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Modalidad presencial

Programa

Animacion Tridimensional

Clave Semestre Créditos Duracion 16 semanas
5e 4 Campo de Artes Visuales/Disefio/Medios

conocimiento | Digitales

Etapa Intermedia
Tipo |T() P() T/P (X

Modalidad | Curso (X) Taller (X) Lab () Sem ()
Caracter Obligatorio (X) Optativo () Horas
Obligatorio E () Optativo E () 48
Semana Semestre

Teobricas 1| Tebricas 16
Practicas 2 | Préacticas 32
Total 3 | Total 48

Seriacion

Obligatoria ( )

Asignatura antecedente

Asignatura subsecuente

Indicativa ( x)

Asignatura antecedente

Modelado Digital

Asignatura subsecuente

Ninguna




Objetivo general

Integrar antecedentes, conceptos y conocimientos relativos a la animacién digital tridimensional
para el desarrollo de proyectos de investigacion produccion de las artes y el disefio.

Objetivos especificos

1. Describir los antecedentes historicos de la grafica digital 3D.
2. ldentificar los fundamentos del modelado y la animacién 3D.

3. Reconocer el lenguaje técnico, asi como los conceptos presentes en la animacion y el

modelado 3D.
4. Desarrollar una animacién basada en software 3D.

indice tematico

Tema Horas
Semestre
Tedricas | Préacticas
1 Fundamentos de la animacioén 3D. 3 6
2 Conceptos y términos de la animacion 3D. 3 6
3 Modelado y movimiento de objetos y escenarios. 3 6
4 El modelado de personajes tridimensionales. 3 6
5 Preparacion para el movimiento de personajes 2 4
tridimensionales.
6 “‘Render” y salidas finales. 2 4
Total 16 32
Suma total de horas 48
Contenido Tematico
Subtemas
Tema
Fundamentos de la animacion 3D.
1 1.1 Introduccion a la representacion digital tridimensional.

1.3 Etapas de produccion.
1.4 Composicién escénica.

1.2 Planificaciéon de un proyecto de animacion 3D.




Conceptos y términos de la animacién 3D.
2.1 El espacio tridimensional.

2.2 Movimientos de camara.

2.3 Tipos de plano.

2.4 Desarrollo de personajes y escenarios.

Modelado y movimiento de objetos y escenarios.
3.1 El uso de materiales, luces y camaras.

3.2 Animacion simple de objetos.

3.3 Movimiento de caAmaras.

3.4 Fluidos y sistema de particulas.

El modelado de personajes tridimensionales.
4.1 Conceptualizacion del modelo.
4.2 Creacioén del modelo.

4.2.1 Modelado a base de bloques.

4.2.2 Solidos y superficies.

Preparacion para el movimiento de personajes tridimensionales.

5.1 Preparacion para el Rigging.

5.2 Técnicas comunes de Rigging.
5.2.1 Jerarquia.
5.2.2 Esqueletos.
5.2.3 Forward e Inverse Kinematics.
5.2.4 La piel.

“Render” y salidas finales.

6.1 Renderizado de secuencias.

6.2 Integracion del proyecto.

6.3 Elementos de edicion.

6.4 Grabacion de dialogos y recursos sonoros.
6.5 Aplicacion de efectos y audio.

Estrategias didacticas Evaluacién del aprendizaje

Exposicion

(X) | Exdmenes parciales

()

Trabajo en equipo

( ) | Examen final

()

Lecturas

() | Trabajosy tareas

(X)

Trabajo de investigacion

() | Presentacion de tema

()

Practicas (taller o laboratorio)

(X)

Participacion en clase

X)

Préacticas de campo

()

Asistencia

X)

Aprendizaje por proyectos

(X)

Rubricas

()




Aprendizaje basado en problemas () | Portafolios 0,9)

Casos de ensefianza () | Listas de cotejo ()

Otras (especificar) (X) | Otras (especificar) ()

- Materiales audiovisuales

Perfil profesiogréafico

Titulo o grado Maestria en Artes visuales, Medios digitales, Medios

audiovisuales o Animacion.

Experiencia docente Al menos dos afos de experiencia docente en

animacion 3D.

Otra caracteristica
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