FORMATO PARA PROPUESTA

DE CURSO/ TALLER “ENTRE PARES”

Nombre del curso

Frames & Panels: introduccién a la narrativa no convencional

o taller:
Ponente(s): Danna Jazmin Juarez Ramon
Duracién. 20 horas

Propuesta de
dias, horarios y

Lunes 13 de enero de 10:00-14:00 h (presencial)
Martes 14 de enero de 10:00-14:00 h (presencial)

En de mixtoo a
distancia
especificar la
plataforma a

fechas: Miércoles 15 de enero de 10:00-14:00 h(presencial)

Jueves 16 de enero de 10:00-14:00 h (en linea)

Viernes 17 de enero de 10:00-14:00 h (presencial)
Modalidad: Objetivo general: | Que el alumno desarrolle las habilidades

para conceptualizar y crear narrativas

Presencial () graficas y audiovisuales que combinen
A phstanaa () creatividad y técnica con el uso de narrativas
Mixta (x )

contemporaneas asiaticas.

Objetivos Especificos:

1. Analizary comprender los elementos narrativos y visuales,

presentes en el K-pop, mangay manhwa

emplear. 2. Comprender las diferencias y similitudes entre las
Z00m narrativas graficas y audiovisuales
3. Aplicar técnicas narrativas en la creacién de cémics y
videos
4. Analizar obras destacadas para aprender estrategias de
narracion visual efectiva
5. Estimular la creacion de proyectos que integren los
conceptos aprendidos
Temas y subtemas
1 Narrativa
e Conceptos basicos: historia, trama y narrativa
e Narrativa grafica vs narrativa audiovisual: diferencias clave
e Elementos narrativos: personajes, conflictos, climax y resolucion
e Ritmoy progresion de la historia
2 Narrativa grafica
e Principios del disefio de cémics: composicion, vifetas y paneles
e Tipografia y globos de didlogo como herramientas narrativas
e Color
e Secuencialidad
e Calidad grafica
e Narracion
3 Narrativa audiovisual
e |enguaje cinematografico: planos, angulos y movimientos de camara
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Edicién y montaje: ritmo y continuidad visual

Componentes av: aspectos morfoldgicos, elementos sintacticos
Tiempo

Movimiento

Creacion de Historias: Taller Practico
e Desarrollo de personajes y mundos
e Creacion de un cémic o un video narrativo

Actividades y evaluacion

Lunes 13 de enero
Introduccién, narrativa y guion

Presentacion del curso y expectativas de los estudiantes

Introduccion a la narrativa y el guion: conceptos basicos

Actividad: creacién de un guion para un video musical de K-pop o un
capitulo de manga o manhwa

Discusion en grupo: desafios y oportunidades en la creacién de narrativas

audiovisuales y graficas

Martes 14 de enero
Direccién y ediciéon

Introduccion a la direccidon y edicion: conceptos basicos

Actividad: creacion de un plan de direcciéon y edicidn para un producto

grafico o audiovisual
Discusion en grupo: tendencias y desafios en la direccion y edicion de
narrativas audiovisuales y graficas

Miércoles 15 de enero
Creacion de narrativas audiovisuales y graficas

Creacidon de un prototipo de narrativa audiovisual o grafica
Retroalimentacion y revision de los prototipos

Jueves 16 de enero
Continuacion de sus proyectos

Retroalimentacion y revision de los prototipos

Viernes 17 de enero
Presentaciéon de proyectos y cierre del curso

Presentacion de los proyectos finales
Discusion en grupo: lecciones aprendidas y desafios superados
Cierre del curso y evaluacion final
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Actividades
e Sesiones tedricas
e Discusion sobre narrativas visuales clasicas y modernas
e Andlisis de coOmics y cortometrajes

Ejercicios Practicos
e Creacion de un storyboard para una historia breve
e Disefioy desarrollo de un cémic corto / Produccion de un video
narrativo de 1a 2 minutos

Presentaciones y retroalimentacion
e Presentacion de los proyectos y retroalimentacion entre los estudiantes

Evaluaciéon
1. Asistencia
2. Participacion en clases y discusiones
3. Entrega de un storyboard
4. Comic final o Video narrativo final

Material / equipo necesarios

1. Computadoras con software de edicidon de video (los alumnos deberan tener
conocimientos previos del software)

2. Camaras y equipos de iluminacion (en caso de elegir hacer el video)

3. Software de creacion de coémics y manga (los alumnos deberan tener
conocimientos previos del software)

4. Materiales para la creacidon de prototipos (papel, lapices, marcadores, etc.)

5. Acceso a internet y recursos en linea

Salones con computadoras

Cupo maximo 15 participantes



