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 ASIGNATURA DE IMAGEN DIGITAL ANIMADA

	1. Competencias
	Desarrollar la animación digital de objetos bi y  tridimensionales a través del plan de producción, métodos de storyboard, técnicas básicas de animación 2D y 3D,  técnicas de edición de imagen y considerando las especificaciones del proyecto para la simulación y comunicación visual de productos y servicios.

	2. Cuatrimestre
	Quinto

	3. Horas Teóricas
	29

	4. Horas Prácticas 
	91

	5. Horas Totales
	120

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	8

	7. Objetivo de aprendizaje
	El alumno desarrollará secuencias de animación  integrando audio, efectos de luces, movimientos de cámara, importación de gráficos bi y tridimensionales para su publicación en diferentes medios





	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Composición de la animación
	7
	9
	16

	II. Animación
	10
	46
	56

	III. Postproducción
	12
	36
	48

	Totales
	29
	91
	120
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UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	I. Composición de la animación

	2. Horas Teóricas
	7

	3. Horas Prácticas
	9

	4. Horas Totales
	16

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno adaptará la composición de la animación de acuerdo a los requerimientos de producción para un proyecto audiovisual.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Interface 
	Identificar las especificaciones técnicas de un proyecto audiovisual:
 -Tamaño del cuadro
 -Cuadros por segundo
 -Duración
	Seleccionar los atributos de un proyecto audiovisual:
 -Tamaño del cuadro  -Cuadros por segundo -Duración
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo

	Ajustes de composición
	Explicar los atributos de una composición gráfica.
 
 Explicar el proceso de importación de archivos en un software de animación.
 
 Explicar la interrelación y el uso de los archivos importados de otras aplicaciones: 
 
 -PSD
 -AI
 -SWF
 -JPG
 -PNG
 -MOV
	Importar al proyecto archivos gráficos elaborados en diversas aplicaciones:
 
 -PSD
 -AI
 -SWF
 -JPG
 -PNG
 -MOV
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo
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PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico realizará una la adaptación de un proyecto audiovisual que incluirá:

-Tamaño de acuerdo a medio de reproducción
-Fotogramas de acuerdo al medio de reproducción

-Duración
-Importación de archivos de diferente índole 
	1. Identificar las propiedades de un proyecto audiovisual.
2. Comprender el proceso de importación de archivos gráficos generado en diversas aplicaciones.
3. Analizar las características de publicación de un proyecto audiovisual.
4. Comprender las características de las plataformas de publicación de un proyecto audiovisual

	Ejercicio práctico
Proyectos
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PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Análisis de caso
Práctica en laboratorio
Ejercicios prácticos
	Internet
Laboratorio de cómputo 
proyector 



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
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UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	II. Animación

	2. Horas Teóricas
	10

	3. Horas Prácticas
	46

	4. Horas Totales
	56

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno elaborará secuencias animadas para su integración en un proyecto audiovisual.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Animación de capas
	Identificar las propiedades de las capas:
· Sólidos 
· De ajuste
· Audio
· Objeto nulo
- Explicar la técnica de animación por:
-Interpolación de escalas
	Animar objetos con interpolación de escalas, audio y empleando objetos nulos y sólidos.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo

	Técnicas de animación Digital
	Reconocer las técnicas de animación Digital:
-Stopmotion (Pixilación y Claymotion )
-Rotoscopia 
	Animar con la técnica de stop motion y rotoscopia





 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo

	Capas 3D
	Identificar las propiedades de las capas:
 

 -3D
 -Cámara
 -Luces
 
 Explicar la técnica de animación por:
 
 -Interpolación de movimiento en coordenadas X, Y y Z.
 -Interpolación de escalas 
	Animar objetos con interpolación de movimiento en coordenadas X, Y y Z.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo

	Aplicaciones en Fotogramas clave
	Identificar las aplicaciones en los fotogramas clave dentro de la línea de tiempo:

-Transición
-Asignación de tiempo
-Aceleración
-Seguimiento
-Estabilización
	Generar alteraciones en la línea de tiempo por medio de fotogramas clave
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo
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PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

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

-Secuencia animada por medio de capas y sus propiedades (sólidos, de ajuste, audio y objeto nulo)

- Animación creada por stopmotion (Pixilación y Claymotion)

-Animación creada por rotoscopia

-Animación de objetos con interpolación de coordenadas y propiedades de la capa (3D, cámaras y luces)

-Animación por fotogramas clave alterando la línea de tiempo
	1. Identificar las propiedades básicas de las capas en un software de animación.

2. Identificar el procedimiento de técnicas de creación de animación . 

3. Comprender de procedimiento de animación de interpolación de coordenadas.
 
4. Comprender el procedimiento de animación de fotogramas clave y línea de tiempo.

	Ejercicio práctico
Proyectos
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PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Análisis de caso
Práctica en laboratorio
Ejercicios prácticos
	Internet
Laboratorio de cómputo 
proyector 



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
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UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	III. Postproducción

	2. Horas Teóricas
	12

	3. Horas Prácticas
	36

	4. Horas Totales
	48

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno integrará efectos de imagen a una secuencia animada para su publicación.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Efectos
	Explicar los tipos de efectos aplicados a gráficos en la animación.

Identificar los efectos y sus principales aplicaciones a secuencias de imagen: 
· Canal 3D
· Desenfoque y enfoque
· Canal 
· Corrección de color 
· Distorsión 
· Generar 
· Keying 
· Matte
	Añadir a imágenes animadas los efectos:
· Canal 3D
· Desenfoque y enfoque
· Canal 
· Corrección de color 
· Distorsión 
· Generar 
· Keying 
· Matte 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo

	Complemento
	Explicar el concepto de extensiones (plugins) y sus aplicaciones en un software de animación

Explicar las extensiones del software:
-Optical flares
-Redgiant
-Element 3d

	Ajustar las extensiones del software:
-Optical flares
-Redgiant
-Element 3d

Desarrollar un proyecto audiovisual usando extensiones 
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo

	Render audiovisual
	Explicar la generación del render de una secuencia animada.

Enlistar las especificaciones técnicas de un render audiovisual:
-Formatos: MOV, MP4, MPEG, AVI, FLV
-Bitrate
-Codec
-Salida de audio

	Ajustar las propiedades de un render audiovisual:
-Formatos: MOV, MP4, MPEG, AVI, FLV
-Bitrate
-Codec
-Salida de audio

Desarrollar una secuencia animada
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo
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PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico producirá un proyecto audiovisual de 30" con base a un storyboard aplicando:

- Secuencia animada con aplicación de 5 efectos
-Secuencia animada con aplicación de 3 complementos (plug-in)
-Render en  MOV, MP4 y AVI
-Al menos una animación de objetos empleando expresiones
-Al menos una extensión
	1. Identificar las propiedades de efectos que se aplican a una imagen animada. 

2. Comprender procedimiento de aplicación de efectos en imágenes animadas.
3. Identificar las propiedades de expresiones, extensiones y el render de una animación.

4. Comprender el proceso de configuración de un render audiovisual.

5. Comprender el proceso de exportación de un proyecto audiovisual de acuerdo al medio a publicar.


	Ejercicio práctico
Proyectos
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PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Análisis de caso
Práctica en laboratorio
Ejercicios prácticos
	Internet
Laboratorio de cómputo 
proyector 



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

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

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Organizar el  plan de producción de la animación de objetos visuales bi y tridimensionales considerando las especificaciones del proyecto, técnicas de planeación y guion técnico para cumplir con los objetivos establecidos.
	Elabora el plan de producción que contenga:
- cronograma de trabajo, recursos humanos y materiales, equipos y locaciones.
- guion técnico: narración, número de secuencia, descripción de planos y tipo de transiciones.


	Desarrollar el storyboard	considerando la planeación, el guion técnico y estilos de ilustración,  para cumplir con los objetivos establecidos
	Elabora el storyboard de la animación que contenga:

- bocetos finos que describan: tipografía, estilo de ilustración, composición, manejo de color
- storyboard: estructura narrativa, viñetas, número de secuencias y descripción de planos y tipo de transiciones.


	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

	Animar objetos y personajes en 3D a través de  técnicas de animación en 3D, técnicas de manejo de cámara y técnicas de ambientación  basados en el storyboard para crear secuencias de animación.
	Presenta una animación 3D 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 tridimensionales con interpolación de movimiento y cuadro por cuadro.
- Manejo de cámaras, iluminación en ambientaciones y objetos.
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