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GUIA DE PRACTICA DE LA ASIGNATURA

Carrera: Disefio de Animacion y Arte Digital con nivel ASIGNATURA: Cine Animado
Equivalente a Tecnologia Superior
UNIDAD 1: Introduccién al cine animado

TITULO DE LA PRACTICA: Creacion de corto animado

Objetivos: Conocer sobre la historia del cine animado

TIEMPO DE DURACION: 5
1. FUNDAMENTOS:

Los conceptos basicos y principios fundamentales que dan vida a las animaciones. Se explora
la historia y evolucion del cine animado, desde sus inicios hasta las técnicas digitales actuales.
Se estudian los elementos clave como el storyboard, la narrativa visual, la animacién de
personajes y objetos, y la importancia del timing y la sincronizacion en la animacién. Ademas,
se introduce el uso de software especializado y herramientas de animacion para la creacion de
proyectos animados, proporcionando una base soélida para comprender y apreciar el mundo del
cine animado.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

e Entender los Principios Fundamentales de la Animacién como la anticipacion,
seguimiento, squash and stretch, entre otros, para lograr movimientos fluidos y creibles
en las animaciones.

e |nvestigar y comprender la historia del cine animado, desde sus inicios hasta las
técnicas y tendencias actuales, reconociendo su impacto cultural y su evolucion en la
industria del entretenimiento.

e Dominar el uso de herramientas y software especializado en animacién, como Adobe
Animate, Blender o Toon Boom, para crear y editar animaciones de calidad profesional.

e Aprender a planificar y desarrollar historias coherentes y emocionantes a través de
técnicas de storyboard, script y narrativa visual, garantizando una comunicacion efectiva
de ideas y emociones en las animaciones.

e Estimular la creatividad y el pensamiento artistico de los estudiantes, promoviendo la
experimentacion, innovacion y expresion personal en la creacion de proyectos
animados, desde la concepcion de la idea hasta su realizacion final.

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 légico, 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:
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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
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informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los
contenidos desglosados en la materia.

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:

La evaluacion en esta practica se basara en la capacidad del estudiante para desarrollar un
corto animado completo, desde la preproduccion hasta la animacion final. El ejercicio practico
consistira en crear un corto animado utilizando las técnicas aprendidas durante el curso, como
la animacion cuadro a cuadro, la utilizacion de software de animacién digital y la creacion de
personajes y escenarios. La evaluacion se centrara en la originalidad, la fluidez de la
animacion, la coherencia en la narrativa y la calidad técnica del corto animado.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debe familiarizarse con los principios basicos de la animacién, como la ley de la
anticipacion, la accién de seguimiento, el squash y stretch, entre otros. Se recomienda que el
estudiante estudie ejemplos de cortos animados exitosos y practique con programas de
animacién como Toon Boom, Adobe Animate o Blender, para conocer las herramientas y
técnicas que utilizara en su proyecto. Ademas, el estudiante debe practicar el disefio de
personajes, el desarrollo de historias y la composicion de escenas para tener una vision clara
del corto animado que va a realizar.
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6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

e Conceptualizacion y Diseno:
Idea del Corto: Eligir una idea o historia simple para el corto animado. Puede ser un cuento
corto, una situacion comica o cualquier escena.
Storyboard: Crear un storyboard o guidn grafico que detalle las escenas clave y la narrativa
visual de tu corto.

e Creacion de Personajes y Escenarios:
Disefio de Personajes: Disefiar los personajes principales y secundarios del corto, definiendo
sus caracteristicas fisicas y personalidades.
Escenarios: Disefar los escenarios o fondos donde se desarrollara la accién del corto,
considerando la composicion y la perspectiva.

e Animacion:
Animacion Basica: Comenzar animando las escenas principales del corto, aplicando los
principios basicos de la animacion como el squash and stretch, anticipacion, seguimiento y
overlapping action.
Interpolacion: Utiliza técnicas de interpolacion para crear movimientos fluidos y naturales en tus
personajes y objetos.

e Sonido y Musica:
Efectos de Sonido: AAadir los efectos de sonido para complementar las acciones y
movimientos del corto.
Musica: Incorporar musica de fondo que se adapte al tono y ambiente del corto, si lo considera
necesario.

e Edicién y Postproduccion:

e Revision y Ajustes: Revisa el corto animado, realizando ajustes en la animacién, sonido

y musica segun sea necesario.
e Exportacion: Exporta el corto en el formato adecuado y compartelo para su visualizacion
y feedback.
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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:
Se proporciona a los estudiantes una base sélida en animacion, combinando habilidades
técnicas y creativas, lo que permite mejorar su comprensiéon de los principios animados y
desarrollando proyectos desde la conceptualizacion hasta la realizacion, preparandolos para
futuras oportunidades en el campo de la animacion.

10.RECOMENDACIONES:

Es recomendable practicar regularmente las habilidades aprendidas, experimentar con
diferentes estilos y técnicas de animacién, y mantenerse actualizado sobre las ultimas
tendencias y herramientas del sector.
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Carrera: Disefio de Animacion y Arte Digital con nivel ASIGNATURA: Cine Animado
Equivalente a Tecnologia Superior
UNIDAD 2: Técnicas de animacion para cine

TITULO DE LA PRACTICA: Aplicacion de Técnicas de Animacién para Cine

Objetivos: Conocer las técnicas de animacién para cine

TIEMPO DE DURACION: 5
1. FUNDAMENTOS:

Los conceptos basicos y principios fundamentales que dan vida a las animaciones. Se explora
la historia y evolucion del cine animado, desde sus inicios hasta las técnicas digitales actuales.
Se estudian los elementos clave como el storyboard, la narrativa visual, la animacién de
personajes y objetos, y la importancia del timing y la sincronizacion en la animacién. Ademas,
se introduce el uso de software especializado y herramientas de animacion para la creacion de
proyectos animados, proporcionando una base soélida para comprender y apreciar el mundo del
cine animado.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

e Entender los Principios Fundamentales de la Animacién como la anticipacion,
seguimiento, squash and stretch, entre otros, para lograr movimientos fluidos y creibles
en las animaciones.

e |nvestigar y comprender la historia del cine animado, desde sus inicios hasta las
técnicas y tendencias actuales, reconociendo su impacto cultural y su evolucion en la
industria del entretenimiento.

e Dominar el uso de herramientas y software especializado en animacién, como Adobe
Animate, Blender o Toon Boom, para crear y editar animaciones de calidad profesional.

e Aprender a planificar y desarrollar historias coherentes y emocionantes a través de
técnicas de storyboard, script y narrativa visual, garantizando una comunicacion efectiva
de ideas y emociones en las animaciones.

e Estimular la creatividad y el pensamiento artistico de los estudiantes, promoviendo la
experimentacion, innovacion y expresion personal en la creacion de proyectos
animados, desde la concepcion de la idea hasta su realizacion final.

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 resolucién de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de|
analisis critico y la habilidad para comunicar ideas de manera efectiva.
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Destrezas sensoriales: X

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 percepcién y la comprension de los contenidos desglosados en la materia.

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:

La evaluacion de esta practica se basara en la habilidad del estudiante para aplicar técnicas
avanzadas de animacién cinematografica, tales como los efectos visuales y la integracién de la
animacién con la narrativa cinematografica. El ejercicio practico consistira en animar una
secuencia corta que combine movimiento, expresion y narrativa, similar a lo que se utilizaria en
una pelicula animada. La evaluacion se centrara en la calidad del movimiento, la profundidad
de los personajes y el uso adecuado de los principios de animacion aplicados al cine.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debe estudiar las técnicas de animacion cinematografica, como la animacion de
personajes y objetos en un entorno tridimensional, la simulacién de efectos visuales (por
ejemplo, iluminacion, sombras, etc.) y la coordinacion de la animacion con la narrativa de una
pelicula. Se recomienda que el estudiante observe y analice peliculas animadas o
cortometrajes de alto nivel, enfocandose en cédmo se aplican las técnicas de animacion para
crear una historia envolvente. Ademas, debe practicar la animacién en 2D y 3D,
comprendiendo como los movimientos en el cine se integran con la accién en la pantalla.

@universitariodeformacion




FORMACION

l Bl TECNOLOGICO DE
(]

CONDICION UNIVERSITARIO
CODIGO SENESCYT 2258

PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Investigacion y Seleccion de Técnicas:

Investigar diferentes técnicas de animacion utilizadas en cine, como animacion
tradicional, stop motion, rotoscopia, animacién 3D, entre otras.

Elegir al menos tres técnicas para aplicar en la escena animada.

Conceptualizacién y Disefio:

Definir una idea o historia que se adapte a las técnicas seleccionadas y crear un guién o
escaleta.

Crear un storyboard detallado que visualice las escenas clave y la narrativa visual de la
animacion.

Creacién de Personajes y Escenarios:

Disenar los personajes y escenarios de acuerdo a las técnicas seleccionadas,
considerando las particularidades de cada una.

Animacion:

Comenzar a animar la escena utilizando las técnicas seleccionadas.

Experimentar con las técnicas, combinandolas si es necesario, para lograr efectos
visuales interesantes y creativos.

Sonido y Musica:

Anadir efectos de sonido que complementen la accién y movimientos de la animacién.
Incorporar musica que se adapte al tono y ritmo de la animacion para enriquecer la
experiencia audiovisual.

Edicion y Postproduccion:

Revisar la animacion, realizando ajustes en la animacion, sonido y musica segun sea
necesario.

Exportar la animacion en el formato adecuado

@universitariodeformacion
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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:
Se proporciona a los estudiantes una base sélida en animacion, combinando habilidades
técnicas y creativas, lo que permite mejorar su comprensién de los principios animados y
desarrollando proyectos desde la conceptualizacion hasta la realizacion, preparandose para
futuras oportunidades en el campo de la animacion.

10.RECOMENDACIONES:

Es recomendable practicar regularmente las habilidades aprendidas, experimentar con
diferentes estilos y técnicas de animacién, y mantenerse actualizado sobre las ultimas
tendencias y herramientas del sector.
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Carrera: Disefio de Animacion y Arte Digital con nivel ASIGNATURA: Cine Animado
Equivalente a Tecnologia Superior
UNIDAD 3: Movimiento, Expresiones y sentido de animacion

TiTULO DE LA PRACTICA: El sentido del movimiento, las expresiones en la Animacién

Objetivos: Conocer los Movimiento, Expresiones y sentido de animacion

TIEMPO DE DURACION: 5
1. FUNDAMENTOS:

Los conceptos basicos y principios fundamentales que dan vida a las animaciones. Se explora
la historia y evolucion del cine animado, desde sus inicios hasta las técnicas digitales actuales.
Se estudian los elementos clave como el storyboard, la narrativa visual, la animacién de
personajes y objetos, y la importancia del timing y la sincronizacion en la animacién. Ademas,
se introduce el uso de software especializado y herramientas de animacion para la creacion de
proyectos animados, proporcionando una base soélida para comprender y apreciar el mundo del
cine animado.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

e Entender los Principios Fundamentales de la Animacién como la anticipacion,
seguimiento, squash and stretch, entre otros, para lograr movimientos fluidos y creibles
en las animaciones.

e |nvestigar y comprender la historia del cine animado, desde sus inicios hasta las
técnicas y tendencias actuales, reconociendo su impacto cultural y su evolucion en la
industria del entretenimiento.

e Dominar el uso de herramientas y software especializado en animacién, como Adobe
Animate, Blender o Toon Boom, para crear y editar animaciones de calidad profesional.

e Aprender a planificar y desarrollar historias coherentes y emocionantes a través de
técnicas de storyboard, script y narrativa visual, garantizando una comunicacion efectiva
de ideas y emociones en las animaciones.

e Estimular la creatividad y el pensamiento artistico de los estudiantes, promoviendo la
experimentacion, innovacion y expresion personal en la creacion de proyectos
animados, desde la concepcion de la idea hasta su realizacion final.

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: X
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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.

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 pequeinos de las manos y los dedos para el desarrollo
del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:

La evaluacion en esta practica se centrara en la capacidad del estudiante para capturar y
aplicar el sentido del movimiento y las expresiones en sus animaciones. El ejercicio practico
consistira en animar a un personaje que exprese emociones y movimientos naturales mediante
la manipulacién de sus expresiones faciales, lenguaje corporal y desplazamiento. La
evaluacion se basara en la capacidad del estudiante para crear animaciones dinamicas que
transmitan de manera efectiva las emociones y la accion a través del movimiento y las
expresiones.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debe comprender los fundamentos del movimiento humano y como se traduce en
animacion. Se recomienda estudiar la anatomia basica y cémo los musculos y huesos se
mueven durante las acciones cotidianas, lo que permitira que las animaciones de los
personajes sean mas naturales. Ademas, el estudiante debe practicar la creacion de
expresiones faciales utilizando software de animacion y estudiar como las emociones afectan
el lenguaje corporal y las posturas.

@universitariodeformacion
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PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Ideacion y Planificaciéon

Cada estudiante debe desarrollar una idea para su corto animado. Puede ser una
historia original o adaptar un cuento o leyenda.

Crear un storyboard detallado que incluya al menos 10 escenas principales. Esto
ayudara a visualizar la narrativa y el flujo del corto.

Disefio de Personajes y Escenarios

Disenar al menos dos personajes principales y los escenarios donde se desarrollara la
historia.

Anadir detalles que ayuden a expresar emociones y movimientos de los personajes.
Animacién de Movimiento

Realizar una serie de ejercicios de animacion basica (caminar, correr, saltar) para
familiarizarse con las técnicas.

Utilizar el storyboard como guia para animar las escenas principales. Aiadir expresiones
faciales y corporales para transmitir emociones.

Expresion y Sentido

Practicar y animar una variedad de expresiones faciales (felicidad, tristeza, sorpresa,
etc.) en los personajes.

Asegurarse de que el corto tenga un ritmo adecuado, con momentos de tension,
resolucion y climax.

Postproduccion

Utilizar el software de edicién para ensamblar las escenas, agregar transiciones y
ajustar la duracion.

Anadir efectos de sonido y musica que complementen la narrativa y las emociones del
corto.

Presentacion

Proyectar los cortos animados en clase o en una plataforma digital que permita analizar
y establecer criterios de mejoras.

@universitariodeformacion
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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:

Se proporciona a los estudiantes una base sélida en animacién, combinando habilidades
técnicas y creativas, lo que permite mejorar su comprensién de los principios animados y
desarrollando proyectos desde la conceptualizacidn hasta la realizacion, preparandose para
futuras oportunidades en el campo de la animacién.

10. RECOMENDACIONES:

Es recomendable practicar regularmente las habilidades aprendidas, experimentar con
diferentes estilos y técnicas de animacion, y mantenerse actualizado sobre las ultimas
tendencias y herramientas del sector.
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Carrera: Disefio de Animacion y Arte Digital con nivel ASIGNATURA: Cine Animado
Equivalente a Tecnologia Superior
UNIDAD 4: Proyecto Final de Cine animado

TITULO DE LA PRACTICA: Proyecto Final

Objetivos: Planificar el Proyecto Final de Cine animado

TIEMPO DE DURACION: 5
1. FUNDAMENTOS:

Los conceptos basicos y principios fundamentales que dan vida a las animaciones. Se explora
la historia y evolucion del cine animado, desde sus inicios hasta las técnicas digitales actuales.
Se estudian los elementos clave como el storyboard, la narrativa visual, la animacién de
personajes y objetos, y la importancia del timing y la sincronizacion en la animacién. Ademas,
se introduce el uso de software especializado y herramientas de animacion para la creacion de
proyectos animados, proporcionando una base so6lida para comprender y apreciar el mundo del
cine animado.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

e Entender los Principios Fundamentales de la Animacién como la anticipacion,
seguimiento, squash and stretch, entre otros, para lograr movimientos fluidos y creibles
en las animaciones.

e |nvestigar y comprender la historia del cine animado, desde sus inicios hasta las
técnicas y tendencias actuales, reconociendo su impacto cultural y su evolucion en la
industria del entretenimiento.

e Dominar el uso de herramientas y software especializado en animacién, como Adobe
Animate, Blender o Toon Boom, para crear y editar animaciones de calidad profesional.

e Aprender a planificar y desarrollar historias coherentes y emocionantes a través de
técnicas de storyboard, script y narrativa visual, garantizando una comunicacion efectiva
de ideas y emociones en las animaciones.

e Estimular la creatividad y el pensamiento artistico de los estudiantes, promoviendo la
experimentacion, innovacion y expresion personal en la creacion de proyectos
animados, desde la concepcion de la idea hasta su realizacion final.
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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.

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:

El proyecto final evaluara la capacidad del estudiante para integrar todos los conocimientos
adquiridos a lo largo del curso en un proyecto animado completo. El ejercicio practico consistira
en crear un proyecto final que combine los elementos aprendidos: desde la historia, el disefio
de personajes, la animacion de escenas hasta la edicidn final. La evaluacion se centrara en la
originalidad, la coherencia de la historia, la calidad técnica de la animacién y el uso adecuado
de los principios de animacion aprendidos.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debe haber completado las practicas anteriores, lo que le permitira aplicar las
habilidades adquiridas en la creacion de su proyecto final. Se recomienda que el estudiante
planifique su proyecto final con antelacion, estableciendo un guién, storyboard y plan de trabajo
detallado para organizar las diferentes fases de la produccion. Ademas, debe practicar y
perfeccionar las técnicas de animacion adquiridas durante el curso, para asegurar que el
proyecto final sea lo mas profesional posible.
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PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Conceptualizacion y Preproduccion

Definir una idea original para el cortometraje, incluyendo la historia, personajes y
escenarios.

Crear un storyboard detallado que muestre todas las escenas y transiciones del corto.
Desarrollar disefios detallados de los personajes y los escenarios principales.
Animacién y Produccién

Comenzar animando las escenas clave del corto para establecer el estilo y la estética.
Aplicar técnicas avanzadas de animacién, como animacion facial detallada, efectos de
particulas, iluminacién y sombreado.

Grabar dialogos, efectos de sonido y musica, o seleccionar recursos de audio
adecuados.

Postproduccién y Edicion

Unir todas las escenas animadas, ajustar la duracion y afadir transiciones.

Integrar el audio grabado o seleccionado, ajustar niveles de sonido, y sincronizar con la
animacion.

Anadir efectos visuales y ajustes finales para mejorar la calidad visual del corto.
Revision y Ajustes

Realizar revisiones internas y realizar ajustes necesarios en la animacién, edicion y
sonido.

Mostrar el cortometraje al grupo interno de clases para obtener feedback y hacer
mejoras finales.

Presentacion y Entrega

Organizar una proyeccion del cortometraje en clase o en un evento especial.

Preparar una documentacion del proceso de produccion, incluyendo el storyboard,
disefios de personajes, proceso de animacion, etc.

Presentar el cortometraje y la documentacion segun las indicaciones del profesor.
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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:

Se proporciona a los estudiantes una base sélida en animacion, combinando habilidades
técnicas y creativas, lo que permite mejorar su comprension de los principios animados y
desarrollando proyectos desde la conceptualizacidn hasta la realizacion, preparandose para
futuras oportunidades en el campo de la animacion.

10.RECOMENDACIONES:

Es recomendable practicar regularmente las habilidades aprendidas, experimentar con
diferentes estilos y técnicas de animacioén, y mantenerse actualizado sobre las ultimas
tendencias y herramientas del sector.
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