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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Fundamentos y Técnicas de Animacion

Clave de la asignatura: | ADC - 2302

SATCA® | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria Informética

2. Presentacion

Caracterizacion de la asighatura

Esta asignatura permite identificar los principios fundamentales dentro de la animacion y
su historia, ademas de los procesos para obtener una animacién que no solo sea mover
objetos sino identificar el motivo de la animacion.

Al conocer los procesos se podran emplear las técnicas tradicionales para obtener una
ilusién de movimiento como en las industrias de la actualidad.

Intencion didactica

La asignatura esta organizada en cinco temas, mismas que pretenden guiar a los
estudiantes en la comprensiéon de los fundamentos teéricos sobre la industria de la
animacion y efectos visuales para darle un panorama global y nacional.

El primer tema le permite conocer la historia, procesos y herramientas utilizadas en la
animacion, mostrando un panorama de su evolucién en la industria. También se da un
repaso de la aplicacion de la animacion en diferentes sectores de la industria, asi como
en el &mbito educativo.

La segunda unidad abarca la narrativa y el lenguaje audiovisual, elementos clave para el
desarrollo de una animacion que busca contar una historia.

En el tercer tema se introducen los 12 principios de la animacion, que serviran de
referencia para que el alumno identifigue y analice las producciones de antafio y
actuales.

La cuarta unidad estudia la mecanica de cuerpos y sus diversas representaciones para
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lograr efectos realistas y/o exagerados en la animacion.

La quinta unidad presenta, analiza y compara entre si las diferentes técnicas utilizadas en

la animacion.
3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa
Lugar y fechade Participantes Observaciones

elaboracién o revision

Villa Montemorelos, | Instituto Tecnolégico del
Durango Valle del Guadiana
Marzo 2023

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
Identificaré y aplicara los 12 principios de animacion en proyectos profesionales.

Entenderd la importancia de las técnicas tradicionales de animacién como base previa a la
animacion digital.

Colaborard multidisciplinariamente en procesos de produccion de proyectos que incluyan
el uso y aplicacién de técnicas de animacion.

Entenderd y aplicard los fundamentos basicos de la animacién digital en personajes
animados por computadora y su relacién con la dinAmica y la biomecanica del movimiento
de personajes.

5. Competencias previas
Desarrolla historias con un buen formato y uso del guion.

Traza a mano bocetos basicos de objetos multidimensionales.

Crea representaciones visuales de escenarios y personajes respetando aspectos
artisticos, anatémicos, de proporcion y composicion.

Identifica los conceptos fundamentales de la fisica para aplicarlos en el desarrollo de
historias de animacion digital y efectos visuales.

6. Temario

No. Temas Subtemas

1 | Antecedentes y Aplicaciones 1.1 Historia
1.1.1 Cine
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1.1.2 Animacion
1.3 Industria de la animacion
contemporanea
1.4 La animacién en México
1.5 Historia de las gréficas por
computadora.
1.6 Aplicaciones
1.6.1 Publicidad
1.6.2 Marketing digital
1.6.3 Contenidos digitales
1.6.4 Videojuegos
1.6.5 Cinematografia
1.6.6 Realidad Virtual
1.6.7 Realidad aumentada
1.6.8 Emulacion
¢ Cientifica
e Educativa
1.6.9 Visualizaciones
arquitecténicas
1.6.10 Manual de procedimientos
1.6.11Vinculaciébn con otros perfiles
profesionales.
2 | Narrativa 2.1 Idea y conceptualizacion
2.2 Argumento
2.3 Guion literario
2.4 Lenguaje audiovisual
2.4.1 Encuadre o plano
2.4.2 Tiro de camara
2.4.3 Movimientos de camara
2.5 Storyboard
3 | Principios de Animacion 3.1 Fundamentos del movimiento
3.1.1 Percepcién del movimiento
(persistencia visual)
3.1.2 Simulacién del movimiento
3.2 Introduccién a la historia de Animacion
3.2.1 Principios de Animacion
e Squash and Stretch
Anticipation
Staging
Pose to pose
Follow Through and Overlapping
action
e Ease in and out and Slow in and
Out
e Arcs
e Secondary Action
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e Timing
o Exageration
e Solid
Acting
4 | Mecéanica de Cuerpos 4.1 Bouncing Ball
4.1.1 Anticipacién
4.1.2 Frenados y Arranques
4.1.3 Timing
4.1.4 Estirar y Encoger
4.2 Ciclo de caminado
4.3 Empujar
4.4 Jalar
4.5 Saltar
5 | Técnicas de Animacion 5.1 Animatic
5.2 Timing
5.3 Layout
5.4 Animacién
5.4.1 Flip book
5.4.2 Stop motion
5.4.3 Cut out
5.4.4 Clay motion
5.4.5 Pixilacion
5.4.6 Rotoscopia
5.4.7 Motion Graphics
5.4.8 Animacion 2D
5.4.9 Animacién 3D
5.4.10 Efectos visuales

TecNM-AC-PO-007-02 REV. O



Nombre del documento:

CERTIFICADO 1SO 9001

Programa de Estudio de asignatura de Especialidad

Formato de

Cddigo: TecNM-AC-PO-007-02

Revision: O

7 €

Referencia a la Norma ISO 9001:2015

8.3,8.3.1

Pagina 5 de 11

7. 3Actividades de aprendizaje de los temas

Tema 1. Antecedentes y Aplicaciones

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Analiza la animacion, efectos visuales y
sus procesos a través de su historia y

diversidad de herramientas para
familiarizarse con el mundo de Ila
animacion y los efectos visuales.

Conoce las aplicaciones de las
animaciones en el éambito laboral vy
educativo

Genéricas:

Capacidad de andlisis y sintesis
Habilidades de gestiobn de informacién
(habilidad para buscar y analizar
informacion  proveniente de fuentes
diversas)

Conocimientos basicos de la carrera
Comunicacién oral y escrita

Capacidad de aprender

Habilidad para trabajar en forma auténoma

Investigar los eventos mas destacados de
la historia del cine, la animaciéon y los
efectos visuales.

Investigar y analizar las diferentes
herramientas de animacion. Investigar
industrias de la animacion en México y el
mundo.

Redacta un reporte escrito sobre las
aplicaciones dentro de la industria y como
se vincula con otras areas profesionales.

Tema 2.

Narrativa

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Plasma ideas a través de la narrativa y el
lenguaje audiovisual.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis

Habilidades de gestion de informacién
(habilidad para buscar y analizar
informaciéon  proveniente de fuentes
diversas)

Conocimientos basicos de la carrera
Comunicacion oral y escrita

Capacidad de aprender

Habilidad para trabajar en forma autonoma

A través de una lluvia de ideas hace una
conceptualizacion  para  generar un
proyecto.

Entiende y es capaz de generar un guion
técnico a través de formatos
proporcionados por el docente.

Basandose en ejemplos visuales identifica
planos y encuadres
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Tema 3. Principi

os de Animacion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce y entiende los 12 principios de la
animacion y es capaz de plasmarlos en un
proyecto de animacion.

Genéricas:
Habilidades de gestion de informacién
(habilidad para buscar y analizar
informacién  proveniente de fuentes
diversas).

Capacidad de organizar y planificar.
Habilidades bésicas del manejo de la
computadora.

Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.

Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica.

Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.
Capacidad para disefar
proyectos.

Preocupacion por la calidad.

y gestionar

Elaborar herramientas que fueron parte
fundamental dentro de la animacion para
gue identifiquen los primeros procesos que
daban ilusibn de movimiento (taumatropo,
etc.).

Investigar y analizar los 12 principios de
animacion identificandolos en un banco de
referencias (cortos, peliculas)

Conocer sobre los hechos mas importantes
de la evolucién de la animacion digital.
Investigan los avances tecnoldgicos que
forman parte de la industria audiovisual,
ademas de hacer un cuadro comparativo
de los primeros avances tecnoldgicos que
fueron parte fundamental dentro de la
industria hasta ahora.

Explicar por medio de referencias vy
animaciones predeterminadas cada uno de
los 12 principios de animacion.

Analizar Videos de cortos o filmes
animados donde identifiguen cada uno de
los principios de animacion en diferentes
ejemplos y los expliquen.

Tema 4. Mecan

ica de Cuerpos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplicar  los  conocimientos  bésicos
adquiridos para demostrar una madurez
artistica  implementando  movimientos
corporales a un personaje 3D donde se
interprete el control de la ilusién del peso,
control de conceptos fisicos como inercia,
gravedad y fuerza, control de dispersion de
masas Yy el equilibrio, ademas de comenzar
a tener control de los principios de
animacion.

Genéricas:

Realizar en equipo una practica donde
graben 5 diferentes movimientos de
personas u objetos con comportamientos
distintos. Analizar el movimiento de cada
una de sus referencias e identificar las
poses claves que definen la accion.

Dentro del aula se identificaran pelotas con
diferentes materiales y peso, analizando el
comportamiento de cada una de ellas.
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Habilidades de gestion de informacion
(habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas).

Capacidad de organizar y planificar.
Habilidades basicas del manejo de la
computadora.

Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.
Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica.

Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos.

Preocupacion por la calidad.

Animar el comportamiento de las pelotas
como referencias, tratando de asimilar el
peso, rebote de las pelotas. Utilizar el
editor grafico de movimientos del software
de animacion.

Realizar diversas practicas de movimiento
antropoide con un rigen software de
animacion, considerando referencias
reales, con aplicaciones de biomecéanica
del cuerpo humano y los 12 principios de
animacion.

Tema 5. Técnicas de Animacioén

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Aplica su creatividad e imaginacion
plasmados dentro de los procesos de
storyboad, Animatic, Timing, Layout Yy
Animacion, para la generacién de un corto
animado en una de las distintas técnicas de

Animacion para comenzar a dar
movimiento a objetos.
Genéricas:

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

Capacidad de organizar y planificar.
Habilidades basicas del manejo de la
computadora.

Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.
Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica.

Habilidades de investigacion.
Capacidad de aprender.

Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos.

Analizar videos de referencias de los
procesos de animacién dentro de una
pelicula.

Identificar el orden de los procesos y
analizar por qué son de esa manera.

Realizar una investigacion sobre los
procesos: Storyboard, Animatic, Layout,
Timing y Animacion.

Exponer por equipo cada uno de los
procesos ante la clase.

Elaborar un guion y desarrollar toda la
secuencia de procesos ya mencionado sen
el punto anterior.

Investigar y exponer las diferentes técnicas

de animacibn y sus caracteristicas
principales.
Realizar  ejercicios individuales de

animacion con las técnicas tradicionales de
animacién  (stop  motion):  recortes,
plastilina, pixilacion y rotoscopia.

Escoger una técnica de animacion por
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equipo y realizar una practica en la que
desarrollen la historia escrita en un guion.

8. Préactica(s)

Creacion de una maqueta con los aparatos mas relevantes dentro de la animacién,
haciéndolos funcionar para observar ilusiones de movimiento (zootropo, taumatropo,
entre otras).

Analizar los 12 principios de animacién en distintas animaciones, haciendo anotaciones
sobre como manifiestas estas acciones.

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

Realizar una investigacion sobre los procesos de una animacién y crear un concepto o
idea para llevarla a cabo.

Ejecutar técnicas de animacion tradicional realizando ejercicios de dibujo animado
(flipbook), animacion por recortes, plastilina, pixelizacion y rotoscopia.

Redactar ideas individuales bajo la estructura de guion cinematografico.

Identificar los planos y encuadres de una produccién basado en ejemplos visuales
proporcionados por el docente

Realizar la instalacion y configuracion del software especializado para la generacion de
modelos 3D.
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9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar el
desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las fases:

Fundamentacién: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual se
fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnostico realizado, mismo que permite a los
estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacién objeto de estudio para definir un
proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.
Planeacién: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del proyecto por parte
de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencion
empresarial, social o comunitaria, el disefio de un modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto,
las actividades a realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.
Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada por parte de los
estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencién (social, empresarial), o
construccién del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracién que
implica el desempefio de las competencias genéricas y especificas a desarrolla
e Evaluacién: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-profesion,
social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de logros y aspectos
a mejorar se estara promoviendo el concepto de “evaluacion para la mejora continua”, la
metacognicidn, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.
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10. Evaluacién por competencias

La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el desempefio
en cada una de las actividades de aprendizaje. Tomando en cuenta uno o mas de los
siguientes métodos de evaluacion:

Para

Listas de cotejo
Listas de verificacion
Matrices de valoracién
Guias de observacion
Rubricas
Evaluacién diagnéstica
evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar alguna(s) de las

siguientes formas de evaluacion:

Bitacora de actividades desarrolladas.

Pruebas practicas de los conocimientos adquiridos en clase.
Resolucion de problemas asignados de manera grupal o individual.
Portafolio de trabajos

Tareas

Exposiciones

Reportes escritos

Nomenclatura

Puntualidad

Presentacion

Mapas conceptuales

Mapas mentales

Resumenes

Investigaciones usando diversas fuentes de investigacion
Exposiciones

Trabajo en equipo

Andlisis y redaccion de textos

Cuadros sinépticos

Diagramas de flujo

Ortografia y redaccion

Contenido

Apuntes en clase

Examenes tedricos

Examenes practicos

Debates

Participacion en las sesiones grupales

Uso de las tecnologias de la informacién

Informacion bibliografica

Creatividad
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