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Vision general

Proyecto VIl es la version de la nueva malla de disefio del Taller de disefio grafico 5y 6,
mejor conocido como “Taller de Animacién”, el cual se imparte por el profe Sebastian
Pagueguy desde el 2016 en diferentes modalidades, pueden encontrar todos nuestros
trabajos aqui Taller de Animacién Universidad de Chile - YouTube

Proyecto 7 es un curso basado en la praxis y el aprendizaje empirico del disefio (basado en
la experiencia) por lo tanto altamente profesional, donde se recrean las condiciones reales
de trabajo grupal en el mundo profesional (especificamente en el area del motion graphics
y animacion digital). En el contexto actual de post pandemia, la realidad docente y
profesional cambi6 subita y radicalmente. Como equipo docente creemos firmemente que
nunca volvera a ser lo que era, hemos optado por una propuesta hyper adaptable que
conversa entre las capacidades de cada alumne y la de los docentes, en ese sentido el
principal eje de accién es ofrecer la mayor cantidad de herramientas tanto tedricas
como procedimentales para que cada alumne tome y asuma sus propias decisiones
dentro del proceso asumiendo sus consecuencias y/o resultados de forma positiva y
formativa.

Este curso sienta sus bases en la disciplina de la Animacién, el noveno Arte. Por lo tanto
tiene amplias bases tedricas basadas en los principios de la animacién fundados hace mas
de 130 afios por Ollie Johnston y Frank Thomas. Esta disciplina se encuentra mayormente
centrada en la industria del entretenimiento, dentro de su universo incluye a una de las
corporaciones mas grandes a nivel mundial; Disney, que Ileva el nombre de su fundador
Walt Disney (un animador). Solo esta compafiia emplea a millones de trabajadores
(muchos disefiadores) alrededor de todo el mundo.

AUn mas, en contexto de pandemia ante la imposibilidad de de producir contenido en
video “real” de entretenimiento, sumado al mas absoluto reinado de los streamings
pagados ( netflix, amazon, etc) por sobre los otros medios de comunicaciony
entretenimiento. El mundo de la creacién de contenido se ha volcado y rendido ante los
pies del contenido digital animado, en este lamentable estado de encierro nuestra
industria a gand un enorme terreno econdmico y social ya que asumio la responsabilidad
de entretener, ensefiar y acompafar en los hogares de todo el mundo

Las bases de la animacién no se cimentan en softwares o hardware “X”, por el contrario
tiene su fundamento en el reino de la observacion y estudio del movimiento, como
también en la interpretacion del movimiento y su capacidad comunicativa. Por lo tanto, las
herramientas como softwares son meros instrumentos para plasmar esta disciplina, los
softwares son el MEDIO y NO el CONTENIDO. Este taller pretende dar a conocer a los
alumnos el CONTENIDO y DISCIPLINA del ARTE de la ANIMACION mediante la observacién
y estudio de casos y demostraciones


https://www.youtube.com/channel/UCfZq9IKJtiEOmd0-za8lmGQ

Objetivos

1. Aprender en formato hibrido ( presencial y on-line) contenidos, habilidades y
actitudes nuevas para los alumnes dentro la disciplina del disefio.

2. Por el lado procedimental podran ver y analizar a tiempo real los métodos,
procedimientos y técnicas de un profesional activo en el campo de la publicidad
animacion. En este caso el / la profesor(a) mostrara y explicara con ejemplos reales
y a tiempo real como él / ella enfrenta diferentes proyectos de disefio animado y da
soluciones comunicacionales y técnicos a los requerimientos de cada proyecto.

3. Por el lado empirico, desarrollar piezas practicas que permitan evaluar su paso por
el curso.

4. En el ambito actitudinal aprenderan desarrollar, entender y aplicar la libertad de
tomar decisiones propias y grupales al enfrentar un proyecto real, toda decision
conlleva consecuencias y/o alternativas multiples. “Toda causa tiene su efecto; todo
efecto tiene su causa; todo sucede de acuerdo a esta ley; la suerte o azar no es
mds que el nombre que se le da a esta ley no reconocida; hay muchos planos de
causalidad, pero nada escapa a esta Ley”.

Metodologia del Curso:

Debido a la brecha tecnolégica, razones psicoldgicas o sociales post pandemia, se les
enviara una encuesta, donde el curso respondera y veremos en qué situacion tecnolégica -
social - psicolégica se encuentran para afrontar el curso

link encuesta libre proyecto 7 https://forms.gle/dnwrNx6Uyb6ZgsnT7

Proyectos Teéricos y practicos: Los alumnes formaran grupos de trabajo de maximo 4y
realizaran proyectos de animacién en formato Full HD, con sonido. Basados en una breve
investigacion previa ( concepto y guidn) bajo un tema comun para todo el curso

Ejercicios técnicas practicas: Normalmente llamadas Ayudantias, donde con nuestro
profesor ayudante haremos demostraciones utilizando los softwares de animaciéon como
After Effects, Moho 13y Maya, para que puedan aprender y aplicar todo ese conocimiento
en sus trabajos

- Los lunes tendran clases presenciales sobre algin topico de nuestro curso.
Avanzaremos en nuestros proyectos principales y haran sus presentaciones
grupales frente al curso y los profesores.


https://forms.gle/dnwrNx6Uyb6ZqsnT7
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Los jueves tendremos modalidad clase on-line a tiempo real y grabada. De todas
formas pueden ir presencialmente al taller en la sala laboratorio B13, donde tienen
acceso a los equipos y softwares necesarios (llevar por favor audifonos y
micréfono), estos dias tendremos nuestras ayudantias junto con Brian Vicuia y
su Profe Seba donde ensefiaremos métodos especificas de técnicas de animaciéon
en After Effects, Moho y Maya para el desarrollo de sus proyectos. Esta clase la
deberan ver y hacer sus preguntas, seran clases demostrativas donde se mostraran
aspectos teoricos y técnicos, con ejercicios practicos que ustedes pueden seguir si
asi lo desean, pero no seran evaluados por estos

Evaluacion:

El curso contara con 2 proyectos por todo el semestre y sera las Unicas evaluaciones del

curso

Los alumnes No tendran evaluaciones con notas durante este proceso, seran
evaluados de forma constante por el equipo docente, tomando en cuenta su propio
proceso en el curso, ya que:

Creemos que las notas son una presion competitiva negativa para su desarrollo, ya
gue muchas veces merma su esfuerzo pensando en alcanzar el minimo (el 4.0)

La evaluacién con niumeros no tiene arraigo en el mundo de los “proyectos”, ya que
todo proyecto por naturaleza debe pretender ser la mejor propuesta posible, no
debe cumplir, debe superar las expectativas y siempre esta en proceso aun sea
exitoso o fracasado, es en definitiva una constante iteracion. Por lo demas, si somos
ridiculamente practicos, no existe en el mundo profesional el caso en que el
disefiador cobre “menos” por hacer un disefio “mediocre”..., el disefiador cobra un
presupuesto X por hacer un disefio X que cumpla con las necesidades del proyecto
lo mejor posible, si fracasa o no depende del proceso.

Este proceso ademas pretende ser agradable, didactico y entretenido para los
alumnes, la motivacion y estimulo positivo es la tarea mas importante para este
equipo docente. El disefio y la animacion son disciplinas que se vinculan (le guste a
algunos o no) con la expresion y el arte. Gozar, reir y disfrutar nuestro quehacer es
fundamental para la disciplina, si no, para que?

Este proceso sera evaluado en mérito de su entrega final, su producto de entrega final que
dependera de las decisiones que ustedes tomaran durante el semestre y que de ser
correctas deberian llevar a un éptimo resultado. Esta instancia sera traducida a una nota
de de escala 1 a 7, mediante una rubrica debidamente compartida y explicada a los
alumnes



Especificaciones Proyectos version Teodrica / Practica

Los alumnes formaran duplas o trios de trabajo, lo que aportara al desarrollo de sus
habilidades de trabajo creativo grupal, método natural en el ambito del disefio, donde se
trabaja en proyectos colaborativos intra y extra disciplinar.

Proyecto 01: Investigacion Motion Graphics

Los grupos de alumnes deberan realizar un trabajo de investigacién de los campos que
cubre el curso de Proyecto 7, el motion graphics y la animacion. Este trabajo estimulara su
capacidad de autogestion, autoaprendizaje y capacidad de investigacion y profundizaciéon
en temas conceptuales del ambito del disefio

Sobre ambos topicos debera contestar y cubrir los siguientes ambitos

- Definicion, ;Qué es?

- Descripcion ;Como se hace?

- Categorias y géneros ;Que tipos / modalidades existen?

- Linea temporal e hitos mas importantes ;Donde, cuando?

El alumne debera investigar y definir una biografia de los siguientes personajes relevantes
para el motion graphics y la animacion. La Biografia debe incluir una investigacion
histérica y visual de sus trabajos mas destacados indicando sus aportes y avances al
desarrollo de su campo

MOTION GRAPHICS

- Saul Bass

- Pablo Ferro

- Richard Greenberg
- Kyle Cooper

- Patrick Clair

ANIMACION

- Chuck Jones

- Richard Williams
- Brad Bird

- John Lasseter

- Genndy Tartakovsky



Entregable:

Trabajo de investigacion en forma de texto, imagenes y videos (links), presentado en forma
de trabajo de investigacion en formato PDF y una presentacién audiovisual frente al curso
en formato a eleccion

Proyecto 02: Difusion Cientifica Chilena, Explainer Video

Los alumnes deberan encontrar una investigacion cientifica realizada por académicos de la
universidad y realizar un video explicativo de esta investigacion para divulgar a la sociedad
civil su contenido en un formato de animacion para la plataforma de youtube, abierto para
todo publico.

Los alumnes investigaran y analizaran la informacioén, para luego traspasar creativamente
la informacién a un guién que debe ser claro de entender, cercano y divertido para un
publico no especializado

Los alumnes desarrollaran una metodologia de proceso de animacidon donde pasaran por
todas las etapas. Guién Técnico - Styleframes - Storyboard - Animatic - Sonorizacién -
Edicion

Ejemplo del mismo trabajo hecho en afios anteriores pueden ver en:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLffOUFGsbTMdXb-a3nFAG9V1vTr7xbktC

Entregable:

El spot durara minimo 60 segundos, con sonido (musica / locucién /) en formato full HD
1920 x 1080 a 24 FPS.

Fundamentos de esta metodologia:

Este método es un proceso en desarrollo ideado por el equipo docente que esta
concentrado en experiencias propias, fortalezas y debilidades de nosotros mismos y por
sobre todo capacidad de resiliencia.

Para fundamentar este “proceso” con mas base tedrica nos volcamos a metodologias
empiricas del mundo del desarrollo de las industrias tecnoldgicas y creativas. nosotros
como equipo docente somos parte de este mundo profesional a la vez, y también nos
encontramos actualmente en proceso de profundo cambio de nuestra actividad, esa
experiencia positiva la queremos traspasar a la forma de ensefiar.


https://www.youtube.com/playlist?list=PLff0UFGsbTMdXb-a3nFAG9V1vTr7xbktC
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El nuevo juego del Desarrollo de nuevos Productos

Lo holistico esta dado por
seis piezas de
rompecabeza que
encajan entre si,
formando un proceso
rapido y flexible para el
desarrollo de nuevos
productos:

Inestabilidad

Incorporada
(built-in instability)
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Control Sutil
(subtle control)
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(multilearning)
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(overlapping development
phases)
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Equipos
auto-organizados
(self-organizing project

Transferencia de
aprendizaje
organizacional

¢Por qué se hace urgente?
Contexto de cambios e incertidumbre

m

Volatility, Uncertainty, Complexity, Ambiguity

Término para describir el entorno empresarial
cadtico, turbulento y rdpidamente cambiante que se
ha convertido en la "nueva normalidad".

teams) (organizational
transfer of learning)
Volatilidad Incertidumbre
Tasa de cambio El presente es
incierto
Complejidad Ambigiiedad

Multiples factores de
decision

Falta de claridad
sobre el significado
de un evento



in2pirit
Creo que mi . . Creo que mi
inteli:encia, Fixed M!I‘IdS?t Gl"OWth Mi inteligencia,
personalidad, Mentalidad Fijo  en o personalidad,
caracter, es algo caracter, puede
inherente y ser desarrollado
estatico. Definido, continuamente.

fijo.

Mi potencial fue
determinado al
nacer, y no es
dinamico.

Mi verdadero
potencial es
desconocido e
incognoscible.

Evita el fracaso
Busca lucir inteligente
Evita los desafios

Se cifie a lo que conoce lo tel
El feedback y la critica son personales El feedback es sobre sus habilidades actuales

No cambia o mejora Se esfuerza por aprender
Fuente: Ahmed Sidky: “The Agile Mindset”. Link.

Fixed Mindset mentalidad Fija

“Debo concretar tal cual |/ 4
todo el plan antes de
mostrarlo a clientes”

Pensamiento lineal
Linea de produccion
Trabajo por fases

“Aprendo y descubro nuevos
insights gracias a las entregas
periédicas de valor”.

Pensamiento en ciclos
Trabajo del conocimiento
Iterativo e incremental

Fuente: Ahmed Sidky: “The Agile Mindset”. Link.



3 pilares del empirismo

Transparencia

Inspeccion

Adaptacion

Habilita la ’

5 Habilita la
Inspeccion

Adaptacién

=" x Sl a2
“Todos sabemos lo que “Comprobar el trabajo “Estd bien cambiar la
estd pasando” conforme se realiza” direccién téctica”

inz2pirit

Para desarrollar un Growth Mindset

Claridad en el mensaje:

Enviando un mensaje sin ambigliedad de la impartancia del crecimiento y aprendizaje por sobre los “rock stars”
individuales, ayudaras a impulsar a las personas a empezar a tomar riesgos controlados y enfocarse en la
experimentacién como medida de aprendizaje.

No esperes perfiles 100% desarrollados:

Establece la expectativa que estas contratando potencial en las personas, y la habilidad de aprender, en vez de
esperar a una persona que rinda su 100% desde el dia 1. Setear esta expectativa genera un espacio seguroy
patencia el impulso de aprendizaje.

Incentiva la toma de riesgos razonable:
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Valores de Scrum

RESPETO COMPROMISO

in2pirit
PASOS DE UNA

RETROSPECTIVA

PREPARAR EL OBTENER GENERAR DECIDIR QUE CERRAR LA
ESCENARIO DATOS INSIGHTS HACER RETROSPECTIVA




