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 ASIGNATURA DE ANIMACIÒN DE PERSONAJES 3D
	1. Competencias
	Dirigir proyectos de diseño digital y productos audiovisuales a través de metodologías de diseño, definición de estrategias de comunicación y diseño del producto, gestión de procesos administrativos, técnicas de animación avanzadas, técnicas de edición audiovisual y efectos especiales, considerando las necesidades del cliente y la normatividad aplicable, para contribuir a la difusión de mensajes, productos y servicios digitales en mercados globales.

	2. Cuatrimestre
	Décimo

	3. Horas Teóricas
	15

	4. Horas Prácticas
	90

	5. Horas Totales
	105

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	7

	7. Objetivo de Aprendizaje
	El alumno elaborará animaciones tridimensionales de personajes con geometría high poly, sistema óseo, musculatura, rigging corporal, facial y técnicas de captura de movimiento para la producción de audiovisuales.


	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Modelado avanzado de personajes
	5
	30
	35

	2. Animación avanzada de personajes
	10
	60
	70

	Totales
	15
	90
	105

	
	
	
	


ANIMACIÒN DE PERSONAJES 3D 
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad de aprendizaje
	I. Modelado avanzado de personajes

	2. Horas Teóricas
	5

	3. Horas Prácticas
	10

	4. Horas Totales
	15

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno empleara geometrías high poly y texturización  para modelar personajes tridimensionales  


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Geometría high poly
	Definir el concepto de topología

Definir el concepto de geometría high poly

Explicar las características de la geometría high poly en personajes

Explicar las funciones de la geometría high poly:

a) Calidad de salida

b) Rendimiento gráfico

	
	Comunicación dialógica

Asertividad

Escucha activa

Iniciativa

Pensamiento creativo

Razonamiento inductivo

Razonamiento deductivo

Responsabilidad

	Anatomía de los personajes
	Explicar el concepto de proporción facial

Reconocer características físicas y de personalidad:

-Genero

-Edad

-Especie

-Rasgos particulares

-Vestimenta

-Jerarquía del personaje

Definir el concepto de proporción morfológica

Describir la composición del sistema óseo

Describir la composición de musculatura corporal y facial.
	Elaborar el modelado de personajes en geometría high poly con composición facial y corporal.

	Comunicación dialógica

Asertividad

Escucha activa

Iniciativa

Pensamiento creativo

Razonamiento inductivo

Razonamiento deductivo

Responsabilidad


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Texturización
	Explicar la texturización de los personajes 3d

Explicar materiales para la texturización de personajes

Explicar la apariencia del personaje:

-Iteraciones

-Flexibilidad de la longitud

-Escala de rigidez

-Color del material

-Opacidad y traslucidez del material

-Potencia especular

-Proyección de sombras 

-Colores aleatorios
	Diseña texturización de materiales en la apariencia del personaje.
	Comunicación dialógica

Asertividad

Escucha activa

Iniciativa

Pensamiento creativo

Razonamiento inductivo

Razonamiento deductivo

Responsabilidad


ANIMACIÒN DE PERSONAJES 3D
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de geometrías high poly, presenta un portafolio digital de evidencias que contenga:

a) Un modelo tridimensional high poly de personaje con composición facial y corporal.

b) Un modelo tridimensional con texturización en la apariencia de personaje.
	1. Comprender los elementos de una geometría high poly 

2. Comprender la composición morfológica de un personaje tridimensional

3. Comprender la composición facial de un personaje tridimensional

4. Conocer la texturización de personajes 3d

	Caso práctico

Rúbrica


ANIMACIÒN DE PERSONAJES 3D
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE
	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios

Simulación

Ejercicios prácticos
	Equipo multimedia 

Internet

Pizarrón


ESPACIO FORMATIVO
	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	


ANIMACIÒN DE PERSONAJES 3D 
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	6. Unidad de aprendizaje
	II. Animación avanzada de personajes

	7. Horas Teóricas
	10

	8. Horas Prácticas
	60

	9. Horas Totales
	70

	10. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno empleara rig corporal y facial para la animación de personajes 3d.


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Fundamentos de la animación de personajes bípedos.
	Explicar el rig en la animación 3d

Explicar la animación en personajes bípedos

Explicar la jerarquía y rotación de ejes en el rig corporal.

Explicar la cinemática directa

Explicar la cinemática inversa

Explicar el bind skin

Explicar fundamentos de la animación de personajes bípedos: 

timming 

spacing 

strech & squash 

overlap 

follow 

through 

drag 

arcos
	
	Comunicación dialógica

Asertividad

Escucha activa

Iniciativa

Pensamiento creativo

Razonamiento inductivo

Razonamiento deductivo

Responsabilidad

	Animación de personajes bípedos
	Definir el concepto de mecánica corporal

Describir el movimiento genérico de personajes

Describir el movimiento derivado de personajes

Explicar los tipos de mecánica corporal bípeda:

-Equilibrio y balance.

-Trayectoria de acción 

-Caminata natural 

-Caminata con cambio de dirección y velocidad  

-Moving holds 

-Puesta en escena 

-Blend Shapes

Explicar el rig corporal 

Explicar el Sistema IK/FK.

Explicar rig de deformación y control.
	Animar un personaje bípedo tridimensional con movimientos genéricos y derivados en los tipos de mecánica corporal.
	Comunicación dialógica

Asertividad

Escucha activa

Iniciativa

Pensamiento creativo

Razonamiento inductivo

Razonamiento deductivo

Responsabilidad


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Animación facial de personajes
	Definir el concepto de pantomima 

Describir las características del sinóptico facial

Explicar los tipos de animación facial:

-Keyframing 

-Parametrización

-Deformación de geometría

-Performance driven 

Describir la construcción de rig facial

Explicar los tipos de construcción de rigg facial: 

-Rig facial por shapes

-Rig facial por huesos 

-Rig facial de híbridos
	Elabora la animación facial de un personaje 3d
	Comunicación dialógica

Asertividad

Escucha activa

Iniciativa

Pensamiento creativo

Razonamiento inductivo

Razonamiento deductivo

Responsabilidad

	Captura de Movimiento
	Explicar el concepto de captura de movimiento

Describir las técnicas de captura de movimiento:

-Traje mecánico 

-Sensores de movimiento

-Cámaras

-Sensores de sonido

Explicar las áreas de aplicación de captura de movimiento
	Elaborar capturas de movimiento de personajes tridimensionales.
	Comunicación dialógica

Asertividad

Escucha activa

Iniciativa

Pensamiento creativo

Razonamiento inductivo

Razonamiento deductivo

Responsabilidad


ANIMACIÒN DE PERSONAJES 3D
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de animación de personajes, presenta un portafolio digital de evidencias que contenga:

a) Animación de rig corporal 

b) Animación de rig facial 

c) Captura de movimiento
	1. Comprender los tipos de mecánica corporal

2. Comprender el rig corporal

3. Conocer el sistema IK/FK

4. Conocer el rig facial

5. Comprender la captura de movimiento
	Caso práctico

Rúbrica


ANIMACIÒN DE PERSONAJES 3D
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE
	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios

Simulación

Ejercicios prácticos
	Equipo multimedia 

Internet

Pizarrón


ESPACIO FORMATIVO
	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	


ANIMACIÒN DE PERSONAJES 3D
CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Diagnosticar necesidades de producción audiovisual a través de entrevistas al cliente, métodos de investigación y análisis del estudio de mercado, principios de composición, técnicas de producción audiovisual y medios de salida 

para determinar el alcance del producto.
	Entrega el brief de las necesidades de producción audiovisual que contenga:

a) Descripción de las características del cliente:

- Misión, visión, valores y objetivos

- Productos y servicios que ofrece

- Lineamientos y restricciones de producción audiovisual

b) Descripción del perfil del consumidor: 

- Zona de influencia

- Descripción del mercado objetivo

- Análisis de la competencia 

- Ventajas competitivas

c) Análisis de los antecedentes de comunicación visual de la empresa:  estrategias y resultados

d) Características generales de la producción audiovisual:

- Concepto general del producto: tipo de audiovisual, locaciones, iluminación, actores, audio, tecnología especializada, logística y medio de salida.

	Desarrollar la planeación de producción audiovisual mediante elaboración de la secuencia del animático, hardware y software especializado, 

técnicas de animación avanzada, de audio, de video y de modelado,  

considerando el plan de producción

para realizar la postproducción.
	Producción audiovisual: Audio: grabación, edición y formato

Animación en 2D y 3D: tipología (modelado sculpting, texturizado, materiales, rigging, scrips e iluminación), animación motion capture, texturizado y lógica de programación. lustración. 

Técnicas de video: iluminación interior y exterior, tipos de encuadre, movimientos de cámara (Dolly, pan, zoom, tilt, traveling)

Planeación cinematográfica: planeación de los guiones. Técnicas de iluminación, Tipologías de narración y  de producción audiovisual, Estética audiovisual (tendencias y tipos: publicitarios y corporativos), gestión de recursos y contenidos

Adaptabilidad para medios de salida: características de los medios, tipos, tamaños y usos de los formatos

Renderizado

Variables del proceso de producción audiovisual   
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