas visuales.
e Elinstructory los aprendices hacen comentarios constructivos.
e Serecomienda a los aprendices hacer ajustes finales antes de integrar la ilustracion en su

portafolio.

Instrumentos de evaluacidn: lista de chequeo.

Duracion de la actividad: 5 horas, esto incluye la lectura y apropiacion del contenido del
componente formativo y el desarrollo de la evidencia.

Para realizar la evidencia, remitase al drea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

AA2-EVO02. Estudio de caso: personaje a partir de brief.
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3.3.3. Actividad de aprendizaje AA3. llustrar el personaje usando técnicas y herramientas que permitan

responder a los requerimientos planteados en el brief.

o Descripcion de la actividad: ilustrar un personaje de manera efectiva requiere seguir un proceso
estructurado que garantice que el diseio final cumpla con los requerimientos establecidos en el
brief. Esto implica el uso de herramientas digitales, técnicas de ilustracidn y una comprension
clara de los objetivos del proyecto. Para esto, se hace necesario conocer las tendencias de disefio
de personajes que existen en el mercado.

o Ambiente requerido: LMS.

o Estrategias o técnicas didacticas activas: ensefianza directa. Técnica: blog y aprendizaje basado
en proyectos (ABP). Técnica: diario.

o Materiales de formacion: Desarrollo de la ilustracion.

o Material de apoyo: no se requiere.

o Evidencias de aprendizaje: a continuacion, se describen las acciones y la correspondiente

evidencia que conforma la actividad de aprendizaje:

e Evidencia AA3-EVO01. Blog: analisis de personajes de la actualidad.

En esta evaluacién de aprendizaje, los aprendices utilizaran el espacio del blog dentro del LMS, para
analizar personajes actuales en la industria del entretenimiento. A través de la creacion de entradas en el
blog, se reflexionara sobre tendencias, estilos de disefio e impacto en la industria.

Este espacio digital fomentard habilidades de observacién, comunicacion visual y escrita, ademas de
fortalecer el sentido de comunidad artistica.

Instrucciones:

1. Establecer el objetivo del analisis
Cada aprendiz debe definir el propdsito de su andlisis. Algunas opciones pueden ser:
a. Explorar tendencias en disefio de personajes actuales.
b. Analizar personajes iconicos de videojuegos, series, comics y peliculas.
c. Reflexionar sobre estilos visuales y técnicas utilizadas en la industria.
d. Comparar influencias y evolucidon del disefio de personajes.
Ejemplo de tema: “Evolucion del disefio de personajes en juegos indie”.
2. Seleccién de personajes a analizar
Para un analisis efectivo, los personajes elegidos deben cumplir criterios como:
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Popularidad y reconocimiento.

Innovacion en disefio.

Narrativa y desarrollo visual.

Técnicas de ilustracién y animacién utilizadas.

3. Estructura de cada entrada en el blog
Cada publicacion dentro del blog debe seguir este formato:

a.

b
c.
d

Introduccion: descripcion breve del personaje.

Contexto e historia: medio en el que aparece, creadores, evolucién visual.

Andlisis visual y estilistico: forma, silueta, colores, detalles, referencias culturales.

Impacto en la industria: recepcidn del publico, tendencias influenciadas, comparacién con
personajes del pasado.

Conclusidn y reflexién personal: ¢ Qué lo hace innovador? ¢Codmo se pueden aplicar sus técnicas
en ilustracion digital?

4. Publicacion entrada en el blog

Una vez redactada la entrada, los aprendices deben:

a.
b.

C.
d.
e.

Remitirse al drea correspondiente de la evidencia y acceder al blog.

Crear una nueva entrada titulada acorde al analisis (Ejemplo: El impacto de Spider-Man: Into
the Spider-Verse).

Redactar el contenido siguiendo el formato establecido.

Agregar imagenes y videos para enriquecer el analisis (si la plataforma lo permite).

Publicar la entrada dentro del blog.

5. Interaccidn y discusion en la plataforma

Para mejorar el aprendizaje colaborativo:

a.
b.

Leer y comentar las entradas de otros comparieros dentro del blog.
Reflexionar sobre diferentes puntos de vista y estilos de disefio.

Recomendaciones

O O O O

Usar lenguaje claro, estructurado y bien argumentado.

Revisar ortografia y gramatica antes de publicar.

Utilizar imagenes o ejemplos visuales para reforzar el andlisis.
Comentar y participar activamente en la comunidad de aprendices.

Evaluacién y aplicacion en la ilustracion digital.

Los aprendices pueden utilizar el blog como referencia para:

o Crear redisenos o fan arts basados en los personajes analizados

o Desarrollar personajes propios aplicando tendencias observadas.

o Construir un portafolio digital con analisis escritos y proyectos visuales.
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o Instrumentos de evaluacion: lista de chequeo.

o Duracion de la actividad: 5 horas, esto incluye la lectura y apropiacion del contenido del
componente formativo y el desarrollo de la evidencia.

o Pararealizar la evidencia, remitase al drea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

AA3-EVO01. Blog: analisis de personajes de la actualidad.

o Evidencia AA3-EV02. Diario: diseiio de personaje.

Un diario de disefio de Personaje es un registro sistemdtico donde los aprendices documentan todo el
proceso de creacidn de un personaje en medios digitales. En una formacion de llustracion de Personajes en
medios digitales, este diario sirve como una herramienta clave para organizar ideas, reflexionar sobre

decisiones creativas y analizar la evolucién del disefio.

Se trata de una combinacién de notas, bocetos, referencias y pruebas visuales que permiten llevar un
seguimiento detallado del desarrollo del personaje, desde la conceptualizacién hasta la versién final. Es una
estrategia que se utiliza con fines educativos, o en algin tema en particular para construir una presencia
profesional en linea. Por otro lado, permite estructurar el proceso de creacién, mejorar la toma de

decisiones y documentar la evolucién artistica

Instrucciones:
e Elegir el formato del diario.
o Eldiario puede ser:
v Digital: usando herramientas como Notion, Google Docs, Medium, WordPress, ArtStation o
Behance.
v’ Fisico: un sketchbook con notas, bocetos y comentarios escritos a mano.

v" Mixto: combinacién de ambos, con bocetos escaneados y anotaciones digitales.

Recomendacion: en ilustracién digital, un diario en PDF o en una plataforma en linea facilita la

documentacion con imagenes de referencia, capturas de pantalla y pruebas de color.
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Estructura del diario de disefio de personaje.
o El diario debe seguir una estructura clara para registrar el proceso de forma organizada:

a) Introduccidn y Concepto del Personaje:

v" Nombre del personaje.

v’ Breve descripcion (historia, personalidad, rol en la historia).

v’ Estilo visual (realista, cartoon, anime, cémic, etc.).

v' Contexto en el que existe (videojuego, serie animada, cdmic, pelicula).
Ejemplo: "Mi personaje se llama Kael, un guerrero cyberpunk en un mundo distépico.
Tiene una actitud rebelde, cicatrices en el rostro y un brazo mecanico."

b) Investigacidn y Referencias Visuales.

v' Moodboard con imagenes de inspiracidn (colores, estilos, vestimenta,
anatomia).
v" Ejemplos de personajes similares en videojuegos, peliculas o cémics.
v" Analisis de tendencias y estilos actuales en ilustracidn digital.
Herramientas utiles: Pinterest, ArtStation, Behance, PureRef (para organizar referencias)

c) Bocetos Iniciales y Exploracién de Ideas.

v’ Dibujos répidos con diferentes poses y siluetas.
v" Pruebas de expresiones faciales y proporciones.
v' Variaciones de vestimenta, accesorios y armas si aplica.
v' Experimentacion con formas (triangulares para personajes agresivos,
redondeadas para amables, etc.).
Recomendacion: incluir bocetos descartados con notas sobre por qué no funcionaron.

d) Refinamiento del Diseno:

v Seleccidn del mejor boceto y desarrollo del disefio final.
v Definicidn de detalles clave como cabello, ojos, texturas, cicatrices, etc.
v Correcciones anatdmicas y ajustes en la pose o silueta.
v" Pruebas de color y sombras.
Aplicaciones recomendadas: Clip Studio Paint, Photoshop, Procreate, Krita.

e) llustracién Final y Analisis:

v" Imagen terminada del personaje con fondo o en una pose dindmica.

v/ Comparacién entre la idea inicial y el resultado final.
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v Reflexidn sobre qué se podria mejorar o cambiar.

v’ Justificacion de las decisiones tomadas en el disefio.
Ejemplo de analisis: se usaron tonos oscuros en la ropa de Kael para reflejar su caracter
serio. Su brazo mecanico tiene detalles en rojo para destacar la tecnologia avanzada que

usa.

e Publicacién y evaluacion del diario.
o Unavez completado el diario, se puede:
a) Compartir en un blog o portafolio digital.
b) Socializarlo con otros instructores o mentores para recibir retroalimentacién.

c) Usar como referencia personal en futuros proyectos.

o Instrumentos de evaluacion: lista de chequeo.

o Duracidn de la actividad: 5 horas, esto incluye la lectura y apropiacién del contenido del
componente formativo y el desarrollo de la evidencia.

o Pararealizar |la evidencia, remitase al drea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

AA3-EV02. Diario: disefio de personaje.

3.3.4. Actividad de aprendizaje AA4. Identificar las caracteristicas del personaje segun las necesidades del

cliente y el publico a quien va dirigido.

o Descripcion de la actividad: ilustrar un personaje de manera efectiva requiere seguir un proceso
estructurado que garantice que el disefio final cumpla con los requerimientos establecidos en el
brief. Esto implica el uso de herramientas digitales, técnicas de ilustracidon y una comprension
clara de los objetivos del proyecto. Para esto, se hace necesario conocer las tendencias de disefio
de personajes que existen en el mercado.

o Ambiente requerido: LMS.

o Estrategias o técnicas didacticas activas: ensefianza directa. Técnica: prueba de conocimiento.

o Materiales de formacion: Desarrollo de la ilustracion.

o Material de apoyo: no se requiere.
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o Evidencias de aprendizaje: a continuacion, se describen las acciones y la correspondiente

evidencia que conforman la actividad de aprendizaje:

e Evidencia AA4-EV01. Prueba de conocimiento: anatomia y movimientos.

Esta prueba tiene como objetivo evaluar la comprension y aplicacion de los principios de anatomiay
movimientos en el disefio de personajes, asegurando que los aprendices puedan adaptar sus creaciones

segln las necesidades del cliente y las expectativas del publico objetivo.

La prueba de conocimiento se realizara a través de un cuestionario en linea (LMS), compuesto

exclusivamente por preguntas de falso y verdadero, distribuidas en tres secciones:

Estructura de la prueba de conocimiento:
e Seccion 1: conceptos bdsicos de anatomia en el disefio de personajes.
e Seccion 2: principios de movimiento en la ilustracién de personajes.

e Seccion 3: expresividad en el disefio de personajes digitales.
Los aprendices deberdn completar el cuestionario en la plataforma LMS dentro del plazo establecido.

o Instrumentos de evaluacion: cuestionario.

o Duracidn de la actividad: 5 horas, esto incluye la lectura y apropiacién del contenido del
componente formativo y el desarrollo de la evidencia.

o Pararealizar la evidencia, remitase al drea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

AA4-EVO01. Prueba de conocimiento: anatomia y movimientos.

3.4. Actividades de transferencia del conocimiento.

Para facilitar la transferencia efectiva del conocimiento, es esencial participar en las actividades de
apropiacién propuestas en el programa. Esto requiere una revisién minuciosa y una comprension profunda
de los contenidos formativos, con el objetivo de aplicar de manera practica el conocimiento adquirido.

Dedicar tiempo al estudio de cada tema y concentrarse en el desarrollo de habilidades précticas es
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fundamental para asegurar que este conocimiento se implemente con éxito en contextos reales,
contribuyendo de manera significativa a su desarrollo profesional futuro. Para participar de esta
transferencia de conocimiento, se deben realizar actividades de fomento a la aplicacidn practicay el

desarrollo de habilidades creativas.

3.4.1. Actividad de aprendizaje AA4. Identificar las caracteristicas del personaje segun las necesidades del

cliente y el publico a quien va dirigido.

o Descripcion de la actividad: esta actividad esta disefiada para fortalecer la aplicacidn practica del
conocimiento y el desarrollo de la creatividad en los aprendices. A través de un ejercicio dindmico,
los participantes exploraran técnicas de ilustracidn, bocetaje y narracion visual, promoviendo la
resolucidn de problemas y la innovacién en el disefio de personajes.

o Ambiente requerido: LMS.

o Estrategias o técnicas diddcticas activas: aprendizaje basado en proyectos (ABP). Técnica: video
animado.

o Materiales de formacion: Desarrollo de la ilustracidn.

o Material de apoyo: no se requiere.

o Evidencias de aprendizaje: a continuacion, se describen las acciones y la correspondiente

evidencia que conforman la actividad de aprendizaje:

e Evidencia AA4-EV02. Video sobre las generalidades del personaje y sus funcionalidades.

Esta actividad consiste en la creacién de un video animado que explique las generalidades del personaje y
sus funcionalidades, adaptado a los requerimientos del cliente y del publico objetivo. A través del video, los
aprendices demostrardn su comprensién sobre la construccién de personajes en medios digitales,

explorando sus caracteristicas visuales, narrativas y funcionales dentro de un contexto especifico.

Instrucciones:
e Investigacion y Andlisis del Personaje
o Comprender el brief del cliente: identificar el propdsito del personaje, su historia y su funcién

dentro de un medio especifico (videojuegos, animacién, publicidad, etc.).
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Definir el publico objetivo: ¢ Para nifios, adolescentes o adultos? ¢ Qué estilo visual es mas
adecuado?
Andlisis de referencias: observar personajes similares en otros medios para inspirarse y mantener
coherencia en el disefio.
Creacion del guion del video: el video debe estructurarse en secciones claves:
o Introduccién (10-15 segundos)
v' Presentacion del tema: "éQué es un personaje y por qué es importante?"
v Contextualizacién de su uso en medios digitales.
o Desarrollo: (40-60 segundos): explicacidn de las caracteristicas esenciales del personaje:
v' Rasgos fisicos y estéticos.
v' Personalidad y expresividad.
v" Movimientos y gestualidad.
o Importancia de la funcionalidad:
v' ¢Como interactla con su entorno o con otros personajes?
v' ¢Qué emociones o mensajes debe transmitir?
v' iCoémo se adapta al publico objetivo?
o Cierre (10-15 segundos):
v" Resumen de los puntos clave.
v Reflexion final sobre la importancia de disefiar personajes adecuados segun el cliente y la
audiencia.
Recomendaciodn: el guion debe ser claro, dindmico y adaptado a una duracién total de 1a 2
minutos.
Creacion del Storyboard.
o Serealiza un boceto visual de cada escena para organizar la animacion.
o Se definen los personajes, los fondos y los elementos graficos que apareceran en cada
momento.
o Se establecen las transiciones y efectos para hacer el video fluido
Recomendacidn: Canva, Storyboard That, lapiz y papel.
Produccién del video animado: los aprendices pueden utilizar herramientas digitales para crear la
animacién. Algunas opciones incluyen:

o Vyond (animacidn con personajes predefinidos).
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o Powtoon (animaciones dinamicas y faciles de usar).
o Adobe After Effects (animacién avanzada).
o Toon Boom Harmony o Krita (para animacién cuadro a cuadro).
o Elementos claves del Video:
v Disefio del personaje: basado en el publico y en la funcién dentro del medio.
v" Animacién basica: movimientos sencillos y expresivos.
v" Uso de texto y gréficos: para resaltar informacion clave.
v" Narracién o subtitulos: para explicar conceptos en cada escena.
e Edicidén y Publicacidn.
o Ajuste de tiempos y efectos: revision del ritmo del video.
o Agregado de musica y sonido: seleccion de efectos de sonido o fondo musical acorde al tono
del video.
o Exportacién del video: se guarda en formato MP4 o GIF para su presentacion.
Recomendacion: se puede subir el video a plataformas como YouTube o Google Drive para

compartirlo con otros aprendices y recibir retroalimentacion.

o Instrumentos de evaluacion: lista de verificacidn.

o Duracion de la actividad: 5 horas, esto incluye la lectura y apropiacién del contenido del
componente formativo y el desarrollo de la evidencia.

o Pararealizar la evidencia, remitase al drea de la actividad correspondiente y acceda al espacio:

AA4-EV02. Video sobre las generalidades del personaje y sus funcionalidades.

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO
Activi el
Fase del ctividad .. . . Técnicas e
del Actividad de Evidencias de S e
proyecto .. L. Criterios de Evaluacion Instrumentos de
. proyecto Aprendizaje Aprendizaje ..
formativo . Evaluacion
formativo
No aplica No aplica AAl. Evidencia de e Define los parametros Valoracion del
Identificar los conocimiento: del disefio de personaje | conocimiento.
objetivos del AA1-EVO01. Mapa segun pardmetros del
proyecto mental: ejemplos brief. Lista de
desde la de proyectos e Analiza los conceptos Chequeo:
informacion segun brief. para definir el personaje | IE-AA1-EVOL.
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consignada en

segun caracteristicas del

el brief. proyecto.

e Define el esquema
cromatico del personaje
de acuerdo al concepto
definido.

No aplica No aplica AAl. Evidencia de o Define los parametros Valoracion del
Identificar los producto: del disefio de personaje | conocimiento
objetivos del AA1-EVO02. Taller: segln parametros del
proyecto esquema brief. Lista de
desde la cromatico de e Analiza los conceptos Chequeo:
informacion personaje para definir el personaje | IE-AA1-EV02.
consignada en | didactico. segln caracteristicas del
el brief. proyecto.

e Define el esquema
cromatico del personaje
de acuerdo al concepto
definido.

No aplica No aplica AA2. Esbozar Evidencia de e Establece rasgos fisicos | Valoracién de
un personaje conocimiento: y psicoldgicos del conocimiento.
partiendo de AA2-EVO1. Foro personaje acorde con el
los tematico: el guion del proyecto. Lista de
requerimientos | proceso creativo. e Desarrolla el proceso de | chequeo:
del brief. bocetacidn del IE-AA2-EVO01.

personaje, acorde al
concepto establecido en
el proyecto.

e Realizala
representacion final del
personaje en
dimensiones 2D, 3D
segln parametros
proyecto.

No aplica No aplica AA2. Esbozar Evidencia de e Establece rasgos fisicos | Valoracién del
un personaje producto: y psicoldgicos del producto.
partiendo de AA2-EV02. Estudio personaje acorde con el | Lista de
los de caso: personaje guion del proyecto. chequeo:
requerimientos | a partir de brief. e Desarrolla el proceso de | IE-AA2-EV02.

del brief.

bocetacion del
personaje, acorde al
concepto establecido en
el proyecto.

Realizala
representacion final del
personaje en
dimensiones 2D, 3D
segln parametros
proyecto.
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No aplica No aplica AA3. llustrar el | Evidencia de e Aplica la proporcion Valoracioén de
personaje conocimiento: estructural del conocimiento.
usando AA3-EVO1. personaje asignado para
técnicas y Blog: analisis de el proyecto digital. Lista de
herramientas personajes de la e Selecciona las chequeo:
que permitan actualidad. referencias de texturas, IE-AA3-EVO01.
responder a los colores, formas para
requerimientos definir el estilo visual
planteados en del personaje.
el brief. e Aplica la técnica de

ilustracion de acuerdo
al estilo grafico del
proyecto.

e Crea las secuencias de
animaciones
(movimientos, acciones,
expresiones) del
personaje acorde al
proyecto.

e Elabora character sheet
del personaje acorde
con los parametros del
proyecto.

No aplica No aplica AAS3. llustrar el | Evidencia de e Aplica la proporcién Valoracién del
personaje producto: estructural del producto
usando AA3-EV02. personaje asignado
técnicas 'y Diario: disefio de para el proyecto digital. | Lista de
herramientas personaje. e Selecciona las chequeo:
que permitan referencias de texturas, | IE-AA3-EV02.
responder a los colores, formas para
requerimientos definir el estilo visual
planteados en del personaje.
el brief. e Aplica la técnica de

ilustracién de acuerdo
al estilo grafico del
proyecto.

e Crea las secuencias de
animaciones
(movimientos,
acciones, expresiones)
del personaje acorde al
proyecto.

e Elabora character sheet
del personaje acorde
con los parametros del
proyecto.

No aplica No aplica AA4, Evidencia de e Disefia el personaje en | Valoracion del

Identificar las
caracteristicas
del personaje

conocimiento:
AA4-EVO01. Prueba
de conocimiento:

el software de disefio
de acuerdo con el estilo
grafico.

conocimiento.
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segun las anatomiay e Finaliza el arte en el Lista de
necesidades movimientos. formato de archivo de chequeo:
del cliente y el acuerdo a los criterios IE-AA4-EVO1.
publico a quien del proyecto digital.
va dirigido.

No aplica No aplica AA4. Evidencia de e Disefia el personaje en Valoracion de
Identificar las desempefio: el software de disefio desempeifio.
caracteristicas AA4-EV02. Video de acuerdo con el estilo
del personaje sobre las gréfico. Lista de
segun las generalidades del | ¢Finaliza el arte en el verificacion:
necesidades personaje y sus formato de archivo de IE-AA4-EV02.
del clientey el | funcionalidades. acuerdo a los criterios
publico a quien del proyecto digital.
va dirigido.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Acentuar: poner acento ortografico en una vocal o en una palabra.

Blog: es un diario online o sitio web informativo dirigido por una persona, grupo o corporacién que ofrece
contenidos actualizados regularmente (entradas de blog) sobre un tema. Un blog presenta la informacién
en orden cronolégico inverso y esta escrito en un estilo conversacional o informal.

Blogger: es una persona o un conjunto de personas que administra un sitio o red social en internet con el
objetivo de entretener, informar o vender. Es el Blogger quien mantiene en contacto directo con el publico
y se comunica con sus visitantes directamente.

Bocetar: hacer un boceto; delinear los rasgos o caracteristicas de una obra futura, particularmente
pictdrica, arquitectdnica o escénica.

Brainstorming (lluvia de ideas): practica llevada a cabo por una persona o equipo para resolver un
problema o generar nuevas ideas, a fin de mejorar un producto, una organizacién o una estrategia.

Brief: es un documento que contiene la informacidon mas relevante e importante de un proyecto y que sirve
como punto de partida para establecer una comunicacién efectiva entre el cliente y el profesional.
Normalmente se asocia con proyectos de comunicacion, de publicidad, de disefio. Son los ideales,
necesidades y objetivos que el cliente espera lograr.

Circulo cromatico: representacién ordenada y circular de los colores de acuerdo con su matiz o tono, en
donde se representa a los colores primarios y sus derivados. Su uso es compatible tanto con los modelos
Sintesis sustractiva de color (artisticos, pictéricos), como con los modelos Sintesis aditiva de color

(luminicos).
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Concept Art: se trata de una forma de expresion visual que se utiliza para desarrollar y representar ideas,
conceptos y disefios previos a la creacion final de personajes, entornos, objetos y escenarios en diversos
medios como el cine, los videojuegos, la animacion, la publicidad y mas.

Conceptualizacion: consiste en definir las ideas base y principales que seran utilizadas para la
estructuracion de un propdsito, y que a su vez serviran para orientar el lineamiento de disefio.
Gestualidad: conjunto de los movimientos del cuerpo, en particular del rostro y las manos, con que se
expresan emociones o se refuerza la comunicacidn. Lenguaje corporal y no verbal; serie de gestos,
ademanes y gesticulaciones.

Guion: texto en que se expone, con los detalles necesarios para su realizacidn, el contenido de una pelicula,
de un programa de radio o televisién, de un anuncio publicitario, de un cémic o de un videojuego.
Hashtags: es una palabra o frase que se utiliza para categorizar publicaciones en redes sociales. Se escribe
precedida por el signo almohadilla (#). Los hashtags son una herramienta fundamental para aumentar la
visibilidad y el alcance de las publicaciones en redes sociales.

llustracion: se denomina ilustracion al dibujo, pintura, estampa o grabado que adorna, documenta, narra o
recrea en conjunto con el texto escrito de un libro. Es el componente grafico que complementa o realza un
texto.

Mapa mental: diagrama que representa conceptos relacionados a partir de un tema principal o palabra
clave. El tema principal se ubica al centro y se expande en todas direcciones con los conceptos
relacionados. Ideales para lluvias de ideas y organizar informaciéon de manera espontanea.

Moodboard: es una representacién visual de conceptos e ideas creada mediante la disposicion de
imagenes, texto y otros materiales de disefio. La intencion de hacer un moodboard es evocar o representar
el estilo o tono concretos de un proyecto.

Narrativa: la narrativa es un género literario fundamental o permanente (en forma oral o escrita) con
derivaciones técnicas formales de tipo audiovisual (narracion en historietas, cinematografia, radionovela,
telenovela, serial televisivo, videojuego, infografia), que, en su forma clasica, recoge una serie de hechos
presentados o explicados por un narrador, que suceden a uno o mas personajes quienes son los que
realizan las acciones.

Refinamiento: es el proceso de mejorar o ajustar un disefio para obtener mejores resultados.
Renderizado: proceso de generar una imagen digital o un video a partir de un modelo 2D o 3D. Es una
etapa final en la creacién de contenido audiovisual. El renderizado se usa en diversos proyectos digitales,

como: videojuegos, peliculas de animacion, disefios arquitectdnicos, modelado de escenarios 3D.
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Storyboard (Guion grafico): es un conjunto de ilustraciones presentadas de forma secuencial con el
objetivo de servir de guia para entender una historia, previsualizar una animacién o planificar la estructura
de una pelicula. Un story es bdsicamente una serie de vifietas que se ordenan conforme a una narracién

previa.
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