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ESTRUCTURA DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Presentaciéon: En esta materia se aprenderan las posibilidades de la animacién y de la creacion de
personajes bidimensionales, que abarcan tanto posibilidades artisticas como comerciales, el alumno asi
podra desarrollar proyectos con un amplio conocimiento en los medios de edicion, produccion y
generacion de animaciones en 2d.

Propdsito: Al término de la materia, el alumno sera capaz de: Manejar los fundamentos y las técnicas
digitales de la animacion 2d; Analizar trabajos realizados con diferentes técnicas; Conocer los procesos
de pre-produccion, produccion y post-produccion que implica la programacion digital.

Competencias que contribuyen al perfil de egreso.

Los estudiantes tendran el conocimiento de los elementos del lenguaje audiovisual de la animacion digital
2D que proyectaran en la realizacion de proyectos profesionales.

Competencias basicas
CBL1. Lectura, analisis y sintesis.
CB2. Comunicacion oral y escrita.

CB3. Aprendizaje estratégico.
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CB4. Razonamiento I6gico-matematico.

CB5. Razonamiento cientifico.

Competencias genéricas
CG3.Creatividad

CG12.Creacion de contenidos digitales
CG13.Seguridad en la red
CG14.Resolucién de problemas técnicos

CG17.Interculturalidad

Transferibles para el trabajo
CL1. Digitales para el trabajo
CL2.Socioemaocionales para el trabajo

CL3.Competencias para el trabajo disciplinar

Competencias especificas disciplinares

CD1. Estudia, indaga y atiende problemas sociales de forma critica y autocritica, mediante debates y
reflexiones con perspectiva transdisciplinar, sustentable, inclusiva e intercultural, para resolverlos a través
del disefio (en gréfico, en objetos o en medios audiovisuales) como factor de cambio social y procurador

de bienestar.

CD2. Utiliza metodologias, teorias, técnicas, medios y soportes disciplinares, a través de la resolucién de
problemas complejos para la investigacion, planeacién, produccion y distribucion del disefio (en grafico,
en objetos o en medios audiovisuales) a nivel interpersonal, grupal, organizacional y social.
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CD3. Propone soluciones creativas y asertivas de disefio (grafico, en objetos o en medios audiovisuales)
a problemas sociales, mediante el andlisis del acontecer actual, para resolverlos con base en las
necesidades de la sociedad desde las perspectivas intercultural, ambiental, social, econdmica y ética.

CD4. Aborda e identifica problemas de disefio, conceptualizacién y produccion en Medios Audiovisuales
mediante el uso de técnicas y tecnologias de vanguardia para resolverlos con perspectiva transdisciplinar,
intercultural, inclusiva y sustentable y responsabilidad social.

CONTENIDOS

Bloques:

1. Introduccién ala animacién 2D

2. Principios basicos de animacién 2D

3. Disefio de personajes, materiales y
construccion

4. Construccion de elementos para animacion
2D

5. Produccion y post-produccion de la
animacion 2D

Temas:

1.1 Principios de la animacién

1.2 Tipos de animacion

1.3 Disefio para la animacion

1.4 Caracteristicas de la animacion 2D

2.1 Tipos de programas para la creacion 2d
digital

2.2 Animacién cuadro por cuadro

2.3 Animacién de la forma

2.4 Interpolacion

2.5 Herramientas de la interface

2.6 Planeacién de la produccion

2.7 Estructura de los guiones para la produccién
3.1 Analizar ejemplos de personajes y set
animados que sirvan para orientar la produccion
3.2 Disefio de personajes, materiales y
construccion

3.3 Creacién de personajes

3.4 Experimentacion de materiales para la
construccion de los personajes

3.5 Acabados para los personajes y
escenografias

4.1 Tipos de simbolos, graficos, movi clic

4.2 Guias de movimiento y de forma

4.3 Creacion de mascaras y animacion interactiva
4.4 Preparacion de material grafico

4.5 Creacion de botones de navegacion

4.6 Consideraciones para distintos soportes
finales

5.1 Planeacion de la produccion y postproduccion
5.2 Conceptos basicos de sonido y control de
pelicula

5.3 Manejo del color, forma, segmentos,
tipografia

5.4 Preparacion de sonido

5.5 Preparacion del guion

5.6 Animacién de efectos

5.7 Programacion del proyecto
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5.8 Salida del proyecto final para su montaje
5.9 Entrega final del proyecto pelicula de
animacion

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA - APRENDIZAJE

Estrategias de aprendizaje sugeridas (Marque X)

Aprendizaje basado en problemas ( X) | Nemotecnia ()
Estudios de caso () |Andlisis de textos ()
Trabajo colaborativo ( X)) | Seminarios ()
Plenaria ( ) |Debate ()
Ensayo ( X) |Taller (X)
Mapas conceptuales ( ) |Ponencia cientifica ()
Disefio de proyectos ( X) | Elaboracién de sintesis ()
Mapa mental ( X ) | Monografia ()
Practica reflexiva ( ) |Reporte de lectura ()
Tripticos () |Exposicién oral ()
Otros

Estrategias de ensefianza sugeridas (Marque X)

Presentacion oral (conferencia o exposicion) ( X) | Experimentacion (practicas) (X)

por parte del docente

Debate o Panel ( ) | Trabajos de investigacion documental ()

Lectura comentada ( X) | Anteproyectos de investigacion ()

Seminario de investigacion ( ) |Discusion guiada ()

Estudio de Casos () |Organizadores graficos ( X)
(Diagramas, etc.)

Foro () |Actividad focal ()

Demostraciones ( X) | Analogias ()

Ejercicios practicos (series de problemas) ( X) | Método de proyectos (X)

Interaccion la realidad (a través de videos, () |Actividades generadoras de ( X)

fotografias, dibujos y software especialmente informacion previa

disefiado).
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Organizadores previos () | Exploracion de la web ( X)
Archivo () |Portafolio de evidencias ( X)
Ambiente virtual (foros, chat, correos, ligasa | (X ) | Enunciado de objetivo o intenciones ( X)
otros sitios web, otros)

Otra, especifique (lluvia de ideas, mesa redonda, textos programados, cine, teatro, juego de roles,
experiencia estructurada, diario reflexivo, entre otras): Analisis de cortometrajes animados en 2D.

CRITERIOS DE EVALUACION

Criterios Porcentaje
Asistencia, puntualidad y participacién en clase.
Evaluacion de actividades efectuadas con docente 40%
Evaluacion de actividades, tareas o trabajos efectuadas 20%
fuera de clase
Evaluacion Final 40%
Total 100 %

PERFIL DEL PROFESOR

Doctores 0 maestros que haya realizado una tesis en areas afines al PE. Artista visual con experiencia
en animacion y medios. Cineastas o llustradores, con experiencia probada en animacion 2D.

REFERENCIAS

Basicas:

De Vega, Ana (2017) Animacién de elementos 2D y 3D. Alfaomega, Altaria Editorial. Espafia.

Hart Chistoper. (1997) How to draw animation. Watson-Guptill Publications. New York.

Ifigo, L y Makhlouf, A. (2020) Animacién. Manual de conceptos basicos. UAEM, México.

Maestri, George (2002) Creacion digital de personajes animados. Anaya Multimedia. Espafia.

Simon, Mark (2003) Produccién independiente de animacion 2D. Escuela de cine y video de Andoain,
S.L. Espafia

White, Tony. (1998) The animator’s workbook. Watson-Guptill Publications. New York.

Williams, Richard. (2009)The Animators Survival Kit. Faber and Faber. London- New York.

Wong W. y Wong B. (2004), Disefio Gréfico Digital, Paidds, Barcelona.

Complementarias:

Web:

Otras:

Nota: Es importante mencionar que, si los organismos evaluadores o acreditadores externos a la UAEM
solicitan algun elemento no contemplado en este formato, debera ser atendido por la comision curricular
correspondiente.




