1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Introduccién a las Producciones de
Animacioén

Ingenieria en Animacion Digital y
Efectos Visuales

Clave de la asignatura ;| AVD-1219
SATCA'| 2-3-5

Nombre de la asignatura :

Carrera :

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura desempefia un papel fundamental en el plan de estudio de esta
ingenieria porque a través de ella el estudiante conoce la generalidad de los
componentes, las estructuras y las funciones de la industria de la animacion y
efectos visuales, adentrandolo a este tema.

La asignatura aporta al egresado el conocimiento general del proceso de
producciones animadas, considerando todas las etapas del desarrollo de una
produccion, por lo que le permitird ampliar su panorama con respecto a la industria
de la animacion y efectos visuales.

Intencidon didactica.

La asignatura estd organizada en seis temas, mismos que pretenden guiar a los
estudiantes en la comprensién de los fundamentos tedricos sobre la industria de la
animacion y efectos visuales.

El primer tema le permite conocer la evolucion de las técnicas, procesos Yy
herramientas usadas en la animacién y efectos visuales desde sus inicios y hasta la
actualidad.

En el segundo tema el estudiante entiende la importancia de la planeacién de un
proyecto de animacioén y efectos visuales para su desarrollo en equipos de trabajo.

El tercer tema explica el proceso creativo para desarrollar una idea factible para su
produccion en animacion y efectos visuales.

Para el desarrollo de estos proyectos es necesario el conocimiento de software
especializado, es en el tema cuatro donde se trabaja la introduccion al software mas
usado en la industria para poder realizar de forma basica imagenes tridimensionales.
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Durante el tema cinco se conocen e implementan los procesos de produccion mas
usados en la industria de animacion y efectos visuales para lograr una imagen
general de un proyecto de industria.

El tema seis le proporciona al estudiante los conocimientos generales de post-
produccion y difusibn de un proyecto de animacion, conociendo los retos e
implicaciones en la industria local, nacional e internacional.




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

= Conoce el proceso general que se
realiza para la generacion de
producciones animadas, desarrollando
actividades en cada una de las etapas
con la finalidad de familiarizarse con las
mismas, integrando los resultados de
cada etapa en un proyecto final.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales
Capacidad de analisis y sintesis.
Conocimientos  béasicos de
carrera.

Comunicacion oral y escrita en su
propia lengua.

Habilidades basicas de manejo de
la computadora.

Habilidades de gestion de
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacion proveniente
de fuentes diversas.

lal

Competencias interpersonales
Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.
Habilidades interpersonales.

Competencias sistémicas

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas

ideas (creatividad).

Habilidad para trabajar en formal
autébnoma.

Busqueda del logro.




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 KAXAN

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

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

del 27 de abril al 6 de Media Group. de_ .Irrlgenier!’a. 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
= Ninguna

6.- TEMARIO

Temas

Subtemas

1. Introduccion

1.1.Breve historia del cine y la animacién

1.2.Andlisis de proyectos de cine vy
animacion (Making ofs)

1.3.Actualidad de las herramientas para
animacion y efectos visuales

2 Planeacion

2.1.Procesos de produccion
2.1.1. Guionismo
2.1.2. Storyboard
2.1.3. Arte conceptual
2.1.4. Modelado
2.1.5. Texturizado y sombreado
2.1.6. Rigging
2.1.7. Layout
2.1.8. Animacién
2.1.9. lluminacion
2.1.10. Render
2.1.11. Finishing
2.2.Equipo creativo y de produccion
2.3.De la idea a la realizacion

3. Narrativa

3.1.Introduccion al guionismo
3.2.Conceptos de narrativa visual
3.3. Storyboard

3.4. Simplificacién

4. Introduccion al 3D

4.1.Conceptos general
4.1.1. Modelado
4.1.2. Textura, iluminacion y materiales
4.1.3. Rendering




4.1.4. Animacion
4.1.5. Rigging

Fases de produccion de
animacion y efectos

5.1.Layout
5.2. Animacién
5.3.lluminacién

visuales
5.4.Render
5.5. Composicion
6.1. Disefio sonoro
Postproduccion 6.2. Edicion

6.3.Publicacion




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
El docente debe:

Disefiar escenarios educativos que fomenten la creatividad.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en
distintas fuentes.

Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de los contenidos
de la asignatura.

Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion entre los
estudiantes.

Llevar a cabo actividades practicas que promuevan el desarrollo de
habilidades para la experimentacién, tales como: observacion, identificacion
manejo y control de de variables y datos relevantes, planteamiento de
hipotesis y trabajo en equipo.

Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo
de la asignatura.

Propiciar el uso adecuado de conceptos y de terminologia técnico-cientifica.
Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos
de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.
Observar y analizar fendbmenos y problematicas propias del campo
ocupacional.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de
estudios para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante.



8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacion de la asignatura debe de ser continua y se debe considerar el

desemperio en cada una de las actividades de aprendizaje, obteniendo evidencias de

aprendizaje como:

= Desarrollo de un proyecto por tema que integre los tdpicos vistos en la misma.

= Desarrollo de un proyecto final que integre todos los temas de aprendizaje.

» Informacion obtenida durante las investigaciones solicitadas, plasmadas en
documentos escritos o digitales.

» Uso de una plataforma educativa en internet la cual puede utilizarse como apoyo
para crear el portafolio de evidencias del estudiante (integrando: tareas, practicas,
evaluaciones, etc.).

9.- TEMAS DE APRENDIZAJE

Tema 1: Introduccién

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje
desarrollar
Analiza la animacion, efectos | ® Investigar los eventos mas destacados de
visuales y sus procesos a través la historia del cine, la animacion y los
de su historia y diversidad de efectos visuales.
herramientas para familiarizarse | e Construir una linea de tiempo de la
con el mundo de la animacion historia del cine, los efectos visuales y la

digital'y los efectos visuales. animacibn con los eventos mas

destacables.

e Investigar los procesos que se llevan a
cabo dentro de la industria de Ia
animacion y los efectos visuales.

e Analizar e identificar los procesos dentro
de proyectos de cine y animacion.

e Investigar las diferentes herramientas de

animacion.

Analizar las herramientas de animacién

en grupos de trabajo.

Tema 2: Planeacion

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje

desarrollar
Identifica  la  estructura  de | ® Estructurar un diagrama del flujo de los
proyectos de animacion a partir de procesos de animacion y efectos visuales.
ideas propias. e Generar una idea creativa para la

realizacion de un proyecto narrativo.




e Presentar la idea al grupo para recibir
retroalimentacion y simplificarla.

e Organizar y estructurar equipos de trabajo
definiendo sus responsabilidades a partir
de las necesidades del proyecto.

Tema 3: Narrativa

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Crea el guién y la narrativa visual
de la idea, para la generacion de
proyectos de animacion.

e Redactar la idea planteada en el tema
anterior, bajo la estructura de guion
cinematograéfico.

e Investigar la evolucion historica de la
narrativa visual en cine y animacion.

e Investigar el origen histérico del proceso
de storyboard.

¢ Discusion grupal de las investigaciones de
la narrativa visual en cine y animacion.

e Realizar un storyboard del guion
previamente creado.

Tema 4: Introduccién al 3D

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Identifica el funcionamiento basico
del software 3D aplicado a los
procesos principales de una
produccion de animacion.

e Investigar las diferentes alternativas de
software para el desarrollo y aplicaciéon de
componentes tridimensionales.

e Discutir en equipo el resultado de la
investigacion anterior.

e Modelar un personaje y escenario simples
utilizando una herramienta de software.

e Texturizar los modelos realizados
utilizando una herramienta de software.

e Configurar y ejecutar un render con los
elementos previamente modelados vy
texturizados.

e Construir un manual sobre las
herramientas de animacion de un
determinado programa especializado.

e Construir una estructura simple de huesos
para aplicarlos al personaje previamente




modelado para que pueda ser animado.

Tema 5: Fases de producciéon de animacion y efectos visuales

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplica las fases elementales de
produccion en un proyecto de
animacion.

Realizar el layout en 3D basado en el
storyboard que se construyo.

Utilizando los elementos creados en los
temas anteriores, realizar la animacion del
personaje segun el storyboard.

lluminar la animacion creada.

Configurar y ejecutar un render de la
animacion.

Crear un mapa mental de los conceptos y
actividades realizadas.

Tema 6: Postproduccion

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Implementa las etapas de post-
produccion en el desarrollo de
proyectos de animacion y efectos
visuales.

Realizar la edicién del proyecto final de
animacion, basandose en una
composiciéon musical gratuita adaptada al
proyecto.

Presentar el proyecto final de animacién
de la asignatura a sus compafieros de
grupo.

Investigar medios de difusion para
proyectos de animacion, cine y efectos
visuales.

Publicar su proyecto final en internet.
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Rigging. Indianapolis, Indiana: Sybex.
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edition. Indianapolis, Indiana: Sybex.
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Mullen, T. (2011). Introducing Character Animation with Blender 2 edition.
Indianapolis, Indiana: Sybex.

Ollie, J.; Thomas, F. (1995). The illusion of life: Disney animation. California, USA:
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Rodriguez R., A. (2010). Proyectos de animacion 3D. Espafia: Editorial Rustica
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10.Sullivan, K.; Alexander, K.; Schumer, G. (2008). Ideas for the Animated Short:

Finding and Building Stories 1 edition. USA, Focal Press.

11.Webster, Ch. (2012). Action Analysis for Animators 1 edition. USA: Focal Press.
12.Williams, R. (2009). The Animator's Survival Kit, Expanded Edition: A Manual of

Methods, Principles and Formulas for Classical, Computer, Games, Stop Motion
and Internet Animators Second Edition. USA: Faber & Faber.

13.Winder, C.; Dowlatabadi, Z. (2011). Producing Animation (Focal Press Visual

Effects and Animation) 1 edition. USA: Focal Press.

Fuentes Electréonicas

= Digital Tutor, PL Studios, Video tutoriales gratuitos y de paga para topicos
tratados en la asignatura. [Publicacion en linea]. Disponible desde internet
http://www.digitaltutors.com/11/index.php [con acceso el 09 de Agosto de
2012].

= FX PHD, tutoriales gratuitos para topicos de efectos visuales. [Publicacién en
linea]. Disponible desde internet http://www.fxphd.com/fxphd/courselnfo.php
[con acceso el 09 de Junio de 2012].

= 3D World, Revista electronica mensual. . [Publicacion en linea]. Disponible
desde internet http://www.3dworldmag.com/

11.- PRACTICAS PROPUESTAS

Generar un reporte que contenga el analisis de una produccion animada o de
efectos visuales para desglosar los procesos que intervienen en la misma.


http://www.amazon.com/Tony-Mullen/e/B001IGLXFG/ref=ntt_athr_dp_pel_1
http://www.amazon.com/s/ref=ntt_athr_dp_sr_2?_encoding=UTF8&field-author=Zahra%20Dowlatabadi&ie=UTF8&search-alias=books&sort=relevancerank
http://www.digitaltutors.com/11/index.php
http://www.fxphd.com/fxphd/courseInfo.php
http://www.3dworldmag.com/

Realizar una produccién animada que integre todos los conocimientos vistos en
los temas propuestos en la asignatura, (cortometraje de maximo 30 segundos).
Realizar la iinstalacion y configuracion del software especializado para la
generacion de modelos 3D.

Generar un reporte que incluya las configuraciones basicas de render y su
aplicacion a diversas animaciones.

Realizar Scripts, con el software especializado, para la animacién basica de
personajes.

Redactar ideas individuales bajo la estructura de guidén cinematogréfico.

Hacer la instalacion de software especializado para la edicién y creacion de audio
para implementarlos en disefios sonoros necesarios en el proceso de post
produccion.



