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Prerrequisitos:

UA antecedente recomendada:

Animacién tradicional

UA consecuente recomendada:

Presentacion de la unidad de aprendizaje:
Las posibilidades de la animacién y de la creacion de personajes bidimensionales, que abarcan tanto posibilidades artisticas como comerciales, el
alumno asi podra desarrollar proyectos con un amplio conocimiento en los medios de edicion, produccion y generacién de animaciones en 2d.

Propésito de la unidad de aprendizaje: Al término de la materia, el alumno sera capaz de:
Manejar los fundamentos y las técnicas digitales de la animacién 2d
Analizar trabajos realizados con diferentes técnicas.

Conocer los procesos de pre-produccion, produccién y post-produccidn que implica la programacion digital.




Aplicar interactividad en sus proyectos y generar animaciones en diversos soportes virtuales.
Utilizar algunos software de animacion y video para la edicién de la animacién

Competencias profesionales
El alumno desarrollara:

Habilidades para el manejo y
aplicaciones para la realizacion de
animaciones 2d

La comprension para el manejo de
las interactividades en las
peliculas animadas.

Las capacidades para la
realizacion de proyectos digitales
bidimensionales.

La capacidad de realizar
proyectos asistidos por software
de animacion y video.

Animaciones frame por frame, con
interactividad y  programacion
basica.

El andlisis y la compresion de los
procesos técnicos y tecnoldgicos
en la pre-produccion, produccion y
post-produccion.

La habilidad para la preparacion
de animacion y su insercidén en
materiales cinematograficos.

La capacidad de observacion para
la descomposicién de los planos
bidimensionales y sus capas en el
manejo digital.

La capacidad de traduccion de los

Contribucion de la unidad de aprendizaje al perfil de egreso
Los alumnos crearan proyectos animados, que abordaran todas las posibilidades técnicas que se puedan lograr
en estos programas.

El alumno aprendera a utilizar herramientas técnicas con las que creara animaciones originales.

El alumno sabra las diferentes maneras de hacer animacion cuadro por cuadro, interpolaciones.

En este taller los alumnos analizaran trabajos realizados con diferentes técnicas que utilicen objetos
tridimensionales y bidimensionales para desarrollar proyectos explorando estas técnicas.

Los alumno utilizaran nuevos materiales y formas de narracién de manera individual o por equipos, para las
animaciones finales.




movimientos naturales a planos de
imagen bidimensional.

El andlisis y descripcion de los
elementos formales que
intervienen en una animacion.

La realizacién y produccion de un
corto animado, utilizando la
edicion de audio y video.

ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Contenidos

Secuencia tematica

El alumnos conocerd y manejara
los elementos de la animacién 2D
digital

INTRODUCCION A LA ANIMACION.
1. Principios de la animacion
2. Tipos de animacién.
3. Disefio para la animacién.
4. Caracteristicas de la animacion 2D
PRINCIPIOS BASICOS DE ANIMACION 2D
1. Tipos de programas para la creacién 2d digital.
2. Animacion frame por frame.
3. Animacién de la forma
4. Interpolacion
5. Herramientas de la interfase.
6. Planeacion de la produccion.
7. Estructuras de los guiones para la produccion.
DISENO DE PERSONAJES, MATERIALES Y CONSTRUCCION.
1 Analizar ejemplos de personajes y set animados que sirvan para orientar la produccion
2. Disefio de personajes, materiales y construccion
3. Creacion de personajes.




4. Experimentacion de materiales para la construccion de los personajes
5. Acabados para los personajes y escenografias.
CONSTRUCCION ELEMENTOS PARA ANIMACION
1. Tipos de simbolos, graficos, movi clic.
2. Guias de movimiento y de forma.
3. Creacion de mascaras y animacion interactiva.
4. Preparacién de material gréafico.
5. Creacion de botones de navegacion.
6. Consideraciones para distintos soportes finales.
PRODUCCION Y POSTPRODUCCION DE LA ANIMACION
1. Planeacién de la produccion y postproduccién
2. Conceptos basicos de sonido y control de pelicula
3. Manejo del color, forma, segmentos, tipografia.
4. Preparacion de sonido
5. Preparacion del guién
6. Animacién de efectos.
7. Programacién del proyecto.
8. Salida del proyecto final para su montaje
9. Entrega final del proyecto pelicula de animacion

DESARROLLO DE CADA UNIDAD DE COMPETENCIA

Nombre de la Unidad de Competencia 1
Conceptos y elementos basicos de la animacion tradicional

Propésito de la Unidad de
Competencia

Que el alumno comprenda y se apropie de los conceptos y elementos de la animacion tradicional

Conocimientos | Habilidades | Actitudes y valores




Elementos de
competencia

Conceptos y elementos basicos
de la animacién 2D digital

Habilidad para la aplicacion de los
diferentes  elementos de la
animacion 2D digital

Habilidad para el manejo de los
conceptos de la animacion 2D
digital

Respeto
Curiosidad
Argumentacion
Interés académico
Proactividad
Disciplina
Creatividad

Recursos Didacticos requeridos

Tiempo Destinado

Documentacion relacionada a la materia
Computadoras
Software especializado

4 horas/semana/mes

Estrategias de aprendizaje

sugerida (Marque X)

Aprendizaje basado en problemas (X) Nemotecnia ()
Estudios de caso (X) Método de proyectos ()
Investigacién por equipo (X) Seminarios ()
Aprendizaje cooperativo ( X) Coloquio ()
Ensayo () Taller (X))
Mapas conceptuales () Ponencia cientifica ()
Otros:

Técnica de Ensefanza sugerida

Marque la técnica empleada (X)

Presentacion oral (conferencia 0 exposicion) por parte del profesor

(X)

Debate o Panel

Lectura comentada

Seminario de investigacion

()
()
()

Estudio de Casos (X)
Foro ()
Demostraciones (X )
Ejercicios practicos (series de problemas) (X

Experimentacion (practicas)

Trabajos de investigacion documental

Anteproyectos de investigacién

Organizadores gréficos (Diagramas de Venn, Mapas semanticos, etc.)
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Otra [especifique (lluvia de ideas, mesa redonda, textos programados, cine, teatro, discusion dirigida, juego
de papeles, experiencia estructurada, diario reflexivo, entre otras)]:

CRITERIOS DE EVALUACION
Evaluacion final. 40%
Evaluacién de actividades efectuadas en sesiones con instructor. 40%
Evaluacion de actividades, tareas y trabajos efectuados fuera de clase- 20%

Se consideraré la asistencia y la participacion en el grupo

Con base en el contenido del curso y en los objetivos planteados, el instructor determinaré los instrumentos a emplear para la valoracién de cada una
de las categorias mencionadas.

Los alumnos realizaran ejercicios practicos segun el tema revisado en cada clase y entregaran un proyecto final de manera individual o por equipo.

Perfil del docente:
Doctores 0 maestros que haya realizado una tesis en areas afines al PE. Artista visual con experiencia en animacion y medios. Cineastas. llustradores
con experiencia probada en animacion.
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