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OBJETIVO GENERAL: 0BJETIVOS ESPECIFICOS:
S Reunir estudiantes con intereses comunes

Compartir el gusto por la cultura pop japonesa pacia la cultura pop japonesa.

J-pop, por medio de un club de discusion, analisis, . Debatir temas relacionados al anime y sus
A= eIabgrgmon de animes, mangas y cosplaygrs, para  gimilares.

propiciar un sano esparcimiento que permita a los . Disefiar y elaborar cosplay basados en per-

estudiantes distraerse de sus labores diarias. sonajes ficticios.

o Exponer temas sociales presentes en los
cortometrajes animes.

~Imagen: httﬁLcanQ.us1-.fansshare.co-m-/i_rnages/animewallpaper/angel-s anime-ahime-angel-wallpaper-728258537.~jm‘__ L
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PROBLEMATICA

La problematica que se busca dar solucién a
través de este proyecto es la de crear un espacio
en el cual los jévenes compartan su gusto por la
cultura pop japonesa y den a conocer la tribu urbana
denominada Otakus. Ayudandolos a desarrollar sus
capacidades como el dibujo y disefio de vestuario y
disfraces.

DESCRIPCION DEL PROYECTO

El presente proyecto consiste en entablar un club
de analisis y discusion de temas relacionados a los
animes, asi como también ayudar a los mangakas a
desarrollar sus aptitudes para el dibujo y brindar el
apoyo para los cosplayers, compartiendo experien-
cias y sugerencias entre los integrantes.

Para los aficionados a los animes se brindaran
proyecciones de los mismos para luego entablar
foros sobre los temas mas destacados que brinda

;POR QUE UN CLUB ANIME?

En vista de la amplia diversidad cultural presente
en la Universidad Nacional de Educacion en la cual
se encuentran diferentes personas con diversos
gustos o aficiones y que se interrelacionan en un
ambiente de paz, alegria y respeto, es necesaria la
conformacion de diferentes espacios de interaccién
entre estudiantes y docentes, donde puedan com-
partir y relajarse de las arduas tareas diarias y dialo-
gar sobre temas que sean de interés para el grupo y
les permita continuar con sus aficiones.

Dentro de la educacién se toma en consideracion
las capacidades particulares de todos los partici-
pantes del proceso de ensehanza-aprendizaje, para
poderlas potenciar y apoyar a que mejoren y a través
de éstas, crear nuevos ambientes de construccion
del conocimiento y la mejor forma para conseguir-
lo es por medio de lo que se disfruta y puede ser
compartido.

Es por todo esto la necesidad del presente pro-
yecto y su utilidad dentro del ambito académico,
que le brindara al estudiante una opcién sana y
divertida de canalizar sus habilidades y gustos.
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cada proyeccion, también entablar debates que permitan des-
tacar el valor cultural que presenta cada una de las animaciones.

Los que gusten del dibujo o también llamados mangakas se les
presenta talleres de dibujo y pintura de personajes caricaturescos,
para lo cual tendremos el apoyo del estudiante Carlos Anrango
quien es un consagrado caricaturista animador. |

Las cosplayers tendran su espacio para el disefio y elaboracion
de disfraces que nos serviran para una exposiciéon posterior en la
cual se representaran escenas de animes conocidos. {

Ademas se pretende realizar una casa abierta en la cual se exhi-
biran los mejores trabajos elaborados a lo largo del taller. }
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Las sesiones estan planificadas para ser realizadas dos veces por semana (lunes y miércoles) en un aula a
convenir de acuerdo a las circunstancias y disponibilidad, con una duracién de cada taller de noventa minutos
y con una tematica guia por mes.
- Anime: proyeccién de animes de corta duracién con tinte social y moral; debate de anime versus anime. \"" -
- Mangas: talleres de dibujo y secuenciacion o animacién; concurso de mangakas. ‘-
- Cosplayers: disefio y elaboracion de disfraces; representacion de escenas clasicas del anime. —_
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