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GUIA DE PRACTICA DE LA ASIGNATURA

CARRERA: DISENO DE ANIMACION Y ARTE DIGITAL | ASIGNATURA: Storyboards y
CON NIVEL EQUIVALENTE A Animatic
TECNOLOGIA SUPERIOR
UNIDAD 1: La composicion

TiITULO DE LA PRACTICA: Creando composicién en el Storyboard y Animatic

Objetivos: Establecer diferencias entre los diferentes planos y movimientos de camara para
una correcta elaboracion de historias

TIEMPO DE DURACION: 7 horas
1. FUNDAMENTOS:

La composicion establece la estructura visual de la historia, define la narrativa y ayuda a
planificar los movimientos y transiciones de la animacion. Una composiciéon efectiva en el
storyboard y animatic garantiza una animacién coherente y visualmente atractiva.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

Establecer diferencias entre los planos y movimientos de camara para planificar y visualizar de manera
efectiva los proyectos de animacion, mejorando la narrativa y la fluidez de la animacion.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Habilidades de pensamiento:

El alumno desarrolla las habilidades de pensamiento de forma efectiva, al momento de comprender, analizar y
evaluar los contenidos impartidos. Estas habilidades incluyen, entre otras, la capacidad de razonamiento l6gico, la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de analisis critico y la habilidad para
comunicar ideas de manera efectiva.

Destrezas sensoriales:

El estudiante a través de los cinco sentidos es capaz de percibir e interpretar informacion recibida en clases. Esto
incluye la capacidad de ver, oir, trabajar con actividades manuales, asi como la capacidad de integrar y procesar esta
informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los
contenidos desglosados en la materia.
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Las destrezas motoras involucran los movimientos musculares, fundamentadas en actividades
donde utiliza la pintura, escritura, la manipulacion de materiales didacticos y que requieran de
coordinacion entre los musculos mas pequenos de las manos y los dedos para el desarrollo
del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:

La evaluacion se basara en la habilidad del estudiante para crear un storyboard y animatic con
una composicidn visual clara y coherente. Se analizara la disposicidn de los elementos
visuales, el flujo narrativo entre los cuadros, y la transicion entre las escenas para garantizar
una narrativa visual efectiva.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debera estudiar conceptos basicos de composicidn visual, analizar ejemplos de
storyboards y animatics profesionales, y practicar la creacion de bocetos que reflejen Ia
continuidad narrativa. También debera familiarizarse con software o herramientas digitales
utilizadas en la creacion de animatics.
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6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Introduccion a la composicion en el Storyboard: Explicar la importancia de la
composicién visual en el storyboard y mostrar ejemplos de storyboards con una
composicién efectiva.

Desarrollo del Storyboard: Guiar a los estudiantes en la creacion de un storyboard que
incluya una variedad de composiciones visuales para transmitir la narrativa de manera
clara y emocionante.

Creacion del Animatic: Ensefar a los estudiantes a trasladar el storyboard a un
animatic, incorporando elementos de tiempo, movimiento y sonido para visualizar la
animacion de forma dinamica.

Analisis y retroalimentacion: Revisar los trabajos de los estudiantes, analizar la
composicién visual en sus storyboards y animatics, y proporcionar retroalimentacion
constructiva para mejorar la narrativa visual y la fluidez de la secuencia.
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7. NORMAS DE SEGURIDAD:

Seguridad: La seguridad es primordial. Los ambientes de practica deben cumplir con
regulaciones de seguridad y salud en el trabajo. Esto incluye la identificaciéon de riesgos
potenciales, la provisidon de equipo de proteccion personal cuando sea necesario y la
implementacion de protocolos de seguridad. Supervisidon: Los estudiantes en practicas
suelen requerir supervision adecuada para asegurarse de que estan realizando las tareas de
manera segura y correcta. Los docentes han de asumir la funcidén de supervisores, por lo que
deben estar disponibles para responder preguntas, proporcionar orientacion y evaluar el

progreso del estudiante.

8. Formacion en Valores y Desarrollo de Habilidades Blandas.

En la carrera de Disefio de Animacién y Arte Digital, se promueve el desarrollo de habilidades
esenciales como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y la gestion de conflictos,
fundamentales en el ambito creativo y colaborativo. Estas competencias blandas permiten una
mejor adaptacion a los desafios del mercado laboral, facilitando la colaboracion en proyectos
complejos de animacion y arte digital, lo que mejora la capacidad para generar producciones

visuales inclusivas y efectivas.

9. CONCLUSIONES:

Los estudiantes habran adquirido habilidades sélidas en la composicién visual en el

storyboard y animatic, lo que les permitira planificar y visualizar de manera efectiva sus

proyectos de animacion 2D. Se espera que hayan desarrollado su capacidad para estructurar

narrativas visuales impactantes y mejorar la calidad estética de sus animaciones.
10.RECOMENDACIONES:

Se recomienda a los estudiantes practicar regularmente y experimentar con diferentes estilos
y técnicas de composicion para enriquecer sus proyectos. Ademas, se les anima a explorar
nuevas formas de contar historias visualmente y a seguir perfeccionando sus habilidades en la
composicidn para lograr animaciones mas creativas.
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GUIA DE PRACTICA DE LA ASIGNATURA

CARRERA: DISENO DE ANIMACION Y ARTE DIGITAL | ASIGNATURA: Storyboards y
CON NIVEL EQUIVALENTE A Animatic
TECNOLOGIA SUPERIOR
UNIDAD 2: El guién

TITULO DE LA PRACTICA: Creacidn escrita de una escena animada.

Objetivos: |dentificar los elementos para la creacion de guiones

TIEMPO DE DURACION: 7 horas
1. FUNDAMENTOS:

El guidén permite al equipo comprender claramente la vision del director. Las imagenes ayudan
a transmitir ideas y detalles que las palabras solas no pueden expresar.

Durante la preproduccién, el guidn grafico ayuda a visualizar los planos necesarios y su
orden. Esto facilita la toma de decisiones antes de que comience el rodaje.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

Representar visualmente la narrativa antes de la produccion completa. Los animatics, por otro lado,
agregan movimiento y tiempo a estas imagenes estaticas.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Habilidades de pensamiento:

El alumno desarrolla las habilidades de pensamiento de forma efectiva, al momento de comprender, analizar y
evaluar los contenidos impartidos. Estas habilidades incluyen, entre otras, la capacidad de razonamiento l6gico, la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de anélisis critico y la habilidad para
comunicar ideas de manera efectiva.

Destrezas sensoriales:

El estudiante a través de los cinco sentidos es capaz de percibir e interpretar informacion recibida en clases. Esto
incluye la capacidad de ver, oir, trabajar con actividades manuales, asi como la capacidad de integrar y procesar esta
informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los
contenidos desglosados en la materia.
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Destrezas motoras: D

Las destrezas motoras involucran los movimientos musculares, fundamentadas en actividades
donde utiliza la pintura, escritura, la manipulacion de materiales didacticos y que requieran de
coordinacion entre los musculos mas pequenos de las manos y los dedos para el desarrollo

del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:

e Se evaluara la capacidad del estudiante para desarrollar una escena animada escrita
con una narrativa estructurada, describiendo acciones, dialogos, y elementos visuales.
La claridad en las descripciones y la alineacion con los objetivos narrativos seran
aspectos clave para la evaluacién.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debera revisar guiones animados y comprender la estructura de escenas en la
animacion. Debera practicar la redaccion descriptiva para acciones y dialogos, y estudiar
como estas descripciones se traducen en elementos visuales y narrativos.
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6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

e Especificacion y Documentacion de tematicas: Los estudiantes definen las tematicas
que desean demostrar en su guion grafico.

e Los estudiantes deben seleccionar las técnicas adecuadas para su guion grafico.

e Guia Docente: Crear una guia que detalle los pasos para desarrollar un guion grafico.
Incluir ejemplos visuales y consejos practicos.

e Seguimiento: A medida que los estudiantes avanzan en su guion grafico, monitorear su
progreso y ofrecer orientacion.

e FEvaluar la calidad, la coherencia y la creatividad.
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7. NORMAS DE SEGURIDAD:

Seguridad: La seguridad es primordial. Los ambientes de practica deben cumplir con
regulaciones de seguridad y salud en el trabajo. Esto incluye la identificaciéon de riesgos
potenciales, la provisidon de equipo de proteccion personal cuando sea necesario y la
implementacion de protocolos de seguridad. Supervisidon: Los estudiantes en practicas
suelen requerir supervision adecuada para asegurarse de que estan realizando las tareas de
manera segura y correcta. Los docentes han de asumir la funcidén de supervisores, por lo que
deben estar disponibles para responder preguntas, proporcionar orientacion y evaluar el

progreso del estudiante.

8. Formacion en Valores y Desarrollo de Habilidades Blandas.

En la carrera de Disefilo de Animacion y Arte Digital, se promueve el desarrollo de habilidades
esenciales como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y la gestion de conflictos,
fundamentales en el ambito creativo y colaborativo. Estas competencias blandas permiten una
mejor adaptacion a los desafios del mercado laboral, facilitando la colaboracion en proyectos
complejos de animacion y arte digital, lo que mejora la capacidad para generar producciones

visuales inclusivas y efectivas.

9. CONCLUSIONES:

El guion grafico y el animatic son herramientas poderosas para planificar y comunicar
visualmente una historia. Los estudiantes deben practicar y perfeccionar sus habilidades para
crear obras impactantes.

10.RECOMENDACIONES:
e Creatividad: Anima con pasion y experimenta. No temas probar cosas nuevas.
e Inspiracion: Busca inspiracion en animaciones clasicas y contemporaneas.

e Feedback: Comparte tus creaciones con otros para recibir retroalimentacién
constructiva.
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GUIA DE PRACTICA DE LA ASIGNATURA

CARRERA: DISENO DE ANIMACION Y ARTE DIGITAL | ASIGNATURA: Storyboards y
CON NIVEL EQUIVALENTE A Animatic
TECNOLOGIA SUPERIOR
UNIDAD 3: La edicién

TITULO DE LA PRACTICA: Edicidn en Guiones Graficos y Animatics

Objetivos: Identificar las técnicas edicion

TIEMPO DE DURACION: 7 horas
1. FUNDAMENTOS:

La edicidon permite ajustar la narrativa, el ritmo y la fluidez de la animacioén antes de la fase de
produccion. Una edicién cuidadosa en el storyboard y animatic garantiza una animacion
coherente y efectiva.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

Ajustar la secuencia de imagenes, la duracién de los planos y la transicién entre escenas para lograr
una narrativa mas efectiva.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Habilidades de pensamiento:

El alumno desarrolla las habilidades de pensamiento de forma efectiva, al momento de comprender, analizar y
evaluar los contenidos impartidos. Estas habilidades incluyen, entre otras, la capacidad de razonamiento l6gico, la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de anélisis critico y la habilidad para
comunicar ideas de manera efectiva.

Destrezas sensoriales:

El estudiante a través de los cinco sentidos es capaz de percibir e interpretar informacion recibida en clases. Esto
incluye la capacidad de ver, oir, trabajar con actividades manuales, asi como la capacidad de integrar y procesar esta
informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los
contenidos desglosados en la materia.
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Destrezas motoras: D

Las destrezas motoras involucran los movimientos musculares, fundamentadas en actividades
donde utiliza la pintura, escritura, la manipulacion de materiales didacticos y que requieran de
coordinacion entre los musculos mas pequenos de las manos y los dedos para el desarrollo
del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:

e La evaluacion considerara la habilidad del estudiante para editar guiones graficos y
animatics, enfocandose en la fluidez narrativa, la claridad visual y la sincronizacién
entre los cuadros y el sonido. También se valorara la creatividad en los ajustes
realizados durante el proceso de edicion.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

e El estudiante debera familiarizarse con herramientas de edicion grafica y de animatics,
analizar ejemplos de proyectos editados, y practicar técnicas de sincronizacién de
audio y visuales. Es importante que comprenda como los cambios en la edicion afectan

la narrativa general.
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6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

e Introduccion a la Edicion en el Storyboard: Explicar la importancia de la edicion en el
storyboard y animatic y mostrar ejemplos de ediciones que mejoran la narrativa visual.

e Revision del Storyboard y Animatic: Guiar a los estudiantes en la revision de sus
trabajos, identificando areas de mejora en la narrativa, el ritmo y la coherencia visual.

e Ajustes y Mejoras: Ayudar a los estudiantes a realizar ajustes en el storyboard y
animatic, como cambios en la secuencia de escenas, duracion de planos y transiciones
para mejorar la narrativa visual.

e Presentacion y Retroalimentacion: Revisar los trabajos editados de los estudiantes,
analizar las mejoras realizadas y proporcionar retroalimentacion para fortalecer sus
habilidades de edicidén en la animacién 2D.
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7-. NORMAS DE SEGURIDAD:

Seguridad: La seguridad es primordial. Los ambientes de practica deben cumplir con
regulaciones de seguridad y salud en el trabajo. Esto incluye la identificaciéon de riesgos
potenciales, la provisidon de equipo de proteccion personal cuando sea necesario y la
implementacion de protocolos de seguridad. Supervisidon: Los estudiantes en practicas
suelen requerir supervision adecuada para asegurarse de que estan realizando las tareas de
manera segura y correcta. Los docentes han de asumir la funcidén de supervisores, por lo que
deben estar disponibles para responder preguntas, proporcionar orientacion y evaluar el

progreso del estudiante.

8. Formacion en Valores y Desarrollo de Habilidades Blandas.

En la carrera de Disefio de Animacién y Arte Digital, se promueve el desarrollo de habilidades
esenciales como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y la gestion de conflictos,
fundamentales en el ambito creativo y colaborativo. Estas competencias blandas permiten una
mejor adaptaciéon a los desafios del mercado laboral, facilitando la colaboracion en proyectos
complejos de animacion y arte digital, lo que mejora la capacidad para generar producciones
visuales inclusivas y efectivas.

9. CONCLUSIONES:

Al finalizar esta practica, se espera que los estudiantes hayan desarrollado su capacidad para
ajustar y mejorar la calidad estética de sus animaciones antes de la produccion. La edicion es
un paso crucial para dar vida a los guiones graficos y animatics. Un buen montaje mejora la
experiencia del espectador y comunica eficazmente la historia.

10. RECOMENDACIONES:

e Se recomienda practicar regularmente la edicidén en sus storyboard y animatics,
experimentar con diferentes enfoques y técnicas de edicién para enriquecer sus
proyectos.

e Revisar el trabajo regularmente para detectar posibles mejoras.

e Compartir el animatic con otros para obtener comentarios objetivos.

e Probar diferentes enfoques de edicion para encontrar el que mejor se adapte a tu
narrativa
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GUIA DE PRACTICA DE LA ASIGNATURA

CARRERA: DISENO DE ANIMACION Y ARTE DIGITAL | ASIGNATURA: Storyboards y
CON NIVEL EQUIVALENTE A Animatic
TECNOLOGIA SUPERIOR
UNIDAD 4: Técnicas de animacion 2D

TITULO DE LA PRACTICA:Técnicas de movimiento y Animacion 2D

Objetivos: Identificar las técnicas animadas en 2D para la reconstruccion de la idea principal

TIEMPO DE DURACION: 7 horas
1. FUNDAMENTOS:

El storyboard es una secuencia visual que representa la estructura narrativa de una pelicula,
animacion o proyecto multimedia. Se compone de vifietas o cuadros que muestran las
escenas clave, la composicion, la accién y la transicion entre planos.

El animatic es una version preliminar de una animacion, creada a partir del storyboard.
Combina imagenes estaticas con audio (dialogo, musica, efectos sonoros) para visualizan
cémo se desarrollara la animacion final.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

Aplicar técnicas de animacion 2D, explorando métodos avanzados para crear movimientos mas
complejos, expresivos y dinamicos en sus proyectos animados.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Habilidades de pensamiento:

El alumno desarrolla las habilidades de pensamiento de forma efectiva, al momento de comprender, analizar y
evaluar los contenidos impartidos. Estas habilidades incluyen, entre otras, la capacidad de razonamiento l6gico, la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de anélisis critico y la habilidad para
comunicar ideas de manera efectiva.

Destrezas sensoriales:

El estudiante a través de los cinco sentidos es capaz de percibir e interpretar informacion recibida en clases. Esto
incluye la capacidad de ver, oir, trabajar con actividades manuales, asi como la capacidad de integrar y procesar esta
informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los
contenidos desglosados en la materia.
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Destrezas motoras:

Las destrezas motoras involucran los movimientos musculares, fundamentadas en actividades
donde utiliza la pintura, escritura, la manipulacion de materiales didacticos y que requieran de
coordinacion entre los musculos mas pequenos de las manos y los dedos para el desarrollo
del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:

e Se evaluara la capacidad del estudiante para aplicar técnicas de movimiento y
animacion 2D de manera fluida y creativa. La evaluacion incluira el uso adecuado de
principios de animacién como squash and stretch, timing, y anticipacion para crear
movimientos dinamicos y realistas.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

e E| estudiante debera estudiar los principios basicos de animacion 2D, analizar
ejemplos de animacidon profesional, y practicar bocetos de secuencias de
movimiento. También se recomienda familiarizarse con programas de software
especializados en animacion 2D para la practica técnica.
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6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Storyboard:
e Guion: Comienza con un guién o idea.
e Thumbnails: Crea bocetos rapidos para planificar la secuencia.
e Detalles: Desarrolla cada vifieta con mas detalle.
e Revision y Ajustes: Colabora con otros para mejorar el storyboard.
Animatic:
e Secuencia de Imagenes: Combina las vifietas del storyboard en una linea de tiempo.
e Afade Audio: Integra dialogos, musica y efectos sonoros.

e Edicion: Ajusta la duracién y la sincronizacion.
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7. NORMAS DE SEGURIDAD:

Seguridad: La seguridad es primordial. Los ambientes de practica deben cumplir con
regulaciones de seguridad y salud en el trabajo. Esto incluye la identificaciéon de riesgos
potenciales, la provisidon de equipo de proteccion personal cuando sea necesario y la
implementacion de protocolos de seguridad. Supervisidon: Los estudiantes en practicas
suelen requerir supervision adecuada para asegurarse de que estan realizando las tareas de
manera segura y correcta. Los docentes han de asumir la funcidén de supervisores, por lo que
deben estar disponibles para responder preguntas, proporcionar orientacion y evaluar el

progreso del estudiante.

8. Formacion en Valores y Desarrollo de Habilidades Blandas.

En la carrera de Disefio de Animacién y Arte Digital, se promueve el desarrollo de habilidades
esenciales como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y la gestion de conflictos,
fundamentales en el ambito creativo y colaborativo. Estas competencias blandas permiten una
mejor adaptacién a los desafios del mercado laboral, facilitando la colaboracion en proyectos
complejos de animacion y arte digital, lo que mejora la capacidad para generar producciones
visuales inclusivas y efectivas.

9. CONCLUSIONES:

Los estudiantes habran ampliado su repertorio de técnicas de animacion 2D, lo que les
permitira crear movimientos mas complejos, expresivos y dinamicos en sus proyectos
animados. Se espera que hayan desarrollado su habilidad para aplicar técnicas avanzadas
con maestria y creatividad en sus animaciones.

10.RECOMENDACIONES:

Se recomienda a los estudiantes practicar regularmente las técnicas avanzadas de animacion
2D, experimentar con diferentes estilos y enfoques para enriquecer sus proyectos, y estudiar la
obra de animadores reconocidos para inspirarse y seguir mejorando en el arte de la animacion.
Ademas, se les anima a explorar nuevas técnicas y a desafiarse a si mismos en la busqueda
de la excelencia en la animacién 2D.
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