1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| Fundamentos de Animacion

Ingenieria en Animacion Digital y
Efectos Visuales

Clave de la asignatura :| AVH-1214
SATCA?Y 1-3-4

Carrera :

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura permite conocer la historia de la animacion, asi como los diferentes
procesos o técnicas para dar la sensacion de movimiento a un personaje (persona,
animal o cosa, figuras de plastilina, por ejemplo), para asemejar dichos movimientos
a los de la vida real.

La aportacion del perfil profesional a esta asignatura es el implementar técnicas y
procesos de produccion de actualidad en la industria de la animacion y los efectos
visuales.

Intencion didactica.
Para animar y crear personajes, cuyas acciones se vean creibles, se estudia éste
programa en 4 temas, los cuales se describen a continuacion:

El primer tema tiene como objetivo que el estudiante conozca los puntos mas
importantes de la evolucion histérica de la Animacién y los 12 Principios basicos de
la animacion.

En el siguiente tema, el estudiante investiga, conoce y aplica los diferentes tipos de
animacion tradicional en algunas practicas.

En el tercer tema el estudiante conoce y aplica los conceptos de Storyboard,
Animatic, Disefio y timing, Layout y Animacion.

El cuarto tema tiene como objetivo desarrollar una serie de practicas en las que el
estudiante desarrolle la mecéanica del movimiento de algunos eventos sobre un
objeto animado. Para lo cual, debe comprender y hacer uso de las metodologias en
2D requeridas para lograr el movimiento deseado con la calidad y credibilidad
utilizando algun software.
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3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

*Implementa técnicas para realizar
una animacion en 2D utilizando una
herramienta computacional.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de  organizar vy
planificar.

Conocimientos basicos de la
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.

Competencias interpersonales

Capacidad critica y autocritica.
Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.
Capacidad de trabajar en equipo
interdisciplinario.

Capacidad de comunicarse con
profesionales de otras areas.
Apreciacion de la diversidad |
multiculturalidad.

Habilidad para trabajar en un
ambiente laboral.

Compromiso ético.

Competencias sistémicas

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.
Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones.

Capacidad de generar nuevas
ideas (creatividad).

Liderazgo.

Conocimiento de culturas 'y
costumbres de otros paises.
Habilidad para trabajar en forma




autonoma.

Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos.

Iniciativa y espiritu emprendedor.
Preocupacion por la calidad.
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:

Puebla, Superior de Chapala.

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

» Trazar a mano alzada bocetos basicos, de objetos multidimensionales con una
sensibilidad artistica para representarlos con herramientas de digitalizacion de

imagenes

= Crea representaciones visuales de escenarios y personajes, respetando
aspectos artisticos, anatdbmicos, de proporcion y composicion.
» Aplica las técnicas de produccion para modelado de objetos 3D usados en la

animacion digital.

= |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.

6.- TEMARIO
Temas Subtemas
1.1.Historia de la animacion
1.2.Los 12 Principios basicos de la
animacion
1.2.1. Encoger y estirar (squash and
strech)
1.2.2. Anticipacion (anticipation)
1.2.3. Puesta en escena (staging)
1.2.4. Accion directa y pose a pose
(straigh ahead action and pose-to-
pose)
L Historia de la Animacion 1.2.5. Accion continuada y superpuesta

(follow through and overlapping
action)

1.2.6. Frenadas y arrancadas (ease in
and out on slow in and out)

1.2.7. Arcos (arcs)

1.2.8. Accion secundaria (secondary
action)

1.2.9. Sentido del tiempo (timing)
1.2.10. Exageracion (exageration)
1.2.11. Modelados y esqueletos sélidos
1.2.12. Personalidad (acting)

Técnicas tradicionales
2. de animacion

2.1. Tipos de animacion




2.1.1. Dibujos animados
2.1.2. Stop motion

2.1.3. Pixilacion

2.1.4. Rotoscopia

2.1.5. Animacion de recortes
2.1.6. Otras técnicas

El proceso de la
animacion tradicional

3.1. Storyboard

3.2. Animatic
3.3.Disefio y timing
3.4.Layout

3.5. Animacioén

Mecanica de cuerpos

4.1.Bouncing ball (rebote de pelota)
4.2.Ciclo de caminado

4.3. Empujar

4.4 Jalar

4.5, Saltar




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
El docente debe:

» Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en
distintas fuentes, como libros y paginas de Internet tanto en su propia lengua
como en otra lengua.

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

* Propiciar la planeacion y organizacion del proceso de animacion.

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

= Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de
induccion-deduccién y analisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la
investigacion, la aplicacion de conocimientos y la solucién de problemas.

» Llevar a cabo actividades practicas que promuevan el desarrollo de
habilidades para la experimentacion, tales como: observacion, identificacion
manejo y de 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.

= Proponer problemas que permitan al estudiante la integracién de contenidos
de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.

»= Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente;
asi como con las practicas de una ingenieria con enfoque sustentable.

= Observar y analizar fendmenos y probleméticas 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 debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desemperio en cada una de las actividades de aprendizaje.

Se tomara en cuenta:

= Mediante un reporte escrito evaluar la compresion de los 12 principios basicos
de la animacion usando las diferentes técnicas.

= Desarrollar un proyecto de animacion, dandole movimiento a un objeto
aplicando los distintos tipos de animacion tradicional.

= Desarrollar animaciones en las diferentes técnicas aplicando los principios
bésicos de animacion y mecéanica de cuerpos.

9.- TEMAS DE APRENDIZAJE

Tema 1: Historia de la animacién

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje
desarrollar
Aplica los 12 Principios basicos de e Investigar en equipo los 12 Principios
animacion para realizar una bésicos de la animacion, junto con tres
animacion. ejemplos explicativos de cada principio.

e Analizar y discutir en el aula Ila
investigacion realizada en el punto
anterior y exponer por equipos los
ejemplos encontrados de cada principio
con el objetivo de entender claramente
cada principio.

e Uso de videos de ejemplos de
animacion en sus diferentes técnicas
extraidos de Internet u otros medios,
para clarificar los conceptos de los 12
Principios basicos de la animacion.

Tema 2: Técnicas tradicionales de animacién

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje
desarrollar

e Investigar y exponer los diferentes tipos
0 técnicas de animacion.

e Escoger una técnica de animacion por
equipo y realizar una practica en la que
desarrollen una animacion de tema libre,
apoyandose de software.

Aplica los distintos tipos de
animacion tradicional para darle
movimiento a un objeto.




Tema 3: El proceso de la animacion tradicional

Competencia especifica a

Actividades de Aprendizaje

desarrollar
Aplica los conceptos de: e Realizar una investigacion en equipo
Storyboard, Animatic, Disefio y sobre los  siguientes  conceptos:

timing, Layout y Animacion y los
aplica para el disefio y generacion
de una animacion.

Storyboard, Animatic, Disefio, Timing,
Layout y Animacion.

Analizar y discutir en el aula la
investigacion realizada en el punto
anterior y exponer por equipos un

ejemplo de cada concepto.

Elaborar un guion y desarrollar toda la
secuencia de procesos (Storyboard,
Animatic, Disefio, Timing, Layout vy
Animacion).

Utilizar cualquier editor de imagenes
(Gimp, Photoshop, Flash, Pencil, Toon-
Boom, entre otros).

Tema 4. Mecénica de cuerpos

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplica los conceptos de mecéanica
de cuerpos para imprimirle a sus
animaciones mayor credibilidad,
utilizando software especializado.

Realizar en equipo una practica en la
gue graben un video de cada uno de los
siguientes movimientos: una pelota
rebotando, una persona caminando, una
persona empujando, una persona
jalando, y una persona saltando.
Analizar el movimiento de cada una de
las acciones del punto anterior vy
estudiar cuadro a cuadro cuéles son las
caracteristicas de movimiento de cada
uno de los elementos.

Animar cada uno de los movimientos
enlistados en el punto anterior.
Desarrollar practicas utilizando software
como: Synfig Studio, Flash, Pencil,
Toon-Boom entre otros.
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11.- PRACTICAS PROPUESTAS

Identificar y analizar los 12 principios basicos en distintas animaciones.
Realizar una animacién dada en forma especifica por el docente usando
diferentes tipos de animacion tradicional.

Realizar procesos de animacion a partir de un concepto o de una idea.

Escribir un guién desarrollando toda la secuencia animada usando software.



