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JUSTIFICACION DEL CURSO

El curso de fundamentos de la animacion es una pieza fundamental para la carrera, en él se
desarrollan las tematicas bases para la preproduccion, produccién y postproduccion de
contenidos animados, haciendo énfasis en los 12 principios de la animacidn, en las diferentes
técnicas y procesos generales de acuerdo con el estandar de la industria y grandes productoras de
estos contenidos como Disney, pixar, dramworks entre otros.

Estos procesos de preproduccién forman parte esencial de la construccion de contenidos
multimediales y los diferentes componentes necesarios para la produccién y conceptualizacién de
contenidos multimediales, asegurando una coherencia ética, estética y técnica en la elaboracion
de producciones animadas.

El estudiante garantiza una construccién adecuada de animaciones si cumple con estos
estandares basicos en la parte técnica pero también siendo innovador en los contenidos,
teniendo un gran sentido de responsabilidad social, autonomia y emprendimiento.

COMPETENCIAS A LAS CUALES APORTA EL CURSO

Este curso requiere de las siguientes competencias:

Preproduccién:

Gestiona procesos de la animacion de acuerdo con el estandar de la industria, en los diferentes
componentes necesarios para la preproduccidn y conceptualizacidn de contenidos multimediales,
asegurando una coherencia ética, estética y técnica en la elaboracién de producciones animadas.

Disefio:
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Aplica los componentes generales y los elementos del disefio como la jerarquia visual, técnicas de
composicion, color, fotografia y demas elementos de produccion de imagen para transmitir
mensajes de forma profesional sencilla, atractiva y con responsabilidad social a través del
contenido visual multimedial.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DOMINIOS
. Con una imagen, grafico o contenido animado, explica los
Primer corte . > P - - - Saber
- diferentes métodos y técnicas de la animacion tradicional
académico
En una produccién grafica animada, Integra los 12
Segundo corte rincipios de la animacion Saber
académico P P
Realiza un flipbook con 150 fotogramas animado,
Tercer corte aplicando los principios y bases de la animaciéon y Hacer y Ser
académico expone sus resultados de aprendizaje

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
Describa la estrategia de trabajo para abordar las competencias del curso

El trabajo requiere de tres componentes importantes

1. El profesor genera una exposicidn tedrica y grafica de los contenidos que componen el
tema, dejando planteada la base del conocimiento. Para esto el profesor se apoya con
contendié audio visual, guias y demds recursos graficos y multimediales.

2. El estudiante después de recibir esta informacidn base del profesor, inicia su proceso de
construccion de bocetos y conceptualizacion de ideas. Para esto el estudiante cuenta con
diferentes recursos de consulta como la biblioteca, internet y la asesoria del profesor.

3. Al definir su concepto y analizar la coherencia con el tema, el estudiante genera una pieza
grafica o animada donde consigna el resultado de aprendizaje.

RELACION CON LA CULTURA INVESTIGATIVA
Registre los aportes que las competencias hacen a la cultura de investigacion en procesos, habilidades y
productos

La investigacion es un componente que esta implicito en cualquier componente de una
produccién animada, por esta razén el estudiante siempre tendrd un proceso de investigacion
auténomo en donde consolida la informacion de profesor con otras fuentes y las aplica en sus
resultados. El andlisis de las formas, la investigacién de los movimientos, las referencias graficas y
demas elementos que el estudiante debe tener en cuenta para generar sus producciones, hace
gue este proceso sea muy importante en la animacién.

RELACIONES INTERDISCIPLINARIAS
Establezca la relacion interdisciplinar con los ejes transversales o con los programas académicos que
considere pertinentes

Diseiio grafico:

el disefio ayuda en la ampliacién de los componentes generales como la jerarquia visual, técnicas
de composicidn, color y demas elementos de produccién de imagen para transmitir mensajes de
forma profesional sencilla.

Fotografia:
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Humanidades:

Sin las técnicas fotograficas el estudiante no podrd realizar encuadres, apreciar los desenfoques,
generar imagenes estaticas y manejar los componentes esenciales de una cdmara en su
produccién, asi como el resultado en postproduccién.

sin el conocimiento de la historia del arte, las tendencias y los diferentes referentes estéticos que
existen en diversas culturas, el animador serd incapaz de representar escenas personajes y otros
elementos acordes a épocas o tendencias especificas. Es 100% necesario conocer de mitologia,
estética, tendencias y condiciones socio culturales para animar. Inglés es importante

CONTENIDOS PROGRAMATICOS
Registrar los ejes teméaticos generales de acuerdo con las competencias

Ejes teméticos Acciones de aprendizaje a Espacios de Recursos
realizar Interacciéon pedagdgicos
Técnicas y métodos de la | Reconocer los diferentes tipos de | Taller presencial, Diapositivas,
animacioén técnicas y métodos de trabajo independiente | multimedia,
construccion de la animacion asesorias,
tradicional, como el fotograma, plataformas
fotograma clave, técnicas de virtuales tableros
animacion 2D, stopmotion entre digitales,
otros. metodologias agiles
Principios de la animacion | Interpretar los 12 principios Taller presencial, Diapositivas,
basicos de la animacion estirary | asesorias de profesor | animaciones,
encoger, anticipacion, puesta y trabajo independiente fotograf!as e
] AR infografias
en escena, animacioén directa y
pose a pose, accién
complementaria y accion
superpuesta, acelerary
desacelerar, arcos, accidon
secundaria, timing,
exageracion, dibujo sélido,
atractivo, en piezas animadas
Flipbook construir un flipbook con 150 Taller presencial, Diapositivas,
fotogramas, animado, usando los | asesorias de profesor | animaciones,
principios y bases de la y trabajo independiente | fotografias e
animacion, realizandolo en clase infografias
por etapas, primero investigacion
del tema, segundo: construccion
de las imagenes y por ultimo
generar el flipbook final
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EVALUACION

Resultado de Aprendizaje

Evidencias

Con una imagen, grafico o contenido animado,
explica los diferentes métodos y técnicas de la
animacion tradicional

Se evaluara una imagen, grafico o contenido
animado, explica los diferentes métodos y
técnicas de la animacion tradicional visto en
clases, la presentacién de los temas y su
exposicién

En una produccion grafica animada, Integra los
12 principios de la animacion

Se evaluara una produccion animada, Integra
los 12 principios con su respectiva
interpretacion y explicacion, ademas de la
calidad de la produccién
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Realiza un flipbook con 150 fotogramas animado,
aplicando los principios y bases de la animacion y
expone sus resultados de aprendizaje

Se evaluara un flipbook con las caracteristicas
técnicas acorde a los expuesto en clase, su
presentacion y sustentacion.




