I.INFORMACION GENERAL

CURSO : Animacién Digital y Proyectos Multimedia
CODIGO © AV17

CICLO : 201402

CUERPO ACADEMICO -  Del Rio Kuroiwa, Susana Elvira
CREDITOS : 4

SEMANAS : 15

HORAS : 3 H (Practica) Semanal /3 H (Teoria) Semanal
AREA O CARRERA : Comunicacién Audiovisual y Medios I nteractivos

[1.MISION Y VISION DE LA UPC

Misién: Formar lideres integros e innovadores con vision global para que transformen el Perd.

Visién: Ser lider en la educacion superior por su excelencia académicay su capacidad de innovacién.

1. INTRODUCCION

La animacion es un formato narrativo donde se intenta dar vida, a través de la fotografia del movimiento, a
objetos y seres que no actlian por voluntad propia. La animacién por computadora tiene la misma posibilidad
solo que elevada a la potencia. La calidad que se puede lograr con la animacion digital amplia la capacidad de
creacion del realizador. Es necesario entender y manegjar la l6gica de la técnica de dar vida a través de ceros y
unos alineas y vectores que se vuelven objetos animados.

Este curso revisara el pipeline o proceso de animacién digital. Como la animacion tiene aplicaciones en
diversos campos y disciplinas, este curso brindara las herramientas y conceptos bésicos con miras a poder
disefiar soluciones en los diversos campos de interés.

Aprender a animar es también aprender los términos de animacion. En este sentido, uno de los objetivos del
curso es tener las herramientas comunicacionales para profundizar y realizar criticas de los propios trabajos,
dando fundamento y utilizando |os nuevos términos adquiridos.

Asimismo, este curso busca despertar cuestionamientos y construir habilidades en los alumnos para que, con las
herramientas adquiridas, puedan ir explorando este arte por iniciativa propia.

IV.LOGRO (S) DEL CURSO

El aumno a término del ciclo:
1. Comprende de maneraintegral el sistema de animacion digital.

2. Introduce a los alumnos al uso de Maya, que es utilizado en la industria de animacién 3D aprendiendo la
I6gica de uso y composicién de este software.
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Esta asignatura también pretende desarrollar las siguientes competencias especificas:

Competencia 1: Lenguaje audiovisual
Produce un proyecto audiovisual, con las caracteristicas propias del lenguaje audiovisual para cada medio
elegido, reconociendo las técnicas en el proceso de creacién y realizacion de productos audiovisuales.

N3: Produce diferentes tipos de proyectos audiovisuales y evalGa las condiciones particulares de su realizacién.

Competencia 2: Técnicay tecnologia
Presenta un proyecto considerando los recursos tecnol 6gicos detras de los equipos que utilizan la produccién de
un relato audiovisual.

N3: Interviene grupalmente en un proyecto empleando |os recursos tecnol 6gicos para la creacion de un relato
audiovisual.

Competencia 4: Construye un relato audiovisual
Construye un relato audiovisual considerando las caracteristicas formales del lenguaje audiovisual para cada
medio elegido.

N4:.Construye un relato audiovisual considerando las estructuras narrativas y dramaticas de los relatos
audiovisuales.

V. UNIDADES DE APRENDIZAJE

UNIDAD N° 1INTRODUCCION - DE LA TEORIA A LA PRACTICA

LOGRO
Conoce €l pipeline de todo proyecto animado.
Conocey familiarizate con €l entorno Maya.

TEMARIO
- El proceso de una animacion: desde laidea hasta el producto final
- Identificala organizacion visual de Maya. Sistema de coordenadas
- Botones derecho, medio eizquierdo del mouse. Shortcuts en €l teclado
- Ventanas
- Creacion de volimenes bésicos
- Principales movimientos: traslacién y rotacion. Escala
- Render de imagenes estéticas

HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANA 1

UNIDAD N° 2 MODELADO BASICO - POLIGONOS

LOGRO
Crea objetos en computadora en base a formas geométricas.




TEMARIO
- Crear un proyecto
- Los componentes de un poligono
- Herramientas para editar lamaya
- Uso del smooth

Préctica:
- Modelado un objeto en base aformas simples.
- Alumnos muestran y entregan planteamiento de Trabajo #1

HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANAS2y 3

UNIDAD N° 3 MATERIALESY TEXTURAS

LOGRO
Reconoce |os principal es materiales.
Utiliza archivos para crear texturas.
Identifica posibilidades de usar texturas como alternativa de model ado.

TEMARIO
- Ediciony uso delosUVsy UV maps

Préctica:
- Edita texturas en Photoshop y aplicalas en Maya.
- Presentacion de Trabajo # 1.

HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANAS4y 5

UNIDAD N° 4 ANIMACION ¢ CONCEPTOSBASICOS- Y RENDER DE VIDEO

LOGRO
Anima con |os movimientos béasicos.

TEMARIO
- Animacidn basica: rotacion, traslacion, escala
- Jerarquias'y parentescos
- Punto de pivote
- Render para video. Nimero de cuadros por segundo.

Préctica:
- Animaintegrando jerarquias y parentescos.
- Haz render de tu animacién (formato para video)

- Presentacion de los alumnos: plan para Trabajo Parcial.

- Presentacion de avances del Trabajo Parcial.




HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANASS5, 6y 7

UNIDAD N° 5 MODELADO BASICO ¢, CURVAS

LOGRO
Crea objetos en computadora en base a curvas.

TEMARIO
- Los componentes de una curva
- Modelado en base a curvas
- Conversion a poligonos

Préctica calificada:
- Modelado de un objeto usando una o més curvas.

- Explicacion alos alumnos del formato de presentacion del Trabajo Final.

HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANA 9

UNIDAD N° 6 ILUMINACION

LOGRO
Aprende ailuminar una escena.

TEMARIO
- Tipos de luces
- Trespuntosdeluz
- Creacion de sombras

Préctica calificada:
- [luminacién de un objeto con textura con los tres puntos de luz.
- Presentacion de los alumnos: ideas, investigacion y referencias para el Trabajo Final.

HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANA 10

UNIDAD N° 7 ANIMACION ¢ HERRAMIENTAS

LOGRO
Incorpora nuevas herramientasy técnicas de animacion.

TEMARIO
- Animacion con las técnicas que ofrece Maya para movimientos con mayor complejidad.
- Los principios de animacion tradicional aplicados ala animacion 3D.

Précticas calificadas:
- Anima una escena empleando |os model ados creados previamente




- Control de Lecturade los Principios de la Animacion Tradicional
- Presentacion de avances'y asesoria para Trabajo Final.

HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANA 11, 12, 13,14

UNIDAD N°: 8 CAMARAS

LOGRO
Conoce €l uso basico de cdmaras para crear diversos encuadres.

TEMARIO
TEMARIO:
- Creacion y animacion de camaras en ambientes virtuales.

Practica:
- Aplicael uso de camaras paratu Trabajo Final.

HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANAS: 12

UNIDAD N° 9 RENDER DE SECUENCIA DE IMAGENESY TRABAJO FINAL

LOGRO
Aprende a hacer render paraimégenes en movimiento usando secuencia de imagenes.

TEMARIO
- Seteo del maya
- Importacion de secuencia de imagenes en software de edicion

Préctica:
- Render de una escenay trabajo en software de edicion.

- Notafinal del procesoy asesoria para Trabajo Final.

HORA(S) / SEMANA(S)
SEMANA 15

VI.METODOLOGIA

La metodologia comprende la demostracion y explicacion del profesor, asi como la participacién de los
alumnos por medio de las précticas y gercicios en clase. En los trabajos asignados, |os estudiantes buscaran
desarrollar su creatividad, aplicando las herramientas y contenidos aprendidos. Se alentard a que realicen sus
trabajos con miras a crear un portafolio personal.

Las demostraciones en clase son vitales para el curso. Dada esta dindmica, se requiere que los estudiantes
asistan a todas las clases puntual mente.

Durante el aprendizaje del proceso de animacion digital se presentaran nuevos retos técnicosy conceptuales. Es



importante que €l estudiante tenga un espiritu de perseveranciay colaboracion entre sus comparieros.

Se dara particular atencion ala participacion y critica de los estudiantes durante la exposicion de los trabajos.

Fuera de los horarios establecidos, la comunicacion con la profesora seré a través del correo electronico. Las
asesorias se realizan durante los horarios de clase.

Las clases précticas tendrén lugar en el laboratorio donde se usard principalmente el software Maya y
Photoshop. Dada las caracteristicas de Maya, se recomienda usar un mouse con tres botones 0 un mouse con

botdn izquierdo y derecho y scroll wheel al medio.

También se encargaran trabajos para cuya realizacion los alumnos necesitarén el uso del laboratorio u otra
computadora con la que cuente el estudiante. De realizar avances en computadoras fuera del laboratorio, el
alumno se hace responsable de la compatibilidad de versiones de software. Cuando se encarguen trabajos que
requieran mas de una cdmara o encuadre, los alumnos utilizaran el software de edicion para el render final, para
lo cua puede usar el laboratorio o también el Studio 214. El estudiante reservara el laboratorio y/o €l Studio 214

con anticipacion pararealizar |os trabgjos fuera de las horas de clase y cumplir con las fechas establecidas.

Segun el desenvolvimiento del curso, se generaran gjercicios de profundizacion.

VII. EVALUACION

FORMULA

15% (TB1) + 25% (TPL) + 35% (TF1) + 15% (PA1) + 10% (CL1)

TIPO DE NOTA PESO %
TB - TRABAJO 15
TP - TRABAJO PARCIAL 25
TF - TRABAJO FINAL 35
PA - PARTICIPACION 15
CL - CONTROL DE LECTURA 10
VIIl. CRONOGRAMA
TIPODE | DESCRIPCIONNOTA | NUM.DE | FECHA OBSERVACION RECUPERABLE
PRUEBA PRUEBA
B TRABAJO 1 Semana 05 NO
TP TRABAJO PARCIAL 1 Semana 08 NO
TF TRABAJO FINAL 1 Semana 16 NO
PA PARTICIPACION 1 Semana 15 NO
CL CONTROL DE LECTURA |1 Semana 12 NO
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