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NOMBREDELA Seminario de animacion V
I | MATERIA e
TIPO DE ASIGNA’{’URA Curso-Taller | CLAVE | PR134
1 CARRERA - Lic. en Diseiio para la Comunicacion Grafica (DCG)
AREA DE FORMA@CW Optativa abierta
I | REQUISITO _| Ninguno
IV | CARGA GLOBAL TOTAL | S0 lus | TEORIA | J(lys | PRACTICA | 10 Iy
V | VALOR EN CREDI’;ms | 7 Créditos

FECHA DE CREACION | Mayo de 2001
FECHA DE MODIFICACION | Junio de 2015
FECHA DE EVALUACION | Junio de 2015

VI. COMPETENCIA GENERAL

El estudiante analiza la composicion y los elementos que integran los distintos tipos de
animacion e identifica los métodos para su elaboracion. para finalmente realizar un
proyecto audiovisual final donde plasma los conocimientos técnicos y practicos a lo largo
del curso.

COMPETENCIAS PARTICULARES:

1) El alumno conoce los principales  elementos para poder llevar a cabo un proyecto
audiovisual compuesto por anumacién mismos que permitiran desarrollar habilidades
para su direccion e implementacion.

2) El alumno plasma sus conocimientos e ideas en practicas llevada a cabo a lo largo del
semestre. :

3) Realiza mvestigacion sobre los temas en competencia y a su vez conocera los criterios
que demandan las empresas para que asi pueda el alumno solventar la necesidad de la
misma.

\VIL. CONTENIDO TEMATICO

esentacion del Curso: \DALAJARA
curso_esta distribuido en cinco Unidades: en la Primera LTllldacklsE“‘!@égrﬁu.Joald@m

icOs v principales sobre los conceptos de animacion. asi como. an?eccamimlté’ﬁf%l‘eufgltos

Has
v etapas de los proyectos audiovisuales basados en animacion. En la Seg arhaidfld se
1alizaran los tipos de ammacién tradicional. aphcacxones y técnicas. En la

"c;gt%L Tmidad
e esmdlara el proceso de pre-producciéon de la amimacion asi como el altollo de
1sonaj es. L“O DE CIENCIAS

1 la Cuarta Unidad. se elaborara a través del software de Illus.tx'tt(’}iEPMAmlmp‘*qu%ﬁ%r
ftects todo el proceso de creacion de la animacion. En Qunta Umdad aeﬁ@gﬁ elimantaje

Izé

1al con el software de Adobe Premiere para la exportacion y pubhcamon de proyectos
imados. asi como la sonorizaciéon y montaje de audio final.
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UNIDAD L. INTRODUCCION

Competencia: El estudiante 1dentifica los principales elementos y caracteristicas de los
proyectos audiovisuales.

Contenido Tematico:
1.1.- Antecedentes
1.2.- Conceptos basicos de animacidén
1.3.- Elementos de una animacién
1.4.- Principios de la Animacion
1.5.- Flujo de trabajo para la Animacion

UNIDAD 2. TIPOS DE ANIMACION -

Competencia: el alumno conoce e identifica las caracteristicas y tipos de animacion
existentes para su futuro analisis y a su vez, realizacion.

Contenido Tematico:
2.1.- Cartoons
2.2. — Stop Motion
2.3.- Go Motion
2.4.- CutOut Animation
2.5.- Cel Animation
2.6.- Rotoscopy
2.7.- Pixilation

UNIDAD 3. PREPRODUCCION DE ANIMACION

Competencia: el alumno conoce y elabora guiones. storyboard y perfil de personajes para
la creacion de un proyecto de animacion.

Contenido Tematico:

3.1.- Guion literario y técnico para animacién
% 3.2.- Creacién y Desarrollo de Personajes

\ 3.3.- Perfil de personajes

\\\DAD 4. PRODUCCION DE ANIMACION P

< Competencia: el alumno elabora los personajes v la animécigqﬁqame_l1&_§§|§i§;]'1§9ﬂ\‘%-'are de
N’hotoshop‘ Ilustrator y After Effects Centio 0 s uedto VUGS

‘ontenido tematico

4.1.- Tlustracién de Personajes con Illustrator ‘“\-_‘\ ,-5;.‘,1(
4.2 - Creacion de Escenarios con Photoshop e

""“’(BE GIENCIAS

. o A o eNTO i

4.3.- Montaje. composiciéon y animacion con After Effects pepA? AV 6108 O
g

g LA

TECNOL:
.IN'__;’_\'
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UNIDAD 5. SOFTWARE PARA POST PRODUCCION

Competencia: el alumno maneja el software de Adobe Premiere como herramientas para
el montaje y publicacién de la animacion.

Contenido Temaitico:

5.1.- Montaje de clips de anumacion en Adobe Premiere
5.2.- Sonorizacién y montaje de Audio en Adobe Premiere
5.2.- Exportacion y Publicacion del producto animado

VIII. MODALIDAD DEL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE
Las modalidades aprobadas para la imparticion de este curso son:

a) Presencial: 100% presencial: Las actividades de enseilanza y aprendizaje se llevan
a cabo en una aula o laboratorio.

Este programa se basa en cuatro tipos de métodos de enseflanza aprendizaje, mismos que

se detallan a continuacion.

a) Analitico: Método de investigacién que consiste en la desmembracion de un todo.
descomponiéndolo en sus partes o elementos para observar las causas. la naturaleza y

los efectos. el alumno realizara analisis completos de todos y cada uno de los temas
que integran este curso. asi mismo, los conocera especificamente.

b) Explicativo-Ilustrative: Permite descartar y explorar los factores variables que
mtervienen en el fenémeno que nos proponemos a investigar. el alumno se apropiara
de conocimientos elaborados desde el punto de vista educativo. se realizaran

explicaciones 1lustradas e interactivas para que el alumno pueda percibir la
informacion enviada.

¢) Reflexivo o de Investigacién: El alumno alcanzard conocimientos subjetivamente
nuevos. como resultado de la actividad creadora. La retlexion sobre la informacion

mvestigada. creara nuevos conceptos en el estudiante. mismo que los utilizara como
un medio de aprendizaje personal.

d) Meétodo Heuristico: Consiste en que el profesor incite al alwmno a comprender antes
de fyar. el alumno recibira la ayuda suficiente con la que lograra las justificaciones o

fundamentaciones logicas y teoricas que le serviran para lograr objetivos ¢ ue
- rreinaD DE GELADALAY
epla‘nde' . . X . o Ilé::—:‘-[;‘:‘l?vF‘I"_.‘.‘L'HIO Ch:‘l 'Olg-osm
si mismo. se aplicaran las siguientes técnicas de aprendizaje: Campus Puerto Vallar
a) Dinamicas de integracion de equipos =
b) Dinamicas de evaluacion de productos
c) Exposiciones y analisis de contenidos tematicos. S
d) Trabajo en equipo e individual "3&(—)—5 - IENGIAS
: - TAMES E
e) Lectura Comentada. Estudio de Casos y Lluvia de Ideas 57,717 6 ocias 0 LA
INFORN ":!\I}f\'
Y LA CON.;_}l‘.‘:\JMCI'ON
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El curso contendra 5 umdades de aprendizaje, nusmas que contendran su respectiva
evaluacion v actividades correspondientes. al final del cwso se evaluara de manera
general con un proyecto final. en el cual el alumno proyectara todo lo revisado a lo largo
del curso.

Los recursos didacticos que utilizara el curso para su Optuna imparticion son:
a) Laboratorio de computadoras con capacidad para 40 estudiantes
b) Software especializado para desarrollo de ammacion Adobe Photoshop.
Illustrator. After Effects..
¢) Ejercicios tedrico — practicos.
d) Camara fotografica digital.
a) Aula de clases con capacidad para 40 alumnos.
b) Pintarréon nonmnal. plumones para pintaron, borrador.
c) Laptop y un caiién proyector o television.
d) Cables de audio y video para conexion de laptop y television
e) Uso de medios de comunicacion electronica.

El curso exige la participacion de sus estudiantes en actividades extracurriculares como
son la participacion en conferencias. y talleres de indole cultural. deportiva. social y
educativa relacionado con su campo de formacioén.

IX. BIBLIOGRAFIA BASICA

Williams Richard. (2009). Kir de supervivencia del animador. Ed. Faber & Faber.
Woodcock Vincent. (2007). Cémo crear personajes de Animacion. Editorial Norma
Webster Chiris (2009). Técnicas de Animagién (lera. Edicion). Editorial Anaya Multunedia.
Adobe Press (2012) After Effects CS6 (12 Edicion). Anaya Multimedia. Espana
Adobe Press (2012) Adobe Premiere CS6 (1* Edicion). Anaya Multimedia. Espana
Chion. M. (1998) La audiovision. Paidos. Espana

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Manuel Rodriguez Bermudez. (2007). Animacion, Una perspectiva desde Meéxico. (lera.

Edicién). CUEC.

\X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y
\_ BILIDADES QUE EL ALUMNO DEBE ADQUIRIR
Aptitud: Obtendra el alumno la capacidad de identificar y defimir los elementos. técmcas y
\pasos para produccion de proyectos de animacion. UNIERSIDAD ‘.",Ef j:;‘; ..xcu;Rf\
\\\ Cenl!é?o\i"::;';‘,',1 ';._',r,; valiarta
A .

sta

ctitud: El alumno tendra su enfoque e mterés en la produccion de proyectdsi mismos que
se lograran con la actitud positiva del alumno hacia el contenido expresad®en ¢ (programa

\(le la asignatura. | 2 |2
\ PN
"alores: Al finalizar el curso. el alumno podra proyectar los coxlogégmmm‘gﬁ@iﬂéﬁpﬁw
. S (1] . . TerNOLOGIAS
rgo del curso. mismos que le permitiran relacionarse con el medio. Y ™Aoo
VLA COMURICAGIOT
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Conocimiento: En este curso se pondra a prueba las aptitudes v conocimientos que se han
1do desarrollando a lo largo de este. mismos que, seran proyectados en un la elaboracion de
un trabajo audiovisual.

Capacidades: El alumno tendra la capacidad de elaborar proyectos audiovisuales. desde la
pre produccién hasta la proyecciéon del mismo. podra identificar los componentes de la
animacion v a su vez lograr el analisis de esta.

Objetivos Eticos v Sociales:
a) Trabajar en equipo. (Organizacion, liderazgo. responsabilidad y puntualidad)
b) Resolver problematicas imdividualmente (Honestidad)
c) Motivacion individual (Autoestima)
d) Crear criticas constructivas (Respeto)
e) Valorar el trabajo en equipo (Integracion en equipo)

Competencias transversales: la presente asignatura tiene como base la competencia
transversal de tipo sistémica. ya que el alumno debera lograr su adaptacion a nuevas
situaciones utilizando su creatividad y liderazgo. preocupado por la calidad de los
productos oferentes. gestionando sus propios proyectos con la finalidad de lograr un éxito
profesional y personal frente a temas ambientales, sociales y culturales.
\qT
\
|

XI. CAMPO DE APLICACION PROFESIONAL

Crear producciones audiovisuales basadas en animacion v efectos especiales. Esto
faculta al alumno en aplicar a empresas:.como productoras de anumacion desarrollando los
trabajos de amimador junior y amimador senior. en productores de cine trabajando en el
departamento de Efectos especiales como artista VFX. en cadenas de television siendo los
encargados de creacion de cortinillas v gratismo audiovisual en el departamento de edicion.
en agencias de publicidad y mercadotecnia creando spot publicitarios como animadores v
en Agencias web creando Animacion para la web como animadores Web.

El proyecto final y las tareas permitiran al alumno demostrar sus competencias en
animacion y efectos especiales logrando incorporarlos a su portafolio personal para

bsteriormente si el alumno desarrolla un perfil audiovisual poder aplicar a los trabajos

agies mencionados.

wano de !

~yarsitano @

entro UNT o eno yalierto
o >

=% 4 - . . e RSIDAD - Costa
valuacién y Promocion de Alumnos de la Universidad de Guadalaj araé"“-‘-“'“ -
campy

XII. EVALUACION
La evaluacién del curso se realizara con fundamento en el Reglamento Genegalidasr

\

( \1) ASPECTOS A EVALUAR (Criterios de evaluacién) __
) Participaciéon: en este criterio se incorporan las participaciones mdividus g%}-'__?por
equipo. las asistencia a las sesiones presénciales. la puntualidad en la entre§}l* dejlos

e . . j o byt i S O~ \As
actividades de aprendizaje, asi como la disposicion y responsabﬂld@gﬁgnatﬁaﬁé}‘?tf \
i EPARIAN = OGIAS OE '

aprendizaje del curso.  TECNCLYY ~oN
NFORM
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2)
a)

b)

3)
a)

b)

c)

ACTIVIDADES
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Trabajos de aprendizaje: a este rubro pertenecen la recepcion, revision y evaluacion
de los trabajos y actividades de aprendizaje que se desarrollaran en el curso, tales
como las act. Preliminares. las de contenidos, las integradores. la participacion en
foros tematicos y la entrega de los productos finales.

Productos de aprendizaje. aqui se manejaran las evaluacion periodicas. para las
cuales se propone 1 evaluacién por cada umidad de aprendizaje (en total 5 del curso).
contabilizando también el resultado del producto final del curso

MEDIOS DE EVALUACION

La comunicacién didactica: Interaccion profesor-alumno. la observaeion sistémica v

escucha. preguntas individual. a toda la clase en general. para contestar.en grupos, y

para imciar un dialogo

Actividades y ejercicios

o Actividad normal del aula: Revision contintia de trabajos y'Seguimiento del trabajo
en grupos: Comprobar el grado de avance de las competencias'y chequeo periddico
de logros y dificultades

Trabajos de los alumnos: Evaluado por el profesor. por owros alumnos. por su grupo de

trabajo. autoevaluado, en comun por profesor. otros alumnos y él mismo. Consisten en

la creacion de producciones multimedia para internet como Mensajes visuales y

provectos graficos

MOMENTOS DE EVALUACION

Pre-evaluacion (antes): Los instrumentos que la caracterizan se concentran en el
evaluado. a fin de mostrar una radiografia o mapa de los rasgos distintivos de un
individuo o de un grupo curso.

Evaluacion en proceso (durante): mecanismo de interaccion y didlogo docente-
estudiante. consiste en evaluar las los logros y avances de los estudiantes. Su funcion.
por tanto. es que docentes y estudiantes estén conscientes de sus logros y necesidades.
aciertos y errores, Los mstrumentos son ejercicios practicos, informes.

Post-evaluacién (después): constituye el cierre del proceso. Su funcion es verificar /
certificar que los. conocimientos y competencias correspondan a los criterios v
metodologia acordado durante el proceso de ensenanza-aprendizaje del curso. yva que
certifica la adquisicion de determinados objetivos que ya han sido obtenidos.

PORCENTAIJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS

DESCRIPCION . VALOR COMENTARIOS
%

instrumenta de evaluacion Individual con un valor tolak4 g i@
para valorar Ios maximo. e
conocimientos globales de la Presentacion 10 puntog {4}’
material (Proyecto Final Dominio del software 10 pt
Audiovisual) Contenido . D%@M
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Se realizara un proyecto de

motion graphics ya sea spot En dado caso que el proyecto no sea
publicitario, infografia vinculado a una empresa el valor sera de
institucional o algun otra un total de 30 puntos maximo.

proyecto de animacion que
este vinculado a una

empresa de cualguier indole.
Seran realizados por

_ equipos de 4 personas | s

Précticas. Seran realizados 30% Individual con un valor tatal 30 puntos
de manera individual. Maximo.

Presentacion .. . 5 puntos

Dominio del software. 10 puntas

HABILIDADES Y Contenido..........15 puntos
Tareas 20% Individuat.con un valor total 20 puntas
DESTREZAS ——

Ortografia ... 5 puntos
Presentacion. ... 5 puntos
Dominio del tema 5 puntos
| Contenida.........5 puntos
Asistencia e interés 10% Participacion activa y colaborativa en

ACTITUDES actividades de la clase.

TOTAL 100%

XIII. TIPO DE PRACTICAS

Las practicas que el curso exige son:

a) practicas sobre las unidades que amteriormente se mencionaron.

b) elaboracion de un producto final. donde se medira el conocimiento adquirido a lo largo
del curso.

¢) participacion de los estudiantes en actividades de mvestigacion sobre los temas de las
Unidades que confonman esta asignatura.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA

TRO. JESUS CUAHUTEMOC AGUIRRE CURIEL (2512386)
ail: jesuscuahutemoc(@gmail.com

Profesor con grado de Maestria en Postproduccion Digital. Egrersadql_kql_&_kla

p . . . " . 3 . . . v D Al
\Tm\'ermdad Politécnica de Valencia e Ingenieria en C 011mmcam(\&Mﬂf_?i\th@ﬂl@wﬁg&%ﬂo

N\ £ k 5 ) 3 . ; fro UNIVE valigiie .,
e la Universidad de Guadalajara con experiencia en el area decﬁﬁumcaﬁni"]'flroarucmou
udiovisual y disefio multimedia. Ganador del concurso intemacional Imaggre £ ti 2005 en

L,..._-. . -
\‘a categoria de Shortfilm. Conocimientos en manejo de grupo. pedagogia §-cerffnicacion

s d b 1 5 s e |- vg
nterpersonal. Uso de equipo tecnolégico y software especializado papasiproduccion

\1
%{ldlonsual. animacion y multimedia
T
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES

CREACION DEL CURSO:
MODIFICACION DEL CURSO: Mtro. Jestis Cuauhtémoc Aguirre Curiel
EVALUACION DEL CURSO: Mtro. Oscar Solis Rodriguez

Ing. Eduardo Robles Marcocchio

Vo. Bo.

A - Oscar 1i TAu nrique Lopez Barron
Presidente de la Academia dgAfliltimedia Jefe del Depto. de Ciencias y Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion
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