TECNICO SUPERIOR UNIVERSITARIO EN

TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION AREA ENTORNOS 0rP

VIRTUALES Y NEGOCIOS DIGITALES
EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

ASIGNATURA DE ANIMACION 3D

1. Competencias Implementar aplicaciones multiplataforma, digitales e
interactivas, mediante software especializado en disefios
y entornos virtuales, desarrollando contenidos
multidimensionales, realidad virtual, realidad aumentada
para contribuir a la comercializacién de productos,
servicios y la optimizacion de los recursos de las
organizaciones.
2. Cuatrimestre Quinto
3. Horas Teoricas 20
4. Horas Précticas 70
5. Horas Totales 90
6. Horas Totales por Semana 6
Cuatrimestre
7. Objetivo de aprendizaje El alumno elaborard animaciones tridimensionales de
personajes con técnicas de modelado de escenarios,
sistema 0seo, musculatura y rigging corporal para
productos audiovisuales.
Unidades de Aprendizaje — I-!orgs
Tedricas | Préacticas Totales
l. Modelado de escenarios virtuales 5 20 25
Il. Animacién de personajes tridimensionales 15 50 65
Totales 20 70 90
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ANIMACION 3D.

UNIDADES DE APRENDIZAJE

L ;J;;lrlgr?gi;j:je 1. Modelado de escenarios virtuales
2. Horas Teoricas 5
3. Horas Précticas 20
4. Horas Totales 25
5. Objetivo de la . : - . . .
Unidad de El alumno elabor_ara escenarios tridimensionales para la simulacion
Aprendizaje de entornos y animacion digital
Temas Saber Saber hacer Ser
Texturas Identificar el proceso de llustrar a color objetos Responsabilidad
creacion de texturas y bidimensionalmente Organizado
materiales virtuales conformados de pocas | Asertivo
aplicables a los objetos formas vectoriales. Analitico
tridimensionales. Respetuoso
Propositivo
Creativo
lluminacion Identificar las técnicas | Seleccionar la iluminacion | Responsabilidad
basicas de iluminacion|acorde a las caracteristicas | Organizado
del software de modelado | de la escena. Asertivo
tridimensional. Analitico
lluminar escenas Respetuoso
tridimensionales. Propositivo
Creativo
Camaras Describir el proceso de|Seleccionar la ubicaciony |Responsabilidad
uso de céamaras encuadres de camaras. Organizado
escenarios Asertivo
tridimensionales. Colocar camaras acorde al | Analitico
encuadre de las escenas. |Respetuoso
Propositivo
Creativo
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ANIMACION 3D.

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

A partir de un caso
practico de recreacién
de escenas virtuales
integrara a un portafolio
digital de evidencias
que contenga:

A) 1 escenario con:

- iluminacién diurna

- modelos
tridimensionales de
mobiliario con texturas y
acabados para madera,
materiales plasticos y
vidrio

-B) 1 escenario con:

- iluminacién nocturna

- modelos
tridimensionales con
texturas y cabados
para materiales
metalicos y vidrio

- camara con encuadre
horizontal

1. Identificar los
componentes de un
escenario virtual

2. Analizar los tipos de
texturas, iluminacion, y
camaras virtuales que
componen un escenario
virtual

3. Comprender el
procedimiento de creacion
de escenas virtuales

Ejercicios practicos
Rubrica

Comité técnico académico de disefio
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ANIMACION 3D.

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Discusion en grupo
Practica en taller
Casos de estudio

Equipo multimedia

software especializado en animacién

tridimensional
Internet
Pizarrén

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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ANIMACION 3D.

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de : - . _— .
o 2. Animacion de personajes tridimensionales
aprendizaje
2. Horas Tedricas 15
3. Horas Précticas 50
4. Horas Totales 65

5. Objetivo de la

Unidad de
Aprendizaje

El alumno empleard modelado para sistema 6seo y rigging para
animacion a para de personajes tridimensionales

Temas Saber Saber hacer Ser
Modelado de la | Explicar el concepto de |Elaborar la composicion Puntualidad
Anatomia de los | proporcion facial facial del modelado de Responsabilidad
personajes: personaje 3d Organizado

Reconocer Creativo
caracteristicas fisicasy |Elaborar la composicion Analitico

de personalidad: 0sea y musculatura del Sistematico
-Genero modelado de personaje Proactivo
-Edad Respetuoso
-Especie Propositivo
-Rasgos particulares

-Vestimenta

-Jerarquia del personaje

Definir concepto de
proporcion morfologica:

Describir la composicion
del sistema 6seo

Describir la composicion
de musculatura corporal
y facial.
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Animacién de Describir la construccién | Elaborar movimiento de Responsabilidad
personajes de rigg facial y corporal | personajes Organizado
tridimensionales. Asertivo
Explicar los tipos de Analitico
construccion de rigg: Respetuoso
-Rigg facial por shapes Propositivo
-Rigg facial por huesos Creativo
-Rigg facial de hibridos.
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ANIMACION 3D.

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

A partir de un caso practico
de animacion de
personajes,integra un
portafolio digital de
evidencias que contenga:

a) Animacion de rig
corporal.

b) Animacion de rig facial.

C) integracion de personajes
en un escenario

1. Comprender los tipos de
mecénica corporal

2. Comprender el rig corporal

3.-Comprender el rig facial

Caso préctico
Rubrica
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ANIMACION 3D.

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Préactica en laboratorios

Simulacion

Ejercicios practicos

Equipo multimedia

software especializado en animacion

tridimensional
Internet
Pizarrén

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
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p i i . o o

ELABORO; | curmicular del subsistema de CGUTYP de oy /15 Direccion Académica e

la familia de carreras de Tecnologias de \ 1

la Informacion. .
APROBO: C.G.UT.yP. FECHA DE ENTRADA Septiembre de 2018

EN VIGOR:

F-DA-PE-01-TSU-01-A2




ANIMACION 3D.

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

Capacidad

Criterios de Desempefio

Construir estructuras e interfaces de las
aplicaciones digitales interactivas
considerando las reglas de usabilidad y
navegabilidad, técnicas y metodologia de
disefio y maquetacién, técnicas de guiones
para  determinar los elementos de
comunicacion (gréficos, marcadores),
herramientas de hardware y software
especializado, considerando los requisitos del
cliente y normatividad aplicable para generar
la identidad visual del producto o servicio.

Entrega prototipos de disefio de sitio Web

integrando lo siguiente:

e Componentes de disefio (Imagenes o logo
corporativo, galerias, calendarios, redes
sociales, colores, banners, paletas de
colores).

e Componentes de control (menus, combos,
carrito de compras).

Elabora propuesta de maquetacion que

contenga:

e Storyboard literario.

e Storyboard técnico.

e Validacion de marcadores para RA.

e Validacion de escenarios para RV

Disefiar los elementos gréficos
bidimensionales 2D vy tridimensionales 3D.
mediante técnicas de modelado bidimensional
y tridimensional, de disefio y software
especializado, considerando los
requerimientos del guion para obtener
contenido de comunicacién grafica.

Entrega reporte electronico que integre:
a) Los elementos graficos bidimensionales y
tridimensionales:

e Modelado digital (escenarios,
texturas, personajes y objetos).
Vectorizacion y vértices.

Videos.

Audios.
e Animaciéon 2D y 3D.

b) Justificacion de la Estrategias de

mercadotecnia digital:
e Definicion del concepto de disefio.
e Medios de salida(web, movil, medio
audiovisual)
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Estructurar los contenidos multidimensionales
mediante software especializado de
integracion de elementos graficos para
obtener productos multimedia y virtuales.

Entrega propuesta de la aplicacién
multidimensional que integre:
a) Elementos de comunicacion gréfica.
e Mensaje deseado para transmir.
e Diseflo medio comunicativo.
b) Elementos gréficos:
e Bidimensionales 2D.
e Tridimensionales 3D.
e Secuencias y marcadores.
c) Archivo digital - ejecutable.
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ANIMACION 3D.
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