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ENTORNOS VIRTUALES Y NEGOCIOS DIGITALES

INGENIERIA EN

urP

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

ASIGNATURA DE ANIMACION DIGITAL AVANZADA

1. Competencias

Dirigir e implementar proyectos de negocios digitales y
soluciones de entornos virtuales a través del desarrollo
de aplicaciones progresivas, herramientas de
inteligencia en los negocios y desarrollo avanzado
inmersivo / multisensorial considerando las necesidades
del cliente, la interpretacion de los datos y la
normatividad aplicable para contribuir a la evoluciéon
digital de las organizaciones en el marco global.

2. Cuatrimestre Séptimo
3. Horas Tedéricas 25
4. Horas Practicas 50
5. Horas Totales 75
6. Horas Totales por Semana 5

Cuatrimestre

o

Objetivo de aprendizaje

El alumno disefiarda animaciones avanzadas de
personajes y ambientes 3D empleando las técnicas y
herramientas de las fases de desarrollo de animacién
para su implementacién en entornos virtuales.

. .. Horas
Unidades de Aprendizaje — YT
P J Teodricas Practicas Totales
I. Preproduccién 10 20 30
Il. Produccién 10 20 30
Il Postproduccién 5 10 15
Totales 25 50 75
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de .2
o I. Preproduccion
aprendizaje
2. Horas Tedricas 10
3. Horas Practicas 20
4. Horas Totales 30
5. Objetivo de la . e . :
Unidad de El alumno desarrollara la planificacion técnica de animaciones
o para la produccion de proyectos.
Aprendizaje
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Temas Saber Saber hacer Ser
Etapas de la Explicar las etapas del plan |Elaborar el plan de Pensamiento
animacion de produccion de animacion | produccion de la animacion. | creativo

3D: Trabajo
1. Preproduccion. colaborativo
Conceptualizacion de la Asertividad

animacion:
-Publico objetivo.
-Género narrativo.
-Métodos de creacion.
-Herramientas para
animacion.
-Narrativa de la animacion.
-Disefios conceptuales.
-Animatica (leica reel) y
blocking.

2. Produccion
Modelado de elementos y
objetos, Texturizado,
Rigging Animacion,
iluminacién/shading
Entorno de animacion
(escenografia, movimiento
de camaras, técnicas de
iluminacién).
Diseiio y Modelado de
Personajes. Personalidad
(Género,
-Edad,
-Especie,
-Rasgos particulares,
-Vestimenta,
-Jerarquia del personaje,
poses).

3. postproduccion
Composicién

-Edicion, Doblaje, Mezcla,
Mdusica.

-Renderizado.
-Distribucion.

-Consumo.

Saber escuchar
comunicarse
Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional y
personal
Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
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Temas Saber Saber hacer Ser
Layout de Definir el concepto de Elaborar el Layout de Pensamiento
animacioén layout de animacion proyectos de animacion. creativo

Trabajo
Explicar los elementos del colaborativo
layout en un proyecto de Asertividad

animacion:

Elaborar el animéatico de

Saber escuchar

-Planos. proyecto de animacion. comunicarse
-Composicion. Puntualidad
-Tomas de camara. Responsabilidad
-Movimientos de cdmara. Honestidad
Etica profesional y
personal
Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
Comité de Directores de la Carrera de e P
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

Elabora y presenta, a partir de
un caso practico de proyecto
de animacién, un portafolio de
evidencias que contenga:

a) Conceptualizacion de la
idea.
b)EI guion
c¢) Disefo de elementos:
e Fondos
o Personajes
e Objetos
d)EI Storyboard.
e)Layout
f)El Animatico o Tira Leica
(Leica Reel)
g) Planificacién Técnica

1. Comprender las etapas del plan
de produccion

2. ldentificar el perfil de personajes
3. Identificar las herramientas de
preproduccion.

Estudio de casos.
Rubrica.
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Practicas en laboratorio.
Andlisis de casos.
Aprendizaje basado en proyectos.

Internet.

Equipo de cédmputo especializado.
Software especializado.

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de .
o Il. Produccion.
aprendizaje
2. Horas Tedricas | 10
3. Ho,ras_ 20
Practicas
4. Horas Totales 30
5. Objetivo de la L . . .
. El alumno desarrollara animaciones realistas para personajes y
Unidad de .
. ambientes 3D.
Aprendizaje
Temas Saber Saber hacer Ser
Modelado de Reconocer la morfologiay | Elaborar el perfil descriptivo | Pensamiento
ambiente y caracteristicas de de personajes. creativo.
personajes personalidad: Trabajo
-Género. Elaborar el boceto de los colaborativo.
-Edad. personajes. Asertividad.
-Especie. Saber escuchar.
-Rasgos particulares. Disefiar escenografias de Comunicarse.
-Vestimenta. animacion. Puntualidad.
-Jerarquia del personaje. Responsabilidad.
Honestidad.
Describir las Etica profesional y
caracteristicas emotivas personal.
del personaje: Respeto.
-Principios de psicologia Liderazgo.
humana. Iniciativa.
-Expresiones emocionales Proactivo.
(Felicidad, tristeza, enojo, Emprendedor.
angustia).
-Gesticulacion.
-Funcionalidad dentro de la
narrativa.
Explicar factores fisicos del
personaje:
Caminar, correr, caer,
girar.
Reconocer disefio de
escenarios.
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Morfologia del
personaje

Definir la morfologia de
rostro del personaje.

Describir las
caracteristicas de
preparacion del rostro del
personaje de animacion.

Definir la expresion del
rostro de acuerdo a la
narrativa del personaje.

Definir la morfologia
corporal del personaje.

Describir las
caracteristicas de
preparacion del cuerpo del
personaje de animacion.

Definir la expresién
corporal de acuerdo a la
narrativa del personaje.

Disefiar el cuerpo del
personaje.

llustrar expresiones de rostro
de personajes de animacion.
llustrar expresion corporal de
personajes de animacion.

Pensamiento
creativo.

Trabajo
colaborativo.
Asertividad.
Saber escuchar.
Comunicarse.
Puntualidad.
Responsabilidad.
Honestidad.
Etica profesional y
personal.
Respeto.
Liderazgo.
Iniciativa.
Proactivo.
Emprendedor.

Animacion con "Describir los movimientos

Implementar rigging de

Pensamiento

Rigging corporales: personajes. creativo.
-Movimientos genéricos Trabajo
-Movimientos faciales. Disefiar sincronia de audio colaborativo.
de narracion y dialogo. Asertividad.
Explicar la estructura de Saber escuchar.
huesos en la animacion del | Establecer animacion digital Comunicarse.
personaje. a personajes. Puntualidad.
Pesado de la malla'y Responsabilidad.
testeo. Honestidad.
Referencias, claves 'y Etica profesional y
curvas de Animacion. personal.
Animar personajes: ciclo Respeto.
de andar, saltar o correr. Liderazgo.
Interaccion entre objetos. Iniciativa.
Proactivo.
Explicar los fundamentos Emprendedor.
para Captura de
movimiento.
Tipos de captura de
movimiento.
Herramientas para captura
de movimiento.
Explicar la importancia de
la sincronizacion de audio
Comité de Directores de la Carrera de e 5“
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del movimiento de
personaje.
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

Elabora y presenta, a partir
de un caso préctico de
proyecto de animacién, un
portafolio de evidencias que
contenga:

a) Perfil descriptivo de
personajes y escenarios:
-Descripcion detallada de las
caracteristicas emotivas de
personajes y su relacion con
la narrativa

-Boceto descriptivo de
diferentes expresiones
faciales de personajes.
-Boceto descriptivo de
diferentes angulos de cuerpo
completo de personajes.

- Descripcion detallada de
escenarios.

b). Personajes animados:
-Adecuacion de tiempos a
caracteristicas fisicas y
emotivas.

-Gesticulacion animada de
personajes

-Animacién corporal de
personajes.

1. Comprender la relacion entre
narrativa y elementos del
personaje.

2.Comprender la relacion entre
expresion, fisica y expresion
emotiva del personaje en rostro y
corporalidad.

3.Analizar la contextualizacion del
entorno de animacion
4.1dentificar las tecnologias para
captura de movimiento.

Estudio de casos.
Rubrica.
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Practicas en laboratorio.
Andlisis de casos.
Aprendizaje basado en proyectos.

Internet.

Equipo de cédmputo especializado.
Software especializado.

Tecnologia especializada para captura de
movimientos.

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de .
o Il Postproduccioén.
aprendizaje
2. Horas Teodricas 5
3. Horas Practicas 10
4. Horas Totales 15
5. Objetivo de la . . .
Unidad de El _ alur_nno elaborara montajes renderizados para exportar
o animaciones 3D.
Aprendizaje
Temas Saber Saber hacer Ser
Montaje y Identificar las fases de la Determinar el tipo de Pensamiento
edicion. postproduccion. montaje. creativo.
Explicar tipos de montaje y | Producir animacién 3D Trabajo
composicion. sincronizada con colaborativo.
Describir las sonorizacion. Asertividad.
caracteristicas de sincronia Saber escuchar.
para la sonorizacién y Comunicarse.
animacion en la produccion Puntualidad.
de proyectos de animacion Responsabilidad.
3D. Honestidad.
Etica profesional y
personal.
Respeto.
Liderazgo.
Iniciativa.
Proactivo.
Emprendedor.
Renderizado. Explicar los tipos de Preparar entorno para Pensamiento
renderizado: renderizado. creativo.
Fuera de linea y tiempo Elaborar renderizado de la Trabajo
real. animacion 3D. colaborativo.
Asertividad.
Explicar las técnicas de Saber escuchar.
visualizacién en el Comunicarse.
renderizado: Puntualidad.
Raytracing. Responsabilidad.
Raycasting. Honestidad.
Z-Buffer y scanline. Etica profesional y
personal.
Definir soluciones para el Respeto.
renderizado: Liderazgo.
Iniciativa.
Comité de Directores de la Carrera de e R
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Softwares y motores para
renderizado.

En red o Cloud.

Render farm o render
streets.

Proactivo.
Emprendedor.

Comité de Directores de la Carrera de e
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

Elabora y presenta, a partir
de un caso préctico de
montaje y edicion de
animacion, un portafolio de
evidencia que contenga:

a) Sincronizacion de:
- Sonorizacion y animacion.
— Efectos Especiales.

b) Edicion Final:

-Modelos de personajes en
formatos diferentes de salida.
— Reproduccion y
almacenamiento.

— Titulos y créditos.

¢) Informe con la justificacion
y descripcion de las
herramientas y técnicas
utilizadas en el proceso de
postproduccion.

1. Comprender las fases de la
postproduccion.

2. Comprender el proceso de
montaje y composicion.

3. Analizar las técnicas de
renderizado.

Lista de cotejo.
Rubrica.
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Practicas de laboratorio.
Aprendizaje basado en proyectos.

Internet.

Equipo de cédmputo especializado.
Software especializado.

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA

CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE
CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Capacidad

Criterios de Desempefio

Determinar requerimientos del cliente a través
de los procedimientos, procesos Yy
metodologias agiles para elaboracion de la
propuesta de solucién.

Entregara reporte de levantamiento de requerimientos
que incluya:
a) Informe de levantamiento de requerimientos

e imagen corporativa.

e requerimientos de despliegue.
b) Requisitos técnicos (hardware, software).
c) Criterios de medicién de experiencia del usuario.
d) Definicién del alcance del desarrollo."

Proponer soluciones de entornos
virtuales@eiconsiderando los requerimientos
del cliente, seleccion de las herramientas de
desarrollo inmersivo / multisensorial para
mejorar la experiencia de interaccion de los
usuarios en los negocios.

Entregara propuesta técnica que incluya:

a) Propuesta de Disefio (mapeo, story board técnico y
literario, elementos graficos, objetos, escenarios,
personajes, simbolos, tipografia, colores).

b) Propuesta de tecnologias aplicables (hardware y
software).

¢) Viabilidad técnica, operativa y financiera.

Planear el desarrollo de las
solucionesciconsiderando las buenas
practicas de administracion de proyectos,

capital humano, financieros, tecnoldgicos y

Entregara plan de trabajo que incluya:
a) Obijetivo y alcance.

b) Validacion de la propuesta.

¢) Cronograma de trabajo.

calidad para el cumplimiento de las|d) Seguimientoy control.

expectativas del cliente. f) Control de riesgos.
g) Presupuesto.
h) Acta constitutiva del proyecto: contratos,
consideraciones legales.

Desarrollares;  aplicaciones de entornos|Entregara aplicacion de entorno virtual incluyendo:

virtuales mediante herramientas de desarrollo
multiplataforma, codificacion, técnicas
avanzadas de modelado, implementacion de
APIS, herramientas de cOmputo en la nube y
evaluacibn con equipo especializado de
tecnologia inmersiva y aumentada para su
integracion en los negocios.

- Archivo master.
-Documentacion con la justificacion de
herramientas de inmersién sensorial, interactiva.

las

- Marcadores, Sin marcadores (Markerless),
localizacion.

- Elementos graficos y de animacion (modelos 2D,
3D).

- Renderizados.
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Capacidad

Criterios de Desempefio

Implementar  aplicaciones de entornos
virtuales mediante herramientas de hardware
y software para mejorar la experiencia del
usuario en los negocios.

Entregaré portafolio de produccion integrando:

a) medios difusion (web, app store)

¢) manual técnico.

- Descripcion de los scripts y narrativa.

- Requisitos de instalacion.

- Proceso de instalacién y configuracion.
- Contrasefias.

d) manual de usuario.

e) Demo de la aplicacién.

. Comité de Directores de la Carrera de e .
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ANIMACION DIGITAL AVANZADA
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