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UNIVERSIDAD AUTONOMA DE BAJA CALIFORNIA
COORDINACION DE FORMACION BASICA
COORDINACION DE FORMACION PROFESIONAL Y VINCULACION UNIVERSITARIA

PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE POR COMPETENCIAS

I. DATOS DE IDENTIFICACION

1. Unidad Académica: Facultad de Arquitectura y Diseio

2. Programa de estudio: Licenciatura en Disefio Grafico 3. Vigencia del plan:2006-2
4. Unidad de aprendizaje: Animacion 2D 5. Clave: 17632

6. HC:2 HL:3 HT: HPC: HE: 2 CR:7

7. Ciclo escolar: 2014-1 8. Etapa de formacion a la que pertenece: Disciplinaria

9. Caracter de la unidad de aprendizaje:Optativa

10. Requisitos para cursar la unidad de aprendizaje: 8273 Informatica Il

Lic. Armando Camacho Maciel y

Elaboro: MMER Beatriz Adriana Torres Roman

Vo.Bo.: Arq. Mario Macalpin Coronado

Fecha: Noviembre 2013 Puesto: Subdirector
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Il. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO.

El alumno adquirira el conocimiento y practica necesarios para producir secuencias en animacion 2D mediante el uso de equipo
de cémputo a nivel fundamental. Se le ensefara a comprender qué elementos tedricos considerar al desarrollar una secuencia.
Por medio de la practica, conocera el funcionamiento del workflow al momento de realizar por si mismo secuencias en anima-
cion. Se le motivara a desarrollar un ojo critico hacia esta disciplina para que pueda tomar decisiones de técnica y/o arte en sus
proyectos, o bien saber coordinarse de manera externa con un especialista en el area.

lll. COMPETENCIA DEL CURSO.

Crear animaciones desarrollando la observacién y el andlisis del movimiento de manera intuitiva y por medio del empleo de la
paqueteria de software de mayor uso en el medio profesional, para elaborar secuencias animadas de diversas técnicas, apli-
cando principios fundamentales de la animacién 2D, con una actitud de cuidado al proceso, la atencién a los detalles, la concen-
tracion, la autocritica, y la disciplina de la entrega de sus proyectos en tiempo y forma.

IV. EVIDENCIA DE DESEMPENO.

Compilacién de un portafolio que contiene los proyectos de animacién extra clase desarrollados por el alumno de tema libre y
técnicas de animacion diversas, la realizacion de practicas de animacion en clase bajo la guia y tema del maestro.
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V. DESARROLLO POR UNIDADES

Encuadre del curso. Duracion:2 horas

Descripcion tematica del contenido del curso
Descripcion del procedimiento de evaluacion
Bibliografia.

Unidad 1 Duracidn: 8 horas
Conceptos Basicos

Competencia:
Conocer los antecedentes y la evolucién de las diversas técnicas de animacion,comprendiendo cémo a lo largo de la historia la
humanidad busc¢ y disefio técnicas para lograr crear la ilusibn de movimiento hasta nuestros dias, para después tener un pri-
mer acercamiento practico a la animacion utilizando objetos y una camara fotografica, con un sentido defomento a la curiosidad
y la experimentacion.
Contenido:

1.1. Definicion de Animacion

1.2. Antecedentes en la historia de la animacion

1.3. Tipos de animacion.

1.4 Diferencias entre animacion clasica, 2D,MotionGraphics, y ComputerGeneratedimages (CGl).

1.5. Realizacién de una animacién Stop Motion

Unidad 2 Duracion: 6 horas
Principios basicos en la animacién Clasica

Competencia:

Conocer los principios fundamentales tedricos desarrollados en la época de oro de Walt Disney Studio y que influyen hoy dia en
toda produccion de Animacion, por medio de el analisis de casos y de estudios de observacién de movimiento, para ser aplica-
dos por el estudiante a lo largo de los ejercicios practicos posteriores, con un enfoque critico y de observacién del movimiento.
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Contenido:

2.1 Estudios de observacion de movimiento.

2.2 Principios basicos de la animacion clasica.
2.2.1 Aplastar y estirar (Squash and stretch)
2.2.2 Anticipacién (Anticipation)
2.2.3 Escenificacién (Staging)
2.2.4 Animacioén cuadro a cuadro y pose a pose (Straightaheadaction and pose to pose)
2.2.5 Acciones en seguimiento y transposicion (Followthrough and overlappingaction)
2.2.6 Desaceleracion y Aceleracion (Slow in and slowout)
2.2.7 Arcos (Arcs)
2.2.8 Accion secundaria (Secondaryaction)
2.2.9 Cronometraje (Timing)
2.2.10 Exageracion (Exaggeration)
2.2.11 Dibujo sdlido (Solid drawing)
2.2.12 Apariencia (Appeal)

2.3 Animacion Vectorial vs Animacion de Bitmaps
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Unidad 3 Duracién: 32 horas
Animacioén 2D Tradigital

Competencia:

Realizar proyectos de animacion tradigital mediante el empleo del software Adobe Flash y el uso diferentes técnicas de anima-
cion, para facilitar el uso de toma de decisiones técnicas, de comunicacion y estéticas, con un enfoque al orden en su proceso
de producciony disciplina en la entrega de proyectos en tiempo y forma.

Contenido:
3.1 Introduccién a Flash.
3.2 Ejercicios de animacion en Flash.
3.2.1 Pelota rebotando
3.2.2 Flor y Abeja
3.2.3 Costal cayendo
3.2.4 Rotoscopio

Unidad 4 Duracion: 28 horas
Animacion 2D Motiongraphics

Competencia:

Realizar proyectos de animacion MotionGraphics mediante el empleo del software Adobe AfterEffectsy el uso de diferentes téc-
nicas de animacion, para facilitar el uso de toma de decisiones técnicas, de comunicacion y estéticas, con un enfoque al orden
en su proceso de produccién y disciplina en la entrega de proyectos en tiempo y forma.

Contenido:

4.1 Introduccién a MotionGraphics

4.2 Introduccién a AfterEffects.

4.3 Ejercicios de animacion en Aftereffects
4.3.1 Conociendo el Workflow
4.3.2 Effects y presets
4.3.3 Animado textos
4.3.4 Animando con capas(Layers)
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Unidad 5 Duracion: 4 horas
La profesion del animador: jPregunta ahora o calla para siempre!

Competencia:

Analizar y reflexionar sobre la profesion de la animacién en el campo real, por medio de la investigacion y el dialogo, para resol-
ver dudas e inquietudes asi como aportar conocimientos de experiencia profesional, bajo un entorno de apertura y fomentando
el respeto profesional entre compaferos como futuros colegas.

Contenido:
5.1 Sesion de preguntas abiertas acerca del oficio en la produccién de animacion
5.2 El flujo de produccion en una animacion.
5.3 Simulacion de una cotizacién en un proyecto animado.

VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. De . L Material de Hora
. Competencia(s) Descripcion
practica Apoyo S
1 Conocer los antecedentes y la evolucion | ¢ Realizar una animacion stopmotion, utilizando una camara | ¢ Camara 2
de las diversas técnicas de animacion, | digital como primer acercamiento a la animacion. digital
comprendiendo cémo a lo largo de la | « Oportunidad para el estudiante de explorar su lado » Computadora

historia la humanidad buscé y disefio | creativo, expresivo y ludico antes de conocer los
técnicas para lograr crear la ilusion de | principios basicos de la animacion.
movimiento hasta nuestros dias, para | s Provocar que el estudiante identifique su potencial y

después tener un primer acercamiento | necesidades, para saber buscar y detectar las respuestas
practico a la animacion utilizando obje- | durante el curso.

tos y una camara fotografica, con un
sentido de fomento a la curiosidad y la
experimentacion.
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Conocer los principios fundamentales
tedricos desarrollados en la época de
oro de Walt Disney Studio y que influyen
hoy dia en toda produccién de Anima-
cion, por medio del analisis de casos y
de estudios de observacion de movi-
miento, para ser aplicados por el estu-
diante a lo largo de los ejercicios practi-
cos posteriores, con un enfoque critico y
de observacion del movimiento.

* Grabar acciones cotidianas con la camara invertida.

* Apreciacion del movimiento y gravedad.

» Capacidad para entender a futuro los principios basicos
de la animacion.

* Videocamara
e computadora

1

Realizar proyectos de animacion tradigi- | * Animacion de una pelota rebotando en Adobe Flash. * Videocamara | 2
tal mediante el empleo del software * Aplicacion practica de principios de animacion (Squash * computadora
Adobe Flash y el uso diferentes técnicas | and stretch, ease in - easeout, exageration) + Adobe Flash

de animacion, para facilitar el uso de * Primer acercamiento a la paqueteria Adobe Flash.

toma de decisiones técnicas, de comu- | « (Familiaridad con la interfase, Uso de keyframes,

nicacion y estéticas, con un enfoque al Motiontween, Acercamiento al uso de herramientas

orden en su proceso de produccion y basicas)

disciplina en la entrega de proyectos en | « Analisis y aplicacion de los principios de la animacion al

tiempo y forma. realizar una secuencia de animacion con fluidez natural.

Realizar proyectos de animacion tradigi- | * Animacion de un costal cayendo e computadora | 5

tal mediante el empleo del software
Adobe Flash y el uso diferentes técnicas
de animacion, para facilitar el uso de
toma de decisiones técnicas, de comu-
nicacion y estéticas, con un enfoque al
orden en su proceso de produccién y
disciplina en la entrega de proyectos en
tiempo y forma.

* Aplicacion de principios (anticipation, Squash and stretch,
Staging, pose to pose, Slow in and slow out, Arcs, Timing,
Exaggeration, Solid drawing.)

* Introduccién a Adobe Flash (keyframing, brushtool, uso
con tableta gréfica, onionskin)

* Discriminacién de fotogramas (keyframes) dentro de una
secuencia animada.

* Control y agilizaciéon de la expresion del movimiento
cuadro a cuadro.

* Manejo de los dibujos intermedios (inbetweening).

* Dar personalidad a un objeto inanimado (costal).

* Manejo del movimiento con naturalidad ademas de
agregarle gracia.

* Adobe Flash
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Realizar proyectos de animacion tradigi-
tal mediante el empleo del software
Adobe Flash y el uso diferentes técnicas
de animacion, para facilitar el uso de
toma de decisiones técnicas, de comu-
nicacion y estéticas, con un enfoque al
orden en su proceso de produccion y
disciplina en la entrega de proyectos en
tiempo y forma.

* Animacion de una secuencia animada en Adobe flash.

* Aprendizaje técnico de herramientas de Adobe Flash
(stagesettings, herramientas de delineado y coloreado,
tweening, symbols, masks, motion guide, scenes)

e computadora
* Adobe Flash

4

Realizar proyectos de animacion tradigi-
tal mediante el empleo del software
Adobe Flash y el uso diferentes técnicas
de animacion, para facilitar el uso de
toma de decisiones técnicas, de comu-
nicacién y estéticas, con un enfoque al
orden en su proceso de produccion y
disciplina en la entrega de proyectos en
tiempo y forma.

* Ejercicio de rotoscopio (rotoscoping) en Adobe Flash a un
ciclo de caminata.

* Apreciacion del movimiento mediante la imitacion de la
vida real.

* Comprension del movimiento en la vida real no es
necesariamente idéntico al movimiento en una animacion.

e computadora
* Adobe Flash

Realizar proyectos de animacion tradigi-
tal mediante el empleo del software
Adobe Flash y el uso diferentes técnicas
de animacion, para facilitar el uso de
toma de decisiones técnicas, de comu-
nicacion y estéticas, con un enfoque al
orden en su proceso de produccion y
disciplina en la entrega de proyectos en
tiempo y forma.

* Ejercicio de rotoscoping a un video elegido por el alumno.

* Oportunidad creativa, expresiva y ludica para comprender
la versatilidad de la animacién utilizando como base
video en accion viva.

¢ VVideocamara
e computadora
* Adobe Flash

Proyecto para 1ra Evaluacién Parcial

* Proyecto para 1ra evaluacionAnimacién Flash Min 20
secs, Técnica tradigital, Formato .SWF, Resolucion
estandar, Min 8 cuadros/sec, Entrega puntual.

» Capacidad de desarrollar una animacién con
funcionalidad bajo caracteristicas técnicas especificadas
por un cliente.

e computadora

* Adobe Flash

* Adobe
Photoshop

* Adobe
Illustrator
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9 Realizar proyectos de animaciéon Mo- * Animacion de una secuencia basica en AfterEffects. e computadora | 3
tionGraphics mediante el empleo del Conociendo el flujo de trabajo. * Adobe
software Adobe AfterEffects y el uso de | « Introduccion a la aplicacion Adobe AfterEffects AfterEffects
diferentes técnicas de animacion, para | « Creacion de proyectos e importacion de elementos, + Adobe
facilitar el uso de toma de decisiones « Creacion de composiciones y acomodamiento de layers, Photoshop
técnicas, de comunicacion y estéticas, « Navegacion de interfase,
con un enfoque al orden en su proceso | . gq de los paneles de proyecto, composicién y linea de
de produccién y disciplina en la entrega tiempo:
de proyectos en tiempo y forma. * Aplicacion de keyframes basicos y efectos,
* previsualizacion estandar y con RAM,
* customizacion del area de trabajo [workspace],
* ajuste de preferencias relacionadas con el area de trabajo
10 Realizar proyectos de animaciéon Mo- * Animacion de una secuencia basica en AfterEffects. e computadora | 2

tionGraphics mediante el empleo del
software Adobe AfterEffects y el uso de
diferentes técnicas de animacion, para
facilitar el uso de toma de decisiones
técnicas, de comunicacion y estéticas,
con un enfoque al orden en su proceso
de produccién y disciplina en la entrega
de proyectos en tiempo y forma.

Creacion de una animacion basica utilizando efectos y
presets.

* Uso de Adobe Bridge, uso de un archivo .Al en layers.

 Efectos Drop Shadow y Emboss

* Aplicacion de presets animados de texto

* Ajuste del rango de tiempo en un preset de animacion de
texto

* Precomposicion de layers

* Efectos de transcision

* Transparencia en layers

* Render para uso en television

* Render para uso en web

* Adobe
AfterEffects
* Adobe Bridge
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11 Realizar proyectos de animaciéon Mo- * AfterEffects: Animacion de texto e computadora | 3
tionGraphics mediante el empleo del * Trabajo de layers con texto * Adobe
software Adobe AfterEffects y el uso de | « Edicion de texto en AfterEffects AfterEffects
diferentes técnicas de animacion, para | « Previsualizacion de presets animados de texto en Adobe « Adobe Bridge
facilitar el uso de toma de decisiones Bridge « Adobe
técnicas, de comunicacion y esteticas, e Customizacién de un preset animado de texto Photoshop
con un enfoque al orden en su proceso | . Apimacion de texto mediante keyframes
de produccion y disciplina en la entrega |, Animacién de texto mediante parenting.
de proyectos en tiempo y forma. * Edicién y animacion de texto importado de Photoshop.
* Aplicacion de animacion de texto sobre objeto grafico.
* Importacion de material .SWF
* Exportar proyecto para utilizarse en Adobe Flash.
12 Realizar proyectos de animaciéon Mo- * AfterEffects: Animando una presentacion multimedia e computadora | 3
tionGraphics mediante el empleo del * Creacioén de animaciones complejas utilizando mdltiples * Adobe
software Adobe AfterEffects y el uso de layers AfterEffects
diferentes técnicas de animacion, para | « Ajustar la duracion de /ayers « Adobe Bridge
facilitar el uso de toma de decisiones * Animar layers con posicién, escala y rotacion.
técnicas, de comunicacion y estéticas, « Animar un layerprecompuesto.
con un enfoque al orden en su proceso |, Agregar audio a un proyecto
de produccion y disciplina en la entrega |, Ciclar un track de audio
de proyectos en tiempo y forma.
13 Realizar proyectos de animaciéon Mo- * AfterEffects: Realizaciéon de una caratula animada para e computadora | 3

tionGraphics mediante el empleo del
software Adobe AfterEffects y el uso de
diferentes técnicas de animacion, para
facilitar el uso de toma de decisiones
técnicas, de comunicacion y estéticas,
con un enfoque al orden en su proceso
de produccién y disciplina en la entrega
de proyectos en tiempo y forma.

utilizarse en portafolio final.

* Oportunidad creativa del estudiante de realizar un
proyecto con funcionalidad poniendo en practica las
técnicas aprendidas hasta ahora.

* Adobe
AfterEffects

* Adobe Bridge

* Adobe
Photoshop

* Adobe
llustrator
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14 Realizar proyectos de animacion Mo- * After Effects: AnimandoCapas (Layers) * computadora | 4
tionGraphics mediante el empleo del * Animar un archivo de Photoshop en layers * Adobe
software Adobe AfterEffects y el uso de | « Aplicar un trackmatte para controlar la visibilidad de /ayers AfterEffects
diferentes técnicas de animacion, para « Animar utilizando el efecto Corner pin * Adobe Bridge
facilitar el uso de toma de decisiones * Aplicar el efecto Lens flare
técnicas, de comunicacion y estéticas, |« ysar el modo Timeremapping para dinamicamente
con un enfoque al orden en su proceso cambiar la velocidad de una secuencia.
de produccion y disciplina en la entrega | , gyicion de keyframes en la modalidad de Editor grafico.
de proyectos en tiempo y forma.
15 Proyecto para 2da Evaluacion Parcial * Proyecto para 2da evaluaciéonAnimacion e computadora | 4
AfterEffectsMinimo20 secs, Técnica MotionGraphics, * Adobe
formato .MOV sin compresién, Resolucién estandar, AfterEffects
Minimo 8 cuadros/sec, Entrega puntual. * Adobe Bridge
» Capacidad de desarrollar una animacién con « Adobe
funcionalidad bajo caracteristicas técnicas especificadas Photoshop
por un cliente. « Adobe
ilustrator
* Adobe Flash
16 Proyecto para Evaluacién Ordinaria * Proyecto para Evaluacién Final:Presentacién de portafo- e computadora | 1

lio compilacion de tareas y proyectos realizados durante
el curso.

* Reafirmacién de los conocimientos adquiridos durante el
curso por medio del perfeccionamiento, o completacion
de proyectos y tareas previamente realizadas durante el
curso.

* Oportunidad del estudiante de generar un portafolio para
presentarse a prospectos de clientes o empleadores.

* Incentivar la autocritica, disciplina y exigencia profesional
del alumno.

* Motivar en el estudiante el sentimiento de logro
profesional.

* Adobe
AfterEffects

* Adobe Flash

* Adobe Bridge
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VI. METODOLOGIA DE TRABAJO.

Exposicion de los temas por parte del profesor; planteamiento del ejercicio a resolver. Demostracion de la solucién y posi-
bles aplicaciones de cada practica; analisis de ejemplos y casos similares a los proyectos.

Realizacién de trabajos practicos terminales y/o ejercicios de clase: Videoclips animados, Video de accion viva.

Delimitacién de las caracteristicas de un proyecto a realizar por tema, mutuo acuerdo alumno-profesor; presentacion y
analisis de los trabajos, por parte de grupo.

Asesoria individual para el desarrollo de los proyectos en el planteamiento conceptual.
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VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION.

Criterios y medios de acreditacion de acuerdo con el Estatuto Escolar de la UABC:
* la calificacion minima aprobatoria para esta asignatura es de 60.
* la calificacién obtenida se expresara en escala centesimal de 0 a 100.
* sila calificacion final obtenida es mayor o igual que las 5 centésimas de cada unidad decimal, ésta no subira a la unidad
decimal superior. Ejemplo: 65 NO SUBIRA A 70.
* el alumno debera cubrir el 80% de asistencias para tener derecho a la calificacién final ordinaria.

Medios Criterios de evaluacion Valor
Participacién y Responsabilidad en participar en las clases manteniendo el respeto al tiempo y opinio- 25%
practicas nes de los compaferos y maestro.Permanecer el tiempo completo de clase. Asisten-
cias “parciales” o “semipresencia” podran ser consideradas como media asistencia o
inasistencia, dependiendo del caso a criterio. El uso de dispositivos madviles y uso de
red ajenos al contenido del curso seran considerados también como semiprescencial.
Compromiso en llevar todos los datos y elementos necesarios para la correcta realiza-
cion de las practicas. Deberan entregarse la fecha y hora acordada.
Tareas Entrega de los trabajos asignados para realizar extra clase. Deberan entregarse la 25%
fecha y hora acordada.
Examenes y/o entregas | Manejo adecuado de los temas del curso evaluado por medio de un examen practico. 50%
de proyectos al finalizar | Entrega de proyecto al final de cada unidad en donde se ponen en practica de manera
la unidad general los conceptos y temas vistos en la unidad.
SUBTOTALPARCIAL 100%
1er Parcial 33.33%
2do Parcial 33.33%
Trabajo final 33.34%

CALIFICACION FINAL

100%
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