1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| Fisica Aplicada.

Ingenieria en Animacion Digital y
Efectos Visuales

Clave de la asignatura ;| AVD-1211
SATCA'[2-3-5

Carrera :

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

La caracterizacion de esta asignatura estriba en la gran importancia e inter-relacion
que tienen sus temas sobre el sonido, la luz, las imagenes, los colores, los
hologramas, filtros, etc., con el resto de las asignaturas posteriores y simultdneas a
esta como: Ecuaciones diferenciales, disefio artistico e introduccién al modelado 3D.

Aportacién al perfil

La asignatura aporta al perfil del Ingeniero la competencia de desarrollar modelos de
simulacién fisica en entornos graficos computacionales aplicables a proyectos de
animacion y efectos visuales.

Intencién didactica.

El enfoque de la asignatura es practico, dentro de la base de las necesidades en la
carrera, es decir, que aporte un conocimiento util al estudiante en lugar de llenarlo
de informacién excedente y abstracta que solo crea un estado de confusion y
resistencia psicolégica en él. Tal intencion pretende lograrse bajo la pauta de una
competitividad globalizada.

Se pretende un enfoque en las necesidades de la carrera de forma real, practica y
consciente de las habilidades y competencias previas de un estudiante de nivel
superior.

Debe generarse un “saber ser” como competencia intrinseca de una asignatura
cuyas caracteristicas particulares en su contenido, ofrecen la posibilidad de cambiar
el estigma psicolégico que la sociedad encuentra en las ciencias basicas.

Los contenidos se abordan de una forma tal en que es posible hablar y experimentar
con temas basicos factuales en la naturaleza, cuyo aprendizaje, investigacion y
discusion puede llevarse paso a paso. Es decir, los temas deben tratarse como
eslabones sencillos que ofrecen herramientas aplicables en la resolucion de
necesidades y habitos actuales de los procesos cognitivos desarrollados por
egresados de manera pronta y eficaz.

! Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos




La asignatura debe plantear distintos paradigmas de realidad fisica de forma clara y
concisa.

Es de vital importancia notar que el desarrollo y aprendizaje de materias de fisica no
estriba en una mecanica de uso de férmulas matematicas sin sentido que seran
olvidadas, sino que el manejo de la matematica va en conjunto al desarrollo y
ubicacion de diferentes paradigmas en distintas realidades dentro de un solo tema.
Por ello debe de tomarse siempre la interpretacion 6ptima de los temas abordados
en el tiempo real de clase.




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

= |dentifica los conceptos
fundamentales de los fendmenos
ondulatorios y de la fisica moderna
para aplicarlos en el desarrollo de
historias de animacién digital y
efectos visuales.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales

= Capacidad de analisis y sintesis

Competencias interpersonales

= Trabajo en equipo

Competencias sistémicas

= Capacidad de aplicar
conocimientos en la practica

» Habilidades de investigacion

los




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de

Superior de Chapala,
del 23 al 26 de abril de
2012.

Ledén, Pachuca, Puebla, San
Luis Potosi, Villahermosa,
Zacatepec, Superior de
Chapala, Estudios Superiores
de Ecatepec, Superior de
Zapotlanejo y KAXAN Media
Group.

elaboracion o Participantes Evento
revision
Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos de: L, .
. . Reunion Nacional de
Aguascalientes, Bahia de | . . 2
: Diseio e Innovacion
Banderas, Colima, Cd. Curricular ara ol
Instituto  Tecnoldgico | Guzman, La Laguna, La Paz, b

Desarrollo y Formacion
de Competencias
Profesionales de Ia
Carrera de Ingenieria en
Animacién  Digital vy
Efectos Visuales.

de
en

Desarrollo
Programas
Competencias
Profesionales por los
Institutos Tecnoldgicos

Academias de la Ingenieria en
Animacion Digital y Efectos
Visuales de los Institutos
Tecnoldgicos de:

Superior de Chapala y La Paz.

Elaboracion del
programa de estudio
propuesto en la Reunién
Nacional de Disefo
Curricular de la Carrera

Chapala, Estudios Superiores
de Ecatepec, Superior de
Zapotlanejo y KAXAN Media
Group.

del 27 de abril al 6 de de Ingenieria  en
agosto de 2012. Anlmac:|or_1 Digital vy
Efectos Visuales.
Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos de:
Aguascalientes, Bahia de | Reunion Nacional de
Banderas, Colima, Cd. | Consolidacion de los
Instituto  Tecnoldgico | Guzméan, La Laguna, La Paz, | Programas en
Superior de Chapala, | Ledn, Pachuca, Puebla, San | Competencias
del 7 al 10 de agosto | Luis Potosi, Villahermosa, | Profesionales de la
de 2012. Zacatepec, Superior de | Carrera de Ingenieria en

Animacion  Digital vy
Efectos Visuales.




5.- COMPETENCIAS PREVIAS
= Aplica conceptos de cinematica, leyes de causa-efecto, asi como los principios
de las teorias de campo electromagnético y ondas para resolver problemas de
animacion digital y simulacion.

6.- TEMARIO

Temas Subtemas

1.1. Ondas acusticas y sonido
1.1.1. Medios de propagacion
1.1.2. Fuentes de propagacion

1.2. Composicién del sonido

Fundamentos de 1.2.1. Tonos puros
Acustica 1.2.2. Ruido blanco
1.2.3. Ruido rosa
1.2.4. Octavas
1.2.5. Andlisis espectral

1.3. Intensidad sonora y potencia

acustica

2.1. Absorcion y reflexion del sonido
2.2. Acustica de Salas. nivel de

2. Acustica Aplicada reverberacion (NR) y TR.

2.3. Aislamiento y paredes simples

2.4. Vibraciones y resonancias

3.1 Ondas 6pticas y propagacion.
3.2 Generacion de luz y colores.

3.3 Filtros y colores no \visibles
Fundamentos de optica (fitros RGB, infrarrojos, rayos X,

Gamma, etc.)

3.4 Formacion de imagenes (la foto y la

television)




Optica aplicada

4.1 Composicion de imagenes (ilusiones
Opticas y percepcion psicologica)
4.2 Interferencia de imagenes y efectos
de vision 3D
4.3 Fibra dptica, instrumentos, lentes y

espejos opticos

Fisica Moderna

5.1 Relatividad especial (postulados)

5.2 Relatividad del tiempo. (Viaje en el

tiempo)

5.3 Relatividad del espacio. (Viaje en el

espacio)

5.4 Fisica cuéantica y dualidad particula-
onda (mundos paralelos,
supercomputadoras, tele-transportacion,
etc.)




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
El docente debe:

= Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en
recursos o consorcios de investigacion.

= Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de los contenidos
de la asignatura, videos, software de calculo, consorcio nacional de recursos
para la investigacion, software para presentaciones no-lineales (PRESI), etc.

» Fomentar actividades grupales (como la lluvia de ideas, las dinamicas de
juego-aprendizaje, la creacion de bitdcoras de victorias, platicas de ciencia y
ciencia ficcion, creacion de relatos de ciencia-ficcion mediante temas
desarrollados, creacion de bocetos artisticos sobre la asimilacién o aceptacion
de un tema de clase) que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion de y entre
los estudiantes.

= Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales con la
resolucién de problemas y andlisis de estos los cuales deben mostrar la
realidad presente en el las areas de interés del profesionista.

= Llevar a cabo practicas experimentales de mecanica clasica vy
electromagnetismo que desarrollen la observacion, identificacion manejo y
control de variables fisicas y datos relevantes, planteamiento de hipotesis, uso
de inferencias y deducciones en un trabajo individual y de equipo que
desarrollen la competencia basica de un ingeniero (a) en general.

» Desarrollar actividades de actuacion, narrativa y arte que combinen los
conceptos cientificos con habilidades artisticas, que permitan crear una
interdisciplinariedad con materias necesarias en la carrera del estudiante.

= Observar que el punto genérico de toda ciencia es la naturaleza, que el
equilibrio fisico, fisico-quimico y bioquimico son partes fundamentales del ser
humano y de su desarrollo cientifico y tecnolégico lo cual conlleva una
responsabilidad de preservacion y uso sustentable de la naturaleza y sus
estados de balance elementales.



8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacion debe ser continua y cotidiana por lo que se debe considerar el
desempeiio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial
énfasis en:

» Practicas, tareas y trabajos

= Ensayos
» |nvestigaciones
* Reportes

» Dinamicas de resolucion de problemas

= Ejercicios resueltos (aula y extractase)

= Problemas de aplicacion real (tiempo e industria inmediata) y desafio
(opcional)

= Examenes orales y escritos

» Actitud y superacion personal

= Trabajo en equipo

* Presentaciones publicas y en el aula.

= Elaboracion de proyectos

» Dinamicas recreativas

» Reportes de investigacion.

9.- TEMAS DE APRENDIZAJE

Tema 1: Fundamentos de acustica

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje
desarrollar

Analiza los elementos de los
fenémenos acusticos como
fuentes, medios de propagacion,
velocidad del sonido para crear
composiciones aplicables en la
realidad, simulaciones y efectos
sonoros, por medio de software ya = Investigar sobre el uso de los

existente. conceptos en el tema dentro de
simulaciones y efectos de animacion.

= Lluvia de ideas, con audiovisuales,
ejemplos préacticos, descripcién de
conceptos y términos matematicos
fundamentales de acustica.

= Practicas de laboratorio para la
compresion el uso de efectos de
sonido encontrados en la naturaleza y
aquellos creados por el hombre
privilegiando ejemplos de la industria
de la animacion.

» Realizar practicas que emplean




composiciones de sonido no filtradas.

Analizar el uso de la composicion del
sonido por sistemas fisicos naturales
(por ejemplo aquellos empleados por
los mamiferos) con software libre o
instrumentos fisicos y grabaciones
digitales.

Tema 2: Acustica Aplicada

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Desarrolla conceptos, nociones y
usos practicos sobre la absorcion
y reflexion del sonido para la
creacion de efectos auditivos
dentro de animaciones digitales o
efectos visuales.

Disefia la acustica de diferentes
tipos de salas, tomando en cuenta
el tiempo y nivel de reverb y el
fitrado auditivo de y para una
produccion visual/auditiva

Crear un modelo fisico o digital de la
absorcion y reflexion de las ondas
sonoras.

Investigar en practica de campo y en
equipo sobre la aplicacién practica de
los resultados obtenidos en la practica
anterior.

Observar en préactica de campo guiada,
por equipos el comportamiento fisico
de la acustica en salas.

Aplicar la investigacion anterior para la
creacion de un modelo a escala, fisico
o en digital, de salas con acustica en
TRy NR.

Usar o crear software con filtros de
sonido para limpiar sefales o ruido.

Tema 3: Fundamentos de Optica

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Usa los fundamentos de ondas
Opticas y composicién de la luz
para la generacién y creacion de
colores visibles y no visibles,

Generar luz y colores, interferencia y
difraccibn en practicas de laboratorio
con material difractante y refractante.




reales y/o digitales dentro de
animaciones y efectos visuales.

= Aplicar e identificar los resultados
obtenidos en la practica anterior para el
empleo de filtros Opticos (digitales) con
el uso de software libre o herramientas
fisicas (papel celofan, colores, etc.)

= Reproducir colores no visibles (como el
infrarrojo, o los rayos gamma) dentro
de ejemplos de animacién y efectos
visuales con software libre.

Tema 4: Optica Aplicada

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje

desarrollar
Analiza la formacion de una * Producir lentes 3D en laboratorio
imagen fotografica, los colores mediante materiales translicidos para

dentro de esta y el principio de la
television para comprender su
aplicacién en animaciones.

distorsionar e interferir una imagen.

= Investigar sobre la aplicacion y uso de
la fibra Optica, nuevos lentes y espejos
Opticos dentro de animaciéon y efectos
visuales (se sugiere investigar la
industria cinematografica).

Tema 5: Fisica Moderna

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Sustenta lineas argumentales de
ciencia-ficcibn con una base
cientifica para establecer un nexo
con la fisica moderna.

» Investigar sobre temas de ciencia
ficcion o de fantasia relacionados con
los temas de fisica moderna, creacion
de narrativas, montaje teatral, galerias
de ideas en dibujos o pinturas que
puedan relacionarse con los mundos
virtuales y la imaginacion.
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11.- PRACTICAS PROPUESTAS

= Practicas de laboratorio sobre la generacién del sonido, fuentes y medios y
calculo de la velocidad de propagacion de este.

= Generar composiciones de ruido dentro de un programa de simulacién
fisica 0 matematica como Matlab, IDL, Maple, etc.

= Crear una aplicacién practica para la composicién de ruido en un contexto
cinematografico (en animacion o efectos visuales) a una escala sencilla
(andloga a una industria o empresa).



Practica de laboratorio para la aplicacion de los conceptos de intensidad
sonora dentro de la creacién de un modelo fisico o digital para la absorcién
y reflexion de las ondas sonoras.

Investigacion de campo en equipo sobre la aplicaciébn practica y/o
innovadora de los resultados obtenidos en la practica anterior.

Investigacion observacion de campo guiada por equipo para el andlisis y
dictamen de la acustica en salas.

Aplicaciéon de la investigacion anterior para la creacion de un modelo (a
escala fisica o en digital) de salas con acustica en TR y NR (ver tematrio).
Uso de programas con filtros de sonido para limpiar sefiales o ruido.
Generacion de luz y colores, interferencia y difraccion en préactica de
laboratorio.

Aplicacion e identificacion de los resultados obtenidos en la practica
anterior para el empleo de filtros Opticos (digitales), reproduccion de
colores no visibles (como el infrarrojo, o los rayos gamma) dentro de
ejemplos de animacién y efectos visuales.

Préactica experimental para la produccion de una imagen fotografica (de ser
posible realizar el principio de una camara fotogréfica)

Combinacién de imagenes mediante fotografia.

Creacion de ilusiones opticas y de iméagenes con efectos psicologicos (ver
temario) en fisico y/6 en digital.

Andlisis de la produccion realizada en la practica anterior para la discusion
y posible empleo en la creacion de animaciones y/o efectos visuales.
Producciéon de lentes 3D en laboratorio fisico, uso de software
especializado para distorsionar e interferir una imagen.

Investigacion sobre la aplicacion y uso de la fibra Optica, nuevos lentes y
espejos oOpticos dentro de animacion y efectos visuales (se sugiere
investigar la industria cinematografica).

Investigacion sobre temas de ciencia ficcion o de fantasia relacionados con
los temas de fisica moderna, creacién de narrativas, montaje teatral,
galerias de ideas en dibujos o pinturas que puedan relacionarse con los
mundos virtuales y la imaginacion necesaria para todo animador o técnico
en efectos visuales.



