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TÉCNICO SUPERIOR UNIVERSITARIO EN DISEÑO DIGITAL ÁREA ANIMACIÓN
EN COMPETENCIAS PROFESIONALES
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 ASIGNATURA DE FÍSICA

	1. Competencias
	Desarrollar el diseño digital de objetos  bidimensionales y los prototipos a través del diagnóstico de necesidades, herramientas de planeación, el proceso de diseño, métodos de  representación visual,  métodos de modelado manual y digital,  para contribuir en el posicionamiento de  productos y servicios.

	2. Cuatrimestre
	Cuarto

	3. Horas Teóricas
	19

	4. Horas Prácticas 
	41

	5. Horas Totales
	60

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	4

	7. Objetivo de aprendizaje
	El alumno  seleccionará los tipos de materiales a través del cálculo de los fenómenos cinemáticos y las propiedades físico-químico de materiales para la elaboración de prototipos y objetos 3D.





	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Cinemática
	9
	21
	30

	II. Aplicaciones del movimiento ondulatorio
	5
	10
	15

	III. Materiales y sus propiedades
	5
	10
	15

	Totales
	19
	41
	60



FÍSICA

UNIDADES DE APRENDIZAJE
I. 
	1. Unidad  de Aprendizaje
	I. Cinemática

	2. Horas Teóricas
	9

	3. Horas Prácticas
	21

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno resolverá problemas de  fenómenos en reposo y movimiento de los cuerpos para determinar los parámetros de animación.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Velocidad y Aceleración
	Identificar el concepto de cinemática y su relación con la animación digital.

Definir los conceptos y formulas de velocidad y aceleración y su efecto en los movimientos rectilíneo uniforme y rectilíneo acelerado.
	Diagramar la velocidad y aceleración en movimientos rectilíneos uniformes y acelerados.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Caída Libre y tiro vertical
	Definir los conceptos físicos y fórmulas de los movimientos caída libre y tiro vertical.

Explicar los efectos de caída libre y tiro vertical en la animación de objetos

	Determinar los movimientos de caída libre y tiro vertical en la animación de objetos 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Tiro Parabólico
	Definir el concepto y formulas de tiro parabólico.

Explicar el efecto de aceleración y velocidad  en los movimientos de tiro parabólico de proyectiles.
	Determinar el movimiento de tiro parabólico en la animación de objetos 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Movimiento circular
	Definir el concepto y formulas de movimiento circular. 

Explicar el efecto de la aceleración y velocidad en los movimientos circulares.


	Determinar el movimiento circular en la animación de objetos 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo








FÍSICA

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de estudio de caso de animación digital  integrará un portafolio de evidencias  lo siguiente:

- cálculo de movimiento rectilíneo uniforme y su diagrama

- cálculo de movimiento rectilíneo  uniformemente acelerado y su diagrama

- cálculo de movimientos caída libre y tiro vertical con su diagrama

- cálculo de movimiento parabólico con su diagrama

- cálculo de  movimiento circular con su diagrama
	1. Identificar el concepto de cinemática y su aplicación a la animación digital.

2. Identificar los conceptos de distancia, velocidad, aceleración, caída libre y tiro vertical.

3.  Comprender el proceso de cálculo de  velocidad, aceleración, caída libre y tiro vertical.

4. Identificar los conceptos de distancia, tiro parabólico y movimiento circular.

5.  Comprender el proceso de cálculo de tiro parabólico y movimiento circular.
	Estudio de caso
Rúbrica 





FÍSICA

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Resolución de ejercicios en grupos colaborativos
Discusión en grupo
	Proyector / Computadora
Equipo multimedia




ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	X
	
	




FÍSICA
	
UNIDADES DE APRENDIZAJE

	1. Unidad  de Aprendizaje
	II. Aplicaciones del movimiento ondulatorio

	2. Horas Teóricas
	5

	3. Horas Prácticas
	10

	4. Horas Totales
	15

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno determinará  los efectos del movimiento ondulatorio para la animación de objetos. 




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Movimiento ondulatorio

	Explicar los conceptos y formulas del movimiento ondulatorio


	Determinar el movimiento ondulatorio para la animación de objetos 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Luz

	Definir los conceptos y formulas  de la luz como partícula y como onda


	Determinar los parámetros  de luz en objetos de animación.

Demostrar los efectos de luz en objetos de animación.

	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Magnetismo
	Explicar  los conceptos y formulas aplicables al  magnetismo de los cuerpos

	Determinar el magnetismo entre cuerpos
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo




FÍSICA

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:

- Parámetros de movimientos ondulatorios.

- Parámetros de luz.

- Parámetros de Magnetismo entre cuerpos.

- Archivo electrónico de una  animación en la que se demuestre los efectos de los movimientos ondulatorios.
	1. Identificar los conceptos básicos del movimiento ondulatorio. 
2.  Comprender el proceso de resolución de problemas de movimiento ondulatorio.
3. Identificar los conceptos de luz y magnetismo.
4. Comprender las formulas de luz y magnetismo.
	Estudios de caso 
Rúbrica



FÍSICA

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Resolución de ejercicios en grupos colaborativos
Discusión en grupo
	Proyector / Computadora
Equipo multimedia




ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	X
	
	




FÍSICA
	
UNIDADES DE APRENDIZAJE

	1. Unidad  de Aprendizaje
	III. Materiales y sus propiedades

	2. Horas Teóricas
	5

	3. Horas Prácticas
	10

	4. Horas Totales
	15

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno  distinguirá las propiedades de los materiales para su selección en la elaboración de prototipos.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Caracterización de los materiales

	Identificar las propiedades y características físicas y químicas de los principales  materiales utilizados en la elaboración de prototipos:
- Maderas suaves y duras
- Polímeros; polietileno de baja densidad, polipropileno, polietileno, PVC.
- Metales: acero, aluminio, hierro, cobre, zinc, plomo, estaño, acero inoxidable.
- Vidrio.
- Cerámica

Distinguir sensorialmente la textura de los materiales.
	Seleccionar los materiales  acorde a las características del prototipo a elaborar.

 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Esfuerzo y tensión

	Definir los conceptos y formulas de esfuerzo y tensión.

Identificar el tipo de esfuerzo y tensión que se utiliza en la elaboración de prototipos.
	Determinar los esfuerzos y tensiones de los materiales.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Centro de gravedad
	Definir el concepto y formulas de centro de gravedad.

Explicar el principio de centro de gravedad en la elaboración de un prototipo
	Determinar el centro de gravedad de prototipos considerando su  estructura geométrica 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo



FÍSICA

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de un prototipo determinará  de los materiales lo siguiente:

- Tipo de materiales a utilizar con sus características físicas y químicas
- Parámetros de esfuerzo y tensión de los materiales 
-  Centro de gravedad del prototipo.
	1. Identificar las propiedades físicas y químicas de los materiales 
2. Identificar los tipos de esfuerzos y tensiones de los materiales.
3.  Comprender el concepto y formula del centro de gravedad de objetos.
	Caso práctico
Rúbrica




FÍSICA

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Ejercicios prácticos 
Trabajo  colaborativo
Discusión en grupo
	Proyector
Computadora
Equipo multimedia
Muestras de Materiales



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	X
	
	




FÍSICA

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

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Modelar espacios y objetos considerando las especificaciones de diseño y técnicas de levantamiento, técnicas básicas de modelado digital, tecnología de escaneo láser y software de diseño para simular productos y servicios






	Elabora el modelado de espacios y objetos  de manera digital  acorde a las especificaciones del proyecto y presenta el archivo que contenga:

- croquis para el levantamiento de espacios y medidas del objeto
- vistas en perspectiva 
- formas de nube de puntos y formas poligonales
- texturas e iluminación
- vista renderizada de los espacios y objetos


	Elaborar prototipos físicos de productos a través de técnicas de modelado manual,  técnicas de impresión 3D y de acuerdo a las especificaciones de producto para contribuir a la toma de decisiones

	Presenta el prototipo del producto acorde a las especificaciones del proyecto con un informe que contenga:

- análisis de características del producto: dimensiones, formas y funcionalidad
- tipo de material utilizado en el modelado manual y digital
- técnicas utilizadas de modelado manual y digital
- impresión 3D
- justificación


	Animar objetos y personajes en 2D a través de  técnicas de interpolación de movimiento, cuadro por cuadro en 2D, basados en el storyboard para crear secuencias de animación.

	Presenta una animación en 2D de acuerdo al storyboard que contenga:

- composición de acuerdo al tipo de medio de publicación a utilizar
- línea de tiempo
- tipos de planos y secuencias.
- Elementos gráficos bidimensional con interpolación de movimiento y cuadro por cuadro.









FÍSICA
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