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I. INTRODUCCION

La animacién 2D como disciplina se ha convertido en un medio que trasciende el
entretenimiento, para posicionarse como un recurso clave en el &mbito de la comunicacion visual.
Los contenidos animados tienen la capacidad de conectar la marca con sus usuarios, a través de
anuncios publicitarios, videos corporativos o estrategias de marketing en redes sociales. De la
Fuente (2015) destaca que a través de estos contenidos ““se consigue transmitir informacion e ideas,
logrando captar la atencion del receptor de una manera muy eficaz” (p.11). La animacion permite
integrar elementos visuales y narrativos de una forma dindmica, creando experiencias que facilitan
la comprension y retencion del mensaje mediante graficos en movimiento, ilustraciones o

personajes animados acompafniados de material tipogréfico.

La capacidad de estos recursos audiovisuales para transmitir informacion y provocar
emociones, ha generado que se incremente la demanda en diversos sectores como la educacion,
salud o instituciones privadas. De acuerdo con un censo realizado a estudios de animaciéon en
Meéxico llevado a cabo por Bracamonte-Ocafia, et. al (2021) la mayoria de estas empresas se
dedican principalmente a la publicidad. El estudio arrojo que estas empresas generalmente son
contratadas por organismos publicos o privados para realizar campaias de difusion de informacion

0 promocion y venta de productos y servicios.

En este sentido, la animacién 2D como profesion tiene una amplia demanda. Por lo que
poco a poco se han incrementado programas educativos que incluyen materias relacionadas con
esta disciplina. Estas materias tienen su propia metodologia de ensefianza para formar a los
estudiantes y que puede involucrar, procesos, ambientes de aprendizaje, tecnologia de software,

formas de ensefianza y salidas disciplinarias diferentes. En lo que si coinciden los programas



educativos es en que se debe formar recurso humano capacitado para integrarse a las industrias

creativas.

En México, existen diversas instituciones educativas publicas y privadas, donde se
instruye en animacion 2D y 3D, que incluyen licenciaturas, especializaciones o diplomados en
dichas técnicas. Por ejemplo, la Universidad Autébnoma de México (UNAM), ofrece, de forma
complementaria, tres diplomados centrados en estas disciplinas. Motion Graphics Animacion con
After Effects y 3D Maya, Animacion 3D y escultura de personajes en ZBrush; Animacion Stop
Motion. Estos programas operan bajo el Modelo educativo del Sistema Universidad Abierta y
Educacion a Distancia (SUAYED) centrado en fomentar el aprendizaje autogestivo y la flexibilidad

en el uso de las tecnologias, lo que permite al estudiante ser protagonista de su formacion.

Ademas, hay licenciaturas especializadas en la animacion. Tal es el caso de la Licenciatura
en Animacion y Efectos Digitales (LAED) ofertada en la Universidad de Monterrey (UDEM). Su
Modelo Educativo es caracter humanista, basado en competencias a través del aprendizaje activo,
colaborativo y experiencial, preparandolos para ser innovadores. De igual manera, estd la
Licenciatura en Animacion Digital ofertada por la escuela privada “Escena”. Institucion educativa
que se enfoca, entre otras areas creativas, en la Animacion. Esta escuela cuenta con convenios para
vincular sus estudiantes con estudios de animacion nacionales e internacionales, asi como la
infraestructura necesaria para la creacion de cortometrajes animados. En su péagina web,
mencionan que aplican el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), como método de ensefianza,
con la finalidad de fomentar la participacion de los estudiantes en la produccion de cortometrajes

animados, videojuegos y comics a un nivel profesional.
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De forma local, la Universidad Autonoma de Ciudad Juarez (UACJ), oferta licenciaturas
que, aunque no estan enfocadas exclusivamente al desarrollo de la animacion, incluyen en su mapa
curricular una o dos materias que complementan los programas. Por ejemplo, la Licenciatura en
Disefio Grafico, donde se ofrecen dos materias, Animacién [ y Animacion II, una en nivel
intermedio y otra en nivel avanzado, con enfoque publicitario. Y la Licenciatura en Disefio Digital
de Medios Interactivos, en donde se incluyen las materias de Animacion 2D y Animacién 3D. Las
cuales se ubican dentro del mapa curricular en el nivel intermedio, con enfoque en videojuegos y
web. Dentro de las escuelas privadas, destaca la Licenciatura en Disefio Grafico y Animacion,
que oferta el Tecmilenio. Esta incluye cuatro materias seriadas que se centran en Animacion 2D y
3D. Su modelo educativo se enfoca en el bienestar de los estudiantes, lo que permite que su
formacion sea personalizable, brindando la opcion de elegir certificaciones para construir un perfil

profesional que se adecue a las metas personales y demandas de la industria creativa.

En general, en las instituciones privadas es comun que se oferten licenciaturas
especializadas en el tema. Esto se debe a que se enfocan al desarrollo de la animacion y aspectos
relacionados, lo que hace que se profundice més en la técnica y procesos, logrando que se puedan
desarrollar proyectos amplios con mayor disposicion de tiempo, con la posibilidad de ser

presentados en concursos o eventos de difusion.

1.1 ESTADO DEL ARTE

La animacion ha sido objeto de estudio desde la aplicacion de la técnica y andlisis de los
procesos de produccion, asi como en el ambito educativo como una herramienta didactica que
facilita el aprendizaje. Diversas investigaciones han explorado su aplicacion en distintos niveles
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educativos y contextos culturales. En este sentido, Quiroz (2020) desarroll6 una investigacion que
analiza el potencial de la animacion como apoyo para fomentar las tradiciones culturales en su
region. El estudio se enfoca especificamente en el uso de la animacion para la ensefianza de
leyendas locales en nifios de educacion basica, con la finalidad en la preservacion del patrimonio

cultural a través de medios visuales y narrativos.

Por otro lado, desde la ensefanza de la animacion, Padilla (2017) propone una metodologia
para la ensefianza de la animacion en escuelas de disefio, la cual esta enfocada en Disefio Grafico

y esta formada por seis pasos enlistados a continuacion:

1. Plantear el problema o necesidad a resolver

2. Establecer el publico o mercado potencial

3. Desarrollo de una estrategia de comunicacion

4. Desarrollo del concepto visual o estilo en el producto animado
5. Realizacion del proyecto

6. Evaluacion del producto

Revisando los pasos de la metodologia propuesta, se puede identificar que tiene relacion al
proceso que se sigue para desarrollar un proyecto de disefio y el cual es planteado dentro de un

Brief.

El autor nos menciona la importancia de no tomar la ensefianza de la animacion de forma
técnica o enfocarse solo a ensefar un programa, sino que se muestren los fundamentos o
particularidades de cada uno y que asi el estudiante decida cual utilizar de acuerdo con lo que se
requiera realizar. Padilla (2017) comenta que “es importante que el alumno pueda establecer por
qué usar un software especifico y qué ventajas le ofrece con relacion al estilo que ha decidido, en
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funcion siempre del mensaje a comunicar” (p.87). La situacion sobre que en algunos casos se
acude de forma técnica al programa puede estar relacionada con las perspectivas de una clase o de
la institucion. Anadiendo que se deberia de complementar con los fundamentos teéricos para

realizar una animacion.

Por otro lado, Cayambe (2019) desarroll6 una investigacion con el objetivo de generar un
recurso interactivo, especificamente una aplicacion multimedia para la ensefianza de la animacion
2D como complemento de la clase. El autor sefiala que la propuesta surge a partir de que identifico
poca aplicacion de recursos multimedia como apoyo para impartir la asignatura, lo que ocasionaba
que los estudiantes lograran un aprendizaje significativo, provocando desinterés y bajo
rendimiento académico. Tomando en cuenta lo anterior, la aplicacion de recursos multimedia
puede ser de utilidad para presentar de forma diferente los temas que estén relacionados con la

teoria y que los estudiantes puedan interactuar con los contenidos.

Siguiendo con el enfoque de multimedia interactiva dentro de la animacion 2D, Untari et
al. (2020) plantean su aplicacion como recurso importante para la ensefianza, permitiendo integrar
diversas actividades de aprendizaje relacionadas con la técnica y asi lograr que los estudiantes
puedan practicar detenidamente. De igual forma, mencionan que la ventaja de aplicar el recurso
interactivo es que los estudiantes adquieren conocimientos sobre el desarrollo y una comprension

profunda sobre coémo crear animaciones 2D.

Por otro lado, se incluyen dos investigaciones que estdn enfocadas en la ensefianza de la
animacion 3D, con la finalidad de tener una perspectiva sobre las tecnologias que pueden ser
aplicadas para presentar contenidos y motivar a los estudiantes. Un ejemplo es, la captura de

movimiento (MOCAP-Motion Capture) en el caso de Mou (2018) que propone aplicarla con la
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finalidad de estimular la creatividad en los alumnos y la interpretacion del movimiento para
animar. De igual forma, presenta un panorama general sobre la ensefianza de la animacion, como
resultado muestra que la aplicacion de la captura de movimiento puede mejorar la creatividad en
los estudiantes. Cabe destacar, que en algun software de animacion 2D, como Adobe Animate, se

puede implementar la captura de movimiento para animar las expresiones de un personaje.

En cuestion de los procesos en la industria profesional de la animacion, Aziz (2017)
desarrolla una propuesta para mejorar los métodos de produccioén de los animadores locales en
Malasia. En la investigacion, se elabord un analisis comparativo a través de la observacion de
diversas investigaciones sobre los diversos métodos y procesos de produccion de la animacion 2D

y 3D. Donde se mencionan los pasos y la forma de trabajo en cada uno.

Respecto a la optimizacion del tiempo de produccion, dentro del articulo de Anggraeni
(2017) muestra la técnica de animacion 2D tradicional y propone la elaboracion de un cortometraje
animado combinando las técnicas tradicionales y digitales, con la finalidad de optimizar el proceso
de animacion. En el documento se detalla informacion sobre el proceso que se siguid para elaborar
la animacion. Como resultado, se generd el corto de tres minutos en tres meses con un aspecto de
acuarela. Aunque el autor plantea la optimizacion del tiempo de animacion, no se presenta
efectivamente cuanto lleva cada etapa para desarrollarse. El articulo esta enfocado principalmente
en el aspecto visual y la posibilidad de mezclar las técnicas para que no se demore en utilizar los

fondos en acuarela.

A través del estado del arte, se destacan las siguientes tendencias en las investigaciones

relacionadas con la enseflanza de animacion:
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e Uso de tecnologias como la realidad inmersiva interactiva, multimedia interactiva y el
MOCAP para apoyar en la ensefianza de la animacion y acompafiar los temas de la clase,
generalmente aplicados en el aprendizaje basado en proyectos.

¢ Investigaciones actuales muestran un marcado interés por la ensefianza de la animacion 3D
y como pueden mejorar la practica dentro del aula para que los estudiantes les quede mas
claro los temas y se vean interesados, aunque presenten dificultades con el software.

e Las investigaciones que estan enfocadas en la ensefianza de la animacioén 2D son pocas y

comparten el recurso de la multimedia interactiva.

A partir de la informacion presentada anteriormente, se puede contar con un panorama

general sobre la investigacion de animacion desde diferentes perspectivas.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La animacion es una disciplina muy amplia que abarca diversas técnicas y procesos de
produccion. En este &mbito, se pueden identificar la animacion tradicional (analoga), la animacion
digital bidimensional (2D), los Motion Graphics, y la animacion tridimensional (3D). Cada una
cuenta con diferentes procesos de desarrollo; pero todas comparten como principio fundamental
la ilusion del movimiento. Como sefiala Garza (2014) “la animacion digital, o animacion por

computadora, crea imagenes en movimiento, solo que las genera mediante computadoras” (p.60).

Del mismo modo, Kennedy (2013) describe que la animacion cuenta con sus propios
codigos y practicas que se derivan simultineamente de la accidn real. Por lo tanto, para lograr ese
objetivo, cada software de animacion incluye herramientas que permiten el manejo del tiempo y
velocidad de los movimientos; no obstante, para que estas herramientas se implementen de forma

efectiva, es indispensable un conocimiento sélido de los fundamentos de animacion. Los cuales,
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son aplicables a cualquier técnica de animacidén y son esenciales para dotar de realismo,

expresividad y fluidez a los movimientos generados.

De este modo, la ensefianza y comprension de los fundamentos de animacion requiere de
un proceso de aprendizaje determinado, donde los estudiantes dominen el software que se emplea
en clase y que internalicen los fundamentos para implementarlos de manera consciente en sus
proyectos. Como explica Sanz (2023) la ensefianza de animacidn involucra algunos desafios,
debido a que se requiere explicar a nivel técnico el software y que a la par se comprendan los
fundamentos de animacion. A su vez, Selby citado por Wells (2009) afirma que la observacion es
un requisito basico para los creativos que se desempefian en los medios visuales, y se requiere

recopilar material de referencia para el desarrollo y animacion de personajes en general.

Por lo tanto, en el contexto académico, el proceso de ensefianza de la animacion involucra
tanto el desarrollo técnico como el creativo, demandando tiempo que se adapte a la duracion del
semestre y estrategias que permitan a los estudiantes recibir retroalimentacion y mejorar

progresivamente su trabajo.

Es asi que, surge la necesidad de explorar los principios de la Metodologia Agil y
considerar la posibilidad de adaptacion para la ensefianza de la animacion 2D. Asi pues, el enfoque
agil utilizado en la gestion de proyectos tecnoldgicos propone una dindmica iterativa y
colaborativa, permitiria a los estudiantes obtener retroalimentacion constante y mejorar sus

habilidades mediante ciclos cortos de trabajo.
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1.3 PREGUNTAS DE INVESTIGACION

(Cuales son los principios del manifiesto agil y de qué manera se pueden adaptar en una

metodologia para la ensefianza de la animacién 2D?

(Qué técnicas didacticas existen y como se pueden aplicar en la ensefianza de la animacion

2D?

(Cuales son las herramientas y técnicas implicitas en cada etapa del proceso de produccion

de animacion 2D?

1.4 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
Objetivo General
Desarrollar una propuesta metodologica a través del andlisis de los principios del

manifiesto agil y su adecuacion en la ensefianza de la animacion 2D.

Objetivos especificos

e Identificar los principios del manifiesto agil y su aplicacion en la gestion de proyectos
tecnologicos.

e Analizar el proceso de animacion 2D en cada una de sus etapas para su adecuacion a las
técnicas didacticas que se proponen.

e Indagar en técnicas didacticas existentes para su adaptacion con los principios del

manifiesto agil en la ensefanza de la animacion 2D.
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1.5 JUSTIFICACION

La animacion es una disciplina relevante con aplicaciéon en diversos sectores. De acuerdo
con los resultados presentados en el estudio de mercado de servicios de Animacion Digital en
Meéxico elaborado por la Oficina Comercial de Chile en Guadalajara-ProChile (2013), México es
lider en el sector de las industrias creativas facturando alrededor de cuatro mil millones de dolares,
y dentro de esta area se integran los diversos servicios de animacion. Esta situacion implica una
demanda de profesionales capacitados en animacion para el desarrollo de diversos productos

audiovisuales.

Por lo tanto, esta investigacion resulta relevante para fortalecer el desarrollo de
competencias en animacion, asi como generar un impacto positivo en los estudiantes. De la misma
forma, la animaciéon 2D es una competencia fundamental dentro del perfil de egreso de la
Licenciatura en Disefio Digital de Medios Interactivos (DDMI), debido a que permite a los
estudiantes desarrollar habilidades esenciales que se complementan con los productos que elaboran
durante la licenciatura. Mientras que los resultados de la acreditacion del programa sugieren la

necesidad de profundizar en la ensefianza de la animacion.

Desde la perspectiva institucional, este proyecto contribuye al fortalecimiento del perfil de
egreso, con la finalidad de que los estudiantes desarrollen habilidades necesarias para la
produccion de animaciones. Por otro lado, en relacion con la disciplina de animacién, la
investigacion es relevante debido a que propone una estrategia basada en metodologias agiles, lo

que propone un aprendizaje dindmico alineado con las practicas del sector.
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Desde un enfoque social y profesional, esta investigacion contribuye a la formacion de
diseniadores digitales capaces de desarrollar animaciones de calidad que comuniquen ideas, narren

historias, con impacto cultural y social.

II. METODOLOGIA

Seglin el desarrollo, esta investigacion es de tipo aplicada. De acuerdo con Murillo citado
por Vargas (2009), este tipo de investigacion “busca la aplicacion o utilizacion de los
conocimientos adquiridos, a la vez que se adquieren otros, después de implementar y sistematizar
la practica basada en investigacion” (p.159). Y esta investigacion busca el disefiar un curso que
desarrolle habilidades y la comprension del concepto de tiempo, espacio y movimiento en la
animacion 2D, mismo que serd aplicado a un grupo de estudiantes inscritos en la asignatura.
Hernéndez et al. (2014) definen este tipo de acercamiento con grupos predefinidos, como cuasi
experimento, lo que refiere que hay una intervencion experimental, pero no hay un grupo control

aleatorizado.

El disefio de la investigacion serd de campo, el cual “consiste en la recoleccion de datos
directamente de los sujetos investigados, o de la realidad donde ocurren los hechos, sin manipular
o controlar variable alguna” (Arias, 2012, p.31). Por lo tanto, la investigacion se realizard
directamente en el Instituto de Arquitectura, Disefio y Arte (IADA) en la clase seleccionada. Para
recabar informacion general sobre la materia, se efectuard un estudio preliminar, para obtener las
expectativas iniciales de los estudiantes, con la finalidad de identificar los puntos importantes a

atender.
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El acopio de datos sera mixto. Ante esto, Cueva et al. (2023) mencionan que en este
enfoque se ‘“combinan tanto elementos cualitativos como cuantitativos en un estudio o
investigacion. Estos métodos buscan aprovechar las fortalezas de ambos enfoques para obtener
una comprension mas completa y profunda de un fendmeno o problema de investigacion” (p.77).
Considerando lo anterior, se efectuara la recoleccion de datos por medio encuestas, aparte se utiliza
una bitacora a modo de diario mensual de clase. Lo que permitird conocer las experiencias de los
participantes en relacion con la practica de animacion 2D. Toda esta recoleccion se desarrollara

directamente en el aula para tener contacto directo con los estudiantes.

Debido a que el tiempo de aplicacion esta determinado por la duracion del semestre y la
recoleccion de datos se realiza a través de los resultados del curso, la temporalidad sera transversal.
De acuerdo con Bernal (2010) menciona que es “aquella en la cual se obtiene informacion del

objeto de estudio (poblacion o muestra) una tnica vez en un momento dado” (p.123).

El alcance de la investigacion es de tipo descriptiva. Segiin Tamayo (2004) este tipo de
investigacion “comprende la descripcion, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual,
y la composicion o procesos de los fenomenos” (p.42). De acuerdo con esto, se busca caracterizar
el perfil de los estudiantes de forma general, incluyendo su nivel y conocimientos previos sobre la
materia. Incluyendo la descripcion de los procesos de desarrollo en relacion con la técnica de

animacion.

2.1 Delimitacion de forma

La técnica de la animacion es amplia, ya que se abarcan diferentes formas de realizar
animacion. Incluso dentro de esta variante, se manejan dos maneras para desarrollarla, la que se
conoce como animacion directa y por fotogramas, las cuales se detallaran en el siguiente capitulo.
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Por lo tanto, la presente investigacion unicamente abordard para su estudio la animacion de

personajes 2D.

2.2 Delimitacion espacio

La investigacién se desarrollard en la asignatura “Animacion 2D”, materia de nivel
intermedio de la Licenciatura en Disefio Digital de Medios Interactivos que oferta la Universidad

Autonoma de Ciudad Juarez.

2.3 Delimitacion de tiempo

La investigacion se lleva a cabo en el periodo lectivo correspondiente al 2024-2.

2.4 Muestra

La muestra seleccionada para la presente investigacion esta conformada por 21 estudiantes
inscritos en la materia de “Animacion 2D” (grupo B) de la Licenciatura en Disefio Digital de

Medios Interactivos.

2.5 Instrumentos

Los instrumentos de recoleccion de datos son seis y cumplen diferentes propositos. Estos

se aplican durante el proceso que se ha disenado para el curso.

1. Matriz de analisis de proyectos: Este instrumento se utilizé para recoger datos de forma
preliminar, se aplico con la finalidad de identificar los rubros a atender dentro del disefio

instruccional para generar la guia del curso y ribricas de evaluacion.
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2. Diario de aprendizaje: Se realiza por medio del software Notebook que provee la
plataforma de TEAMS. Este permite recoger datos cualitativos de los estudiantes a través
de las reflexiones de su desempefo dentro del proyecto.

3. Portafolio de evidencias digital: se realiza a través de una plataforma de colaboracion y
revision llamada Syncsketch en su version gratuita, donde se podran extraer datos

cualitativos del avance de los estudiantes y el registro de las revisiones.

Figura 1.

Revision de la animacion en plataforma de Syncsketch.

Nota. Captura de pantalla con la revision de la animacion en la plataforma. Se agregaron notas en el
personaje y comentarios en el panel lateral derecho. Fuente: Elaboracion propia.

4. Listas de cotejo: Durante el curso se aplican evaluaciones cualitativas con escalas de
desempefio para la revision de las practicas elaboradas en clase.

5. Rubrica colaborativa de pares: Durante el curso se recogen datos del avance técnico de
los estudiantes en relacion con la apreciacion de sus pares. La rubrica colaborativa se
emplea durante la presentacion de avances del proyecto final de animacién y se adapta a

las caracteristicas del avance en cuestion.
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6. Rubrica multidimensional para evaluar animaciones 2D: Esta rubrica recogera datos
de animacioén digital, para la evaluacion del producto final. Abarcara cuatro dimensiones

como: concepto, historia, disefio y caracteristicas técnicas de animacion

III. PLANIFICACION METODOLOGICA

En el presente capitulo se describe la planificacion metodologica para el desarrollo de la
propuesta (véase figura 2), aplicando el proceso de Disefio centrado en el usuario (DCU), que de
acuerdo con Garreta y Mor (2011) el objetivo principal es el desarrollo de productos utiles que
satisfagan las necesidades del usuario tomando en cuenta sus caracteristicas. Estd conformado por
cuatro etapas: Investigacion y Andlisis de usuarios, Contexto de uso, Disefio conceptual y
Evaluacion. Cada una es iterativa, lo que permite efectuar una revision y mejoras hasta que se
cumpla con los objetivos planteados. Paralelamente, se complementa con herramientas del modelo
“Guia para el desarrollo de cursos orientado al aprendizaje significativo” de Dee Fink (2003) el

cual se describe con mayor detalle en el apartado de disefio instruccional del marco tedrico.
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Figura 2.

Planificacion metodologica.

Naturaleza del tema
Caracteristicas de los

INVESTIGACION Y ANALISIS DE Entendery especificar el Aprendices
USUARIOS ‘

situacion de aprendizaje

Identificar la necesidad

del Disefio Centrado en EDNTEXTU UE USG

~ el Usuario

Factores
situacionales

El sistema satisface los requisitos REQUISITOS

de usuario y organizacionales
EVALUABmN especificados Me‘tas de

aprendizaje
Contrastar los disefios
con los requisitos

Fuentes de evaluacién

DISEND CONCEPTUAL

Procedimientos de
Retroalimentacién y evaluacién

Estructuré del Estrategia Esquema general de
curso instruccional actividaes

Silabo del curso

Nota: Proceso de Disefio Centrado en el Usuario (DCU) adaptado de Garreta y Mor (2011)

Fase 1. Investigacion y Analisis de usuarios

Corresponde a la fase inicial del disefio, en ella se plantea el objetivo principal y se
presentard de forma general el contexto curricular de la materia. Del mismo modo, se llevara a
cabo un estudio preliminar por medio de un sondeo, con la finalidad de identificar las expectativas
generales de los estudiantes en la asignatura de animacion 2D. Este se aplicara en la primera clase
como dindmica de integracion. Posteriormente, se analizaran los comentarios para identificar las

principales categorias relacionadas con las expectativas.
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Fase 2. Contexto de uso

En esta fase, sera necesario especificar el contexto general de la situacion de aprendizaje.
Por lo que, se explorara el contexto de la materia, identificando su posicion en el plan de estudios
y las asignaturas relacionadas. Lo cual esta relacionado con la naturaleza del tema y caracteristicas
de los estudiantes. Es importante mencionar que, se describirdn los requisitos de la materia,
relacionados con el software y equipo necesario.

Dicha informacion se recopilard por medio de la consulta del plan de estudios y la carta
descriptiva de la materia, la cual contiene los elementos para identificar el contexto de uso

relacionado con la situacion de ensefianza/aprendizaje.

Fase 3. Disefio Conceptual

En esta fase, se especificaran los requisitos del usuario y la organizacion, lo cual tiene
relacion con el desarrollo de las metas de aprendizaje, tomando en cuenta la taxonomia del
aprendizaje significativo propuesta por Dee Fink. Al mismo tiempo, se definirdan los
procedimientos de retroalimentacion y evaluacion que se aplicaran en el curso, cada elemento se
describira de forma detallada y se representara en un esquema que contenga los elementos de
evaluacion durante los tres tiempos del desarrollo del curso (inicio, desarrollo y cierre).

Una vez identificados los procedimientos de evaluacion y retroalimentacion, metas de
aprendizaje y actividades. Se realizard la integracion con los principios del manifiesto agil
adaptados a la educacion y las técnicas didacticas que se pueden aplicar en cada seccion, con el
objetivo de identificar posibles modificaciones o adaptaciones y verificar que todo esté guiado de
acuerdo con lo que se plante6 en las actividades anteriores. En caso de ser necesario, se efectuaran

los ajustes importantes.
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Posteriormente, se disenara la estructura del curso, tomando en cuenta la informacion
recopilada con anterioridad y los requerimientos necesarios. Igualmente, se desarrollard la
estrategia instruccional para la clase y un esquema general que contenga las actividades de
aprendizaje que deberan realizar los estudiantes.

Cada elemento se ajustara dentro del silabo de la materia, el cual sera entregado a los
estudiantes para que conozcan la forma de trabajo y contenidos a trabajar. En esta seccion se debera
tomar en cuenta los posibles contratiempos que puedan surgir durante el curso, planteando la

pregunta: ;Qué Podria Salir Mal?

Fase 4 Evaluacion

En este punto, se comenzara por contrastar los elementos o el disefio que se realizo con los
requisitos u objetivos planteados. De ser necesario, se efectuaran ajustes para que se adecue a los
requerimientos.

A su vez, se recopilara informacion y se buscaran posibles fuentes o formas que faciliten

la evaluacién de la propuesta.
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IV. MARCO TEORICO

4.1 ANIMACION

La animacion consiste en dotar de movimiento a un objeto o personaje, para transmitir un
mensaje o contar una historia. Empleando diferentes recursos técnicos y diversos materiales como
lapiz y papel, incluso digital, utilizando un software especifico. Logrando asi que cada elemento,
cuadro a cuadro, genere una ilusiéon de movimiento. Al respecto, Espinosa (2024) detalla que “esta
técnica se basa en la ilusion Optica producida al presentar una serie de imdgenes a una velocidad
considerable para que el espectador las interprete como una inica imagen en movimiento” (p.58).
Es asi que, a través de esas secuencias, se pueden generar animaciones complementandolas con
los demas fundamentos que acompaiian la técnica.

Por lo tanto, la animacion, al igual que el cine, integra como base el fenomeno de la
persistencia retiniana o persistencia de la vision. Esto explica la capacidad del ojo humano de
retener una imagen durante ciertos segundos después de observarla. Por lo que se relaciona con

las imégenes en movimiento. Luengo (2012) describe el fendémeno con referencia en la animacion:

“Cada imagen o frame representa un cambio minusculo en el personaje o la escena que se
estd animando, de manera que cuando se proyecta la pelicula, las imagenes se superponen

en la retina y el cerebro las enlaza, por lo que esos elementos aparentan moverse” (p.7).

Esa aplicacion es importante para comprender la composicion de una animacion y lograr el
movimiento de los personajes dentro del espacio en el que se esté trabajando. Por otra parte, la

velocidad de fotogramas define la fluidez en la que se generan los movimientos.
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En los inicios, se introdujeron los llamados juguetes Opticos, mismos que integran una

secuencia de imagen para generar un movimiento. A continuacion, se mencionan algunos:

e Taumatropo: Este objeto estd conformado por dos circulos, adheridos entre si (figura 3).
En el cual se representan imagenes con pequefias variaciones que, al girarlo, generan una
ilusion de movimiento. Rego (2023) menciona que, el objetivo era solapar dos imagenes
estaticas en una sola. Por lo que podrian ser motivos u objetos diferentes, como animales,

el sombrero de una persona o un jarrén y flores.

Figura 3.

Taumatropo

Recurso. Adaptado del Museo Virtual de Aparatos Cinematograficos (MUVAC), https://goo.su/DwBi

e Zootropo: consiste en una base circular con orificios en los laterales; al centro, se agrega
una tira de papel con una secuencia de imagenes. Como se muestra en la figura 5, a través
de las ranuras se pueden observar los movimientos. Para que funcione, solo se giraba el

tambor con las manos. Alvar (2013) explica que, el objeto por las diferentes ranuras que
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contenia podia ser utilizado por varias personas a la vez, lo que lo convirtié en uno de los

objetos de este tipo mas conocidos del momento.

Figura 4.

Zootropo

Recurso. Adaptado de Museo Virtual de Aparatos Cinematograficos (MUVAC), https://goo.su/Y]ED

® Praxinoscopio: Cuenta con una estructura similar a la del Zootropo, un cilindro giratorio
que alrededor contiene una secuencia de imagenes (figura 5). A diferencia que en este
modelo se agregan espejos que reflejan las ilustraciones. Por lo que “se puede mirar desde
mas distancia, permitiendo asi que mas personas puedan disfrutarlo al mismo tiempo”
(Alvar, 2013, p.40). Practicamente, es un modelo actualizado del objeto antecesor

(zootropo).
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Figura S.

Praxinoscopio

Fuente: Recurso de Museo Virtual de Aparatos Cinematograficos (MUVAC), https://goo.su/GfTdFVx

Los artefactos Opticos pueden ser de utilidad para presentar los inicios de la animacion en
general, sobre todo para comprender como es que se genera la ilusion de movimiento y la
composicion de una secuencia de iméagenes.

Por lo que la introduccidn anterior sobre la persistencia retiniana y artefactos o juguetes
opticos se relaciona con el concepto de animacion que presenta Gutiérrez (1995) menciona que la
animacion se logra mediante el movimiento de imagenes que pueden ser personajes u objetos, que
con los recursos de esta técnica pueden adquirir vida. Este autor sostiene que animar no es solo
desplazar elementos de un punto a otro, es necesario agregar diferentes caracteristicas como la
personalidad, entre otros elementos basicos, para complementar la animacion y lograr una
apariencia interesante para el espectador.

Aparte, enfatiza la credibilidad en el desplazamiento (espacio-velocidad), para evitar que
los resultados de la animacidn sean mecdnicos e inexpresivos. Esta situacion es un desafio comun
para los estudiantes de animacidn que comienzan a interactuar con la técnica y no estan

familiarizados con los tiempos recomendados para algun objeto en particular. Por lo tanto, en el
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caso de algunos proyectos se puede observar que la animacién se percibe mecanica, a menos que
dicha caracteristica sea intencional debido al estilo o finalidad especifica.

Por otra parte, dentro del proceso de animacion, Duque et al. (2004) explican que, se
analiza, compone y descompone el movimiento tomando en cuenta sus fases mas importantes. Y
que para que una animacion sea fluida, depende de la eleccion de los fotogramas o dibujos claves
y de la capacidad de exageracion y caricatura que el animador pueda comunicar. Debido a esto, es
fundamental la observacion y reinterpretacion de los movimientos por parte del animador para
identificar las poses clave que componen una accidon determinada y generar las referencias de

animacion.

4.2. Técnicas de animacion

Existen diferentes técnicas de animacion, la seleccion depende del proyecto que se realice,
el resultado que se pretenda obtener o si se trabaja en un estudio profesional y el estilo que
manejen. En algunos casos se mezclan las diferentes formas de crear animaciones para generar
propuestas interesantes y crear un estilo determinado como medio para identificar a un estudio de

animacion o simplemente para experimentar y ver los resultados.

A continuacion, se presentan algunas que son comunes dentro del &mbito de la animacion.

4.2.1 Stop Motion

Este tipo de animacion se genera por medio de una secuencia de fotografias. Sobre la
técnica, Aragon y Encalada (2019) mencionan que, se tiene una interaccion con los objetos que se
van a capturar, en cada toma se realizan diferentes posiciones para generar la ilusion de
movimiento. Los escenarios son maquetas, se generen marionetas con un esqueleto formado de
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alambre, para revestir la estructura se emplea arcilla o plastilina, tela para los vestuarios, piezas de
impresion 3D.

Como se muestra en la figura 6, esta técnica requiere de mucho trabajo manual y materiales
para mantener la cdmara estable. Se debe tener mucho cuidado con la forma en la que se mueven
las piezas durante la toma de las secuencias.

Figura 6.
El cadaver de la novia (2005)

Nota. Adaptado de La evolucion del Stop Motion, Industria Animacion, 2021.
https://goo.su/bIWSDLS

Asi mismo, en este modo se pueden encontrar otras variantes, como la pixilacion (figura

7) y el cut out o animacion por recortes.
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Figura 7.

Pixilacion

Nota: Google Imagenes, https.://goo.su/40EclJ

4.2.2 Rotoscopia

Esta técnica consiste en dibujar cuadro a cuadro sobre secuencias de video tomadas
previamente. Se utiliz6 en peliculas como Blancanieves o Alicia en el Pais de las maravillas

(figura 8). A través de ella se pueden generar movimientos mas organicos y fluidos.

Figura 8.

Ejemplo de rotoscopia en animacion
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4.2.3 Animacion 3D

En la animacion 3D, se trabaja con objetos o personajes modelados en un software
especializado (Autodesk Maya, Blender, Cinema 4D) para animarlos, se agregan controladores a
diferentes secciones que serviran para generar los movimientos, a lo que se denomina como
rigging. Usualmente, el modelo se entrega al animador con el esqueleto configurado. Duque et al.
(2004) especifican que en la animacion 3D “se pretende simular el movimiento de los objetos o
personajes de forma realista, tal y como se moverian en el mundo real, para que asi el espectador
se haga una idea exacta de como es ese objeto” (p.5). Este tipo de animacion se puede aplicar en
proyectos de entretenimiento como peliculas o cortometrajes (figura 9), videos musicales,

simulaciones, publicidad o incluso aplicaciones de nivel médico.

Figura 9.

Animacion 3D pelicula UP. Disney Pixar

Nota. Recurso de Google imagenes. https://goo.su/7E1Dv0
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4.2.4 Animacion 2D

La animacion 2D puede ser digital o analoga (tradicional) y se trabaja en dos dimensiones.
Los objetos tienen un alto y un ancho. De Vega (2017) la describe como aquella en la que se trabaja
cuadro a cuadro, dibujando de forma manual; puede ser en papel o directamente en el software
especializado. Otro rasgo es que los personajes y escenarios que se mueven en los ejes X, Y. Por
tal motivo, si se requiere lograr una sensacion de profundidad o volumen, se debera trabajar con
la perspectiva y el color (figura 10). Por otra parte, dentro de algunos software de animacion 2D
como el caso de Adobe After Effects, cuenta con la posibilidad de trabajar en un espacio 3D con
capas de dos dimensiones, en este espacio se incluyen las camaras y luces, incluso las versiones

mas actualizadas permiten trabajar con objetos volumétricos.

Figura 10.

Pelicula animacion 2D Klaus. Netflix

Nota. Recurso de Google Imagenes. https://goo.su/JpliuA

En relacion con las formas de realizar animacion 2D, Williams (2009) plantea tres modos:
Natural (Straight Ahead), Planificado (Pose to Pose) y la combinacion entre ambos. Situando

dichos modos en la actualidad, se pueden relacionar con la animacién a mano, cuadro a cuadro y
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por computadora, asi como la combinacidon de ambas para poder realizar efectos en especifico que

requieran de movimientos especificos con alguna deformacion.

Del mismo modo, Rodriguez (2023) identifica dos maneras que predominan para el
desarrollo de la animacion 2D: la primera consiste en dibujar directamente en el programa, donde
se pueden reutilizar los dibujos, y la segunda con animacioén de recortes (Figura 11). Aunque en
su proceso utilicen diferentes herramientas para realizarlo, su proceso de produccion es muy

similar, ya que toman en cuenta los fundamentos de animacion y poses clave.

Figura 11.

Formas de realizar animacion

) Por computadora:Pose a
A mano: Cuadro a cuadro — pose

(Straight Ahead Animation) e

Nota: Recurso elaboracion propia con base en Rodriguez (2023).

Considerando lo anterior, a continuacion, se describen las siguientes caracteristicas para
cada forma de realizar animacion:
¢ Cuadro a cuadro: Es la forma tradicional (a mano) utilizando lapiz, papel, mesas de luz,
las cuales permiten visualizar los trazos anteriores y dar un seguimiento. Como se muestra
en la figura 12, el animador dibuja cada pose o0 movimiento de forma continua para que,
al reproducir de manera rapida los dibujos, se genere la ilusion de movimiento. Debido a
la manera en la que se realiza, resulta con mayor naturalidad generar modificaciones u otro

tipo de deformaciones a los personajes, ya que van dibujando cuadro a cuadro.
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Figura 12.

Animador 2D tradicional

Nota. Animador tradicional elaborando expresiones de personajes [Fotografia]. Google Imagenes.
https://g00.su/RJLQ

Actualmente, se puede realizar el procedimiento de manera digital utilizando
diferente software como: Adobe Animate, Toon Boom Harmony, Open Toonz, Procreate y
Krita. Cada uno cuenta con herramientas para realizar la animacion y trabajar con los
tiempos determinados.

o Pose a pose: En esta forma de realizar animacion, todos los recursos son digitales vy,
dependiendo del software a utilizar, se lleva a cabo un proceso de trabajo previo a realizar
la animacion. Por ejemplo, separar las escenas a animar por capas (figura 13). Durante el
proceso de animacion, el software genera de forma automatica las poses intermedias. En
este punto, es conveniente que el animador revise las poses y las ajuste o genere variaciones
si es necesario.

Entre el software comun para realizar este tipo de animacion 2D se encuentran Adobe After

Effects y Moho.
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Figura 13.

Rigging de personaje en software Adobe After Effects.

Nota. La captura de pantalla muestra el espacio de trabajo en After Effects con la organizacion de las
capas de animacion y fotogramas. Recurso: elaboracion propia (2024).

De acuerdo con Williams (2009) los tres modos, natural, planificado y combinado,

presentan ventajas y desventajas dentro del proceso de aplicacion, los cuales se detallan en la tabla

1.

Tabla 1.

Modos de animacion 2D.

Modo natural Planificado Combinacion entre ambos
modos

ventajas Ventajas ventajas
@ Se obtiene fluidez en la animacion e Es estructurada o Equilibrio entre los parametros de
de forma natural e Modo répido para trabajar espontaneidad y planificacion

@ Se presta mas a la improvisacion o Mayor claridad durante el proceso e Ayuda a trabajar en la fluidez
durante el proceso
e Es espontanea

Desventajas Desventajas Desventajas
e Costos de produccion altos e Se puede perder la nocion de la e No aplica
e Es muy tardado fluidez, lo que puede dar como
o Representa mucho trabajo durante resultado animaciones poco
el proceso de limpieza de los naturales o entre cortadas

dibujos

Recurso: Elaboracion propia con base en Williams (2009).
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En relacion con lo descrito en la tabla 1, se puede destacar que en el modo natural (cuadro
a cuadro) aunque se tenga mayor libertad y permita realizar movimientos organicos (porque se
realiza de forma manual) el proceso de animacidon puede llegar a ser complicado, ya que no se

tiene mucho control sobre los movimientos anteriores y se requiere la habilidad en el dibujo.

En cuanto al modo planificado (pose a pose), permite dar seguimiento a las poses continuas
a partir de cuando se generan, pero si no se tiene un buen manejo, los movimientos que se realicen
pueden carecer de fluidez o parecer roboticos. En este punto se tienen que aplicar algunas
herramientas del programa que permitan mejorar dicha situacion. Respecto a esto, Terra y Metoyer
(2004) refieren que es importante la habilidad artistica y el conocimiento del software con el que
se esta trabajando para realizar la animacion en la que se estén aplicando los fotogramas. Por lo

tanto, es necesario para poder ajustar detalles que vayan surgiendo dentro del proceso.

Respecto al tercer modo, donde se combinan ambos, Williams (2009) no describe las
desventajas que puedan surgir respecto a esta forma de realizar animacion. Sin embargo, cuando
no se hace un manejo adecuado de la técnica que se esta aplicando, es facil identificar los cambios
entre animaciones o escenas que se realizaron de forma natural o de modo planificado (pose a

pose) por los trazos o contornos de los objetos o personajes.

4.3 Principios de Animacion

Los principios de animaciéon son una serie de fundamentos propuestos por Johnston y
Thomas en 1995, dos animadores veteranos de Disney. Tienen la finalidad de representar la forma
en la que interact@ian los objetos en la realidad, relacionado con el peso, accion/reaccion, entre
otros. Cuesta (2015) presenta que estos principios surgen como un método educativo dentro de

los estudios de Disney, en un momento en el que la animacion daba el salto a ser un producto

39



artistico industrializado. Y el autor expresa que los animadores requerian términos para poder
comunicar lo que se estaba realizando, o, en su caso, durante el proceso de revision, términos a

identificar para poder trabajar.

En este sentido, Alkabetz (2013) afirma que la animacion, como universo fabricado,
necesita reglas que auxilien al creador para orientar su creatividad. La existencia de tales reglas no
limita la imaginacion, sino que la estimula. Por lo que este tipo de principios pueden ayudar a
comprender mejor como animar un determinado personaje, para que se pueda identificar como

estd formado y aportar un estilo a la animacion.

De acuerdo con Padilla (2017), son muy importantes para crear animaciones de calidad, y
son el fundamento en todos los estilos. Es decir, se pueden aplicar en diferentes estilos de
animacion, incluso, al pasar de los afios, se han reinterpretado y ajustado de acuerdo con los

avances de la industria. Debido a esto, se mantienen y son aplicables en cualquier técnica.

Los principios de animacion propuestos por Johnston y Thomas (1995) son:

Compresion y Extension
Anticipacion

Puesta en escena

Animacion directa y Pose a pose
Accidon complementaria y superpuesta
Aceleracion y desaceleracion

Arcos

o N & = R N~

Acci6n secundaria
9. Sincronizacioén
10. Exageracion

11. Dibujo s6lido
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12. Atractivo

Dentro de estos principios se pueden plantear los mas importantes dentro de la animacion,
que serian estirar y encoger, anticipacion, aceleracion y desaceleracion, arcos. Ya que representan
una parte fundamental para completar las animaciones. Los restantes se encuentran de alguna

manera implicitos dentro del proceso.

Se puede considerar que, para plantear la calidad de la animacion, se deben de aplicar los

principios. Esto en funcion de los tiempos, el disefio de personajes y la fluidez.

4.3.1 Plasticidad

De acuerdo con Pagés y Rof (2023) en 1930, Sergei Eisenstein acude a los estudios de
animacion de Disney. A raiz de esta visita, realiza una serie de escritos donde expone su
experiencia dentro de este lugar. En el cual identifica una propiedad representativa a la que

denomina plasticidad o plasmaticness.

Las autoras explican que esta propiedad es la capacidad que tienen los cuerpos y los objetos
animados para alterar su forma original a lo largo de la historia. Asi mismo, identifican tres
modificaciones en los cuerpos de los personajes a partir de las ideas de Eisenstein, mismos que se

detallan en la Tabla 2
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Tabla 2.

Cambios en los personajes

Cambio en el contorno Cambio morfoldgico Cambio de forma y personalidad

Relacionado con el principio de | Se refiere a los cambios o | Esta relacionada con los cambios
estirar y encoger. variaciones que se generande un | en el comportamiento  del

estado a otro, por ejemplo, cuando | personaje. Pueden actuar de

Lo personajes ~ deforman - su pasan de animales a objetos. O | forma diferente o tomar la actitud

cuerpo para adaptarse al espacio e . .
variaciones en los tres estados. de otro personaje o animal.

donde estan relacionados.

Nota: Recurso Elaboracion propia con base en Pagés y Rof (2023).

Como se presenta, estas caracteristicas o cambios en los personajes, surgen a partir de la
reinterpretacion de los principios de animacion, y asi mismo es importante que se tomen en cuenta
para diversas aplicaciones, ya que también se pueden ajustar a las situaciones de animacion. Dichos
postulados pueden servir para comprender una estructura de los personajes y como se pueden

aplicar a lo que se esté realizando para generar una personalidad o caracteristicas representativas.
4.4 Etapas de produccion de la animacion

Todo proyecto necesita una organizacioén para poderse llevar a cabo. Como argumentan
Dutil y De Ponti (2023) la produccion, al ser una obra compleja, “requiere ser desglosada en
procesos y subprocesos encadenados a fin de obtener un resultado con coherencia narrativa”
(p-107). Por lo tanto, dentro de la produccion de una animacion intervienen varias etapas, que a su
vez estan compuestas por subprocesos. La forma en la que se desarrolla y se trabaja en cada una

(el flujo de trabajo), depende de la técnica de animacion que se esté aplicando.

En cuanto a la produccion completa, de forma general se toman como referencia las etapas

de produccion audiovisual. La cual estd conformada por: preproduccién, produccion y

42



postproduccion. Bajo la idea de, Soto et al. (2015) dichas etapas son consecutivas y cada una tiene
actividades las cuales deben estar completadas para avanzar hacia la siguiente. Este punto es muy
importante, ya que, como es un proceso lineal, si no se tiene listo lo que se esta trabajando en la
fase anterior, esto representaria un retraso en la produccion, lo cual implicaria mayor gasto en el
proyecto. No obstante, se pueden efectuar algunos cambios y no seguir de forma encadenada el

proceso.

De acuerdo con Selby (2013), el proceso de produccion de la animacion se compone de las

siguientes actividades:

e Preproduccion: Se desarrolla la idea del proyecto. Generando la historia, guion, concepto,
sonido y Storyboard. Del mismo modo, Chan (2007) especifica que, en esta fase, se
elaboran hojas de referencia de los personajes para que los animadores tengan una idea
sobre el estilo y la personalidad. Dentro de esta etapa se utilizan recursos que ayudan a
identificar los tiempos de la animacion. Esta fase es fundamental, debido a que representa
toda la planificacion del proyecto y a partir de aqui se toman decisiones importantes para
su desarrollo.

e Produccion: En esta etapa, se crean fotogramas clave, se efectiian pruebas de movimientos
para verificar los tiempos, se crean fondos ilustrados, poses intermedias, composicion,
edicion de fotografia, rénder. Para la animacion, se aplican las escenas que se realizaron en
el Storyboard. En este punto, si se requiere, utilizan referencias adicionales para animar las
acciones. Al respecto, Moreno (2016) menciona que, si el animador se encuentra con una
escena dificil de animar, utiliza modelos como guias para ampliar sus referencias. Esta

accion es de utilidad, ya que permite tener una idea clara de como podrian reaccionar los
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elementos que conforman al personaje, de acuerdo con el movimiento que se quiere
realizar.

e Postproduccion: En esta fase se toma el material creado en la etapa de produccion para
agregar los detalles finales, los cuales serian los efectos especiales, correccion de color,

titulos y créditos.

Este proceso de produccion se toma como referencia, y a partir de este se ajusta al flujo de
trabajo que se maneje dentro del estudio de animacion y a la técnica con la que se esté trabajando.
A continuacion, la figura 14 muestra un ejemplo de un flujo de trabajo dentro de un estudio en el
area de animacion 2D, donde se presentan las etapas de produccion, integrando las actividades que

se desarrollan en cada segmento.

Figura 14.

Proceso de produccion de animacion 2D.

"

2D ANIMATION PIPELINE

PDD

Pre-Production

Idea Script Storyboard Animatic Concept

0 & 6 .-
/A Production

Compositing Inbetweening  Key Animation Rigging Design Layout

DDD

Post-Production

Editing Visual Effects ~ Sound Design  Final Output

Nota: Recurso de The Process of Creating 2D animation, por Pixune Studios, 2024, https://goo.su/vhUXQq
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4.4.1 Procesos de Animacion 3D

En el caso de la animacion 3D, dentro de su proceso se tienen que modelar los personajes,
crear un rig, para posteriormente comenzar a animar. Lo que se traduce como un departamento
especializado para realizar dicha actividad (figura 15).

Figura 15.

Proceso de produccion en Animacion 3D.

PRE-PRODUCTION

DESIGN

iTrcees

PRODUCTION

[ | ANIMATION

‘ RIGGING/SETUP
RED MODCLING  TEXTURING e y VFX
" a LIGHTING
/ - fuy : A RUNDERING

POST-PRODUCTION

COLOR CORRECTION FINAL OUTPUT

COMPOSITING 20 VFX / MOTION GRAPHICS

Recurso. 3D Animation Essentials (p. 23), por Beane, 2012.
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Tomando en cuenta lo anterior, en el caso de la Animacién 3D, se cuenta con un flujo de
trabajo en particular. Que permite llevar un proceso de retroalimentacion entre el director de
animacion y el animador, para asi lograr resultados de acuerdo con sus planteamientos. Este
proceso es utilizado de forma recurrente en estudios grandes de animacion, ya que ayuda a tener
un mejor control sobre lo que se esta realizando. Y también se implementa en el entorno de la
ensefanza de animacidon como proceso de trabajo y desarrollo de un proyecto.

De acuerdo con Porras (2015), dicho flujo de trabajo esta conformado por las siguientes

etapas organizadas en la figura 16:

Figura 16.

Proceso de Animacion 3D

2ieolZy e Se ajustan las
Se agregan solo curvés de
poses clave de la Se agregan poses animacion para las
tamma('::jlon, t intermedias para aceleraciones y
Iggnteiagm% (t)e: cuenta complementar desaceleraciones
BLOCKING POLISHING

Recurso: Elaboracion propia con base en Porras (2015)

Por otro lado, Sanz (2023) identifica solo dos fases del proceso de animacién. Blocking y
Refine. En el cual, el ultimo paso tiene mayor peso de trabajo, ya que requiere mas ajustes
detallados. Aunque comparten la misma idea que en la primera fase se trabaja con poses clave de
la animacidn e intermedios, identificado como el boceto de la animacion. Mientras que en la etapa

de Refine se trabaja con ajustes finales.
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Este flujo de trabajo, dividido por las etapas de Blocking, Blocking Plus y Refine, es de
utilidad para mejorar la calidad de las animaciones, ya que, como se menciond con anterioridad,
involucra una retroalimentacion constante y mejora continua. No obstante, al aplicarlo en el &mbito
educativo, puede representar algunos retos, principalmente la adaptacion a los cambios y el tiempo

lectivo de las clases.

4.4.2 Proceso de Animacion 2D

En el proceso de animacion 2D, una vez que se tienen los personajes y fondos disefados,
se comienza a animar. En este punto, se pueden emplear diferentes métodos para animar los
personajes, los cuales podrian ser, colocar poses claves y posteriormente ajustar los movimientos.

Desde la perspectiva de Rodriguez (2023) en el proceso de la animacion 2D, se efectia de
la siguiente forma: primero se comienza por colocar las poses principales, evaluando con una
prueba la fluidez de los movimientos. Cuando se aprueba esta fase, lo siguiente que es colocar los
intermedios. Si se realiza a mano, puede dibujar directamente en el espacio segun el estilo. En el
caso de la técnica cut-out, se manipula la marioneta del personaje para realizar las poses clave e
intermedios de la animacion. Es importante mencionar que, antes de comenzar a animar, se cuenta
con materiales previos que servirdn de apoyo para su elaboracion, los cuales pueden ser el
Storyboard, Animética y la guia de estilo de los personajes. Y La segunda forma es por capas, en
la cual se animan primero los elementos centrales del personaje, por ejemplo, la cadera, y

posteriormente los extremos.
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4.5 METODOLOGIA AGIL

Las metodologias agiles son marcos de trabajo disefiados para la gestion flexible y eficiente
de proyectos, particularmente en sectores tecnologicos como el desarrollo de software. Como
describe Martin Goémez (2020), este marco de trabajo “permite acortar los tiempos de desarrollo,
eliminar la incertidumbre, y mejorar la eficiencia en la produccion y la calidad de los productos
finales” (p.65.). De igual forma, sus principios pueden aplicarse en una variedad de campos,
incluyendo la animacion 2D.

Estas metodologias se caracterizan por ciclos cortos de trabajo (iteraciones),
retroalimentacion constante y la colaboracion activa entre los miembros del equipo y los clientes.
Su propésito principal es garantizar la mejora continua y la entrega de productos de alta calidad.

El trabajo se organiza en fases definidas que incluyen planificacion, disefio, pruebas,
construccion y revision. Segin Gomez et al. (2020) en la metodologia Scrum' los avances del
proyecto se realizan en ciclos cortos llamados sprints, estos tienen una duracion fija de dos a cuatro
semanas, dependiendo de las necesidades del equipo. Las entregas son priorizadas segun el valor
que representan dentro del proyecto. Por su parte, Vazquez (2021) sostiene que en el caso de la
metodologia Kanban?, el progreso se visualiza a través de un tablero que facilita el control de
tareas y promueve la transparencia en el proceso. Por lo tanto, ambas destacan por su capacidad
para adaptarse a cambios frecuentes y por fomentar una organizacion eficiente en los equipos de
trabajo.

Cababie y Troilo (2021) destacan que las metodologias agiles no solo buscan la mejora

continua, sino también la entrega de productos de calidad de manera eficiente. Melgarejo y

! Desarrollada por Ken Swaber y Jeff Sutherland en los 90s,
2 Propuesto por Toyota en 1958
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Plasencia (2023) enfatizan que la interaccion constante entre el cliente y el equipo de trabajo es
fundamental para mejorar el desarrollo del proyecto y la calidad del producto final. Por su parte,
Ramirez y Gémez (2023) describen como estas metodologias permiten ejecutar ciclos iterativos y
flexibles que facilitan la retroalimentacion y los ajustes necesarios durante el desarrollo.
La aplicacion de metodologias agiles en un proyecto de animacioén 2D tiene multiples
propositos:
e Facilitar la gestion del tiempo y recursos, priorizando tareas segun su impacto en el
resultado final.
e Permitir la incorporacion de cambios frecuentes, ya sea por retroalimentacion del cliente o
por ajustes internos.
e Promover la organizacion y colaboracion en el equipo, asegurando que todos los
integrantes tengan claridad sobre el estado del proyecto y los objetivos a alcanzar.
e Incrementar la calidad del producto final mediante pruebas constantes y correcciones

iterativas.

En el contexto de la ensefianza y practica de la animacion 2D, estas metodologias se
utilizardn para estructurar el desarrollo de proyectos en ciclos iterativos que contemplen las fases
mostradas en la figura 17 descritas por Ramirez y Gomez (2023):

1. Planificaciéon: Definicion de los objetivos y alcances del proyecto, asegurando que
cada integrante entienda sus responsabilidades.

2. Disefio: Propuesta de soluciones creativas y técnicas para las necesidades
especificas del proyecto de animacion.

3. Pruebas: Verificacion del funcionamiento de las animaciones, identificacion y

correccion de errores.
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4. Construccion: Implementacion de las soluciones aprobadas en un entorno
funcional.
5. Revision interna y despliegue: Pruebas finales en las que el equipo vy,

posteriormente, el cliente valida el resultado.

Figura 17.

Fases de la Metodologia agil (sprints)

Recurso: Elaboracion propia con base en Ramirez y Gomez (2023).

El identificar las etapas que conforman la metodologia 4gil (figura 17) y contar con una
descripcion sobre las metodologias comunes en el desarrollo, permite visualizar de forma clara los
recursos para la gestion de proyectos y las actividades a realizar. Més atn, contar con un punto de
partida para su adecuacion a la ensefianza de la animacion 2D, especificamente durante el
desarrollo de los proyectos involucrados en la materia.

Estas metodologias permitiran a los estudiantes trabajar de manera mas estructurada y

colaborativa, reflejandose en un aprendizaje significativo y en la creacion de animaciones de alta
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calidad. Aparte, los estudiantes podran utilizar los productos desarrollados en sus demo-reel, lo

que fortalecera su perfil profesional.

4.5.1 Principios del Manifiesto agil

De acuerdo con Molina (2021) en 2001 se publico el manifiesto 4gil, enfocado en el
desarrollo de software. En el cual se establecen diversos puntos de como se debe llevar a cabo el
desarrollo de software. El autor los resume en cuatro pilares: Interaccion sobre procesos, Software
funcional, colaboracion con el cliente y respuesta ante el cambio. A su vez, agrega que para llevar
a cabo esos puntos, dentro de la metodologia de trabajo se realizan pequefos avances llamados

Sprints.

A continuacion, en la figura 18 se presentan los 12 principios del manifiesto agil

propuestos por Beck, et al. (2001).

Figura 18.

Principios del Manifiesto dgil

( Satisfaccién al cliente Medida del progreso

( Apertura al cambio

( Entrega continua 12 PHINGIPIUS DEI_ Atencion al detalle

MANIFIESTO AGIL

Trabajo constante )
)
Simplicidad )

( Colaboracién constante

( Motivacion del equipo Equipos auto-organizados )

(Conversacién cara a cara Reflexion y auto evaluacion )

Recurso: Elaboracion propia con base en Beck, et al. (2001)
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1. Satisfaccion al cliente: Mediante la entrega temprana y continua de software con valor.

2. Apertura al cambio: Los requisitos pueden cambiar incluso en las etapas de desarrollo, esto
permite proporcionar una ventaja competitiva al cliente

3. Entrega continua: Se realiza con frecuencia, en tiempos cortos

4. Colaboracion constante: El cliente y los desarrolladores deben de trabajar en conjunto
diariamente.

5. Motivacion del equipo: es importante que, para el desarrollo de los proyectos, se generen
entornos con motivacion y apoyo entre el equipo.

6. Conversacion cara a cara: Comunicar la informacion entre los diferentes miembros de
forma directa

7. Medida del progreso: Software como medida principal del progreso.

8. Trabajo constante: El equipo debe ser capaz de mantener un ritmo de trabajo constante de
forma indefinida

9. Atencion al detalle: Atencion continua a la excelencia y el buen disefo.

10. Simplicidad: La simplicidad es esencial en relacion con el trabajo por realizar.

11. Equipos autoorganizados: Es importante que los equipos sean autoorganizados para
realizar el proyecto

12. Reflexion y autoevaluacion: De forma regular, el equipo debe reflexionar sobre como ser
mas efectivo, para ajustar y perfeccionar su labor.
De igual forma, existe una asociacion llamada “Agile Aliance” dedicada a transmitir

informacion, recomendaciones sobre como aplicar la metodologia y los principios del manifiesto.
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4.5.2 Aplicaciones en la educacion

Tomando en cuenta los principios del manifiesto y lo que implica la metodologia, es
posible explorar su aplicacion dentro de la educacion para la ensefianza de diversas asignaturas.
Ademas, estas metodologias son ideales para el aprendizaje basado en proyectos, debido a que
facilita la organizacion de un proyecto con caracteristicas especificas. Mientras que Romero, et al.
(2022) plantean que, dentro de la educacion, hay poca documentacion donde se identifiquen la
aplicacion de las metodologias agiles para la gestion o elaboracion de proyectos. Se ha identificado
que si existe la posible aplicacion y adecuacion al entorno educativo para la ensefianza, tomando
en cuenta el nivel educativo y la forma de organizacion.

Como es el caso de eduScrum propuesta por Willy Wijnands en 2011, la cual consiste en
una adaptacion de la metodologia Scrum aplicada en la educacion. Segln la descripcion en la guia
de eduscrum (2020), este marco de trabajo surge a partir de la necesidad de ajustar la forma de
organizacion y de desarrollo de un proyecto en el entorno educativo, donde se cuentan con periodos
o sesiones limitadas. Martinez (2018) describe que la adaptacion inicia por la intencion de aplicar
Scrum como metodologia 4gil en un curso de secundaria. Al implementarlo, detectaron algunas
carencias, ya que la metodologia esta pensada para el mundo empresarial. Es decir, para aplicar la
metodologia scrum dentro de un proyecto de clase, se debe de adaptar al entorno de trabajo,
tomando en cuenta las actividades y la extension del curso.

Asi mismo, Martinez menciona que, a través de eduScrum se pretende cubrir las
necesidades especificas de los centros educativos donde se desarrollan proyectos dentro de las
aulas, los cuales se encuentran limitados por el periodo escolar. En este sentido, la aplicacion de

la metodologia permite una organizacion detallada del proyecto a realizar dentro del aula.
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Por otra parte, la aplicacion de las metodologias agiles dentro del entorno educativo
presenta algunas ventajas: estas pueden ser la organizacion, comunicacion y trabajo en equipo.
Molina (2021) destaca que “las metodologias 4giles logran que los estudiantes adquieran de forma
inconsciente diversas habilidades que seran de valor en su vida profesional y laboral” (p.4). Por
tal motivo, es importante considerarlas dentro de la educacion, para que los alumnos estén
motivados y logren un aprendizaje por medio de las experiencias que adquieran al trabajar en
equipo.

Retomando los principios del manifiesto agil, en la figura 19 se presenta la adaptacion de
dichos principios en el entorno educativo. Esto con base en Dominguez (2020):

Figura 19.

Principios del manifiesto agil en la educacion

(Autonoml’a en el aprendizaje Meta de parciales )

( Flexibilidad y adaptacién

Ritmo de trabajo consta nte)

( Avance continuo 12 PRINCIPIUS' DEL Evaluacién formativa )
MANIFIESTO AGIL
( Cormunicacién efectiva EN I.A EI]U[:A[:IUN Simplicidad y claridad en ]

el proyecto

( Entorno para motivacién

intrinseca Autonomia )

( Interaccién enriquecida .7 4. Metacognicion )

Recurso: Adaptacion con base en Dominguez (2020)
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4.6 APRENDIZAJE

El aprendizaje se relaciona con la forma en la que los individuos adquieren conocimientos,
y estos pueden ser por medio de diferentes ambientes o experiencias previas. Al respecto,
Castaneda (2008) menciona que el aprendizaje se concibe como la adquisiciéon de conocimientos,

donde los alumnos construyen la comprension con base en sus experiencias.

Desde la perspectiva de Navarro (2004), el aprendizaje es un proceso para la solucion de
diversas situaciones donde se ve involucrado la prueba y error hasta que se dé como resultado una
solucion valida. Es decir, durante el aprendizaje se adquiere y recopila informacion, la cual se
aplicard para dar solucion a algiin problema o situacion determinada, y esto generalmente se realiza

por medio de la prueba y error.

Por otra parte, Ochoa (2022) expresa que el aprendizaje, identificado como una capacidad
o habilidad, no se puede desarrollar solo con la repeticion o imitacion de alglin elemento. Asi pues,
mientras Navarro lo relaciona con la prueba y error presentandolo como parte de un proceso,
Ochoa agrega que el aprendizaje no se desarrolla con la imitacion. Por lo tanto, en el proceso de
aprendizaje, el docente tendrd que considerar diferentes factores o estrategias para que no se

recurra a la repeticion por parte de los estudiantes al momento de realizar alguna actividad.

Considerando lo anterior, existen diversos factores que influyen en el aprendizaje, estos
pueden ser externos al estudiante. Cedefio y Herndndez (2022) explican que los factores externos
estan relacionados con el entorno familiar, ambiente institucional y el entorno socioecondmico.
Por lo que es importante considerarlos como elemento para una contextualizacion de la situacion

que vive el estudiante.
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4.6.1 Aprendizaje Significativo

El aprendizaje se explora desde diferentes enfoques, uno de ellos es el aprendizaje
significativo, teoria propuesta por David Ausubel. Donde se relacionan los conocimientos previos
con los nuevos. En palabras de Canaveral et al. (2020) “el aprendizaje significativo reside en la
adquisicion y retencion de nuevos conocimientos y la capacidad que posee el alumno para
enlazarlos de forma sustancial y no arbitraria” (p.20). Esto implica que para una mayor
comprension, se debe contemplar la forma en la que se buscara que los estudiantes relacionen los

conocimientos previos con los nuevos de manera natural.

Del mismo modo, Lazo (2009) describe que el aprendizaje significativo permite al docente
reconocer en los estudiantes las habilidades, destrezas o habitos adquiridos para que se apliquen

en situaciones presentadas dentro del contexto educativo.

4.6.2 Constructivismo

En el contexto educativo, es comuin que, cuando se habla del constructivismo, este es
relacionado con la postura de que los estudiantes son responsables de su propio aprendizaje y el
docente tiene la funcioén de guia. De acuerdo con Diaz-Barriga y Herndndez citando a Coll (2002)
“en el enfoque constructivista el alumno es quien construye o reconstruye su conocimiento y esto
se da cuando explora, descubre o inventa, incluso cuando se da la exposicion de los otros” (p. 30).
Es decir, la construccion del conocimiento se puede dar no solo con actividades propias que
desarrolle el estudiante de forma individualizada, sino que también se da por medio de

interacciones que tenga con sus compafieros, por ejemplo, en una presentacion o trabajo en equipo.
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Del mismo modo, Araya, et al. (2007) afirman que, el conocimiento se logra a través de la
realidad, donde se transforma y experimenta con diversas situaciones y objetos. En cuanto a Diaz-
Barriga y Hernandez (2002) argumentan que “no se debe concebir al alumno como un receptor o
reproductor de los saberes” (p.30). Por lo que no es recomendable tomar la postura de que el

estudiante solo repita o memorice lo que el docente presenta.

Vale la pena destacar que, no solo es trabajo del estudiante, tiene que existir una
intervencion activa del docente, para que sea una interaccion bidireccional. En este sentido, los
autores citados enfatizan que, “la funcion del docente implica orientar y guiar al estudiante para
desarrollar alguna actividad”. Desde la perspectiva de Tigse (2019) “el profesor proporciona las
estrategias necesarias para promover un aprendizaje significativo, interactivo y dinamico, que
despierte la curiosidad del estudiante” (p.25). Por lo tanto, es importante que el docente cuente con
las estrategias o técnicas didacticas Optimas que promuevan el aprendizaje de los estudiantes y

que, a través de estas, se cree un ambiente dindmico que logre la colaboracion.

Aunado a esto, Diaz-Barriga y Hernandez (2002) presentan, a modo de comparacion, tres
de los principales enfoques constructivistas: La psicologia genética de Piaget, Teoria cognitiva con
el aprendizaje significativo de Ausubel, y la corriente sociocultural de Vygotsky. Identificando las
concepciones, principios y la metafora educativa, que refiere a los roles del estudiante y profesor.

Algunos de los puntos detallados por los autores, se incorporan en la tabla 3.

57



Tabla 3.

Enfoques constructivistas

Enfoque Concepciones y principios Metafora Educativa
Psicogenético Se enfatiza la auto estructuracion y el  Alumno:
(Piaget) aprendizaje por descubrimiento. Construye esquemas y estructuras
Genera conflictos cognitivos para su operatorias.
reestructuracion conceptual. Profesor:

Se aprende mediante la abstraccion reflexiva.  Facilitador del aprendizaje y

El aprendizaje depende del nivel cognitivo desarrollo

inicial del sujeto. Ensefianza: indirecta, por
descubrimiento.
Aprendizaje: Determinado por el
desarrollo

Cognitivo Teoria del aprendizaje verbal significativo Alumno:

Modelos de procesamiento de informacion y  Procesa de forma activa la

aprendizaje estratégico informacién
Profesor:
Organiza la informacion, promueve
habilidades del pensamiento
Ensefianza: Introduccion al
conocimiento
Aprendizaje:
definido por conocimientos y
experiencias previas

Sociocultural Aprendizaje situado en el contexto, basadoen  Alumno:
la préctica. Reconstruccion de saberes culturales
Enfasis en el aprendizaje guiado y Profesor:
cooperativo, ensefianza reciproca Mediacion con ayuda pedagdgica.
Evaluacién dinamica y en contexto. Ensefianza:
Transmision de saberes culturales
Aprendizaje:
Apropiacion de representaciones y
procesos

Recurso: Elaboracion propia con base en Diaz-Barriga y Hernandez (2002)

Los enfoques tienen puntos similares, ya que parten de la teoria de Piaget, al ser
presentados de modo comparativo, no significa que un enfoque sea mejor que el otro, lo ideal es
contar con un panorama claro sobre las principales caracteristicas, en que se diferencian y qué
actividades desempefia el alumno y profesor. Asi como se desarrolla la ensefianza y aprendizaje.

58



En definitiva, se podrian tomar algunas concepciones y principios de cada enfoque, para ser

aplicados de forma conjunta.

Situandonos en el contexto de la investigacion, la UACJ cuenta con un modelo educativo,
el cual parte de un enfoque de corte constructivista. En el documento de acceso libre, se detalla la
metodologia para la elaboracion del Modelo Educativo Vision 2040 (MEV 2040) y los ejes del
modelo. De acuerdo con la Direccion General de Desarrollo Académico e Innovacion Educativa,
el MEV 2040 “esta basado en el humanismo critico de corte constructivista desde la perspectiva
sociocultural, con un enfoque pedagdgico orientado al aprendizaje y que concibe a la educacion
como experiencia” (p.32). Tal como se presenta, relaciondndolo con lo que describe en la tabla 3,
al incluir una perspectiva sociocultural, el aprendizaje debera ser basado en la practica, situado en

el contexto.

De acuerdo con la Universidad Autéonoma de Ciudad Juarez (2022) el modelo se conforma

por seis ejes (figura 20).

Figura 20.
Ejes del modelo educativo UACJ 2040

Recurso: Elaboracion propia con base en la Universidad Autonoma de Ciudad



1. Formacion integral y generacion del conocimiento: relacionado con STEM (ciencia,
tecnologia, ingenieria y matematicas). La formacion implica la consolidacion en diferentes
dimensiones (ética, participacion, creatividad, critica, responsabilidad y empatia) para
facilitar la interaccion del alumno con su entorno y lograr la construccion de su identidad
cultural. Se integra el trabajo colaborativo con la finalidad de complementar
conocimientos, habilidades y valores.

2. Responsabilidad social: se plantea que, en el disefio e implementacion de actividades
universitarias, investigacion y procesos de ensefianza, se debe incluir la perspectiva de
sustentabilidad, en pro del bienestar de la comunidad.

3. Pertenencia: relacionado con el grado de vinculacion entre la institucion y la sociedad,
para formar a los estudiantes y que se integren al mercado laboral.

4. Internacionalizacion de procesos: relacionado con el interés por fortalecer los procesos
de vinculacion e intercambio que se manejan en la institucion, asi como el interés por el
acercamiento a los estudiantes de pregrado y posgrado con idiomas adicionales al espafiol.

5. Flexibilidad e innovacion: se promueve la formacion integral de estudiantes y el apoyo
para la construccion de un perfil profesional, adaptado a sus aptitudes.

6. Equidad e inclusion. Relacionado con la educacion que se adapte a las necesidades de los
estudiantes, reconociendo su ritmo y estilo de aprendizaje, involucrando las practicas

personales y diferentes expresiones de género.

Lo anterior solo representa una breve descripcion del contenido del MEV 2040 de la UAC].
En este sentido, la universidad ofrece a los docentes una certificacion interna en el MEV 2040, la

cual se oferta a partir de su sistema de cursos de formacion disciplinar.
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4.6.3 Técnicas didacticas

Para desarrollar una clase, el docente cuenta con diversas técnicas que lo apoyan para el
proceso de ensefnanza. Al respecto, Condori, et al. (2021) mencionan que son una serie de
estrategias empleadas por el docente involucradas en el proceso de ensefianza con la finalidad de

fomentar la participacion del estudiante y que lo guie al aprendizaje.

En este sentido, la Universidad Abierta y a Distancia de México (UnADM) en su sitio web
presenta 100 técnicas didécticas de ensefianza y aprendizaje (figura 21), donde expresan que se
encuentran organizadas en diferentes categorias basadas en la taxonomia de Anderson y
Krathwohl: Recordar, Explicar, Aplicar, Sintetizar y Construir. En cada segmento, se comparte la
descripcion general de la técnica, la utilidad y puntos a tomar en cuenta para su aplicacion. Esta
informacion se complementa con una serie de cinco documentos llamados “Fasciculos”,
elaborados por Lopez (2022) en los cuales se organizan las técnicas y se detalla con mayor

profundidad su aplicacion.

De acuerdo con la revision, se considera que las técnicas pueden ser de utilidad para
reforzar la comprension de temas tedricos en alguna asignatura. De igual manera, contribuyen a la

interaccion con los estudiantes, fomentan la creatividad y participacion.
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Figura 21.

100 técnicas didacticas de Ensefianza y Aprendizaje.
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Fuente: Universidad Abierta y a Distancia de México
https://100tecnicasdidacticas.unadmexico.mx/index.html

Considerando lo anterior, relacionandolo con el contexto de la animacion y temas que se abordan
durante el semestre, las técnicas didacticas con posibilidad de aplicacion dentro de la clase son las
siguientes:

e Diario de aprendizaje: de acuerdo con Ldopez (2022), en el diario de aprendizaje se
integran experiencias en el proceso de aprendizaje de los estudiantes. Por ejemplo, si
surgen dificultades durante la realizacion de alguna actividad, se registran avances de los
contenidos, incluso reflexiones sobre los temas, lo cual promueve la autonomia y
autogestion.

En relacion con la animacidn, el diario de aprendizaje seria de utilidad para revisar las
experiencias de los estudiantes en su proceso de trabajo y documentar su avance en los

proyectos de clase.
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22. Glosario colaborativo: se planifica previamente los términos que se deberan de incluir.
Lopez (2022) menciona que, el glosario es auxiliar para la comprension de los temas, y
ofrece la posibilidad de entender términos técnicos relacionados con la asignatura. A través
de este se fomenta la participacion del grupo. La aplicacion del glosario colaborativo podria
ser de utilidad para el manejo de los principales términos técnicos de la animacion, asi
como del software que se emplea en clase. Con la finalidad de que los estudiantes estén
familiarizados con su significado.

57. Trabajo cooperativo: Se desarrolla de forma grupal sobre un tema de interés. Lopez
plantea que en la técnica se “ponen en marcha habilidades interpersonales y sociales”
donde los estudiantes llevan a cabo alguna actividad orientada a la cooperacion grupal. En
este sentido, el trabajo cooperativo podria aplicarse a un proyecto de animacion en
especifico, donde los estudiantes se involucren de forma grupal en su desarrollo.

58. Analisis de contenido: Se enfoca principalmente a la revision de textos para su analisis
de la estructura que los conforman, el autor describe que es de utilidad para fortalecer el
pensamiento critico respecto a una informacion y favorece el trabajo activo. Por lo tanto,
en cuestion de la animacion se tendria que adaptar para que se efectiie un analisis de
contenido animado, donde se identifiquen acciones, personalidad, ritmos, principios de
animacion, etc. dentro de un video en particular.

94. Portafolio de evidencias digital: permite mostrar el trabajo desarrollado por los
estudiantes y evidenciar su progreso a lo largo del curso. Lopez menciona que se
caracteriza por ser una muestra de trabajos que permite valorar lo que se realiza, mostrar
el grado de avance y fomenta la autoevaluacion del propio aprendizaje. Dicha técnica se

puede enfocar a la elaboracion de un portafolio en formato de video donde se muestren los
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proyectos o practicas realizadas en clase. Este tipo de formato se le conoce como Demo
Reel o progress reel. Considerando que el progress reel esta conformado tinicamente por
las practicas que se realizan en clase y su funcion es visualizar el progreso de inicio a fin
del curso. En cuanto al Demo Reel, solo se integran los mejores trabajos y funciona como

carta de presentacion para un empleo.

Adicionalmente, Condori, et al. (2021) mencionan algunas técnicas que se complementan
con lo digital, tal es el caso del trabajo con materiales multimedia interactivos, donde el docente
les solicita la realizacion de trabajos que pueden ser ejercicios o tutoriales. Lo que se puede referir
a que a los estudiantes se les solicita la elaboracién de algun producto multimedia, en el cual se
aborde un tema especifico y posteriormente serd evaluado bajo una serie de criterios establecidos

por el docente.

4.6.4 Diseno instruccional

En relacién con el disefio de un curso, se requiere una planificacion previa sobre los temas
y actividades a desarrollar, con la finalidad de llevar un control sobre lo que se tendré que realizar.
Para ello se emplea el Disefio Instruccional (DI), por lo que de acuerdo con Bruner citado por
Belloch (2012) “se utiliza la planeacion, preparacion y el disefio de los recursos y ambientes
necesarios para que se lleve a cabo el aprendizaje” (p.2). Es decir, se tendran que preparar con
anticipacion todos los elementos relacionados con el curso para concretar el aprendizaje en los

estudiantes.

Dentro del disefio instruccional se trabaja con diferentes modelos, dependiendo de los

requerimientos o meta de la clase. En este sentido, Correa (2021) detalla que algunos modelos
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pueden ser muy especificos, por lo que se recomienda esquematizar cada segmento para no
perderse. Por lo que la forma de aplicacion implica una secuencia lineal, por medio de fases
recurrentes entre si. Representando un trabajo importante que considerar durante la planificacion

de un curso.

En el caso de esta investigacion, tomando en cuenta el Modelo Educativo 2040 de 1la UACJ
el cual tiene un enfoque de corte constructivista, se empleara como referencia el modelo de L. Dee
Fink, este consiste en una Guia para el desarrollo de cursos con aprendizaje significativo y se
adapta a un enfoque constructivista. Respecto a esto, Ascencio (2016) describe que la guia

propuesta por Fink:

“busca que el docente defina los objetivos de las seis dimensiones propuestas, ya que al
planear el curso se debe de analizar los que la asignatura aporta al perfil de egreso del

estudiante, asi como la formacion como profesionista y ser humano” (p.117).

Es decir, se tendrd que pensar en los objetivos tomando en cuenta la taxonomia de
aprendizaje que propone Fink, como la asignatura influye en el estudiante y de qué manera se
contribuye al perfil de egreso.

La guia propuesta por Fink para el desarrollo de cursos orientado al aprendizaje
significativo, estd compuesta por 12 pasos divididos en tres fases (véase tabla 4), en cada fase se
desarrolla una descripcion y sugerencias de lo que se puede realizar, e incluye algunos formatos

de referencia para la organizacion del curso.
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Tabla 4.

Estructura de la guia para el desarrollo de cursos

FASE INTERMEDIA DEL FASE FINAL DEL DISENO
DISENO

1. Factores situacionales 6. Estructura del curso 9. Sistema de puntuacion

2. Metas de aprendizaje 7. Estrategia instruccional 10. Posibles problemas

3. Retroalimentacion y 8. Esquema general de las 11. Redaccion del silabo del
evaluacion actividades de aprendizaje curso

4. Actividades de 12. Planificacion de la
ensefianza/aprendizaje evaluacion del curso

5. Integracion

Fuente: Elaboracion propia con base en Fink (2003).

Fase inicial del disefio: se describe el contexto donde se desarrolla el curso, expectativas
que tienen los estudiantes, conocimientos previos, nivel en que se encuentra la asignatura y
caracteristicas del profesor. Se plantean las metas de aprendizaje y se formula el proceso de
evaluacion y retroalimentacion que se aplicara. Fink sugiere emplear su taxonomia (figura 22)
para la realizacién de las metas de aprendizaje. Que, de acuerdo con Ascencio citando a Fink
(2016), esta integrado por seis categorias que pueden incluirse como metas de aprendizaje.
mencionando que, “cada clase de aprendizaje puede estimular a otros o al revés” (p.117). Es decir,
permite que se integren los conocimientos previos para su aplicacion. Asi mismo, se contempla

una evaluacion anticipatoria, la cual puede ser un examen diagnostico.
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Figura 22.

Taxonomia del aprendizaje significativo

Recordar y
comprender.
Informacion
e ideas

Mejor aprendizaje,
imvestigar temas
aprendiz
auto-dirigido

Habilidades
Desarrollar nuevos: Pensamiento

Sentimientos, critico, practico

intereses y valores Manejo de
proyectos

Aprender sobre Relacionar:
uno mismo y los Ideas, personas,
demas ambitos de la vida

Recurso: Elaboracion propia con base en Fink (2003).

Al finalizar la primera fase, se tendra que realizar una revision de los pasos anteriores para

verificar que tengan coherencia y que estén relacionados con lo que se planted.

Fase intermedia del diseiio: Después de realizar los pasos anteriores que corresponden a
los componentes basicos del curso, se realiza la organizacion por medio de una estructura tematica,
donde Fink sugiere identificar de 4 a 7 conceptos fundamentales o temas principales del curso. De
igual manera, en esta fase se selecciona o crea una estrategia instruccional y se realiza la

integracion en un esquema general de actividades de aprendizaje.
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Fase final del disefio: Durante la fase final, se desarrolla el sistema de puntuacion, lo que
se refiere a las rubricas de evaluacion, en este punto se deberd tomar en cuenta el peso o
importancia de cada actividad. Una vez definido el sistema de puntuacion, se prevén los posibles
contratiempos o problemas. Estos pueden estar relacionados con el tiempo que disponen los
estudiantes para la realizacion de actividades fuera de clase, y el acceso a recursos, materiales o
fuentes de consulta. Posteriormente, se redacta el silabo del curso, el documento que detalla la
informacion de la materia, datos del docente, estructura tematica, actividades y tiempos asignados

para cada una, fuentes de consulta, evaluacion y politicas de la clase.

Finalmente, se considera la forma en la que sera evaluado el curso. Lo que permitira
obtener una retroalimentacion del curso desde su inicio al final. Para este proposito, Fink sugiere
implementar una serie de recursos que permitan obtener dicha informacion. Estos pueden incluir
videos o audios de la clase, encuestas sobre el profesor (evaluacion docente) y observacion externa.
En este sentido, se puede emplear también un diario de clase o bitadcora para revisar al finalizar el

semestre, para que asi se tenga un registro de como se desarrollo la clase.

En el presente apartado, se realizo una descripcion general sobre la estructura de la guia de
Fink para el disefio de cursos, lo que permitird tomar como punto de referencia para la planificacion

de la propuesta que se desarrollard en el presente trabajo.
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V. DESARROLLO DE LA PROPUESTA

A continuacion, se detallan las fases para el desarrollo de la propuesta empleando el

Modelo de Disefio Centrado en el Usuario.

Fase 1 investigacion y analisis de usuarios

Para esta fase, se realiz6 una recopilacion de informacion relacionada con el contexto de
los usuarios, en este caso los estudiantes de la licenciatura en Disefio Digital de Medios Interactivos
que cursen la materia de Animacion 2D. Respecto a las actividades que se realizan en este primer
apartado, Garreta y Mor (2011) describen que es necesario conocer las necesidades, limitaciones
y deseos para poder disefiar una propuesta adecuada para dichos elementos. Por lo que, la
investigacion y andlisis de los usuarios, se relaciona con los factores situacionales, en donde se

describe el objetivo principal del curso, contexto curricular y expectativas de los estudiantes.

Para ello, primero se realiz6 una consulta de la carta descriptiva de la materia (véase anexo
11I), para identificar el objetivo que se presenta en la carta y posteriormente, tomando en cuenta el
planteamiento de la presente investigacion, se propone el objetivo general del curso. El cual
consiste en desarrollar en los estudiantes las habilidades de observacion de su entorno para generar
referencias de animacion, la comprension de los conceptos tiempo, espacio, movimiento y

presentar los fundamentos bésicos de la animacion.

En cuanto al contexto curricular, se llevd a cabo la consulta del plan de estudios de la
licenciatura para identificar el nivel en el que se ubica la materia de Animacion 2D, y las
asignaturas que son antecedentes a la linea de animacion. Donde estos conocimientos previos

contribuyen a la aplicacion de animaciones dentro de los proyectos que se desarrollan durante la
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carrera. Cabe mencionar que, dentro de la estructura curricular, la asignatura de Animacion 3D es

consecuente y en ella se trasladan los fundamentos aprendidos a un espacio tridimensional.

Mientras que, para identificar las expectativas generales de los estudiantes con la materia
de Animacion 2D, se realizo un sondeo en la clase al inicio del semestre enero-mayo 2024. Para
aplicarlo, se solicitdé a los estudiantes que comentaran sus expectativas de la clase y que lo
redactaran de forma breve en una hoja para después entregarla al docente. Posteriormente, cada
uno de los comentarios se transcribieron y organizaron en una tabla para contar con el registro de

las expectativas. (anexo II)

A través del analisis de los comentarios, se identifico que las expectativas de los estudiantes
estan relacionadas con el manejo basico del software, con la finalidad de que puedan seguir

aplicandolo a los proyectos que realicen durante su carrera (figura 23).

Figura 23.

Expectativas de la clase de Animacion 2D. Semestre 2024-1.

Manejo del Software After

Fundamentos de Animacién
Effects

~ -~
N e

Bases del disefo de

i . . Proceso de trabajo y
personajes para animacion .
D organizacion

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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De igual forma, tienen interés por identificar y aplicar los fundamentos de la animacion
para lograr animaciones fluidas y con personalidad, dependiendo del enfoque que decidan aplicar.

Asi como explorar diferentes estilos de animacién, conocer el proceso de trabajo y organizacion.

Fase 2 Contexto de uso

La segunda fase es el contexto de uso, y de acuerdo con Garreta y Mor (2011), una de las
actividades principales es la observacion o investigacion del usuario en su contexto. Por lo cual,
se relaciona con el contexto general de la situacion de aprendizaje, es decir, las caracteristicas

generales de los estudiantes, como se desarrolla la clase y las actividades planteadas.

En relacion con lo anterior, de acuerdo con el mapa curricular plan 2016-2024, 1a materia
se encuentra en el nivel intermedio de la licenciatura, especificamente en el quinto semestre, y
como asignatura consecuente estda Animacion 3D. Cabe mencionar que al momento en el que se
desarrolla esta investigacion, el programa se encuentra en el proceso de redisefio curricular; por lo
que la organizacion de las asignaturas antecedentes y la ubicacion de la materia de Animacién 2D
cambiard, a partir de las recomendaciones que se han realizado en la Academia de Disefio Digital.
Misma que se encarga de revisar la pertinencia y actualizacion de contenidos del programa donde

se inserta esta materia.

La nueva propuesta del plan curricular que se plantea para iniciar en 2026 amplia el eje de
conocimiento de Animacion al integrar dos materias (Principios de Animacion y Motion Graphics

para el disefio digital) mismas que se muestran en la figura 24.
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Figura 24.

Eje curricular de animacion plan 2025

NIVEL PRINCIPIANTE NIVEL INTERMEDIO
s 5¢] S| BC|
Dibujo Conceptual P::;::::;’:e Animacion 2D Geometria 3D Animacion 3D “o:r :ig?:z;:smTra

Recurso: Elaboracion propia (2024).

Antecedentes (nivel principiante):

e Dibujo conceptual: se ubica en el nivel principiante dentro del mapa curricular. En la

asignatura se abordan temas sobre el dibujo, composicion, introduccion a la anatomia,

lineas de accidn, expresiones, entre otros temas relevantes del &mbito. El objetivo de la

asignatura es: “Aprender y perfeccionar el manejo de diferentes herramientas y técnicas

elementales de dibujo, asi como el fortalecimiento de los principios basicos de éste;

Conocer los principios basicos de la composicion y la sintaxis visual;, Desarrollar una

comprension y prdctica de fenomenos estéticos para aplicarlos de manera consciente en

el lenguaje visual” (p.1).

e Principios de Animacion: Como se detalla en la carta descriptiva (Anexo III) se trabajan

los fundamentos de animacion en el entorno andlogo y posteriormente digital. Donde se

abordan temas relacionados con la construccion de personajes, Storyboard, Animatic,

practicas relacionadas con los principios basicos de animacidon. Entre otros que

complementan al eje curricular. El objetivo general de la materia es:

“El estudiante tendra las herramientas necesarias para elaborar un proyecto de animacion

en su etapa artistica, identificara y aplicara los fundamentos basicos de la animacion en

personajes animados por computadora” (p.1).
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Consecuentes (ubicadas en nivel intermedio):

e Geometria 3D: en la materia, se introduce a los fundamentos del modelado 3D, como es
la construccion de modelos 3D, topologia y manejo del software especializado. El objetivo
general es: “Adquirir aprendizaje y habilidades del modelado en 3D para su aplicacion de
la animacion y videojuegos. Desarrollar el pensamiento critico para la elaboracion de
proyectos en tercera dimension, aplicar los conocimientos adquiridos en los futuros
proyectos que desarrollara” (p.1).

e Animacion 3D: Se retoman los conocimientos previos adquiridos sobre dibujo, principios
de animacion y fundamentos del modelado 3D para trabajar en el desarrollo de animaciones
3D. El objetivo general es: “Que el alumno posea conocimiento sobre todo el proceso de
produccion de animacion 3D, desde la planeacion hasta el rénder” (p.1).

e Motion Graphics para el Disefio Digital: Se complementa la linea de animacion para
explorar las aplicaciones de piezas de Motion Graphics en el entorno de redes sociales y
videojuegos. Aplicando los conocimientos adquiridos en el eje curricular, como es
modelado y animacion 3D, principios de animacion y animacion 2D. El objetivo de la
materia es: “Explorar técnicas avanzadas de animacion, disefio y narrativa visual para

crear trabajos de Motion Graphics” (p.1)

En relacion con las caracteristicas de la materia Animacion 2D, que se interviene en este
estudio, la clase se desarrolla de forma presencial en el laboratorio de computo de la institucion,
el cual cuenta con el equipo y software necesario para trabajar en los proyectos. Los temas que se
abordan dentro del curso estan conformados por dos ejes: tedrico, al presentar un contexto general

sobre los inicios de la animacion y sus principios basicos. Y el eje practico, en el cual se aborda el
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software especializado, explorando las diferentes herramientas para generar las animaciones y

desarrollando ejercicios donde aplican los fundamentos de la animacion.

El nimero méaximo de estudiantes dentro del aula es de 25 y minimo 15, sin embargo,
puede variar dependiendo del espacio asignado dentro del laboratorio de computo. En cuanto a las
sesiones, tienen una duracion de 2 horas, dos dias a la semana. Las horas se encuentran distribuidas

de la siguiente manera: 1 hora para revisar la teoria y 3 horas de practica.

Respecto a las caracteristicas de los estudiantes, tomando en cuenta el mapa curricular plan
2016-2024 (figura 25), los conocimientos previos estdn relacionados con nociones sobre
fundamentos del dibujo y manejo de software de ilustracion digital, que puede ser vectorial o mapa
de bits. Esto les permite disefiar los personajes y escenarios que utilizaran para realizar

animaciones.

Figura 25.

Mapa curricular plan 2016-2024. Licenciatura en Diserio Digital de Medios Interactivos.

Mapa Curricular

Ings Comunicatey
{Avanzaco)

(s 8 G rvman

Recurso. Universidad Autonoma de Ciudad Juarez. Disponible en:
https.://www.uacj.mx/oferta/documentos/IADA_LDMMI/mapa%20curricular%20DDMI pdf

74


https://www.uacj.mx/oferta/documentos/IADA_LDMMI/mapa%20curricular%20DDMI.pdf

De igual modo, cuentan con conocimientos de narrativa y guionismo, para crear de forma
detallada una historia que cumpla con una estructura determinada. Este conocimiento se
complementa con un acercamiento previo a la animacidén cuadro a cuadro, fundamentos de
animacion y en algunos casos el manejo de la técnica del pixel art. Estos conocimientos previos

pueden variar dependiendo del avance curricular de cada estudiante.

Fase 3 Disefio Conceptual

La siguiente fase es el Disefio Conceptual, en esta seccion se describen los requisitos de
usuario y organizacionales. Donde se realiza una relacion con las metas de aprendizaje de acuerdo

con la taxonomia del aprendizaje significativo, propuesta por Dee Fink (véase figura 7).

Por lo que, de forma general, se considera importante que los estudiantes apliquen los
conceptos de tiempo, espacio y movimiento en sus proyectos, incluyendo los 12 principios de
animacion, y los términos relacionados con cada etapa de trabajo en un proyecto animado. Con

esto, se pretende cumplir el objetivo que marca la carta descriptiva de la materia (Anexo I1I):

“Proporcionar al estudiante las herramientas necesarias para realizar un proyecto de animacion 2D
y que desarrolle la capacidad de transmitir y comunicar emociones y situaciones concretas a través
de secuencias, complementandolo con la comprension de los procesos que involucra una

produccion audiovisual” (p.1)

3.1 Integracion
A continuacion, se presenta el esquema de integracion (figura 26), en el cual se muestra la
meta del curso, metas de aprendizaje, tomando como base la taxonomia de Fink. Los valores y

principios del manifiesto agil (VPMA) adaptados a la educacion y las técnicas didacticas. Para
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mayor organizacion, cada seccion se identifica por cuatro colores; de esta manera, se puede

visualizar las conexiones entre cada elemento planteado con anterioridad.

Figura 26.

Esquema de integracion

Ensefianza agil de Animacién 2D

Aprender a Aprender )

Respuesta ante el cambio
y comentarios

- Flexibilidad y adaptacién
- Evaluacion formativa
- Seguimiento y mejora

Meta del
cm: Desarrollar un proyecto de animacion 20, aplicando los principios técnicos,
fundamentos de animacion y los procesos que involucra una produccion audiovisual.
tes e [ T - [ [
aFfE"]ilZﬂlB @onncimiento FundacinnaD Aplicacion Integracion Dimensidn Humana Atencion
Valo Estudian'tes sobre procesos ¥ Proyectos de trabajo sobre Colaboracion de
pri:cipri‘;ss 3:' ol herramientas tradicionales documentacidn extensiva. estudiantes e instructores
manifiesto agil - Entomo para mofivacion - Entomo para motivacién - Comunicacion efectiva
el Bd"ﬁ“'"“ intrinseca infrinseca - Ritmo de trabajo
- Metacognician - Simplicidad y claridad en el constante
- Autorganizacion proyecto - Interaccion enriquecida
- Entrega de frabajo (meta de
parciales)
d.li:;::i:::s Diario de aprendizaje [Elnsarin [:nlahnrativn) [Trahajn cmperatimj [ﬁnélisis de l:nntenidlﬂ (Portafnlio de evidencias diqitag

Fuente: Elaboracion propia.

A través del esquema, se presentan los vinculos entre los principios y valores del manifiesto

agil en la educacion, las metas de aprendizaje y las técnicas didacticas sugeridas para la aplicacion

en un curso de animacion 2D, considerando las actividades que se pueden realizar en este &mbito.

3.2 Estructura del curso

Para disefiar la estructura del curso (figura 27), se empleé como base el esquema general

de actividades de aprendizaje de Fink (2003). Para elaborarlo, se definieron cinco temas
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principales a revisar durante el curso, luego en cada segmento se agregaron las précticas a

desarrollar (corresponden a la aplicacion de los conceptos).

Figura 27.

Esquema general de actividades de aprendizaje

Temas
Recuadros claros: introduccion al tema Animacion de
Partes sombreadas: aplicacion de los conceptos e ideas en tareas personajes
Tema 4
Introduccion al
espacio 3D
Tema3
Expresiones basicas y
efectos preestablecidos
Tema 2
Planificacién de
animacion, uso de
referencias,
Introduccion al
software.
Temal Desarrollo de
Introduccién a la Thumbnails
animacion: Historia, tipos, Dmrrollo de
proceso y flujo de trabajo | @nimacion aplicando.
Analisis de los principios herramientas basicas
de animacion Tipos de fotogramas
y editor gréfico
Semana:1 5 10 16

Recurso: Elaboracion propia (2024) con base en Fink, 2003

El esquema sirve de apoyo para identificar los temas principales del curso y las actividades
sugeridas para la practica de los conceptos y herramientas. De esta manera, se visualiza la

progresion entre cada una de las actividades que se desarrollan durante el curso.
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3.3 Estrategia instruccional

Para definir la estrategia instruccional, utilizé el esquema de castillo de Fink (2003),
complementandose con los tiempos de la clase (inicio, desarrollo y cierre), los segmentos de

estrategia; tarea, autorregulacion y actividades antes y después de la clase.

Como se describi6 en la fase 1, la asignatura se divide en dos sesiones, organizadas por
teoria y laboratorio. A partir de la semana 8, solo se desarrollan las sesiones de laboratorio, ya que

cubren el contenido tematico dirigido a la teoria, para dar paso a la elaboracion del proyecto final.

En la sesion de teoria (figura 28), al inicio de la clase se introduce al contenido de la sesion,
presentando los temas generales y actividades a desarrollar. Se implementa una dindmica de
presentacion, mientras el estudiante descarga los archivos y recursos para la préctica. En el
desarrollo, se lleva a cabo la explicacion de los temas y herramientas. Al cierre, el docente realiza
un breve resumen de lo que se trabajo en clase, y brinda un acercamiento sobre lo que se realizara
en la siguiente clase, mientras el estudiante debera consultar la lista de cotejo para la evaluacion

de las practicas.
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Figura 28.

Estrategia instruccional, sesion de teoria.

SESION DE TEORIA

Introduccion al contenido Muestra y explicacion del Ciere de la sesion

de la sesion. funcionamiento de cada Realiza un resumen

El docente presenta los herramienta a utilizar. sobre o que se trabajo en

ACTIVIDAD temas generales que se Modos de trabajo y atajos aso
revisaran en clase y del teclado.
actividades a desarrollar.
Dinamica de gt ster | biNda un acercamiento
ESTRATEGIAS presentacion Effects. sobre lo que se realizara

Aclarar dudas sobre la | ©nlasiguiente clase.
préctica Presenta la tarea

AUTO-
REGULACION

Recurso: Elaboracion propia (2024)

Con respecto a la sesion de laboratorio (figura 29), el docente realiza la introduccion al
trabajo en clase, mientras los estudiantes desarrollan la practica asignada, aplicando las
herramientas vistas con anterioridad. En esta sesion, se efectia la evaluacion formativa presencial
durante la clase. Al finalizar, el estudiante dispone de un tiempo establecido para enviar la practica

a revision, utilizando una herramienta tecnoldgica que facilite la retroalimentacion a distancia.
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Figura 29.

Estrategia instruccional, sesion de laboratorio.

ACTIVIDAD

ESTRATEGIAS

AUTO-
REGULACION

SESION DE LABORATORIO

para el

Recurso: Elaboracion propia (2024)

3.4 Retroalimentacion y evaluacion

En esta seccion se definen los procedimientos de retroalimentacion y evaluacion. De
acuerdo con Pasek de Pinto y Mejia (2017), la evaluacion se distribuye por diferentes momentos
para su aplicacion: antes, durante y después. Vinculados al inicio, desarrollo y cierre. Por lo que,
considerando las actividades que se desarrollan durante el semestre, se organiza en la figura 30

los tipos de evaluacion, principios del manifiesto agil en la educacion y su aplicacion en el contexto

de la clase de animacién 2D:
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Figura 30.

Esquema procedimientos de evaluacion y retroalimentacion

Identificar
conocimientos
previos y
concepcion de
la animacion

I'd
Lista de cotejo
Guia de

preguntas para
quiz diagndstico

(INSTRUMENTOS)  (OBJETIVO)

Evaluacion diagnéstica: El objetivo es identificar los conocimientos previos, habilidades
de dibujo y concepcion del concepto de animacion. Dicha evaluacion se aplicard en la primera
semana de clases, la cual consistird en un Quiz digital y la elaboraciéon de un Flipbook®. Para la
evaluacion de las actividades, se disefi6 una lista de cotejo, y en cuestion del Quiz, se elabord una
guia de preguntas, organizandolas por medio de cuatro categorias: Preguntas de opcion multiple,
preguntas abiertas y de interaccion (Tabla 5). Para el disefio, se consideraron los conocimientos
previos relacionados con materias antecedentes, asi como el contenido tematico de la primera
unidad de la clase de animacion 2D, donde en la primera semana, se realiza una revision sobre los

fundamentos bésicos de animacidon, como: los conceptos generales de animacion, etapas de

DIAGNOSTICA

EVALUACION

DE PAHES F[IHMATI‘J:&

AUTOEVALUACION

FINAL

e =,
Participacion cm\' Aportar una | Que el estudiante Identificarlos |
recomendaciones retroalimentacian identifique sus conocimientos
¥ comentarios a puntual y registrar fortalezas, adquiridos
sUS companeros, SU progreso, debilidades o durants el
\ ) y. Areas mejora. semestre
B — B —
' ‘\ Ribi ™y 'd ™
. ; Ubrica; o
Rilbrica: Guia de puntaje Forma de evaluacion _R_Ub”c"’!
Forma de individual multidimensional:
evaluacion de Plataforma (evalia participacitn, Forma de
pares 1Avance, Syncsketeh esfuerzo y sentido de evaluacian final
24 34 responasbilidad
A . S . g \ S

DESARROLLO CIERRE

Recurso: Elaboracion propia. (2024)

produccion y software de animacion.

3 “Conformado por una secuencia de imdagenes, suele ser utilizado como material didactico para explicar el
movimiento”(Arraque y Correa, 2021, p.32).
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Tabla S.

Categoria de preguntas Quiz diagnostico.

e ;Qué es la animacion?

e ;Qué diferencia existe entre
la animacién tradicional y la
animacion digital?

e ;Qué es un fotograma?

e ;Qué es la persistencia
retiniana?

e ;Cudles el proceso de

produccion audiovisual?

¢ Qué es un Storyboard?

¢ En qué areas se puede
aplicar la animacion?

¢ Qué software se utiliza para
animar?

¢ Qué técnicas de animacién

existen?

Interaccion

e Disefia un personaje que te

represente para esta clase

Nota. Las preguntas se organizaron en tres categorias para la aplicacion en el quiz diagnostico y la
seleccion de la forma de pregunta en la plataforma de creacion del cuestionario. Recurso:

Elaboracion propia (2024)

Para la aplicacion, se empleara la plataforma Wayground (figura 31) en su version gratuita,

debido a que facilita la visualizacion de los resultados en tiempo real, en ella se incluye una

categoria de pregunta que incluye la respuesta por medio de un dibujo (figura 32). Por lo tanto, al

integrar esta plataforma en la aplicacion del Quiz, promueve la interaccion, por los elementos

visuales que integra la herramienta.
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Figura 31.

Evaluacion diagnostica en plataforma Wayground
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movimientos bidimensionales
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| & Editar B Publicar

@ Consiste en dotar de movimiento a un objeto o

personaje, para transmitir un mensaje o contar una

historia

Una técnica para mezclar imagenes en movimiento con la

vida real

Nota. Captura de pantalla del quiz diagnostico en la plataforma Wayground

Recurso: Elaboracion propia. (2024)

Figura 32.

Respuesta de dibujo, plataforma Wayground

vista ded portidponte

En esta seccidn deberds disefiar un personaje que te represente en esta clase

Recurso: Elaboracion propia. (2024)
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Autoevaluacion: Se aplicara a mediados del semestre para contar con el material

necesario. Esta evaluacion permite que el estudiante tenga una actitud critica y de reflexion ante
su trabajo y desempefio, asi como identificar las fortalezas, debilidades o areas de mejora. El
instrumento es una rubrica, donde se evalua de forma individual la participacion, esfuerzo y
sentido de responsabilidad, integra una escala de Likert del 1 al 5, donde 1 es totalmente en

desacuerdo y 5 es totalmente de acuerdo.

Los elementos que se incluyen dentro de la forma de evaluacion son:

e Participacion: Este criterio se relaciona con el principio agil de comunicacion
efectiva e interaccion enriquecida, lo cual tiene que ver con los aportes de
comentarios a los proyectos de compaifieros de clase.

o Esfuerzo: tiene relacion con el principio de autonomia en el aprendizaje, en el cual
se integra la practica y busqueda de recursos adicionales para complementar los
conocimientos adquiridos en la asignatura.

e Responsabilidad y organizacion: relacionadas con el principio de autonomia y
avance continuo. En este criterio, se evalia la organizacion y entregas en tiempo.

e Animacion: se integran criterios relacionados con los elementos técnicos de la
animacioén como el manejo de herramientas, principios basicos y estilo personal.
Dichos aspectos se vinculan con el principio de ritmo de trabajo constante.

o Fortalezas y areas de mejora: en esta seccion, el estudiante debera reflexionar
acerca de sus fortalezas y areas de mejora. Lo cual se relaciona con el principio de
metacognicion.

Para la aplicacion, se emplea Microsoft Forms (figura 33), ya que facilita la recopilacion

y organizacion de las respuestas.
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Figura 33.

Formato de autoevaluacion

Autoevaluacion de la clase Animacion 2D

Esta autoevaluacion te permitira reflexionar sobre tu desempefio en la clase. Lee cada afirmacién con atencién y marca la opcién que
mejor te represente. Donde 1 es "Totalmente en desacuerdo” y 5 es "Totalmente de acuerdo”

Sé Honesto(a): Responde sinceramente para que esta autoevaluacion te sea til en reconocer tus fortalezas y dreas de mejora.

Hola, Ruby Alejandra. Cuando envie este formulario, el propietario vera su nombre y direccion de correo electrénico.

1. Participacion [T}

1 2 3 4 5
Comparto ideas y aporto
retroalimentacién en los =3 ~ ~ ~
proyectos de mis 'Q ), (_) (J (D
compariero(as)
2. Esfuerzo [T}
1 2 3 4 5

Recurso: Elaboracién propia. (2024)

Evaluacién de pares: La siguiente evaluacion se realiza en funcion de las caracteristicas

de la actividad o practica presentada, tiene como principal objetivo que los estudiantes contribuyan
con recomendaciones y comentarios a sus compaferos. En este caso, se disefio la forma de
evaluacion tomando en cuenta las caracteristicas para la presentacion de avances del proyecto en
el periodo del tercer parcial, el cual consiste en un avance en formato de video de la animaciéon
final. La rubrica integra una escala de puntaje del 0 al 5, donde O representa que no realizé la
entrega y 5 un trabajo sobresaliente. En cuanto los criterios de evaluacion se seleccionaron los

siguientes:

e (Coherencia visual
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¢ Fluidez en la animacién

e Expresiones del personaje

e [Extension de la animacién

e Principios de animacidn (anticipacion, timing, accion superpuesta):
e Originalidad

e Impacto general
La rabrica se compartira en formato digital (figura 34) por medio de la plataforma
institucional, para que los estudiantes lleven a cabo la evaluacion mientras observan la muestra

presentada por sus compafieros.

Figura 34.
Rubrica de evaluacion de Pares: 3.er avance de proyectos de animacion 2D

Rubrica de evaluacién de pares

Jer avance de proyectos de animacion

Nombre: Fecha:

Porfavor escribe los nombres de los estudiantes que evallias. Se evallia en una escala del 1 al 5, siendo 1 menor calificacion y 5 mayor calificacién.

CRITERIOS: |
| 1 Coherencia visual: £l estilo visual es consistente  lo largo de (3 secuencia ESCALA DE PUNTAJE I
2 Fluidez de la animacidn: Los movimeintos del personaje se presentan con naturalidad 0 Nopresentd
3 Expresiones delpersonaje:  El/los persenajes transmiten emociones, persenalidad de manera efectiva 1 Seaplica parcialmente
4 Extensionde la animacion:  La animacicn cumple con los 35 segundos gue se solicitd para este avance 2 Loaplica, perocon areasde mejora
& Timing: La distribucicn de los tiempos de [3s acciones  escenas logran un movimiento convincents 3 Cumple conlo basico
6 Anticipacion: Se incluyen anticipaciones en los movimientos de los personajes y/o cbjetos 4 Muybien
7 Accionsuperpuesta: Los elementos extras del personaje tienen movimiento, o PErManecen estaticos. 5 Trabajo scbresaliente
8 Originalidad: La animacion ofrece algo tnico o innovador
9 Impacto general: La impresicn gue deja la animacion
@ k1
2 2 |= g
S e el
= R 5| 22| &
& 2 elc 5 3 Bl 2| =
H 2 a2 F a 3| = 2
] b wec|w gl W 2l B| 8
= L] v g8|s g £ ‘S |le B E| &
dERER T EEE
Nombre del alumno (a): Q T Jald §ieE| = |< E] s | E
1
o

Fuente: Elaboracion propia.

Evaluaciéon formativa: Durante el semestre, se llevan a cabo ejercicios practicos para

aplicar lo visto en clase; esto permite aportar una retroalimentacion y visualizar su progreso. Para
realizar el proceso de retroalimentacion de las practicas en clase, se empleard la plataforma de

Syncsketch en la version gratuita, la cual permite realizar anotaciones en tiempo real sobre el video
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y comentarios con sugerencias para mejorar la animacion. Dicha herramienta facilita el proceso
de retroalimentacion, ya muestra un registro de las revisiones, permitiendo a los estudiantes
visualizar los comentarios y anotaciones. En este segmento, se emplearan listas de cotejo para la

evaluacion de las practicas (figura 35), cada una integra aspectos especificos de las practicas.

(Véase anexo 1V).

Figura 35.

Lista de cotejo practica 1.

Cumple con el indicador

No. INNCADORES Si Parcialmente No

Puntos

1 Agrega la anticipacicn al
inicio del movimiento

2 | Integra acelaracionesy
desaceleraciones de
acuerdo con la accidn que
se realiza en la animacidn.
3 | Lavelocidad es adecuada,

4 Agrega deformacionas o
cambios de volumen al
ocbjeto en momentos da
impacto o fuerza

5 Implementa arcos an la
limea e accion de la
animacian

Valoracion Mivel Puntaje

5- criterios demostrados Satisfactorio 1

4- criterios demostrados Suficiente 8

3-1 criterios . B
Deficients

demostrados 2

0- criterios demostrados No cumplic 0

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Evaluacion final: Al finalizar el curso, el estudiante elaborard un proyecto de animacion,

el cual integre los aspectos generales de planificacion y la aplicacion de los fundamentos de
animacion. Como instrumento, se empleara la forma de evaluacién final, la cual consiste en una
rubrica multidimensional que tomaré en cuenta los requerimientos del proyecto. El instrumento se

disefi6 durante la estancia de investigacion virtual (figura 36).
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Para el disefio y elaboracidon, primero se revisé el objetivo general de la materia para
considerarlo al momento de disefiar el instrumento, incluyendo el objetivo del proyecto final de la
materia y los requerimientos técnicos del proyecto. Posteriormente, se definieron las dimensiones
y criterios de evaluacion:

e Concepto: relacionado con la propuesta en general de la animacion

e Historia: relacionado con el desarrollo de la historia

¢ Diseiio: relacionado con el disefio de personajes, fondos y objetos. Y el manejo del
color en general

e Requerimientos técnicos de animacion: los requerimientos especificos solicitados
para el proyecto final de la clase. Se incluyen, duracion, audio y efectos de sonido,
movimientos de cdmara y encuadres.

En cuanto a los niveles de desempefio, se tomaron como referencia los propuestos por
Tobon (2017), los cuales estan relacionados con la evaluacion de la calidad:

e Destacado: Aporta elementos que superan lo bésico y lo satisfactorio

e Satisfactorio: cumple con los elementos relativos al indicador

e Basico: Aborda los aspectos mas basicos y elementales del indicador.

¢ Insuficiente: No aborda los aspectos esenciales

En la estructura, las dimensiones se colocaron en la parte superior, resaltando la seccion

para organizar el contenido.
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Figura 36.

Rubrica multidimensional para la evaluacion del proyecto de animacion 2D.

RUBRICA MULTIDIMENSIONAL PARA LA EVALUACION DEL PROYECTO DE ANIMACGION

‘CONCEPTO
CRITERIO Destacado (5pts) io (4pts) Basico (3pts) (2pts) PUNTOS
Claridad de la La propuesta estd claramente estructurada, con un La propuesta es clara y coherente, con buen desarrollo de la | La propuesta es comprensible, pero falta La propuesta es confusa o
propuesta mensaje visual coherente y un desarrollo sdlido. idea central claridad en algunas puntos. incoherente, sin estructura
clara

Animacién y IMuestra un dominic en la aplicacién de los princigios de Aplica correctamente los principios de animacién Aplica los principios con algunos errores que | Falta de aplicacidn adecuada
aplicacion de los animacidn, aportando fluidez y dinamisma en la principales. Aportando naturalidad a los personajes. s& pueden mejorar. de los principios de animacién,

animacicn, cumpliendo con todos los requerimientos. |2 animacin presenta detalles

principios de

de fluidez.

HISTORIA

Desarrollo de la

El desarrollo es claro, con secuencias coherentes, con un

La historia estd estructurada adecuadamente y el desarrollo

La historia tiene estructura basica, pero se

La historia no se comprende,

historia buen cierre. es satisfactorio. puede mejorar. NO CUENt3 CON UNa estructura
clara el cierre estd incompleto.

Integracion de Cumple con los tres personajes, se integran de forma Cumple con los tres persenajes con consistencia general. Bl | Integra los personajes requeridos pero de Personajes faltantes o poco

personajes adecuada al contexto. El cicle de caminata es fluido sin ciclo de caminata se desarrolla correctamente manera menos relevante en la secuencia. El integrados en la secuendia. No

Personajes y ciclo de
caminata

errores técnicos visibles.

ciclo de caminata presenta detalles técnicos
gue afectan a fluidez.

integra el ciclo de caminata o
cuenta con errores evidentes
en la animacion.

DISENO

Disefio de
personajes, fondos y
objetos. manejo del
color

Ivluestra un alto domino en el disefio y manejo del color,
las elementos presentan un estilo visual definido y aportan
significativamente al ambiente de la historia

Cumple satisfactoriamente con |a estructura bésica de
disefio y manejo del color, con algunos detalles visuales
interesantes.

Cumple con los requisitos minimos de disefio
¥ manejo de color, pero carecen de detalles
o estilo consistente a lo largo de la historia.

Disefio de personajes poco
trabajados o inconsistentes,
Los colores, las texturas o

formas no son equilibrados.

REQUERIMIENTOS TECNICOS

Duracién, formato de
video, audio y efectos
de sonido

Cumple la duracidn, formato de video requerides. Integra
audio y efectos de sonidos que acompaiian efectivamente
|a animacion

La duracidn es ligeramente mayer a la requerida. Integra
audio y efectos de sonido durante toda Iz animacidn

La duracidn es ligeramente menor a la
requerida, integra audio o efectos de sonido
en algunas secciones de |a animacion

No cumple con la duracién
minima requerida. Integra
parcialmente audio o efectos
de sonido.

Movimientos de
camaray encuadres

Movimientos de camars y encuadres aplicados con
creatividad y dinamismo, aportando eficazmente a la
narrativa y secuendia visual

Aplica correctamente movimientos de camara y encuadres
solicitados en el proyecto.

Aplicacian basica de movimientos de cdmara
y encuadres. Sin completar los solicitados en
el proyecto.

Ausencia de movimientos de
cémara o encuadres.

Recurso: Elaboracion propia (2024)

Para la aplicacion de la rbrica, se implementara en la plataforma institucional Microsoft

Teams.

3.5 Secuencia de actividades

En este segmento, se elaboro la secuencia de actividades, que corresponde a la organizacion
de los contenidos previamente planificados con base en la carta descriptiva de la asignatura (figura
37). El formato integra el objetivo de la unidad, metas de aprendizaje y la relacion con los valores
y principios del manifiesto agil (VPMA), contenido temdtico que corresponde a la teoria y

laboratorio, actividades del docente y estudiante, recursos necesarios y modos de evaluacion.
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Figura 37.

Secuencia de actividades semana 1.

UNIDAD I: Introduccion a la Animacion
Objetivo de la Metas de aprendizaje y
unidad VPMA Actividades Recursos
Conocimiento Docente Plataforma Quizizz
Que el estudiante | fundacional: Revisidon de | Dinamica de presentacion | Presentacidn de
conozca la temas relacionados de la clase, aplicacion del | diapositivas
dinamica de la quiz diagnostico, se Lista de cotejo
materia, De aplicacion: complementa con los Software de
fundamentos de principios de animaciony | animacion
animacian y De integracion analisis en video Videos
explore la interfaz
del software Introduccion al espacio de
: trabajo por medio de una
TEOQRIA practica puiada da
Temas semana 1 principios de animacion
Introduccion a la Estudiante: Modos de
animacién: Histaria, Analisis de los principios evaluacion
tipos, proceso de de animacion en un video | Diagndstica
trabajo, principios de Laboratorio: Realiza la Formativa
animacian practica en clase
Introduccion al software | aplicando las
de animacion herramientas vistas en la
sesion

Recurso: Elaboracion propia (2024)

Fase 4. Aplicacion de instrumentos

En el siguiente apartado, se describe el proceso de aplicacion del curso y los instrumentos
disefiados a un grupo conformado por 20 estudiantes de la clase de animacidén 2D durante el
periodo escolar 2024-2. Para la implementacion en el curso, se siguid la secuencia de actividades
elaborada con base en la carta descriptiva de la asignatura, y la estrategia instruccional para la

organizacion de las sesiones de clase.

A manera de introduccion a la asignatura, se realizd una dindmica de presentacion,

brindando un contexto general de la materia, y posteriormente se aplicé la evaluacion diagndstica,
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conformada por un cuestionario interactivo en la plataforma Wayground (figura 38). El
instrumento de evaluacion se compartio a los estudiantes por medio de un enlace y codigo QR en
la plataforma institucional de Teams; en esta ocasion, la clase se dicto6 virtual, debido a las

actualizaciones relacionadas con el equipo y software dentro del aula durante esa semana.

Figura 38.

Aplicacion de quiz diagnostico en clase de animacion 2D.

En el caso de la animacién 2D vectorial, ¢Cémo se deberia de preparar
un archivo para animar en el software de After Effects?

" ym

Finalizar
pregunta

Ruby Alcjencra Macias SHIRIZZ .. joinmyquiz.com 705412 @ MW =22 gyn <« @ ‘ »

. D 0O 0 0 © 6 60 % OO0
ALY @ w « & % % . @ L L D %

® % 8 | & ¢

Nota: Captura de pantalla que muestra la aplicacion del quiz diagnostico en TEAMS y la interaccion de
los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia (2024)

Al finalizar el cuestionario diagnostico, los estudiantes visualizaron una pantalla final
(figura 39) donde se muestran datos sobre el puntaje adquirido y los tres lugares principales. Una
vez completada la actividad, se realizaron comentarios sobre la experiencia al llevar a cabo la

evaluacion diagnostica en la plataforma.
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Figura 39.

Pantalla final del quiz diagnostico de Animacion 2D.
PODIUM > : Precision de las clases
73%

Skipping to results in 7

Mastery party

— =

o Aé‘m‘“ | 91 % A ;\'s““‘“ 2 91 % A p"’.“ eRED P 9 1% 3 ;é_\‘ eReD
M - ' . ¥ - ' et

Recurso: Elaboracion propia (2024)

Al finalizar con el cuestionario diagnostico, se realizé una introduccion a los conceptos
generales de la materia. Posteriormente, se implement6 la segunda parte de la evaluacion
diagnostica, en la cual se solicito a los estudiantes la elaboracién de un flipbook, con el objetivo
de identificar una secuencia de imagenes para realizar una accion. Esta actividad fue elaborada en
papel, y se entregd por medio de la plataforma de Teams. Cada estudiante capturd una serie de

fotos o un video del resultado final de la actividad (figura 40).
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Figura 40.

Entrega de Flipbook en plataforma Teams

B pbook foros pdf

Nota. Captura de pantalla de Teams donde se muestra la entrega de la secuencia de imagenes que conforma
el flipbook. Recurso: Elaboracion propia (2024)

Al finalizar con la evaluacion diagnostica, se sigui6 con el plan de clase determinado. Para
la entrega y retroalimentacion de las practicas, se utiliz6 una plataforma tecnoldgica que posibilita
la revision en la version gratuita (Syncsketch), por lo que antes de que los estudiantes enviaran la
primera practica, fue necesario explicar nuevamente de forma general el proceso para crear una
cuenta y enviar el enlace de revision. Por medio de un documento PDF se compartié los pasos a
seguir para crear la cuenta. Cada actividad fue retroalimentada con comentarios y evaluada,
empleando las listas de cotejo disenadas para cada practica, adjuntando el puntaje en la seccion de

la asignacion.

Conforme continud el ritmo de trabajo, integraron las practicas elaboradas para crear el

portafolio de evidencias (figura 41).
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Figura 41.

Portafolio de revision en plataforma

Nota. Portafolio de evidencias de practicas en clase, plataforma de Syncsketch.
Recurso: Elaboracion propia (2024)

Al finalizar cada unidad parcial, se solicitd a los estudiantes ingresar al diario de clase
alojado en TEAMS desde la aplicacion de Class Notebook (figura 42), para reflexionar sobre su
desempefio y aprendizaje en la asignatura. Se integraron diferentes preguntas de recomendacion

para guiar la redaccion de la reflexion, e instrucciones para el envio de este.
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Figura 42.

Diario de clase Animacion 2D

@R Class Notebook

Ar Caicz v Ctiquetas v | TF - [:JF‘:::\ v.

v J I’ \ “ g ’ \ v A
v Century Gothic v 18 v I u v b o ' v v &

B\ [ &ANIMAOON 2D 2024-2 Bloe de notas

DIARIO DE CLASE: ANIMACION 2D
o [ zemsece DIARIO BE CLASE: ANIM
_Eislictozs S contenico

_Epaio de colneranon Esta seccion esta pensada para el diario de clase, este se entregara al final de cada unidad
objetivo es reflexionar scbre lo aprendido durante las semanas de clase.

Puedes indulr ideas o preguntas cue hayan surgdo durants la unidad, Incluso los temas que
hubiera gustado trabajar més a detalle

Eedusien pary profmcres

Como ayuda para redactar ¢l diaro puedes guiarte con las siguientes preguntas:
1. ¢Qué aprendgi?

2. $Qué se me dificullo?

3. ¢ Qué puedo mejorar?

4. ¢Hay algun tema que se pude desarrollar con mas adividades?

Daberas agregar una nueva pastafa. renombraria con la unidad correspondients.

Las entregas seran al linal de cada parcial:
UNIDAD I: 5 de septiembre
c UNIDAD II: 3 de octubre
UNIDAD lli: 5 de noviembre
_] Agregar

0 —— FINAL * 22 de nowiamhra
Nota. Laimagen presenta el diario de clase alojado en la plataforma de Microsoft Teams desde la aplicacion
Class Notebook. Fuente: Elaboracion propia (2024)

Por otro lado, como parte de las actividades de clase, se implementaron dos dindmicas de
interaccion en equipo, la primera estuvo relacionada con una practica experimental con los efectos
de After Effects, cuyo proposito general fue la comunicacidén y organizacion para grabar un
segmento de video utilizando la pantalla verde para posteriormente realizar la ediciéon en equipo
(figura 43). En esta dindmica, los estudiantes colaboraron en equipo para llevar a cabo la grabacion

solicitada y la edicion.
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Figura 43.

Actividad en equipo

2,8 - [ N,
Nota. Se solicito a los estudiantes formar equipos con sus compatfieros para llevar a cabo la actividad. Fuente:
Elaboracion propia (2024)

A medida que se avanz6 en el contenido de la materia, se elaboraron diferentes practicas
para aplicar los temas presentados. Y como parte de las actividades relacionadas con el proyecto
final, se solicito a los estudiantes elaborar dos propuestas de historia, indicando los requerimientos
técnicos para realizarlas. Durante la sesion de clase, se organizo6 a los estudiantes en equipos de 3 a
4 personas para que llevaran a cabo la dindmica de retroalimentacion grupal para la construccion de
la historia, cada estudiante presentd sus propuestas de historia, recibid y emito comentarios o
sugerencias al trabajo de sus compafieros.

Al finalizar, redactaron una reflexion sobre la dinamica, anadiendo notas sobre los
comentarios que recibieron. La entrega se efectud por medio de la plataforma institucional de Teams

(figura 44).
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Figura 44.

Entrega de actividad en plataforma

Feedback grupal

Idea 1: Feedback

iQué colores piensas usar? Me
imagino primero colores frios
para la habitacién, y colores
calidos para los recuerdos.
Suena triste, pero me parece
que muchas personas se pueden
identificar con una animacion
asl, por el sentimiento de
nostalgia y extranar “los buenos
tiempos". Me queda la duda de
sl al final la chica sigue triste por
sus recuerdos, o tal vez
reflexiona y se queda con la
parte positiva, feliz porque esos
momentos sucedieron y fue
parte de ellos.

Idea 2: Feedback

Suena muy entretenido, jcomo
un cortometraje animado de
Disney/pixar! Si quieres rellenar
con algo la animacién, y si se
permite, podrias hacer una
referencia a la pelicula de Los
Aristogatos, pienso que muchos
conocemos la pelicula vy
entenderiamos algun guifio.
Personalmente me gusta mas
esta idea, porque me lo imagino
como una pelicula corta, cémica
y tranquila. Me interesa saber
qué hace Panchito en sus
aventuras.

Idea 3: Feedback

Me parece que es una cancion muy
linda, tal vez pueda usarse un cover
con piano o guitarra de la melodia
sin letra para acentuar la tristeza o
el sentimiento de tristeza por el
desamor. Si adn no se puede usar
esa melodia en especifico, también
estd la opcion de buscar algo
parecido en YouTube Music, con
autores sin copyright. De los finales
me gusta mas el segundo, porque
refleja el ciclo vicioso de muchas
relaciones, y a veces necesitamos
mas cosas con finales tristes. Me
imagino al dngel representando a
es0s amigos que te aconsejan, pero
no escuchas. Tal vez al final pueda

aparecer el angel, mirandola un
poco triste porque decidi6 tomar Ia
mano del otro chico

Nota. La captura de pantalla muestra la entrega del resultado final de la dindmica en la plataforma.
Fuente: Elaboracion propia (2024)

Posteriormente, en la sesion de laboratorio durante la semana 12, se solicitd a los
estudiantes responder un formulario de autoevaluacion, el cual tenia como proposito principal
fomentar la reflexion individual sobre su trabajo y desempefio en la asignatura, permitiendo que
el estudiante identificara las fortalezas o areas de mejora. Para ello, el formulario se comparti6 a
través de un enlace en la plataforma de la clase (figura 45), permitiendo que cada estudiante

respondiera las secciones presentadas.
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Figura 45.

Aplicacion de autoevaluacion

v ¥ General Publicaciones Archivos

™

I ‘r“ Ruby Alejandra Macias Hemandez

Auto evaluacion

Responder esta nibrica de auto evaluacion de su desempeno en la clase.

Rellene este formulario
A post on Microsoft Forms provided by: formeoffice.com

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Para la aplicacion de la evaluacion de pares, esta se implementd durante una sesion de
presentacion de avances del proyecto final de animacion. El instrumento de la ribrica se compartio

en formato digital por medio de la tarea asignada en la plataforma de clase.

Antes de comenzar con la presentacion y proyeccion de los avances, se explico el contenido
de la rbrica y cada descriptor, se atendieron posibles dudas que pudieran surgir ante cada
elemento. Luego los estudiantes presentaron sus avances y se dio el tiempo para que los
compaifieros respondieran la ribrica y evaluaran el avance (figura 46). Al finalizar, se realiz6 una

ronda de comentarios sobre los avances presentados.

98



Figura 46.

Evaluacion de pares

< =
- N
(R 17

Nota: Los estudiantes observaron el avance de la animacién y llenaron la ribrica de evaluacion
identificando cada criterio. Fuente: Elaboracion propia (2024)

Al concluir con el curso, los estudiantes presentaron su proyecto final de animacién 2D
ante el grupo, primero mostrando los personajes principales y sus caracteristicas,
complementandolo con el proceso y experiencia que siguieron al desarrollar la animacion durante

el semestre, concluyendo una reflexion final de la asignatura (figura 47).

Figura 47.

Presentacion final de la asignatura

Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Mientras que para evaluar la animacion final, se implementé la ribrica multidimensional

que se elaboro para la evaluacion del proyecto. Considerando diferentes criterios a nivel técnico y

visual. La rtbrica se incorporo en la asignacion de Teams, desglosando cada criterio y descripcion

(figura 48).

Figura 48.

Rubrica multidimensional en Teams

Evaluacion Animacion final

Animacién y aplicacién de los principlos de animacién

Destacado 4 punt Sattisfactonic

Muestra un alto dominio en Aplica comrectamenite los

la aphescntsn de los princpeos de arnmacon
principsos de animaadn, principabes. Aportando
aportando fluidez y naturalidad a los personajes.

danamismd & L Snmaodn.

Desarrollo de la historia

[Dhes a4 punt SatmFacioe

El desarrollo es daro, con La historia estd estructurada
sEcuencias cohersntes y con adecuadameante y un busn
un buen cerme, desarmollo de |a idea central

: PrNCIpios oon
algqunos STOReS que &
pueden mejorar,

Bimicn
La historia tiene estruchura
bésica, pero s& pusds
FIVESCNEAr,

Insuficiente
Falta de apl

de los prncpios de
animaciin, la animacidn
presenta detalles de fluider.

Insuficiente 1

La historia no se

na Descargar coma docx

Nota. La captura de pantalla muestra un segmento de la rabrica multidimensional en la plataforma de Teams
para la evaluacion del proyecto final de la asignatura. Fuente: Elaboracion propia (2025)
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VI RESULTADOS

En el presente capitulo se describen los resultados obtenidos al aplicar los instrumentos de
recoleccion de datos disefiados para el grupo de Animacion 2D en el periodo 2024-2 conformado

por 22 estudiantes.

6.1 Resultados del quiz diagnéstico aplicado al grupo de animacion 2D
Los resultados obtenidos a través de la aplicacion del guiz correspondiente a la evaluacion
diagnostica de la asignatura se dividieron en diferentes secciones, considerando las categorias

previamente establecidas, preguntas de opcion multiple, preguntas abiertas y de interaccion.

6.1.1 Seccion: Preguntas de opcion multiple
En relacion con la categoria de preguntas de opcion multiple, los resultados fueron los

siguientes: (figura 49)

Figura 49.

Grdfico de preguntas de opcion multiple

Preguntas de opcion mdltiple

iComo se deberia de preparar un
archive para animar en el software de
After Effects?

éCudl es el proceso de producddn
audiovisual que se emplea para realizar
una animadon

é0Qué es la persistencia retiniana?
No intentado

B Incorrecto

£Qué es un fotograma? N Correcto

£Qué diferenda existe entre la
animacion tradicional y la animacion
digital?

£0Qweé esla animacién?

5 10 15 o

=

Nota. El grafico muestra los resultados obtenidos en la seccion de preguntas de opcion multiple del quiz
diagnostico. Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Se observo que 14 estudiantes respondieron de manera correcta a la pregunta de ;Como se
deberia de preparar un archivo para animar en el software de After Effects?, mientras que 2
respondieron de forma incorrecta y 6 no respondieron la pregunta o la omitieron (no intentado).
Se pudo apreciar que la mayoria de los estudiantes identifica la forma en la que se organiza un
archivo para su animacion en el software de Adobe After Effects. Lo que indica una relacion con
los conocimientos previos adquiridos en asignaturas antecedentes enfocadas en el disefio y

utilizacion de software vectorial o mapa de bits.

Con respecto a la pregunta enfocada en el proceso de produccion que se emplea para
realizar una animacion, se mostrd que 9 respondieron de manera incorrecta, 2 no intentaron la
pregunta y 11 respondieron de forma correcta. Se observd que la mitad de los estudiantes
identificaron el proceso de produccidén, mientras que otro segmento aun no lo identifica. Este
segmento indica que algunos estudiantes tuvieron un acercamiento sobre el proceso de produccion
audiovisual en alguna materia antecedente, ya sea como complemento al tema o contenido
especifico de la asignatura. Por lo que, al llegar a ese contenido temadtico en la presente asignatura,
es importante considerar estos resultados para explicar de manera especifica qué funcion tiene
cada etapa del proceso de produccion. Eso significa que, dicha informacién es relevante para la
planificacion de iteraciones de aprendizaje centradas en cubrir esos vacios de informacion, que
desde en el enfoque de la metodologia 4gil se alinea con el principio de respuesta al cambio para

adaptar la ensefianza a las necesidades del grupo.

Mientras que, en la pregunta relacionada con la persistencia retiniana, 21 estudiantes
respondieron de forma correcta y 1 de manera incorrecta. Se observo que la mayoria de los

estudiantes identifican el concepto o palabras clave asociadas al concepto de la persistencia
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retiniana debido al contenido de asignaturas antecedentes, mismo que se explora al inicio del

semestre en la asignatura.

Respecto a la pregunta, ;qué es un fotograma? Se observa que 11 estudiantes respondieron
de forma correcta, 10 respondieron incorrectamente y solo 1 omiti6 la pregunta o no la respondio.
Lo que refleja que la mitad de los estudiantes identifican el concepto debido a los conocimientos

previos relacionados con el uso del elemento.

En cuanto a la pregunta relacionada con la diferencia entre la animacién tradicional y
animacion digital, 20 estudiantes respondieron de forma correcta, 1 de manera incorrecta y 1 no
intenté la pregunta. Se identifico que la mayoria de los estudiantes identifica de manera
satisfactoria las diferencias entre ambas técnicas de animacion. Esto demuestra que los estudiantes

cuentan con un panorama general sobre las caracteristicas especificas de cada técnica.

Mientras que, en la pregunta relacionada con el concepto de animacion (;Qué es la
animacion?), se observo que 14 estudiantes respondieron de forma correcta, 2 respondieron
incorrectamente y 6 estudiantes no intentaron la pregunta o la omitieron. Lo que indica que mas

de la mitad de los estudiantes identifican qué es la animacidn y sus caracteristicas.

Es asi que, en este segmento de preguntas de opcion multiple, se identificaron diferentes
elementos relacionados con la influencia de los conocimientos previos adquiridos en materias

antecedentes, incluso relacionados con sus intereses personales dentro de la técnica de animacion.

6.1.2 Seccion de preguntas abiertas.
En cuanto a la seccidon de preguntas abiertas, la cual se estructurd por 4 interrogaciones, se

describen los siguientes resultados:
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Figura 50.

Gradfico de preguntas abiertas

¢ Qué software se utiliza para animar?

m Blender
m Flash

m After Effects

Respuestas: 17 Mo intentado: &

Nota. El grafico muestra las respuestas relacionadas con el software para animacion
Fuente: Elaboracion propia (2025)

En la pregunta, ;jqué software se utiliza para animar? (figura 50.), 17 estudiantes
respondieron la pregunta, mientras que 5 la omitieron o no lo intentaron. Se observé que el 82 %
de los estudiantes mencionaron el software de After Effects en esta seccion, mientras que el 6 %
(1) mencion6 Blender y el 12 % (2) Flash. Lo que nos indica que la mayoria asoci6 esta pregunta
con el software que se utiliza en la asignatura y lo complement6 con software que recordaron en
ese momento, como Blender (utilizado en una asignatura antecedente) y Flash que también esta

relacionado con la animacion; sin embargo, no se trabaja con ¢él en la licenciatura.
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Figura 51.

Grdfico tipos de animacion

Flipbook
Storyboard
Digital
Simulada
Rotoscopio
Interpolacidn
Stop motion
Motion capture
aD

2D

cuadro a cuadro

Fuente: Elaboracion propia (2025)

L]

Técnicas de animacion

Respecto a la pregunta, ;/qué técnicas de animacion existen? (figura 51), se mencion6 con

un mayor nimero de veces (13) la animacion de cuadro a cuadro, seguido de stop motion (8) y en

menor frecuencia Motion Capture, rotoscopio, digital, flipbook, y story board. Lo que indica que

los estudiantes identifican algunas técnicas de animacion que son comunes dentro de los medios

digitales.
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Figura 52.
Grdfico pregunta Storyboard

¢ Qué es un storyboard?

m No intentado
= Respuesta

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En cuanto a la pregunta ;Qué es un Storyboard? (figura 52), 18 (81 %) omitieron la
pregunta, mientras que 4 (19 %) respondieron la pregunta. De las respuestas registradas en este
segmento, lo relacionaron con el bocetaje de la animacion, lo que nos indica que la mayoria no
identifican el concepto general de esta herramienta en este ambito, debido a que, al momento de
realizar la presente investigacion, no cuentan con una asignatura antecedente donde se detalle el
concepto y estructura del guion grafico (Storyboard). Mostrando que dentro de la asignatura de
animacion 2D se requiere contextualizar sobre la implementacidn, caracteristicas y estructura del

Storyboard.
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Figura 53.

Grdfico areas de aplicacion de la animacion

¢En qué areas se puede aplicar la
animacién?

w Peliculascine

B Publicidad
Series

H Viden jurgns

u Arte
Fducacion

Nota. el grafico muestra las areas identificadas por los estudiantes donde se puede implementar la
animacion para generar recursos visuales. Fuente: Elaboracion propia (2024)

Respecto a la pregunta relacionada con las areas de aplicacion de la animacion (figura 53),
las areas que se mencionaron con regularidad fueron peliculas/cine (40 %), videojuegos (24 %) y
publicidad (20 %). Mientras que las que se mencionaron con menor frecuencia fueron Educacion,
Arte y series. Estos resultados muestran que la mayoria de los estudiantes relacionan las areas de
aplicacion de la animacion con la industria del entretenimiento. Se identificd que esta presente la
influencia de las areas en las que suelen enfocarse los proyectos elaborados en DDMI, donde se
relacionan de forma recurrente, debido al perfil de egreso con videojuegos, experiencias

interactivas y en algunos casos aplicaciones publicitarias.

6.1.3 Categoria de interaccion en el quiz diagnostico

En relacion con la categoria de interaccion, donde se solicitaba realizar un personaje tipo
avatar para que representara a los estudiantes en clase, 16 estudiantes respondieron la pregunta,
mientras que 6 la omitieron o no la intentaron. Los resultados de esta seccion se organizaron en

una tabla para su categorizacion, identificando aquellos que aplicaron detalles de color en el
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personaje y los que realizaron el personaje solo con lineas. La organizacion se puede observar en
la tabla 6. Se identifico que la mayoria de los estudiantes que respondieron la pregunta, se
enfocaron en emplear lineas con color para representar al personaje, mientras que 3 afiadieron
detalles de color como variaciones en un tono diferente para anadir sombras en el dibujo elaborado.

Tabla 6.

Organizacion de las respuestas en dibujo

Detalles con color Lineas

Nota. La tabla muestra la organizacion de los resultados a la pregunta de interaccion, categorizando las
respuestas por detalles de color y lineas. Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Flipbook: actividad complementaria de la evaluacion diagndstica

La evaluacion diagnostica se complement6 con la elaboracion de un flipbook con una
animacion basica. En este segmento, 20 estudiantes completaron la asignacion y elaboraron una
animacion cuadro a cuadro utilizando papel. Mientras que 2 no efectuaron la actividad. Por medio
de las reflexiones expresadas en el diario de clase, se logro identificar la experiencia de los
estudiantes ante la elaboracion de la tarea, siendo un medio para brindar un acercamiento general
a la técnica de animacion.

Tabla 7.

Comentarios sobre la actividad del flipbook

N° estudiante Comentario

E1 “La actividad del flipbook me fue de mucha ayuda para comprender la fluidez de una
animacion.”

E2 “verdaderamente me sorprendid lo laborioso que resulto ser”

E3 “fue muy entretenida de hacer y me gusté mucho porque nos mostraba que la

animacién es algo que todos podemos hacer.”

Nota: Los estudiantes expresaron en el diario de clase la experiencia de elaborar la actividad del flipbook
como un primer acercamiento a la técnica de animacion. Fuente: Elaboracion propia (2024)

Como se mencion6 con anterioridad en la descripcion de los resultados de esta seccion, la
aplicacion de la actividad diagndstica (Quiz y flipbook) permitio identificar los conocimientos
previos de los estudiantes, esta sirvio de apoyo para la planificacion de posibles ajustes en la forma
de ensefanza de los temas durante el curso. Esta accion refleja el principio de la respuesta ante el
cambio, debido a que la informacion obtenida fue una base para identificar los temas que requerian

mayor énfasis y adaptarlos para profundizar en ellos o proporcionar una introduccion mas amplia.
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6.2 Resultados del diario de clase aplicado al finalizar cada unidad tematica

En este segmento se describen los resultados del diario de clase como parte de la estrategia
de evaluacion de la asignatura, con la finalidad de promover la reflexion sobre el aprendizaje y
experiencias durante el curso. Este se estructuro en tres apartados, correspondientes a tres unidades
de la asignatura, y se incluyeron tres preguntas como sugerencia para elaborarlo: “;qué aprendi?,
Jqué se me dificulto?, ;qué puedo mejorar?”. En relacion con la entrega, se identifico que en las
dos primeras unidades al menos 1 a 2 estudiantes de 22 no la efectuaron o lo entregaron

incompleto.

Se observo que la mayoria de los estudiantes tomaron las preguntas como base y las
respondieron en orden de forma concreta, con una redaccion de 1 a 3 lineas o un parrafo,
describiendo de manera general o en ocasiones técnica cada segmento. Mientras que otro grupo
profundiz6 mas en su discurso, aportando un punto de vista mas amplio sobre sus experiencias en

clase, tomando en cuenta las preguntas orientadoras.

Dentro de los comentarios agregados en la pregunta relacionada con la reflexion sobre el
aprendizaje, se identificé que la mayoria de los estudiantes describieron su experiencia con los
temas de la asignatura, mencionando las herramientas y técnicas del software visto en clase, como
las herramientas basicas, ciclos de caminata, animacion facial y uso del espacio 3D. Algunos

comentarios se muestran en la tabla 8.
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Tabla 8.

Comentarios de reflexion sobre el aprendizaje

N° estudiante
E1

E2

E3

E4

E5

Nota: La siguiente tabla muestra una recopilacion sobre los comentarios en el diario de clase relacionados

comentario

“Aprendi a utilizar After Effects y varios de sus elementos basicos, asi como ciertas
funciones”

“Aprendi a que la animacion es mas laboriosa de lo que esperaba... el animar distintos
objetos en un solo trabajo... hacer que mi personaje interactie con el entorno fue algo

complicado”

“En la animacién facial, se aprendié sobre expresiones, cémo los colores y la forma del
rostro... puedes hacer ver los sentimientos... aprendi mas sobre mascaras para hacer que

mi personaje volteara su cabecita”
“La verdad no esperaba trabajar con este tipo de ambientes... el manejo de la camara y

el posicionamiento fueron uno de los puntos vitales para lograr sacar esta animacion”

“Aprendi cémo se hace de forma correcta la animacion de caminata, al mismo tiempo que

comprendi como hacer animaciones faciales en After Effects”

con la reflexion del aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia (2024)

En relacion con las principales dificultades, se identificaron dos categorias, la primera
relacionada con particularidades técnicas, generalmente asociada al software y ejecucion de tareas
especificas, como la animacion facial, aplicacion de efectos y elementos animados en ciclos. Y la
segunda, vinculada a la gestion del tiempo, procrastinacion y organizacion de tareas, ya sea por la

carga de trabajo en otras asignaturas o por cuestiones personales. Mismas que se muestran en la

tabla 9.
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Tabla 9.
Comentarios sobre las principales dificultades

N° estudiante = Comentario
E1 “Algo que se me dificulto es estar al tanto de las tareas, soy una persona que tiende a ser bastante
procrastinadora, no suelo organizar adecuadamente mi tiempo. Creo que es mas un problema personal.”

E2 “Sacar las tareas, a veces sentia que era mucho peso con ciertas tareas junto con otras de otras
materias, se me dificultaba sacarlas.”

E3 “El tiempo que necesitas para trabajar la animacion es muy grande, entonces debia de tener mis tiempos
muy medidos para poder trabajar bien y el tiempo necesario, esa fue una de las cosas que mas se me
dificulto.”

E4 “Una de las cosas que mas se me dificultaron fue la animacion facial, pues todo era necesario que se
animara, tanto como el pelo, como la ropa. Todo lo necesario para que se viera de forma natural o
realista.”

E5 "Batalle haciendo los rigs y el caminado, ya que son muchas partes del personaje que cordinar, para que
se vea un movimiento natural."

Nota: La siguiente tabla presenta una recopilacion de comentarios relacionados con las principales
dificultades que identificaron los estudiantes en su trabajo. Fuente: Elaboracion propia (2024)

A través de la elaboracion del diario de clase, los estudiantes reflexionaron sobre su
aprendizaje, avances y areas de mejora. Identificando el proceso de animacion, areas de
oportunidad en los proyectos o su proceso de trabajo y elementos a considerar durante un proyecto
de animacion. Dichas perspectivas se relacionan con el principio agil de reflexion y mejora
continua, al permitir que los estudiantes se tomaran el tiempo para tomar conciencia sobre sus

procesos de trabajo.

6.3 Resultados del portafolio de evidencias digital en plataforma tecnologica

En este apartado se presentan los resultados del portafolio de evidencias digital integrado
por las précticas de animacion elaboradas por 21 estudiantes. Para la entrega se utilizé Syncsketch
una plataforma tecnologica que facilita la colaboracion en la version gratuita. La mayoria de los
estudiantes cumplieron en su totalidad con las entregas de cada practica, adjuntando el enlace
correspondiente. Al brindar la opcidn esta plataforma de generar un enlace para revision, cuya

funcion es muy similar a una carpeta compartida. Se observé que la mayoria de los estudiantes

112



generaron un solo enlace en la plataforma de colaboracion para integrar todas las practicas
elaboradas en la asignatura (figura 54), logrando asi contar con un historial de las animaciones

entregadas y comentarios agregados en cada una.

Por el contrario, otro segmento del grupo realiz6 las entregas en enlaces individuales
enfocados a cada practica, debido a esto no se visualizo en su totalidad la secuencia de entregas.
Por lo que el uso de esta plataforma contribuy6 a la organizacion y retroalimentacion detallada de
las practicas desarrolladas en la asignatura, logrando asi el objetivo de un portafolio de evidencias
digital. En cuanto a los comentarios que se afiadieron como retroalimentacion de las practicas,
especificamente los relacionados con la implementacion de los principios de animacion, se observéd
que algunos estudiantes los consideraron como elementos de mejora para implementarlos en el

proyecto final.

Figura 54.
Entregas en plataforma Syncsketch

[ ) Practica 1- 211174 (3 Practica 1.mp4 2 - Préctical.mpd

> Q

Q 3 C >
‘ ' e () Practica E3) B N1 7 @ Procticolm. =
1 1 1 .
x V= T

) A
J
o -

v

‘A

= ~ | o |

L/) L/) 213196_Animacic (¢}  CicloCaminado-1.mp4
1
L

*
-
ﬂ R..2397.mp4 = l’—‘] TRy = A CicloCamin.. =
y O |

Nota. La imagen muestra una serie de capturas de pantalla con las miniaturas de las animaciones entregadas

por los estudiantes en Syncsketch. En la parte superior se encuentran las entregas que se realizaron en un
solo enlace de revision para todas las practicas, mientras que en la seccion inferior se encuentran las
animaciones entregadas en un enlace individual. Fuente: Elaboracion propia (2024)
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Para la evaluacion de las practicas, se implementaron las listas de cotejo con descriptores
especificos seglin los requerimientos de cada actividad. Cada lista de cotejo fue de utilidad para la
evaluacion de las practicas de manera estructurada y otorgar puntajes de forma objetiva y
proporcionar a cada estudiante una vision sobre los aspectos en los que pueden mejorar. Se observo
que la mayoria de los estudiantes obtuvieron resultados satisfactorios, mientras que algunos
lograron destacar por encima del promedio.

A través de estos resultados, se evidencid que el uso de plataformas que permitan la
colaboracion, como Syncsketch, facilita la organizacion en la entrega de los proyectos y practicas,
lo que facilita la retroalimentacion continua. Estas caracteristicas estan relacionadas con el
principio 4gil de colaboracion constante, lo que se reflejé en la entrega del proyecto final debido a
que tomaron en cuenta los comentarios agregados en la revision de las practicas y avances para

mejorar su animacion.

6.4 Resultados de autoevaluacion aplicada al grupo

Los resultados del formato de autoevaluacion aplicado a los estudiantes de animacién 2D,
se organizaron en la tabla 10, divididos por las categorias que integraron este instrumento:
participacion, esfuerzo, responsabilidad y organizacion, técnica, fortalezas y areas de mejora. A
partir de esta organizacion, se observo que los estudiantes reflexionaron sobre los segmentos que

se integraron en la autoevaluacion relacionados con su desempeno en la asignatura.

En este sentido, se identificd que la mayoria respondio a cada afirmacion de forma positiva
(de acuerdo- totalmente de acuerdo), manifestando una actitud colaborativa y disposicion para
compartir ideas y aportar retroalimentacion a sus compaifieros, disposicion para complementar lo
aprendido, cumplimiento de plazos y entregas, dominio técnico respecto al uso del software y

estilo personal de animacion.
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Sin embargo, un grupo pequeio (de 4 a 1) mostré neutralidad o desacuerdo a cada
afirmacion presentada. Mientras que en la seccion relacionada con el tiempo que dedican fuera de
clase para mejorar sus habilidades en la animacion, se registréo una mayor respuesta, lo que podria
estar influido por factores externos relacionados con la carga académica. De acuerdo con las
respuestas registradas, se identifico que se requiere mayor fortalecimiento en las categorias

relacionadas con el dominio técnico, la comprension y aplicacion de los principios de animacion.

Tabla 10.
Resultados de autoevaluacion

Resultados de auto evaluacion
Categoria de participacion

comparto 1dea_1§ y aporto Totalmente en En desacuerdo Neutro LSl
retroalimentacion en los R —— 2) 3) De acuerdo (4) de acuerdo
proyectos de mis compaiieros 5)
(as)” 4 1 1 5 10
Categoria de esfuerzo
Bugco recursos adlclonales.para Totalmente en En desacuerdo Neutro Totalmente
mejorar y complementar mis R —— 2) 3) De acuerdo (4) de acuerdo
animaciones 5)
1 2 3 9 6
Dedico tiempo fuera de clase
para mejorar mis habilidades de 3 3 8 3 5
animacion.
Me esfuerzo por aplicar lo
aprendido en clase en la 0 1 2 8 10
creacion de animaciones
Categoria de responsabilidad y organizacion
con oo equisios o Totamenteen  Endesacuerdo  NeUIo b ) de acuendo
lineamientos establecidos en dessuEnn () ) 3) )
proyectos o practicas de la clase 0 0 D) 11 8
Entrego mis proyectos y
practicas de animacion en los 0 | | 9 10
plazos establecidos
Planifico las actividades y
tareas necesarias para elaborar
mis proyectos o practicas de 0 4 2 9 6
clase
Categoria de animacion (técnica)
Totalmente en En desacuerdo Neutro ISt mssEle () Egt:i?;r:if
Mi estilo personal es claro en desacuerdo (1) 2 (3) )
mis proyectos.
1 0 2 4 14
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Comprendo los principios

basicos de animacion y los 0 2 5 7 7
aplico.

Soy capaz de utilizar las

herramientas principales de 0 0 1 6 14

After Effects para elaborar
mis animaciones

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Respecto a las fortalezas, los conceptos recurrentes mencionados por los estudiantes en
esta seccion se relacionaron con la creatividad, disciplina, responsabilidad, perseverancia, entre
otros representados en la Figura 55. Se identifico que las fortalezas mencionadas estan orientadas

a habilidades blandas y caracteristicas personales.

Figura 55

Nube de palabras, categoria de fortalezas.

Autocritica

Respons: lhilidﬂrl

Expresion artistica [rabajo en equipo

Creatividad
Disciplina

Nota. La imagen muestra la nube de palabras con los conceptos recurrentes en la seccion de fortalezas.
Fuente: Elaboracion propia (2024)

En relacion con las areas de mejora, como se muestra en la figura 56, las categorias
recurrentes se centran en habilidades técnicas y conocimientos especificos de la asignatura como
principios de animacidn, ejecucion y expresiones faciales. De igual forma, se observa una

proporcion considerable de estudiantes identifican como areas de mejora la gestion del tiempo,
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planificacion y organizacion de sus proyectos. Lo que indica que la autoevaluacion muestra un
acercamiento general al grado de autoconciencia de los estudiantes respecto a sus fortalezas y areas

de mejora.

Figura 56.
Nube de palabras categoria de areas de mejora

Expresiones faciales

Ejecucion
Administracion del tiempo

al: . Caminalas
HUH Udl]lﬂUmd{.lU]] Técnicas de animacion

Principios de animacion
Nota. la nube de palabras muestra los conceptos recurrentes en las respuestas de esta categoria. Fuente:
Elaboracion propia (2024)

6.5 Evaluacion de pares

Este segmento corresponde a los resultados obtenidos en la aplicacion de una rubrica de
pares a 21 estudiantes de la asignatura de animacion 2D, como estrategia de evaluacion
correspondiente a la presentacion de avances del proyecto final, alineado a los principios agiles de
colaboracion, apertura al cambio y atencion al detalle. El formato incluyd ocho criterios
relacionados con fundamentos técnicos como la aplicacion de principios de animacion y aspectos

visuales. Mientras que la escala de puntaje fue de 0 a 5, siendo 5 la puntuacion mas alta.

Los resultados correspondientes al promedio general se muestran en la tabla 11. Se
identifico que los criterios con el puntaje mas alto estan relacionados con el aspecto visual de la

animacion, como el de coherencia visual con 4.7 puntos, reflejando que el estilo visual
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implementado en la animacion es consistente a lo largo de las secuencias presentadas. Seguido del
criterio originalidad con 4.6 puntos, mostrando que las animaciones ofrecen algo unico o
innovador, ya sea en el estilo visual o historia. Lo que muestra que los estudiantes priorizaron el

estilo visual de la animacion.

Al implementar la evaluacion de pares, se fomentd una dindmica colaborativa entre los
estudiantes donde se involucra la colaboracion constante, apertura al cambio y atencion al detalle,
principios de la metodologia 4gil. El evaluar los proyectos de sus compaifieros, los estudiantes
identificaron aspectos de mejora en la calidad del proyecto, lo que foment6 un ambiente de

motivacion y aprendizaje colaborativo.

Tabla 11.

Resultados de rubrica de pares

Descriptor Promedio general
Coherencia visual 4.7
Fluidez de la animacion 4.3
Expresiones del personaje 4.1
Timing 4.4
Anticipacion 4.3
Accibn superpuesta 4.3
Originalidad 4.6
Impacto general 44

Nota: la taba muestra el promedio general por descriptor obtenido en cada descriptor de la ribrica de
pares. Fuente: Elaboracion propia (2025)

6.6 Rubrica multidimensional para la evaluacion del proyecto de animacion 2D.

Por ultimo, en esta seccion se presentan los resultados de la riibrica multidimensional para
la evaluacion del proyecto final de la asignatura. Los resultados se extrajeron del informe generado
por Insights de Teams, mismos que se muestran en la figura 57. Se identifico que los criterios con

el promedio mas alto fueron los relacionados con el aspecto visual, historia y especificaciones
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técnicas. Como el criterio de Diserio de personajes, fondos, objetos y manejo del color con 3.7
puntos, donde 14 estudiantes obtuvieron un nivel destacado y 7 satisfactorio. Seguido del
Desarrollo de la Historia con 3.6 puntos, donde 14 estudiantes obtuvieron un nivel destacado, 6
satisfactorio y 1 basico. Mientras que el puntaje mas bajo fue de 3.2 en el criterio de animacion y
aplicacion de los principios de animacion, donde 13 estudiantes obtuvieron un nivel satisfactorio,

6 destacado y 2 basico.

A través de estos resultados, se identifica que las animaciones desarrolladas como proyecto
final de la asignatura, cumplieron satisfactoriamente con los requerimientos solicitados y
presentaron una buena aplicacion técnica de los fundamentos y elementos visuales. Incluso que
los aspectos como la aplicacion de los principios de animacion representa un area a reforzar. Esta
informacion coincide con el principio 4gil del trabajo constante, ya que los proyectos son

considerados como versiones dinamicas que pueden perfeccionarse mediante nuevas iteraciones.
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Figura 57.

Rubrica multidimensional en plataforma

Evaluacion Animacion final

Criterio de evaluacion | Distribucion de criterios de evaluacion: M Insuficiente Basico Calificacion promedio

M Satisfactorio [ Destacado

Animaci6n y aplicacién de los princi... 2 I T S —
Desarrollo de la historia 6 I —

Diseio de personajes, fondos y obj... [ 4 ]

Duracién, formato de video, audio y... 2 T O T

Integracién de personajes Personaje...

Movimientos de cdmara y encuadres

Nota. La figura muestra un segmento del informe de resultados de la riibrica de multidimensional desde
Insights de Teams. Organizando los criterios de evaluacion, distribucion de los criterios de evaluacion
(escala de desempefio) y la calificacion promedio. Fuente: Elaboracion propia (2025).

DISCUSION

La implementacion de la propuesta metodoldgica, junto con los instrumentos disefiados
para la evaluacion de las practicas y proyectos, permitid integrar los principios del manifiesto agil
con técnicas como el portafolio de evidencias digital y la retroalimentacion entre pares. Tal
situacion fomento un entorno de aprendizaje participativo y reflexivo, este aspecto coincide con el
fundamento del aprendizaje significativo, al buscar la integracion de conocimientos previos con
nuevas experiencias, representando los anclajes cognitivos descritos por David Ausubel, donde los

conocimientos previos actian a modo de punto de referencia para integrarlos con nueva
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informacion, como se evidenci6 al desarrollar el concepto de la historia animada y el disefio de

personajes.

No obstante, algunas técnicas presentaron areas de oportunidad en la implementacion.
Como sucede con el diario de aprendizaje, cuyo uso podria ajustarse para evitar posibles
contratiempos con los avances parciales que los estudiantes deben de entregar, lo que a menudo
puede dar como resultado una redaccion de tltima hora. Frente a esta circunstancia, se considera
pertinente adaptar este instrumento enfocado en la reflexion sobre el aprendizaje, hacia
herramientas que se adecuen al ritmo de trabajo, en funcion de la carga académica y los recursos

tecnologicos disponibles.

En lo que respecta a las herramientas de Disefio Instruccional proporcionadas por la guia
de Dee Fink (esquema de castillo y estrategia instruccional), fueron una base para la organizacion
de las actividades, contenidos de la asignatura y sesiones de teoria y laboratorio. Esto posibilitd
verificar de manera concreta la alineacién de los objetivos de aprendizaje con las actividades

propuestas.

Del mismo modo, la estructura que considerd las etapas de preproduccion, produccion y
postproduccidn facilitd la organizacion de las entregas de forma progresiva. Esto se complemento
con la integracion de sprints en cada avance del proyecto, posibilitando el desarrollo de habilidades
técnicas en el software de animacion, principios de colaboracion, autogestion y evaluacion critica,
lo que se reflejo en el proceso de trabajo. La incorporacion de sprints como avances incrementales
fue otro elemento de las metodologias agiles que favorecio6 el progreso del proyecto final y la

mejora en la calidad de las entregas a través de las practicas elaboradas.
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Referente a los resultados obtenidos en la implementacion de los instrumentos, mostraron
que los estudiantes relacionaron conocimientos previos con nuevos adquiridos en la asignatura por
medio del desarrollo de las practicas y proyecto final. Precisamente, los estudiantes mostraron un
nivel desatacado en la conceptualizacion de elementos visuales como fondos, personajes e historia,
manteniendo la coherencia en el estilo planteado, y un nivel satisfactorio en la integracion de los

principios de animacion.

La adecuacion de los principios del manifiesto agil en el contexto de la ensefianza de
animacion 2D, mostrd ser pertinente debido a la dindmica de trabajo en este ambito,
materializdndose en el proyecto final y favoreciendo la retroalimentacion constante, siendo que
este modo de trabajo sea cercano a las dindmicas de trabajo que se desarrollan dentro del entorno

profesional.

Por otro lado, como parte de una prueba piloto, se compartio la propuesta a cuatro docentes
expertos en el campo de animacion para evaluar la pertinencia, relacion con los objetivos de
aprendizaje de la asignatura y la viabilidad de implementacion en su clase. La propuesta se
organizd en un documento (anexo VI) y se comparti6 un formulario para recopilar sus
comentarios. Los resultados de la prueba permitieron identificar fortalezas y areas de mejora,
mostrando una valoracidn positiva de la propuesta, centrandose en la claridad de las fases y el

enfoque iterativo.

Las sugerencias de mejora incluyeron la incorporacion de ejemplos, uso de herramientas
de evaluacion mas especificas y el ajuste de algunas fases segun el ritmo de trabajo de cada grupo,
especificamente considerar el nivel del dominio del software que pueden tener los estudiantes al

ingresar a la asignatura. Esto ha puesto en manifiesto la importancia de integrar herramientas agiles
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complementarias, como tableros de tareas o dinamicas de sprints, que apoyen la organizacion del
contenido de la asignatura y el seguimiento del trabajo de los estudiantes. En general, los docentes

expertos expresaron la posibilidad de implementar la propuesta en el contexto de su asignatura.

Finalmente, a pesar de las limitaciones identificadas en torno a la gestion del tiempo por
parte de los estudiantes y la integracion de ciertas técnicas, la propuesta representa un medio para
continuar integrando las metodologias agiles en el entorno de la ensefianza de animacion,

alineandose a las necesidades segun sea el caso.
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CONCLUSIONES

La ensefnanza de animacion es un proceso detallado, considerando que el desarrollo de un
proyecto animado involucra una serie de etapas especificas. En este contexto educativo resulta
relevante estructurar el aprendizaje en fases que permitan a los estudiantes comprender los
conceptos fundamentales de la técnica y el dominio del software de animacion, para su
implementacion en ejercicios practicos y desarrollar un proyecto que cumpla con los

requerimientos solicitados.

Por lo tanto, el objetivo general de la presente investigacion fue desarrollar una propuesta
metodoldgica a través del andlisis de los principios del manifiesto agil y su adecuacion en la
ensefianza de la animacion 2D. Este objetivo se efectud satisfactoriamente. A través de una
revision documental, se identificaron los principios y valores del manifiesto 4gil y su adaptacion
en el contexto educativo. Adicionalmente, los principios se vincularon con las categorias de metas
de aprendizaje recomendadas por Dee fink (2003), lo que permiti6 explorar la posibilidad de
aplicacion en la ensefianza de animacion 2D. Por lo que esta implementacion se incorpor6 a través
de la construccion del proyecto final de la asignatura durante el semestre, tomando en cuenta las
metas de aprendizaje especificadas. Evidenciando que los principios que se adecuaron al entorno
de trabajo y actividades de la asignatura fueron: avance continuo, reflexion y autoevaluacion,

apertura al cambio, equipos autoorganizados y colaboracion constante.

Adicionalmente, se identificaron diversas técnicas de ensefianza, llegando a las que
contaban con una posibilidad de aplicacién en la asignatura, debido a las caracteristicas de
implementacion y producto final. Con base en los resultados de la implementacion, las técnicas

que se adecuaron al entorno de trabajo dentro de la asignatura de animacion, y que no representan
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un trabajo extra, son las siguientes; analisis de contenido: para consultar ejemplos de animaciones
e identificar los principios de animacion aplicados en producciones reales. Trabajo cooperativo:
enfocado mas en compartir las ideas de sus proyectos con los compaferos y recibir
retroalimentacion grupal para su mejora. Portafolio de evidencias digital: generado con las
practicas elaboradas en clase. Este se puede alojar en una plataforma tecnologica que permita la
colaboracion y revision de los proyectos, para que se puedan afiadir comentarios en los segmentos
especificos que requieren atencion en el proyecto elaborado, asi como plataformas que en su

estructura permitan crear un portafolio para adjuntar el proceso de trabajo del proyecto final.

En cuanto a las técnicas didacticas que no se adecuaron del todo al entorno, se encuentra
el diario de aprendizaje: en la implementacion logré el objetivo de recopilar las experiencias de
los estudiantes sobre su aprendizaje en clase. No obstante, al ser solicitado al final de la unidad
junto con el proyecto parcial, representaba mayor trabajo para integrarlo de forma organica. De
igual modo, el objetivo de esta reflexion se puede lograr con el formato de autoevaluacion, al
contener afirmaciones concretas y espacio para comentar de forma abierta su experiencia. Por lo
tanto, se considera conveniente aplicarlo al final del semestre, para que se integre de forma
organica a las actividades de evaluacion y no sea percibido por los estudiantes como un trabajo

extra que no les permitiera avanzar en su proyecto.

La animacion cuenta con un proceso estructurado, donde cada etapa estéd relacionada con
el proceso de produccion audiovisual, que dependiendo de la técnica con la que se esté trabajando,
se integran subprocesos. Por ello, se indagd en las herramientas y técnicas implicitas en cada etapa
de produccion, con el objetivo de adecuarlas a las técnicas didacticas que se identificaron. Lo que
permiti6 incorporarlas en la organizacion del curso, considerando las fases de trabajo del proyecto

final de la asignatura de acuerdo con los parciales. Algunas fueron el Storyboard y Animatic, donde

125



se implementd un software gratuito especializado para su elaboracion, lo que permitio6 trabajar a

la par con estos dos elementos, optimizando el tiempo de elaboracidon de cada uno.

En relacion con la aplicacion de los instrumentos, la actividad diagndstica (quiz y flipbook):
fue efectiva para un acercamiento general a los conceptos clave de la asignatura y poder identificar
las habilidades de los estudiantes. Esta puede aplicar de manera recurrente al inicio de cada
semestre, con algunos ajustes en las preguntas, relacionados con la actualizacion o incorporacion

de otros temas.

La integracion de los principios del manifiesto 4gil en el curso fue de utilidad para la
organizacion de los contenidos de la asignatura, logrando incorporar contenido tematico que en
semestres anteriores no se incluyeron, asi como una manera para que se realizara una interaccion

con los compaiieros de clase.

Prospectivas

La propuesta tiene posibilidad para continuar implementiandose en la asignatura de
animacion 2D, con algunas adecuaciones, tomando en consideracion las caracteristicas de los
estudiantes y contexto de la asignatura. En el semestre actual (2025-2) se esta implementando con
un nuevo grupo, mostrando ser una forma de trabajo en la que los estudiantes estan enterados de
como se desarrolla la materia, como se trabaja en este ambito con las entregas progresivas y

retroalimentacion constante, lo que facilita el desarrollo del proyecto final.

Es importante reconocer que, la propuesta metodologica al fundamentarse las

metodologias 4giles, se requiere la dedicacion y disposicion del docente para ofrecer un
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acompanamiento y revisiones detalladas en el proceso de trabajo con el fin efectuar una iteracion

en el proyecto.

En este sentido, se identifican posibles lineas de investigacion a futuro que pueden ser
exploradas. Por un lado, el uso de las plataformas tecnologicas que faciliten la colaboracion,
organizacion y retroalimentacion de proyectos de animacion en el entorno educativo. Asi como,
la implementacion de herramientas complementarias que favorezcan la revision de proyectos de
forma interactiva. Por otro lado, el disefio y la validacion de instrumentos de evaluacion formativa
adecuados al contexto de la animacion 2D. Adicionalmente, se puede estudiar el impacto de las
metodologias agiles en los estudiantes para identificar el desempefio y motivacion en torno al
aprendizaje de la animacion. De igual manera, las experiencias docentes en la implementacion de
las metodologias agiles en las asignaturas, para identificar las practicas, desafios y areas de

oportunidad en la formacion.

Como se menciond con anterioridad, esta propuesta tiene la posibilidad de adaptarse a otros
contextos, amoldando las dindmicas de trabajo segun las caracteristicas de cada proyecto. Lo cual
representa una oportunidad para explorar la implementacion de las metodologias agiles en la

ensefnanza de la animacion.

Por lo tanto, esta investigacion representa un acercamiento a la aplicacion de los principios
agiles en la ensefianza de animacién 2D. Ante esto, se considera importante continuar investigando
en este campo de la animacioén, donde se involucre en el entorno académico, incluyendo las

metodologias de ensefianza.
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Anexos

Anexo 1. Planes de estudios: Diplomados y licenciaturas en Animacion

CONTENIDO

OBJETIVO GEMERAL: Los participantes, al término d
diplomado, dominaréan los procesos de composicidn digital

el
¥

animacion, asi como el manejo del software mas representativos
en la animacidn digital after effects y autodesk maya, necesarios

para desenvolverse en dreas creativas.

MENTOS DE MOTION GRAPHICS

ras
ohaved Cruz Mufioz con asesoria de Yair

del motion graphics
el motion graphics: principales pioneros y
antecesoras
1.2 Lenguaje cinematografico
1.2 Conceptos v terminologia aplicados a la animacion
1.2.2 Camaras
1.2.3 Encuadres
1.3 Animacion grafica

1.3.1 Fundamentos de la animacion tradicional v sus diversas

técnicas para enriquecer y extender las posibilidades
del motion graphics

1.3.2 Principio espacio-tiempo

1.4 Disefio grafico aplicado al movimiento

1.4.1 La grafica desde el punto de vista del movimiento y su
extension en el tiempo

1.4 2 Interfaz medios digitales: composicion de pantalla
para TV, cine y video con Adobe Illustrator v Adobe
Photoshop

UNAM rire e N
REDEC = UNAM

DUCCION AL MOTION
ICS 3D

ballero Romero

Graphics 3D
| software

2.2.1 Técnicas de modelado
2.21.1 Blogue
2.21.2 Referencia de imagen
2 2 2 Diferencias entre software de 3D

2.2.3 Texturas
2.2.4 lluminacion
2.2 5 Render
2.3 Animacién
2 31 Linea de tiempo
2.3.2 Keyframes
2.3.3 Morphing
2.3.4 Camara
2.4 Render
241 Salidas y formatos especializados

ONES DEL MOTION

(puntos de giro, tensién v distensién)
parte del lenguaje cinematografico aplicado al
Motion Graphics
3.2 Sonido aplicado a la grafica animada

3.21 Creacion de una pieza completa integrando imagen

Anexo 1.1 Temario Motion Graphics. Animacion con After Effects y 3D Maya. Universidad Autonoma de México.
Disponible en:
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Temario Animacion 3D y escultura digital para personajes

DEL PERSONAJE
AL3D

DURACION: 120 horas

IMPARTE. Carlos Mauricio Rosales Lépez
11 Bl personaje
111 Conceptos basicos sobre creacin de personajos
11.2 Entender a nuastro parscaaje la silueta y su entormo
1.2 Zbrush Modsiado del parsonae
1.2) interfaz y pancies do Zbrush
1.2.2 Configuracidn de tableta Wacom
1.2.3 Definir nuastro modelo base (Basamash)
propociones del personaje
1.2.4 Modificacién de geometria y uso de mmdgenes de references
1.2.5 Herramientas de modelo orgdnico (brochas, alphas y masking)
1.3 Modelado de los accesonos
131 Agrogar objotos al proyecto
1.3.2 Croacién de accesorios en Zbrush
1.3.3 Polygroups
1.3.4 Dynamesh y ZRemashar
1.3.5 Agregar color 8 nuestros objotos en Zbrush con Polypaint
L4 Autodesk Mays y Retopologia
141 interfaz do Autodesk Maya
1.4.2 Topologle de nuestro personaje
1.4.3 Retopologia de nuestro personaje y objetos en Maya
1.4.4 Zsphares en Zbrush
1.5 Modslado do ropa en Marveloas Designer
151 Importar personae s Marvelous Designer
1.5.2 Croacida da ropa an Marvelous Designer
153 Exportar rops a Maya
1.5.4 Retopologia do ropa on Maya
18 UV's y mapas do taxturas
161 Croacion da UV's en Maya con la harramienta Un foid
1.6.2 Acomodo de UV's
17 Texturas en Subtance Painter
171 importacién del parsonaje a Substance
1.7.2 Creacidn do layers y taxturas
1.7.3 Exportacién de texturas
18 Creacidn de
1.8.1 Croacion de taxturas para ol pelo
1.8.2 Croar y apustar capas del polo del personap
183 Dotalies finales, crear cejas y pestafias del personae

Anexo 1.2 Temario Animacion 3D y escultura digital para personajes. Universidad Autonoma de México.

CREANDO UNA
MARIONETA DIGITAL

60 horas

02

DURACION

TE: Miguel Angel Barragén Sénchez
2.1 Marioneta 3D
2.1.1 Principios de la animacién
2.1.2 Storyboard
215 Expresiones y fonemas del personaje en Zbrush
2.4 Blend Shape modeiado en Zbrush
2.1.5 Exportacion de layers de Zbrush a Maya
2.2 Avtodesk Maya
2.21 éQud es ol nig?
-2 instalacion del plug In ADS
3 Rig con Advance Skeleton S
4 Ardmation Tester Painting Weigth
.5 Controles de Lip sync
s
7
8

N
N

NNN

R3g to Qutliner
Configuracidn de Human Ik para Mocap
Tallar de sistema Vicon para Mocap

NRNRNNNN

NN N

DE LA ANIMACION
AL RENDER

60 horas
Miguel Angel Barragan Sanchez

3.1 Animacién con captura de movimiento
3., Procesado de Mocap
Capas de animacién
1.3 Time editor
1.4 Constramts, parents
3.1.5 NCloth
3.2 Nluminacion y render Marmoset Toolbag
3.2.1 Matariales PER
3.2.2 Plantilla Substance Painter a Marmoset Toolbag
5.2.3 Creaclion de camaras y funcionamiento
3.2.4 lluminacidn
3.2.5 Configuracidn de render

Disponible en: https://educacioncontinua.fad.unam.mx/animacion-3d/
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CONTENIDO

OBJETIVO GENERAL: Adquirir los mm Mb-hdm

DE PERSONAJE Y CREACION DE

y recursos de una
pnnumdompmchon .
Los particip. un proy desde I Lopez Cudllar con asesoria académica de
gréfica. para realizar la Paredes
o 5 ‘ydt.. i o8 y props, hasta la una estructura narrativa que
de una pieza auds on formato digital. de pre Desde

de la historia (escaleta, guion), el disefo
ja de personaje, concepto artistico), su
en un entorno (ambiente © escenarios),

MODULO INTRODUCTORIO: CONTEXTO TEORICO, ~ = de p
HISTORICO CONCEPTUAL DEL STOP MOTION chonmatogmion sinpybaed-
1 Dimension del Personaje
Imparte: Mariana Lpez Cuéllar , Horacio Castrején Galvan y 11 Fisioldgico
Maria Elena Ortiz Paredes 1.2 Pricolégico
1.3 Sociologico
a. Origenes del stop motion 1.4 Perfil del personaje
b. Técnicas, materiales del Stop motion y su evolucion 1.4 Protagonista
c. Principios de la animacion en stop motion 1.4.2 Antagonista
<l imagen en movimiento cuadro por cuadro 2 Hoja de personaje
©2 Tiempo. espacio, gravedad, inercia y peso 21 Turns arounds
d. Aplicaciones del stop motion 2 2 Proporcionas y vistas
. Prospectiva profesional 2.3 Intencién cromética
£ Creacion de un proyecto 2.4 Concept art
2.4 Personaje
Sn: Do de activi que invitan a la i 2.4.2Props
on torno a los y ) i 2.4.3 Backgrounds

escaleta, elaboracion de un guion, hoja de personaje y

55 A ~ concepto artistico del personaje, su posicionamiento en un
» I'G-H ’ &z - entorno, el
Ve I " RETEE ~ Uk y storyboard.

Evmmmmammuwm

el modulo amonov de con tu psi y

TRUCCION DE PUPPETS, gestualica de prototipos en p y

Y ESCENOGRAFIA ’ con otros e perzonaje: y/o ambiente:.
analizar loz y posturas para su on zet

y splicar 3
y ‘ para la ion de para la
lnimu:éncoShopMotm Analizar loz movimientos y
posturas para su aplicacion en Set.

1. Nociones de construccion de Puppets y Props
iconicos

11 Morfologias y criterios
1.2 Materiales de produccion
2 Del dizerio de personaje al prototipo
2] Hoja de perzonaje
2.2 Analiziz del movimiento corporal ' zaica on formato de vide
% > E
23 pre y (actitud, gesto y LPrincipios de ani
ey 11 Tipologia
S.deﬂm 12 Fr by
31 de y e a s e
arcillas poliméricas. feiting. escultura en papel I‘AX
3.2 Plano de construccion, base y estructura del modelo 15 Ti o
3.3 Modelado de prototipos ” 9
3.4 Posicion, volumenes, gama cromatica zlfla‘“";  Dragonfame
4. Detalle: y acabados = .
41 Maquilisje 2.2 Configuracion
420 i6n de oy a 2.3 Montaje con camara
5 Es 3 Preparacion de set
5.1 Concepto de lugar y espacio ;;Monunlm (marcas de continuidad)
5.2 Maguetacion y ambientacion del Set 33 i
§.3 Atmenfers S Cltous,
4 on
41 Croma
4.2 Compozing
4.3 Audio
4.4 Render
Nota: Sezi on aula pr ial de p i sfo

Anexo 1.3 Temario Animacion Stop Motion. Universidad Autonoma de México. Disponible en:
https://educacioncontinua.fad.unam.mx/stop-motion/
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Mapa curricular. Licenciatura en Animacion y Efectos Digitales (LAED). Universidad de Monterrey.
MAPA CURRICULAR LAED UDEM-

PRIMERO SEGUNDO QUINTO

Disponible en: https://crgs.udem.edu.mx/sites/default/files/2021-10/LAED.pdf
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Mapa curricular. Licenciatura en Animacion Digital. Escena.

PLAN DE ESTUDIOS

1ER CUATRIMESTRE 2D0 CUATRIMESTRE 3ER CUATRIMESTRE

@ Introduccion al Dibujo @ Dibujo e llustracion @ Anatomia para artistas

@ MNarrativa @ Guiones graficos ® Fundamentos de

@ Herramientas digitales @ Fotomontaje Animacisn

@ Plataforma 3D | @ Plataforma 30D I @ Historia de la Animacian
@ Plataforma 3D 1N

4TO CUATRIMESTRE 5TO CUATRIMESTRE  6TO CUATRIMESTRE

® Dibujo figurativio | @ Dibujo figurativo Il @ Controles animables
@ Animacion 2D Animacian 3D I: ° Animacian 3D Il: Mecdnica
@ Historia del Arte Fundamentos corporal
® Texturas | @ Layout 3D @ Creacién de amblantes ID et
® Modelado Organicol @ Modelado Organico |l
7MO CUATRIMESTRE  8VO CUATRIMESTRE  SMNO CUATRIMESTRE
@ |luminacidn y Render & Texturas |l @ Portafolio de trabajo
Animacien 301 Animacion 30D IV; ® Proyecto final |l
Actuacidon corporal Actuacion facial y lipsync
Character Sims / ® Render y Compuestos
Contrales faciales & Provecto final |
@ Modelado Orgdnico i
® Fundamentos de arte @ Andlisis creativo ® Maodelado y animacian 3D @ Visual effects o VFX

Disponible en: https://escena.edu.mx/animacion-digital/
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Mapa curricular. Licenciatura en Diseiio Grdfico. Universidad Auténoma de Ciudad Judrez.

Mapa Curricular

LTADA

de Arqufectura, Disefo v &rde

Niwel Princigiante

Nivel Intermedio

MNivel Avanzado

PRIACTICAS
FURCWHATRTOS O FGLES CIDRALINECA TRAD
J— * i - i S0 TR RARC D Dty DA TCRAL WARTA T [ FRIOFIRADHALLS OO
eSO CRUF IO
T Criawena] |5 ML B 3 a brisnidia| @ brisaidog 5 Driavad| & Daban e
COMPITIRCLAS
ATIVAS COH ﬂTﬂ:::::.’;.l oL I:tth:lidj'l' :-:n:uu oL ok CeIRD Tk ri.I.DI;I::':; Hhr&“;nl
ERFCCUL DL GLMIAD
L] Mol ad] |3 o rts Te] | L] Irsanigd] |5 J 8 P e L tnanagd| | Eaianaitd
TROHOACGAN PAR [L TIC SO DGk FARA L M ODELRT PR PO DI IRRTSTICA TR PARA [L IRRTSTICADION PARA [L
DiSER i DEEERA § INVISTI GACRON OSE RO GRARCT CASIRED GRAFCD i
] Crianiaed] |3 Iricamoa] -] e AR TR ] j5 e | L1 | L2 Erklda Lidd
oA FLTE R AG PARA L
FURCAHMENTCS O - FORRAAI IR
P— GO TFRLA, DA L il el AT Al IO | AR IO [
BT
] .er| 7 '.ll'i."'ii‘iﬂ.'ll L] H.H:"'.‘\'."ﬂ E] i I Drianaald| Drkamaitd
IRTRODU CCRIN & Le INTROCUCCION & LA IMGLLS Ok NCR TR IMGLLS (ORI ICATI O PROCISEDS 7 COATOR BN
ERTAN LR mai (Lo ) Il ERCADDTEC R A I TER WAL O BAA AT AN L CESDfn
5 brizidand) |3 ] H] Erizaiidd] |5 Hushirii 34 |2 LT et B Caianigdd

EEFROSION PLASTICA

PORCEFCHN ¥ COLDR

FRL-PRONGA CRGITAL

TALLIF DN PR-OAOA B0 D08 |

3 raxaam| [a brsa [ rasiica| |3 EasaEa
srstvrgs on Lo oaTues | | saoaimoes pass ITROCUCTION & LA TALLEE O PRCCAICCHIM SEFVICIC SOCIAL DFTATIVE
DELARTE DesRe CRAFICD PUBLICIDAD ' 0 oRAs
5 pevunsa| s beiLaiLg 8 peacias |3 resaIE 2

HISTOBMA DEL ESERG TECRIASCE L&
FOTOGRRFIA FOTDGEAF{A I
SRiFD COMMICACION ! !
5 reisaisn| s peiswwd| 5 raciim| |5 DE4TE0
LKBCRATCRID OO
DeSuy GRAFCD EN INTRCCUCTIIN & LA
Winn DR COL DSCRO b L
R GRAFICD
5 pesannsa| s peisw | 5 7 e

TALLIDA OF SEASTICN
DEsERe

L] brisaiafd

TRLLEA [N RETOEICA T

TALLER I CSOLBSO

EROTICA O LA B AGER| | PARA O CHERD GRAFED
s Braia ] Driia i
Crigicy shlqmraion: 152
‘Cridhcs spaaivin R
Toinl de cnidiice 15

Disponible en: hitps://www.uacj.mx/oferta/documentos/IADA_LDG/Mapa-Curricular-2015-Licenciatura-en-
Diseno-Grafico.pdf
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Mapa Curricular

piante s Nivel Avanzado,
Preneeualty DEESILS

Disefio Digitad 1I: . A 9n de Servicio Soctal
UX Expariencis Loy i (SATCA)

Servicio Social a partir de nivel intermedio (6 créditos)
Total de horas para Practicas profesionales= 300

Anexo 1.7 Mapa curricular. Licenciatura en Diserio Digital de Medios Interactivos. Universidad Autonoma de
Ciudad Juarez. Disponible en:
https://www.uacj.mx/oferta/documentos/IADA_LDMMI/mapa%20curricular%20DDMI.pdf
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Mapa curricular. Licenciatura en Diseiio Grdfico y Animacion. Universidad TecMilenio.

UNIVERSIDAD Licenciaturaen
TECMILENIO Diseno Grafico y Animacion

PLAN DE ESTUDIOS

1 2 3 [ 5 [ 7 8
Taller de

Blaneacién Comunicacion
y Toma de Oral y Escrita

Taller de

Principios de

Bienestar y Etica Profesional

Disefio web Disefio Editorial R €14
y Cludadania

Efectivas

Felicidad Decisiones

Técnicas de Técnicas de
Representacion Creacidn Publicidad

S

L~

=

LGG LSRN  Tridimensional E o

fr

a

= Syl Ay

Fundam Filosofia Disefio Digital feemicas identidad £8

. nhi ; - de Edicion de 5

CEIEN S le I para la Animacion ; Corporativa E

Introduccitn a Audio y Video ‘g o
Diseno Grafico Ani »

; - nimacian
y Animacién wdo b Fi I\f'} Bidimensional

¥ [ ] IEI_Jn-J DiEitﬂ'

Humana

para Multimedia

Disefio Fotografia

Mercadotecnia ) e
Interactivo Digital

Fundamentos Técnicas de
de Dibujo y Representacion
Dibujo Técnico Bidimensional

Introduccidn
a la Animacidn

Fundamentos Historia llustracién Digital
de Programacion del Arte para la Animacion

25%

Formacion Formacion Formacion
de especialidad personal del area de carrera

. Formacién personal Formacidon de carrera

. Formacién del drea . Certificados de especialidad

Disponible en: https.//tecmilenio.mx/es/licenciatura-en-diseno-grafico-y-animacion
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Anexo II. Expectativas de los alumnos de la clase de Animacion 2D.

Semestre: enero- mayo 2024

N° Estudiante

Expectativa

1

“Me gustaria aprender los fundamentos y principios de la animacion para
poder emplearlos y mejorar en mis proyectos dandoles mas vida y que no
parezcan proyectos planos o de principiante”

“Espero una clase dinamica que me ensefie diversos conceptos sobre la
animacion espero poder aprender de la animacion y sus principios y como
se llevan a la practica. Me emociona mucho esta materia por las
posibilidades que ofrece me han comentado que es una materia pesada
pero muy llena de satisfacciones.”

“En mi clase espero poder encontrar mi propio estilo de animacion.
Ademas de poder aprender mas sobre los tipos de animacion que existen.”

“De la materia, espero conocer los diferentes puntos de movimiento de un
personaje. Ademas, saber todas las teorias que se necesiten para conseguir
una animacion fluida.”

“Espero aprender a realizar animaciones bdsicas a partir de dibujos
realizados en ilustrador o Photoshop, Claro que me encantaria en
animaciones mas complejas, pero por el tiempo no es posible, solo espero
que puedan llegar a ser lo suficientemente bonitas”

“Espero aprender las bases de After Effects. Ademas de la forma que tiene
para animar, ya que para mi seria algo nuevo.”

“Lo que espero de la clase es lograr aprender las bases de la animacion
para luego lograr seguir creciendo en ellas para hacer animaciones mas
complejas, con grandes historias que pueda contar e inspirar a otras.”

“De esta clase espero poder obtener los conocimientos necesarios para
poder realizar una animacion y tener las bases para que pueda hacer de la
mejor manera, ademas espero poder probar por mi misma esta experiencia
que me permitird descubrir si realmente es el rubro que me interesa seguir.
Tengo grandes expectativas de la clase.”

“Espero de esta materia ser capaz de animar personajes en 2D y
comprender mas acerca de la animacion.”

10

“En aspectos generales espero poder adquirir habilidades en el uso de
programas como after Effects, enfocado hacia la animacion 2D, también
en comprender principios basicos de la animacion, todo para poder llevar
a cabo un proyecto de animacion de buena calidad.”

11

“Aprender a riggear personajes y mejorar mis habilidades en after Effects”
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12

“Realmente quiero aprender a animar, a usar bien After Effects, aprender
mas sobre los principios de animacioén, como se forma una historia y
conocer otros estilos de animacion.”

13

“Mi expectativa es conocer mas sobre el programa de After Effects y sus
aplicaciones para la creacion de Motion Graphics, esto porque es un
aspecto que suele tener bastante demanda valorar asi que tengo la idea de
concluir el semestre con un proyecto de este rubro agregado a mi
portafolio”

14

“Busco aprender los fundamentos basicos para realizar un proyecto
animado. Asi como las bases para disefiar un personaje con un cuerpo
manipulable con el fin de simular movimientos fluido por medio del
programa de After Effects”

15

“Mis expectativas de la clase es aprender a realizar animaciones de forma
limpia, conocer la organizacion y el procedimiento para hacer un trabajo
de calidad. espero dedicarme a esto en un futuro, me fascina crear historias
y representarlas en una animacion, siento que va de acuerdo con mi
vision.”

16

“Adquirir el conocimiento suficiente de after Effects para desarrollar mis
propias animaciones, complementar viejos conocimientos sobre los
principios de la animacion, entender la interfaz de After Effects porque la
verdad estd medio fea.”
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Anexo III. Cartas descriptivas

Animacién 2D 2025

L |-"\[_] 2Ll

FORMATO INSTITUCIONAL DE CARTA DESCRIPTVA-MODELC ECUCATIVO 2040

El iModalo Educativo UACI Wisidn 2040 estd basado en el humanismo critico, de corte constructivista
desde la perspectiva sociccultural, con un enfoque pedagdgico orientada al aprendizaje v que concibe
a la educacion como experiencia.

I. Identificacian del programa

Instituto: Instituto de Arguitectura, Disefio v Arte
Departamento: Diserio

Programa: Licenciatura on Disefio Digital de Medios Intoractivos
Plan de estudios:

Il. Datos generales de |3 asignatura

Formacian disciplinar Formacion integral I:I

Farmacian profesional Formacion integral optativa

Eje de formacion:

Nombre de la materla:  Animacidn 20D ..
Horas tedricas por semana: 1

Clave: DISY86415 i
Horas pricticas por semana: 3
Obligataria .
Caracter: ! Créditos: 5
| DJptativa

Tipo: Deneminacidn:

Curso ® Prasancial ]

Taller

Semipresencial
Practicas Profesionalas

En linea
Seminario
Laboratorio X Remota ®
Cliricas

Ill. Uhicacion en el mapa curricular
Nival: Principiante
IV. Seriacion de la asignatura
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Asignatura antecedente: | Principios de Animacion Clave:

Asignatura consecuente: | Geometria 3D Clave: DI15-985015

V. Elementos para cursar la asignatura

Conccimientos:
Conocimiento en dibujo, software de disefio e ilustracién digital.

Habilidades disciplinares y profesionales:
manejo de software de ilustracion

Habilidades de pensamiento y socicemocionales:
Creatividad, capacidad de analisis

Actitudes y valores:

Calidad en su forma de trabajo, responsabilidad y honestidad. El alumno cumplira con la disposicién,
paciencia, puntualidad, compromiso, buen desempefio, respeto, ética, calidad en proyectos, actitud
critica y autocritica, participativo responsable y autodidacta, con alta apreciacion estética, siempre en
buena disposicién a trabajar en clase.

V1. Objetivo del curso

Conocimientos:

El estudiante tendra las herramientas necesarias para poder realizar un proyecto de animacion,
capacidad de transmitir y comunicar emociones y situaciones a través de secuencias. Ademas de
comprender los procesos que involucra una produccion audiovisual.

Habilidades disciplinares y profesionales:

Realizar ejercicios que ayuden al estudiante a transmitir ideas a base de la animacion.

Realizar ejercicios de razonamiento critico, en el que el alumno analice los requerimientos del
prayecto y trace su propia solucion usando las herramientas que provee el software, para que el
alumno desarrolle pensamiento auto critico.

Habilidades de pensamiento y socicemocionales:
Invitar a los estudiantes a pensar como su practica profesional en cada uno de sus ambitos impacta en
el terreno social.

Actitudes y valores:
Responsabilidad, honestidad, respeto, ética, puntualidad.

VII. Contribucién de la asignatura al perfil de egreso

El estudiante estard preparado para mantener las altas exigencias de calidad en los proyectos de
animacién que le sean encargados

VIII. Medios para la implementacion de la asignatura

Ambiente de aprendizaje y/o trabajo:

Aula Campo Audiovisual Laboratorio | X | Clinica Aula
virtual
Poblacion deseable: 24 | Poblacion minima: 10 | Poblacién maxima: 24
Condiciones especiales: Proyector, ordenador, memoria USB, Software especializado en
animacién 2D y disefo digital. Soporte técnico del personal de sistemas
del centro de cdmputo

IX. Contenidos por unidades y temas
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Actividades: Medios
Dindmica didacticos
Introduccién a
la materia y sus de .. Y
Objetivo lineamientos. presentacio re_cyrsos . N
general: Docente: | ndela utilizados Qlap03|t|v§§,
Presentacién clase videos vy sitios
Que el del software, Retroalime web por medio
estudiante ntacién de de proyector y
conozca la Creare los equipo de
dindmica de importar principios cémputo
la materia y archivos de
explore la . animacion Software
interfaz del Composmones v anélisis
software Y . en video
precampasicio
nes, formatos
de video Introduccid
n al espacio
Capas de de trabajo
formas Practica
Keyframes principios
de
animacion
Estudiant | Realizauna | Instrument | Registro
e: practica o(s) de
guiada evaluacion
Horas aplicando Semana: 1
totales las
dela herramient
unidad: as vistas en
4 clase
Actividades: Medios Software
Objetivo Docente: | Presentay didacticos
general: Editor grafico explica las y
Emparentar herramienta recursos
Explora_r las | Animacion s utilizados
?Eg;rcr;l;er;’;a con objeto Estudiant Re_aliza una Instrument | Lista de cotejo
animacién nulo & animacion o(s)de
2D en el Expresiones con las. evaluacién
software | basicas e o
especializad | Mascaras .
o Desenfoque
de
movimiento
Horas Semana: 2
totales
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dela Exportar
unidad: animacion
4
Objetivo Actividades: Medios Presentacién
general Docente: | Presentalas | didacticos | Videos de
dela Proyecto del caracteristic | y referencia
unidad: primer parcial ay recursos Software
requisites de | \tjjizados | especializado
Implement entrega del
ar las proyecto
herramient - —
as Estudiant | Desarrolla el | Instrument | Ribrica de
exploradas e: proyecto del | o (s) de evaluacidn
primer evaluacién
Y parcial
conceptos aplicando las
dela herramienta
unidad sy
para conceptos
desarrollar explorados
el proyecto en la unidad.
del primer
P | Presentacidon
parcia del proyecto
Horas Semana: 3y4
totales
dela
unidad:
8
Objetivo Actividades: Medios Proyector,
general Docente: Muestra la | didacticos | Videos,
dela Efectosy aplicacion de |y Software,
unidad: ajustes los efectos | recursos Diapositivas y
preestablecid Wave wrap, | ytjlizados | recursos de
Explorar e 0s fill, Echo, consulta
. Mr. Mercury
implement Maneio d
ar los Animacion anejo de
Parallax las capas de
efectos ajuste
Preestablec Espacio 3D Estudiant Aplica las Instrument
idos en el e: herramientas | o (¢y do Lista de cotejo
software y (Capas 3D, presentadas luacié
la Camaras, Luces en un objeto. evaluacion
s y vistas)
aplicacién
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del espacio Investiga un
3D que Capas de efectoy
brinda el ajuste realizay
software comparte
de Storyboard con sus
animacion. Encuadres companeros
un video
tutorial con
Horas Avances del la
totales proyecto explicacién
dela final:
unidad: -Historia
16 -Disefio de Semana: 5a8
personajes,
hoja de
modelo
-Staryboard
UNIDAD IIl. Objetivo | Tema (s): Actividades: Medios Proyector,
Animacién general Docente: | Demuestra | didacticos | Software After
de dela Preparar con y Effects
personajes unidad: archivos y ejemplos el | recursos
espacio de proceso utilizados
Que el trabajo para el
estudiante desarrollo
comprenda Riging Facial de cada
los una de las
conceptos Lipsync practicas,
Fundament presenta
ales. para | ciclos de ejemplos
animar caminatas como
personajes referencia
para
analizar los
movimient
05
Estudiant | Realizalas | Instrument | Lista de cotejo
e: practicas o(s)de
correspond | evaluacién
Horas ientes a Semana: 9al2
totales cada tema
dela
unidad:
16
UNIDAD Objetivo Actividades: Medios Proyector,
IV: general Tema (s): Docente: | Presenta didacticos | Software
los y
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dela Disefio de requisitos recursos llustrator y
unidad: escenas/fond de entrega | utilizados After Effects
os parala para el
Que el animacion proyecto
estudiante final de
apliquelas | pesarrollo de animacién
hetr’rarr_nenta la animacién
5, tecnicas . s P .
! ¥ Estudiant | Aplica las Instrument | Rabrica
etapas de =] tacid herramienta d
produccion resentacion | e: ami o(s) e. ’
audlovisual, del proyecto sytecnicas | ayaluacién
final para
para gene:ar desarrollar
un proyecto el proyecto
de
" - de
Animacion . .
2D Animacién
= 2D.
Horas Semana: 13a1l6
totales Presenta el
dela proyecto
unidad: final
16

X. Estrategias de aprendizaje: Aprendizaje basado en proyectos y el trabajo colaborativo, fomentando
la resolucidn de problemas reales y la integraciéon de roles profesionales. Se utilizaran ejemplos de
animaciones reales para fortalecer el analisis critico y la autocritica. Ademas, se aplicara evaluacién
formativa continua con rabricas claras que promuevan la autoevaluacién y responsabilidad.

Actividades practicas como retos técnicos de animacién, presentaciones de

proyectos para desarrollar habilidades comunicativas.

invastigacion y desarrollo, trabajo en equipo o grupal. Analisis para las

transferencias y aplicaciones del conocimiento y casos reales.

Xl. Evaluacién y acreditacién

a) Criterios normativos para la acreditacién

-Acreditaciéon minima de 80% de clases programadas
-Calificacidn ordinaria minima de 7.0

-Entrega oportuna de trabajos

-Pago de sus aobligaciones econdmicas con la institucién

b) Criterios de calificacién
Acreditacion del curso mediante los siguientes porcentajes:

60
40

Parciales
Proyecto final

¢} Otras opciones para acreditar la asignatura:
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=

Permite examen Unico Sl NO
Permite examen extraordinario Sl NO | X

XIl. Biblicgrafia

a) Basica:

White, T., Steinbrecht,S. (2010} Animacidn del lapiz al pixel : técnicas clasicas para animadores
digitales. Omega.

b) Complementaria:

Wells,R. (2007). Fundamentos de la animacién. Parragén Ediciones S.A.

c) Bibliografia en lengua extranjera:

"Whitaker, H., Halas, J. (2021). Timing for Animation. 3rd Edition. CRC Press
Williams, R. (2002). The Animator’s Survival Kit 2nd Edition. Faber & Faber.
Johnston, O. {1995). The lllusion of Life: Disney Animation. Disney Editions.
Blair, P. (1994). Cartoon Animation. Walter Foster Publishing."

XIll. Perfil deseable del (la) docente

Formacioén disciplina: Conocimiento especifico en animacion y software de Adobe After Effects
CC
Formacién académica: Licenciatura o maestria afin al disefio o animacion

Experiencia con la que debe contar: | Docencia minimo 2 afios, con experiencia en el campo laboral.

XVI. Institucionalizacién

Respensable del Departamento: Dr. Fausto Enrique Aguirre Escarcega
Coordinador (a) del programa: Mtra. Anahi Solis Chavez

Academia a la que pertenece la materia: Academia de Disefio Digital

Fecha de creacién: 28 marzo 2021

Nombre de los (as) académicos (as) que Lic. Ruby Alejandra Macias Herndndez
participaron en la elaboracion:

Registro de cambios curriculares
Tipo de propuesta curricular
| Redisefio | X | Adecuacion | |

Fecha de redisefio o adecuacion: | Julio 2024
Nombre de los (as) académicos (as) que participaron:
Lic. Ruby Alejandra Macias Hernandez

Lic. Edson Daniel De Anda Flores

Mtro. Francisco Javier Barroso Alvarez

Mtro. Rogelio Baquier Orozco
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Dibujo conceptual

U/\C UNIVERSIDAD AUTONOMA
& J DE CIUDAD JUAREZ

FORMATO INSTITUCIONAL DE CARTA DESCRIPTIVA-MODELO EDUCATIVO 2040

El Modelo Educativo UAC] Vision 2040 esta basado en el humanismo critico, de corte constructivista desde la
perspectiva sociocultural, con un enfoque pedagogico orientado al aprendizaje y que concibe a la educacion como

experiencia.

I Identificacion del programa

Instituto: Instituto de Arquitectura, Disefio y Arte
Departamento: Disefo

Programa: Licenciatura en Disefio Digital de Medios Interactivos
Plan de estudios:

1l. Datos generales de la asignatura

Eje de formacion: Formacion disciplinar X Formacion integral
Farmacion profesional Formacion integral optativa
Nombre de la materia:
Dibujo conceptual Horas tedricas por semana: 1
Clave: P
DI15-xxx-00 Horas practicas por semana: 3
Obligatoria
Caracter: Créditos: 5
Tipo: Denominacién:
Curso Presencial X
Taller —

Semipresencia | x

Practicas Profesionales

X

Seminario .
En linea X
Laboratorio I
Remota X
Clinicas
11l. Ubicacion en el mapa curricular
Nivel: Principiante
IV. Seriacién de la asignatura
Asignatura antecedente: | Ninguna Clave: | -
Asignatura consecuente: | Conceptualizacion creativa del Disefio Clave: | DGMO000623

V. Elementos para cursar la asignatura

Conocimientos: Tener una comprension intuitiva del lenguaje visual, gusto por el dibujo y la expresian plastica.
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Habilidades disciplinares y profesionales: Facilidad y gusto por el dibujo y/o interés en desarrollarlos; Capacidad de
observacion y analisis.

Habilidades de pensamiento y socioemocionales: Mente abierta, creatividad y dispasician hacia la
experimentacion; Paciencia para resolver los problemas graficos con la dedicacion y el tiempo requeridos por el
medio y; Resistencia ante la frustracion al no obtener los resultados deseados al primer intento.

Actitudes y valores: Paciencia, limpieza, disciplina, calidad y creatividad para resolver problemas y encontrar
soluciones novedosas.

VI. Objetivo del curso

Conocimientos: Aprender y perfeccionar el manejo de diferentes herramientas y técnicas elementales de dibujo, asi
como el fortalecimiento de los principios basicos de éste; Conocer los principios basicos de la composiciony la
sintaxis visual; Desarrollar una comprension y practica de fendmenaos estéticos para aplicarlos de manera consciente
en el lenguaje visual.

Habilidades disciplinares y profesionales: Incorporar el dibujo como herramienta de trabajo para la enunciacian de
ideas de manera visual, mediante la observacion e investigacion conceptual; Capacidad para observar y analizar el
entorno para profundizar sobre lo observado, innovar y llevarlo hacia la grafica de acuerdo con los intereses que
cada uno({a) persiga dentro de su propio camino profesional.

Habilidades de pensamiento y socioemocionales: Desarrollar la grafica como una forma de expresion personal y de
comunicacion; Desarrollar la confianza sobre su propia capacidad para resolver problemas de disefio y
comunicacion visual.

Actitudes y valores: Pensamiento critico, paciencia, determinacion, observacion, innovacion, limpieza, calidad,
precision, disciplina y creatividad para resolver problemas graficos; Capacidad para realizar propuestas congruentes
de acuerdo con las necesidades de los distintos proyectos que se le presenten.

VII. Contribucidn de la asignatura al perfil de egreso

El Disefiador digital y de medios interactivos utilizara la grafica como herramienta de expresion para comunicar y
plantear sus ideas de manera efectiva, realizar esquemas y trazar planes de manera eficiente y asertiva, con la
canfianza en sus capacidades de acuerdo con los conocimientos adquiridos sobre los principios de compasicion,
estética, percepcion, semiotica y dibujo; La practica tradicional asentard las bases para la transformacion cognitiva
que permite resolver las formas, conceptos estéticos y de comunicacion visual que podran y deberan adaptarse
conforme avance su formacion y adquieran mas herramientas, tanto digitales como analdgicas; La practica digital
introducira al estudiante a las posibilidades que brindan los programas de dibujo, asi como a la opcion de transitar
entre ambos medios como parte de su proceso de trabajo.

VIIl. Medios para la implementacién de la asignatura

Ambiente de aprendizaje y/o trabajo:

Aula x | Campo Audiavisual Laboratorio Clinica Aula
virtual
Poblacion deseable: 1 | Poblacion minima: 1 | Poblacion maxima: 24
8 0
Condiciones especiales: Contral de la iluminacidn en el aula;
Soporte o elevacion para colocar el modelo;
Proyector y computadora.
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IX. Contenidos por unidades y temas

Intro-
duccian
ala gra-
ficay el
dibujo

Objetivo
general
de la unidad:

Que el
alumno(a) se
familiarice con
los diferentes
canceptasy
técnicas
esenciales
para la
representacio
n por medio
del dibujo, el
estudio y la
reflexion y los
ponga en
practica.

1. Presentacion e

introduccion

* Presentacion,
exposicion sobre
los criterios de
evaluacion y
metodologia de
trabajo

¢ Materiales y
herramientas de
dibujo

* Fjercicios de
diagnastico

2. Terminos basicos

* Representacion e
interpretacion

¢ Puntoylinea

* Planoo
contorno, forma
y figura

* Textura

* Valor tonal

3. Claroscuro

* FEscalaovalor

tonal
* Valores
degradados
4. Texturas

* Representacion
de materiales y
texturas

5. Metodologia de
trabajoenla
representacion

grafica
* Apunte, bocetoy
estudio

Actividades: Medios Ejemplifica
Docente: didacticos | r por
Explicacion de los y medio de
contenidos y recursos | dibujos
ejercicios, utilizados | terminados
mediante teoriay , utilizando
ejemplos. el pizarran
Y
diapositiva
s.
Dibujo con
modelo
(fruta,
madera,
telas,
objetos
metalicos,
vidrio, etc.)
Estudiante: Realizar los Instrume | Ejercicios
ejercicios siguiendo | nto (s) de | practicos
las indicaciones evaluacia | realizados
respectoala n en clase;
técnica y los Tareas de
materiales. investigaci
any de
Incorparacion de dibujo.
los temas de la
materia con el DIARIO DE
concepto elegido TEXTURAS:
para la bitacora Enun
personal. cuaderno
de dibujo
Investigacion en (especifico
bibliotecas y en la para la
web. materia),
debe
DIARIO DE dividir una
TEXTURAS: Dedicar hoja entre
de 5a 10 minutos el numero
de clase para de dias del
trabajar en sus mes.
texturas. Realizar
una textura
BITACORA diaria
PERSONAL: mediante
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Desarrollo puntos y
canceptual de un lineas.
tema que le
interese y motive al BITACORA
alumno (a). PERSONAL:
Fl alumno
(a) elegira
un tema a
explorary
desarrollar
conceptual
mente
durante
todo el
semestre.
Realizar 4 o
5 dibujos
por
semana
sabre el
tema
elegido.
Horas totales Semana: 1-5
de la unidad:
20
Objetivo Actividades: Mediaos Fjemplifica
general Docente: Explicacion de los didacticos | r por
de la unidad: 1. Perspectivay contenidos y y medio de
percepcion ejercicios, recursos | dibujos
Dibujo Que el ¢ Definicion de mediante teoriay utilizados | terminados
formal alumnof(a) conceptos ejemplos. , utilizando
] explore los e Claves de el pizarron
aplicado | epectos profundidad y
almedio | formales del (tamania, diapositiva
dibujo sobreposician, 5.
buscando la canvergencia,
representacio escorzoy Dibujo con
ndela agrisamiento o modelo
tridimensionali perspectiva (diferentes
dad a través atmaosférica) abjetos,
de diferentes | 2. Tridimensionalidad dibujo al
técnicas. ¢ Técnicas para aire libre).
expresar la Estudiante: Realizar los Instrume | Ejercicios
tridimensionalida ejercicios siguiendo | nto (s) de | practicos
d como una las indicaciones evaluacio | realizados
ilusidn en un respectoala n en clase;
espacio técnica y los Tareas de
materiales. investigaci
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bidimensional (la ony de
haja de papel) Incorparacion de dibujo.
3. Perspectiva los temas de la
* Visualizacion, materia con el DIARIO DE
linea de concepto elegido TEXTURAS:
horizonte y para la bitdcora Enun
puntos de fuga personal. cuaderno
e Dibujo con uno, de dibujo
dos y tres puntos Investigacion en (especifico
de fuga bibliotecas yen la para la
4. Proporcion web. materia),
*  Proporcién, debe
escala y puntos DIARIO DE dividir una
de referencia TEXTURAS: Dedicar hoja entre
5. Compaosicion de 5a 10 minutos el numero
e Equilibrioy de clase para de dias del
simetria trabajar en sus mes.
¢ Usodeldreao texturas. Realizar
espacio de . una textura
dibujo BITACORA diaria
e Manejode PERSONAL: mediante
profundidad, Desarrollo puntos y
direcciony conceptual de un lineas.
jerarquizacion de tema que le )
los elementos en interese y motive al BITACORA
la composicion alumna (a). PERSONAL:
® Elecciones Continuar
conscientes de con la y
acuerdo con los exploracio
objetivos de ny
representacion desarrolla
conceptual
durante
todo el
semestre.
Realizar 4 6
5 dibujos
por
semana
sobre el
tema
elegido.
Horas totales Semana: 6-9
de la unidad:
16
Objetiva Actividades: Medios Fjemplifica
general Docente: Explicacion de los didacticos | r por
de la unidad: contenidos y y medio de

157




U/\C UNIVERSIDAD AUTONOMA
& DEC

AD JUAREZ

Dibujo
de la fi-
gura hu-

mana

Praofundizar en
las habilidades
de
observacion y
representacio
n por medio
del dibujo de
la figura
humana.

Conceptos basicos e
intraduccion al
dibujo de la

anatomia

Nomenclatura
basica

Sistema dseo,
sistema muscular
y tejido adiposo

. Proporcion de la

figura humana

Cabeza y rostro
Manaos y pies
Figura completa

. Expresividad de la

figura humana

Dibujo gestual y
apuntes

Estudios de
expresiones y
posturas, linea
de accion y figura
en movimiento.
Figura humana
con ropaje

. Perspectivay

percepcion en el
dibujo de la figura
humana

Escorzo
Perspectiva y
puntos de fuga
para dibujar
personas en un
espacio

ejercicios, recursos | dibujos
mediante teoriay utilizados | terminados
ejemplos. , utilizando
el pizarron
y
diapositiva
s.
Dibujo con
modeloy
referencias
{modelos
anatdamicos
y
fotografias)
Estudiante: Realizar los Instrume | Ejercicios
ejercicios siguiendo | nto (s) de | practicos
las indicaciones evaluacio | realizados
respectoala n en clase;
técnica y los Tareas de
materiales. investigaci
ony de
Incorporacion de dibujo.
los temas de la
materia con el DIARIO DE
concepto elegido TEXTURAS:
para la bitacora Enun
personal. cuaderna
de dibujo
Investigacion en (especifico
bibliotecas y en la para la
web. materia),
debe
DIARIO DE dividir una
TEXTURAS: Dedicar hoja entre
de 5a 10 minutos el nimero
de clase para de dias del
trabajar en sus mes.
texturas. Realizar
una textura
BITACORA diaria
PERSONAL: mediante
Desarrollo puntos y
conceptual de un lineas.
tema que le
interese y motive al BITACORA
alumno (a). PERSONAL:
Continuar
con la
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exploracio
ny
desarrollo
conceptual
durante
todo el
semestre.
Realizar 4 0
5 dibujos
por
semana
sobre el
tema
elegido.
Horas totales Semana: 10-13
de la unidad:
16
Objetivo Actividades: Medios Ejemplifica
general Docente: Explicacion de los diddcticos | r por
de la unidad: 1. Integracion L y medio de
R ejercicios y apoyo o
_ * FEjercicios para en el desarrollo del | "€CUrsos dlbups
Integra- Aplicar los reforzar los proyecto. utilizados | terminadas
L, conocimientos conocimientos , utilizando
cion de s S ) .
) y habilidades adquiridos el pizarron
conacl- | adquiridas respecto a los y
mientos | durante el elementos diapositiva
taller a formales de 5.
ejercicios dibujo y de
finales y un compasicion. Dibujo can
proyecto o * Proyectoo modeloy
examen final. examen final referencias
donde se aplique .
y se experimente | Estudiante: Realizar los ejerci- Ejelrcicios Ejelrcicios
con €l cios de manera cri- prar:ticos pra(?ticos
conocimiento tica buscando la realizados | realizados
adquirido. profundizacion de | &0 clase; en cltase_.

s Exploracion del acuerda con sus in- jl'areasl. de | Dibujo final
cancepto elegido tereses de repre- Ir]vestlgac amanera
para la bitacora sentacion. iony de de
personal dibujo. proyecto o
aplicando todos Incorporacion de examen.
las los temas de la
conocimientos materia con el BITACORA
adquiridos. concepto elegido PERSONAL:

para la bitacora Continuar

personal. con la
exploracio
ny
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Horas totales
de la unidad:

12

BITACORA
PERSONAL:
Desarrollo
canceptual de un
tema que le
interese y motive al
alumno (a).

desarrollo
conceptual
durante
todo el
semestre.
Realizar 4 o
5 dibujos
por
semana
sobre el
tema
elegido.

Semana:

13-16

Aprendizaje activo, aprendizaje constructivista, aprendizaje a traveés de la

investigacion y la observacion, taller.

Farmacion en investigacion, investigacion formativa y aprendizaje por medio

de la practica y la experimentacion.

XI. Evaluacién y acreditacién

a)Criterios normativos para la acreditacion

-Acreditacion minima de 80% de clases programadas
-Calificacion ordinaria minima de 7.0

-Entrega oportuna de trabajos

-Pago de sus obligaciones econdmicas con la institucion

b) Criterios de calificacion
Acreditacion del curso mediante los siguientes porcentajes:

Ejercicios en clase y tareas 50
Diario de texturas 10
Bitacora personal 25
Examen o proyecto final 15
Total 100
c) Otras opciones para acreditar la asignatura:
Permite examen unico Sl NO | X
Permite examen extraordinario Sl NO | X

XII. Bibliografia

Bibliografia basica:

Dondis, D.A. (1976). La sintaxis de la imagen. Barcelona: Gustavo Gili.

Loomis, A. (1956). Dibujo de cabeza y manos. Buenaos Aires: Libreria Hachette.
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Loomis, A. (1959). Fl dibujo de figura en todo su valor. Buenas Aires: Libreria Hachette.
Puente, R. (1990). Dibujo y educacion visual. Naucalpan: Gustavo Gili.

Tosta, P. (1982). la composicion durea en las artes plasticas. Buenas Aires: Libreria Hachette.

Bibliografia complementaria:

Frutiger, A. (1987). Signos, simbolos, marcas y sefiales. México: Gustavo Gili.

Kandinsky, V. (1977). Punto y linea frente al plano. Barcelona: Barral.

Lauricella, M. (2019). Anatomia artistica 4. Grasas y pliegues de la piel. Barcelona: Gustavo Gili.

Panofsky, E. (1973). la perspectiva como forma simbdlica. Barcelona: Tusquets.

Bibliografia en lengua extranjera:
Chelsea, D. (1997). Perspective! for Cornic Book Artists. New York: Watson Gutpill.

Dorne, A., Ludekens, F., Rockwell, N., Parker, A., Stahl, B., Dohanas, S.,... Von Schmidt, H. (1960). Farnous Artists Course.
Connecticut: Famous Artists Schools.

Edwards, B. (1999). The New Drawing on the Right Side of the Brain. New York: Tarcher/Penguin.
Mateu-Mestre, M. (2010). Framed Ink. Drawing and Composition for Visual Storytellers. [s.1.]: Design Studio Press.

Mateu-Mestre, M. (2016). Framed Perspective, vol. 1. Technical Perspective and Visual Starytelling. [5.1.]: Design Studio
Press.

McCloud, 5. (2006). Making Comics, Manga and Graphic Novels. New York: HarperCollins.

Nicolaides, K. (1941). The Natural Way to Draw. Boston: Houghton Mifflin.

XIll. Perfil deseable del (la) docente

Formacidn disciplina: Artes plasticas, diseiio, dibujo e ilustracian

Formacidén académica: Licenciatura o maestria en artes visuales, disefio grafico o arquitectura

Experiencia con la que debe contar: | Experiencia en docencia y campo laboral afin a la materia

XVI. Institucionalizacion

Responsable del Departamento: Mtra. Taydee E. Mancillas Trejo
Coordinador (a) del programa: Mtra. Anahi Solis Chavez
Academia a la que pertenece la materia: Disefio Digital

Fecha de creacion: Julio 2024
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Nombre de los (as) académicos (as) que Mtra. Mariana Dominguez de Lean
participaron en la elaboracidn:

Registro de cambios curriculares

Tipo de propuesta curricular

[Rediseiic | [ Adecuacion | ]

Fecha de redisefio o adecuacion: |

Nombre de los (as) académicos (as) que participaron:
Rogelio Baquier Orozco

Francisco Javier Barroso Alvarez

Ruby Alejandra Macias Herndndez

Edson Daniel De Anda Flores

Armando Rene Sigala Salazar

Lucia Alejandra De la torre Rodriguez

Mariana Dominguez De Ledn

Oliver Granillo Vargas

Silvia Husted Ramos
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Principios de animacion

FORMATO INSTITUCIONAL DE CARTA DESCRIPTIVA-MODELO EDUCATIVO 2040

El Modelo Educativo UAC] Visidon 2040 esta basado en el humanismo critico, de corte constructivista
desde la perspectiva sociocultural, con un enfoque pedagdgico orientado al aprendizaje y que concibe
a la educacién como experiencia.

I. Identificacion del programa

Instituto: Instituto de Arquitectura, Disefio y Arte
Departamento: Disefo

Programa: Disefio Digital de Medios Interactivos
Plan de estudios:

Il. Datos generales de la asignatura

Formacion disciplinar X | Formacion integral

Eje de formacion:

Formacion profesional Formacion integral optativa

Nombre de la materia:  Principios de Animacién Horas tedricas por semana: 1
Clave: DIS- Horas practicas por semana: 3
Obligatoria
X
Caracter: . Créditos: 5
Optativa
Tipo: Denominacién:
Curso X Presencial X
Taller Semipresencial
Practicas Profesionales
En linea
Seminario
Laboratorio X Remota X
Clinicas

Ill. Ubicacidn en el mapa curricular
Nivel: Principiante

163



UAC] | &

IV. Seriacién de la asignatura

Asignatura antecedente: | Dibujo conceptual Clave: | DIS-

Asignatura consecuente: | Animacién 2D Clave: | DIS-9854-15

V. Elementos para cursar la asignatura

Conocimientos:
Dibujo, perspectiva y manejo de color

Habilidades disciplinares y profesionales:
Capacidad de analisis, sintesis y manejo del dibujo

Habilidades de pensamiento y socioemocionales:
Atencion al detalle, organizacidn, pensamiento critico y autonomia

Actitudes y valores:
Disciplina, compromiso, respansabilidad

V1. Objetivo del curso

Conocimientos:

El estudiante tendra las herramientas necesarias para elaborar un proyecto de animacion en su etapa
artistica, identificard y aplicara los fundamentos basicos de la animacion en personajes animados por
computadora

Habilidades disciplinares y profesionales:
Habilidad de examinar y evaluar diferentes proyectos de animacidn, permitiendo desarrollar
personajes en movimiento

Habilidades de pensamiento y socioemocionales:
Gestidn del tiempo, organizacidn, adaptabilidad

Actitudes y valores:
Desarrollard una creatividad sensible y critica. Obtendra una actitud analitica ante el uso de la
animacion para aplicarla segin las necesidades que se presenten

VII. Contribucidn de la asignatura al perfil de egreso

El estudiante incorporard a su formacion los elementos fundamentales de la animacidn para la
aplicacion en los proyectos relacionados al area

VIIl. Medios para la implementacidn de la asignatura

Ambiente de aprendizaje y/o trabajo:
Aula X | Campo Audiovisual Laboratorio Clinica Aula
virtual
Poblacion deseable: 24 | Poblacion minima: 10 | Poblacion maxima: 24
Condiciones especiales: Equipo de computo con software de ilustracién y animacion, tabletas
graficas para facilitar el trabajo

IX. Contenidos por unidades y temas

Objetivo Tema (s} Actividades: Medios Videos,
UNIDAD I: general Docente: | Dinamicade didacticos diapositivas
Introduccio | dela Introduccion presentacidn, ) , paginas
hala unidad: ala Introducciéna | recursos web,
animacién animacion: la materia y utilizados equipo de
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Cue el Histaria, criterios de computo y
estudiante | fundamentos evaluacion. proyector
identifique | del

los movimiento, Presenta los

elementaos proceso de temas de la

fundamenta | produccion cla ° por

medio de
les de la ciemplos.
animacidn Téchicas de Explica los
anirmacion gjercicios
(tradicional, introductorios
Digital, stop gue se
motion, realizaran en
Pixilacion, clase,
Rotoscopia, Estudiant | Se presenta Instrument | Ejercicios
Cut out) o ante laclasey | o {s) de en clase,
expresa las evaluacién | Lista de
expoctativas cotejo
Horas del curso. Semana: 1
totales
Toma nota

d:—:'rla sobre el tema

unidad: presentado en

4 clase vy realiza

los ejercicios
de introducsion
a la animacion
tradicional
[Taumatropo,
Zoatropo,
Flipboak)

Objetivo Tema (s) Actividades: Medios Videos,
UNIDAD I general Docente: | Presentay didacticos | paginas
Principios de la 12 principios explica por ¥ weh,
de unidad: de medio de recursos diapositivas
animacion Que el animacidn ejemplas los utilizados

estudiante 12 principios

canozca e Uso de de animacion

identifique | referencias: Explica el

los 12 poses clave, tema de uso

principios thumbnails, de referencias

de lineas de en la

animacidn, | accion animacion.

asi como el Solicita al

uso de estudiante el

referencias analisis de los

enla principios en

animacian. un fragmento
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de videno, asi
camao
identificar las
poses clave
en un video
de referencia.
Estudiant | Realiza la Instrument | Ejercicios
a: animacion o (s) de de
hasica de una | evaluacion | observacion
paelota y analisis
rebotando en Lista de
un sitio {en cotejo
Haoras papel) Sermana: 2
totales El estudiante
dela selecciona los
unidad: fragmentaos
4 de video que
utilizara para
desarrollar las
actividades
UNIDAD 1 Objetivo Tema (s) Actividades: Medios Equipo de
Construccia | general Docente: | Presentay diddcticos | computo,
h de de la Construccian explica la ¥ diapositivas
personajes unidad: de construccion Frecursos , libros
Que el personajes: de personajes | utilizados Fundament
estudiante | formas empleando als of
conozca y bédsicas formas Character
. Anatomia basicas. Design y
aplique el o i
bdsica Explica los cartoon
proceso elemenlos animatian
para la Posado, importantes a para las
construccio | siluetas, la hara de referencias
n de linea de disefiar un de
personajes accion personaje construccio
en para n
Hojas de animacion.
empleando . — -
. modelo Estudiant | Disefia dos Instrument | Lista de
herramient | pha téenica e: ies de | o(s)de cotejo
personajes ]
as Turn around acuerdo alos | evaluacion
tradicionale temas
sy digitales presentados
en clase
Horas Semana; Iyd
totales
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de la

unidad:
8
Ohjetivo Tema (s5) Actividades: Medios Software de
UNIDAD 1 general Interfaz y Docente: | El docente didacticos animacion,
Intraduceia | dela espacios de presenta y ¥ imagenes
n al unidad: trabajo explica el recursos con los
software de | Que el aspacio de utilizados comandos,
aniamcidn estudiante Herramienta trabajo del ejemplos de
Toon Boom | explore el s basicas software, internet y
software de comandas, plataforma
animacidn Herramienta herramientas educativa
digital s de dibujo basicas, Por
medio de
Capasy practicas
subcapas guiadas
Linea del donde se
tiempo implementen
las
Papel tebolla herramientas
Interpolacion exploradas en
es clase
Estudiant | Toma notas Instrument | Rubrica
Animacidn e realiza la o{s) de
de péndulo. prictica de evaluacion
Horas animacion Semana: 5a7?
totales para
dela implementar
unidacd: las
12 herramientas
vistas en clase
UNIDAD 11 Objetive Tema (s) Actividades: Medios Software de
Introduccic | general Animacion Docente: | Presentay didacticos | animacian,
n a Toon de la rebote y explica los y equipo de
Boom unidad: desplazamie temas por recursos compuUto y
Desarrallo nto de pelota medio de una | utilizados proyector
de practicas practica
aplicando guiada
los Animacion Estudiant | Investigars Instrument | Lista de
principios saco de e: referenciasy | o(s) de cotejo para
de harina (salto realizard las evaluacion | evaluacidn
animacion | y peso) animaciones de las
tomando en practicas
Horas Animacion cuenta los Semana; 8alo
totales de personaje termas
lgiro de presentados
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de la cabeza can en clase y
unidad: anticipacion) agregandole
B su estilo
Caminatas persanal
Mormbre de | Objetivo Terma (s Actividades: Medios Equipo de
la unidad [Il | genearal Marrat Docente: | Presenta de didacticos camputa,
Planificacion | de la Starvh forma general | ¥ proyector,
enla unidad: Animatic los ternas de recursos software de
animacian El Estructura la unidad por | utilizados disefioy
estudiante bésica de medio de animacian,
identificard | una historia ejemplos. paginas
las Guia al web y
elementos y | Encuadres y estudiante en videos de
herramient | composicion la elahoracion referencia.
as de las
importantes | Staryboard: practicas
para la - Impartancia | Estudiant | Selecciona un | Instrument | Rabrica de
planificacio en la e: cuento, o (s} de evaluacian
n de una animacion historia o evaluacion
anirmacion -Elementos v leyenda. Lista de
estructura Identifica la cotejo
-Desarrollo estructura
Horas de un basica Semana: 11a13
totales storyboard
dela digital Desarrolla un
unidad: storyboard v
12 Animatic: Anirmatic de
-Usos y una historia
aplicaciones
-Estructura
-Requisitos
-Desarrollo
de un
Animatic
Mombre de | Objetivo Tema (s} Actividades: Medios Equipo de
la unidad IV | general PROYECTO Docente: | Presenta los didacticos camputo,
FROYECTO dela FIM A criterios y prayector,
FINAL unidad: Concepto y generales recursos diapositivas
Que el planificacion utilizados
estudiante de una para el
desarralle el | animacion desarrollo del
concepto y proyecto final
planificacid
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n de una Estudiant | El alumno Instrurnent | Lista de
animacion e: realiza el o (5] de cotejo
concepto y evaluacidn
Haras planificacidn | Semana: 14 a 16
totales de la de una
unidad: animacion,
a8 integrando un
Animatic con
el tiempo
especificado,
audioy
efectos de
sonido
Presentacio | Objetivo lema () Actividades: Medios Equipo de
n dal general Fresentacion | Docente: | Ewvalda el didicticos | computo y
proyecto de la del proyecto proyecto ¥ prayector
final unidad: fina presentado recursos
par el utilizados
Presentacia estudiante
n del Estudiant | Presenta el Instrument | Rdbrica
proyecto e: proyecto ante | o [s) de para la
final el grupo evaluacion | evaluacidn
del
proyecto
Horas Semana: 16
totales
de la
unidad:
2
Feperiendas aducativas: Aprendizaje activo, aprendizaje situado, estrategias de aprendizaje basadas
en casos, problemas, proyectos o retos, reflexion v calaboracidn.
Fxperiencias de aprendizaje: A traves de practicas y desarrollo de proyectos, auto aprendizaje por

medio de la lectura, investigacian y exploracian.

X1, Evaluacion y acreditacion

ajCriterios normativos para la acreditacion

-Acreditacidn minima de 30% de clases programadas
-Calificacion ordinaria minima de 7.0

-Entrega oportuna de trabajos

-Pago de sus obligaciones econdmicas con la institucion

b) Criterios de calificacidn
Acreditacion del curso mediante los siguientes porcentajes;

Criterio

b

Proyectos parciales

30

169




Practicas declase | 30
Proyecto final 40
Total 100
) Jtras opciones para acreditar la asignatura:
Permite axamen dnica Sl MO
Permite examen extraordinario 5l MO | x

Xl Bibliografia

Bishoop, R., Boo, 5., Ruiz, M., & Gades, L, (2020] Fundamentals of Character Design: How to Create
Fngaging Charactars for Hustration, Animation & Visual Devalopment, 3dtotal publishing,
Blair, P. {19894). Cartoon Animation, Walter Foster Publishing.

Parr, B, [2O018) Sketehing for Animation: Devaloping ldeas, Characters and Layouts i Your Shatehbaok.

Eloormsbury Acadamic.

Johnston, O, [1995%). The [llusion of Life: Disnay Armmation. Disney Editians.
Williams, B, [2002). The Animalor's Survival Kil 2nd Editian. Faber & Faber.
Weabster, C [2005). Animatian: The Mechanics of Motion. Focal Prass,

XL Perfil deseable del {la) docente

Formacion disciplina:

Dominio de los principios basicos de animacion, creacion de
personajes, staryboarding. Canocimianto en sollware da
Anirmacidn 20 Toon Boom, Adobe Anirrate o Adobe
Fhatoshap.

Formacion académica;

Lizenciatura afin al Disefio v Animacion

Experiencia can la gque debe contar:

Experiencia en docencia y en el drea profesional

XYL Institucionalizacidn

Responsable del Departamento:
Coordinador (a) del programa:

[, Fausto Frrigque Aguires Escdroaga
MAtra. Anahi Salis Chavez

Academnia a la que pertenece |la materia:

Fecha de creacion:

Aradamia da Disefin Digital
Julio 2024

Nombre de los (as) académicos {as) gue

participaron en la elaboraclén:

Rubry Algjandra Macias Harndnder
Francisco Javier Barroso Alvare:
Arrmando Rene Sizala Salazar
Cdzon Danial De Anda Flares
Rogeolic Baquicr Oro2co

Registro de cambios curriculares

Tipo da prapuasta curricular

| Redisefio | Adecuacion | |

Fecha de redisefio o adecuacidn:

Marmbre de las {as] académicas [as) que participaron:

Ruby Alejandra Macias Hernandez
Francisco Javier Barroso Alvarez
Armando Rene Sigala Salazar
Edson Daniel De Anda Flares
Rogelio Baquier Crozco
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Geometria 3D

FORMATO INSTITUCIONAL DE CARTA DESCRIPTIVA-MODELO EDUCATIVO 2040

El Modelo Educativo UAC) Visidon 2040 estd basado en el humanismo critico, de corte constructivista
desde la perspectiva sociocultural, con un enfoque pedagoégico arientado al aprendizaje y que concibe
a la educacion como experiencia.

I Identificacion del programa

Instituto: Instituto de Arquitectura, Diseno y Arte
Departamento: Disefio

Programa: DisefioDigital de Medios Interactivos
Plan de estudios:

Il. Datos generales de la asignatura

) . Formacion disciplinar Formacion integral
Eje de formacién:
X
Formacidn profesional Formacion integral optativa
Nombre de Ia materia: . _—
Geometria 3D Horas tedricas por semana: 2
Clave: g
DIS-985015 Horas practicas por semana: 4
Obligatoria
Caracter: Optativa Créditos: 8
Tipo: Denominacion:
Curso X Presencial X
Taller

Semipresencial

Practicas Profesionales

En linea
Seminario
Laboratorio X Remota X
Clinicas
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lll. Ubicacién en el mapa curricular

Nivel: Principiante

IV. Seriacion de |a asignatura

Asignatura antecedente: | Animacion 2D Clave: | DIS985415

Asignatura consecuente: | Animacién 3D Clave: | DIS986915

V. Elementos para cursar la asignatura

Conocimientos: Conocimiento basico del espacio en 3D identificar ejes visualizacidn del personaje u
objeto, diferenciar el trazo organico e inorganico en 2D de computacion, ademas de conocimientos
humanisticos, cultural, local y global.

Habilidades disciplinares y profesionales: El estudiante adquiere habilidades comunicativas, trabajo
en equipo, solucion de problemas por medio de la observacion y practica, asi como el conocimiento
de la geometria aplicada al disefio de objetos en 3D.

Habilidades de pensamiento y socioemocionales: De pensamiento, informativas, auto
administrativas, para el uso de tecnologias, de aplicacion del conocimiento, comprension de lenguas
extranjeras, asi como el empleo del auto aprendizaje.

Actitudes y valores: Respeto, honestidad, autodeterminacion, actitud critica, valores estéticos,
identidad cultural, responsabilidad y puntualidad.

V1. Objetivo del curso

Conocimientos: Adquirir aprendizaje y habilidades del modelado en 3D para su aplicacién de la
animacion y videojuegos. Desarrollar el pensamiento critico para la elaboracidon de proyectos en
tercera dimension, aplicar los conocimientos adquiridos en los futuros proyectos que desarrollara.

Habilidades disciplinares y profesionales: Capacidad para trabajar de manera colaborativa, propuesta
de proyectos para la solucion de problemas desde el Disefo.

Habilidades de pensamiento y socioemocionales: Pensamiento critico con capacidad de analizar
informacion evaluar argumentos en equipo y tomar decisiones basadas en evidencias. Pensamiento
creativo, habilidad para hacer propuestas innovadoras, encontrar soluciones, pensar fuera de la caja.
Resolucidn de problemas, capacidad para analizar e identificar problemas, desarrollar estrategias en
conjunto desde la disciplina del disefio. Motivacién para concluir proyecto de disefio tecnoldgicos.

Actitudes y valores: Actitud de respeto, ética para el desarrollo de proyectos con beneficio a la
sociedad, disposicion para experimentar y explorar, colaboracion y trabajo en equipo promoviendo el
intercambio de ideas y el aprendizaje mutuo.

VII. Contribucidn de la asignatura al perfil de egreso

Desarrollo de proyectos a partir de la habilidad del modelado en 3D y principios de animacién en 3D
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VIll. Medios para la implementacion de Ia asignatura
Ambiente de aprendizaje y/o trabajo:

Aula | Xl Campo Audiovisual | | Laboratorio | X| Clinica | | Aula virtual

Poblacién deseable: 2| Poblacion minima: 1| Poblacion maxima: 3
0 0

Condiciones especiales: Laboratario de cdmputo

IX. Contenidos por unidades y temas

Nombre | Objetivo Tema (s) Actividades: NMedios {Material
de general Presentacidn del Docente: Presentacion | didactico | es de
la dela Curso del curso. s laborator
unidad unidad: o Usosy Introducciéna | v io,
Desarrolla aplicaciones la interfaz. recursos | videos,
Introduce | r del modelado Identificar | utilizado | diapositiv
ién al habilidade 3Denel herramientas | s as,
modelad | 5oy dlENG et para el Tutoriale | lecturas,
cen3D | odelado VALEEAC, modelado en 2D | s, faros,

e Investigacidn

3D para - investiga | pdginas
diserio aplicacién cidén en Pagina
digital dal linea web, aula
interactivo modelade 3d virtual,
y enla aula
animacion industria de virtual
3D la animacidn | Fetydiante | Llenado de Instrume | Ribrica
an-ah bitécoras, nto (s}
« Interfazdel realizacidn de de
software -
modelos en evaluacio
« Render
basica ?D’ o 5 d
Horas «  Preparacién investigacion Semana: | 1-4
totales A de conceptos
de la proyecto de como
unidad:24 modelade renderizado,
e« HighPolyy low y high poly,
Low Poly a2ntre otros,

e« Materiales
Proyecto para
evaluar:
{Conceptualiza
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cidonde

personajey
escenario
considerando
posibles
limitantes en
cuanto a
poligonaje,
materiales y
otros
aprendizajes
adquiridos
durante la
primera unidad

Nombre
de
la

unidad

Modelad
o
avanzad
o

Objetivo
general
de la
unidad:

Uso de
opciones
adicionale
sala
manipulac
ion de
poligonos,
tales
COmMo uso
de
iluminacio
nes,
camaras,
curvas,
texturasy
particulas

Horas
totales

Tema (s)

Curvas
Texturas
Camaras
Meétodos de
iluminacion
de escena
Particulasy

fisicas
basicas

Actividades: Medios (Material
Docente: El docente didactico | es de
explica los S laborator
temas y el y io,
procedimiento recursos | videos,
de las utilizado | diapositiv
actividades a S as,
realizar Tutoriale | lecturas,
S foros,
paginas
web,
aplicacio
nes,
platafor
mas
educativa
s, etc.)
tutoriales
Estudiante | Llenado de Instrume | Check list
bitacoras, nto (s) y rdbrica
realizacionde | de
modelos en evaluacio
3D, n
renderizacion Semana: | 5-8

de una escena.
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dela Proyecto para
unidad: 24 evaluar:
(Conceptualizaci
6ny modelado
de escenario en
elque se
involucren los
elementos
desarrollados
sesion con
sesion durante
las dos primeras
unidades)
Nombre | Objetivo Tema (s) Actividades: Medios (Material
de general e Modelado Docente: El docente didéctico | esde
la de la de muestra la s laborator
unidad unidad: El personaje formaenlaque |Yy io,
Modelad | alumno en Low Poly se desarrolla recursos | videos,
ode aprende a cada uno de los | utilizado | diapositiv
personaj | generar la e Articulacion procesos de S as,
een maya es modelado y Tutoriale | lecturas,
baja poligonal guiaalos s foros,
resoluci | de un e Topologia alumnos a paginas
onde personaje del rostro replicarlos web,
poligono | a partir de humano aplicacio
s la correcta nes,
topologia e Topologia platafor
de cada del torso mas
uno de los educativa
elementos e Extremidade s, etc.)
de su s aula
anatomia virtual,

e Modelado sketchfab
de cabello y Estudiante | Modela en su Instrume | Check list
ropa totalidad un nto (s) y rabrica

personaje de

—— asignado por el evaluacis

docente
elementos n
Horas de una maya Semana: | 9-12
totales poligonal
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dela
unidad: 24
Nombre | Objetivo Tema (s) Actividades: Medios (Material
de general Desarrollo de Docente: El docente guia | didactico | es de
la de la proyecto integral alos alumnos S laborator
unidad | unidad: El en el proceso de | ¥ io,
Proyecto | alumno Sus personajes recursos | videos,
integral | hace uso utilizado | diapositiv
de los 3 as,
conocimie Tutoriale | lecturas,
ntos 3 foros,
adquiridos paginas
durante web,
todo el aplicacio
curso para nes,
desarrolla platafor
ry mas
renderizar educativa
una s, etc.)
composici aula
an que virtual,
incluya un sketchfab
personaje Estudiante | Medeladoy Instrume | Check list
propio, un . renderizado de nto (s)
escenario una escena que de
propio, involucre el evaluacié
manejo de parsansjey n
iluminacio hacenao
previamente
ez conceptualizado
Y
materiales
Haras Semana: | 13-16
totales
de la
unidad: 24
Fxperiencias educativas: Trabajo en equipo, resolucion de problemas

Experiencias de aprendizaje: aprendizaje constructivista vivencial a partir de elaborar un proyecto en

RVII
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Xl. Evaluacion y acreditacion

a)Criterios normativos para la acreditacion

-Acreditacion minima de 80% de clases programadas

-Calificacion ordinaria minima de 7.0
-Entrega oportuna de trabajos

-Pago de sus obligaciones econdmicas con la institucidn

Elaboracion de bitacoras 50%

b) Criterios de calificacion

Acreditacion del curso mediante los siguientes porcentajes:

Criterio %
Proyectos y bitdcoras 60%
Proyecto final 40%
Total 100
c¢) Otras opciones para acreditar la asignatura:
Permite examen unico Sl X NO
Permite examen extraordinario Sl NO X

XIL Bibliografia

Modelado 3D

Blender.com, unity.com, hitps:/docs.blender.crg/manual/es/latest/

William C Vaughan; The Pushing Points Topology workbook: volume 1; 01; USA; Hickory Nut
Publishing; 2018; 9781987728613

Jason Osipa. (2009). Stop Staring: Facial Modeling and Animation Done Right. Wiley
Publishing, Inc.

Lugue Galvez, M. A. (2010). Conceptos y fundamentos de disefio en 3D. IC Editorial.
Patnode, J. (2008). Character Modeling with Maya and ZBrush. Professional polygonal
modeling techniques. USA: Focal Press. htips.//sweetestcherry.wordpress.com/wp-
content/uploads/2011/02/024052034 3maya.pdf

3D Total Publishing. (2006). Character Modeling: Digital Artists Master Class. 3D Total
Publishing.

Del Villar, O. (2016). Learning Blender: A hands-on guide to creating 3D animated characters.
Packt Publishing Ltd.

XIll. Perfil deseable del {Ia) docente

Formacién disciplina: Disefio

Formacién académica: Disefio grafico, disefiador de medios audiovisuales interactivos

Experiencia con la que debe contar: | Modelado en 3D
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XVI. Institucionalizacion

Responsable del Departamento: Mtra. Tayde E. Mancillas Trejo

Coordinador (a) del programa: Mtra. Anahi Solis

Academia a la que pertenece la materia: Academia de DDMI

Fecha de creacion: Enero 2016

Nombre de los (as) académicos (as) que Dra. Alejandra Lucia De la Torre Rodriguez, Mtro.
participaron en la elaboracion: Armando Rene Sigala Salazar

Registro de cambios curriculares

Tipo de propuesta curricular

Redisefio | Adecuacion X

Fecha de redisefio o adecuacion: ] Julio 2024

Nombre de los (as) académicos (as) que participaron:
Rogelio Baquier Orozco

Francisco Javier Barroso Alvarez

Ruby Alejandra Macias Hernandez

Edson Daniel De Anda Flores

Armando Rene Sigala Salazar

Lucia Alejandra De la torre Rodriguez

Mariana Dominguez De Ledn

Oliver Granillo Vargas
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Animacién 3D

[T o
e

UAC) | eemszpiim>

FORMATO INSTITUCIONAL DE CARTA DESCRIPTIVA-MODELO EDUCATIVO 2040

El Modelo Educativo UACI Vision 2040 esta basado en el humanismo critico, de corte constructivista
desde la perspectiva sociocultural, con un enfoque pedagdgico orientado al aprendizaje y que concibe
a la educacion como experiencia.

I. Identificacién del programa

Instituto: Instituto de Arguitectura, Disefio y Arte
Departamento: Diseno

Programa: Disefio Digital de Medios Interactivos
Plan de estudios:

Il. Datos generales de la asignatura

Formacion disciplinar * | Formacién integral

Eje de formacién:

Formacion profesional Formacion integral optativa

Nombre de la materia:  Animacion 3D . : -
Horas tedricas por semana:

Clave: T
Horas practicas por semana: 6
Ohligatoria X
Caracter: B Créditos: 6
| Optativa
Tipo: Denominacién:
Curso X Presencial X
Taller Semipresencial
Practicas Profesionales
En linea
Seminario
Laboratorio X Remota X
Clinicas
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Ill. Ubicacion en el mapa curricular

Nivel: Intermedio

IV. Seriacién de la asignatura

Asignatura antecedente: | Geometria 3D Clave: | DIS985015

Asignatura consecuente: | Motion Graphics para el disefio digital Clave:

V. Elementos para cursar la asignatura

Conocimientos: Conocimientos basicos en los principios de animacion, geometria 3D para el buen manejo de
objetos y piezas.
Comprension del idioma inglés a nivel lectura

Habilidades disciplinares y profesionales: el alumno se conducira con ética y responsabilidad para el
desarrollo de proyectos propios y originales, haciendo uso adecuado de |os recursos existentes en linea

Habilidades de pensamiento y socioemocionales: Pensamiento critico y analisis para tomar decisiones
durante cada etapa del proceso de animacion 3D. Disposicion para el trabajo colaborativo, manejo del tiempo,
apertura a la retroalimentacion y perseverancia frente a los retos técnicos y creativos que implican el desarrollo
de un proyecto de animacion.

Actitudes y valores:

Compromiso con la calidad y el detalle, responsabilidad en el cumplimiento de tiempos de entrega, respeto al
trabajo colaborativo y apertura al aprendizaje continuo. Iniciativa, creatividad y la disposicion para resolver
problemas de manera proactiva dentro del flujo de trabajo.

VI. Objetivo del curso

Conocimientos: Que el alumno posea conocimiento sobre todo el proceso de produccion de animacion 3D,
desde |la planeacion hasta
el render.

Habilidades disciplinares y profesionales: Conocer los parametros de elaboracién de animaciones en 3D
haciendo uso de software especializado con alta presencia en el mercado laboral.

Habilidades de pensamiento y socioemocionales: el alumno utilizara los conocimientos adquiridos para el
desarrollo de proyectos integrales adaptando sus caracteristicas de acuerdo con las exigencias del mercado
laboral en su comunidad

Actitudes y valores:

Actitud profesional frente al proceso de produccion de animacién 3D, reconociendo la importancia de la
planificacion, la constancia y la atencion al detalle. Responsabilidad individual y colectiva, asi como el respeto por
los tiempos y roles dentro de un flujo de trabajo colaborativo. Valores: Perseverancia, la apertura a la critica
constructiva, la adaptabilidad frente a los cambios y la ética en el uso de recursos y herramientas digitales.

VII. Contribucién de la asignatura al perfil de egreso

El estudiante incorporard sus habilidades para analizar, sintetizar, planear, disefiar y/o desarrollar proyectos
diversos, asi como intervenir en la toma de decisiones.

VIIl. Medios para la implementacion de la asignatura

Ambiente de aprendizaje y/o trabajo:

Aula Campo Audiovisual Laboratorio | X | Clinica Aula
virtual
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Poblacidon deseable: 24 | Poblacién minima: | | poblacion maxima: | 24
Condiciones especiales: Laboratorio de computo con software especializado, proyector, internet,
bocinas
IX. Contenidos por unidades y temas
Nombre de Objetivo Tema (s) Actividades: Medios (Materiales
la unidad general Introduccid | Docente: Se presenta la didacticos de
de la unidad: | nala dinamicadela |y laboratorio,
UNIDAD I: | Elestudiante | animacién clase y modo recursos videos,
Preproduccié | conoceel 3D de evaluacion | ilizados | diapositivas
nén pipeline bdsico | (historia) , lecturas,
de animacién Expone sobre foros,
3d para Ia historia dela 5
SN paginas
empezar a animacion y el
familiarizarse pipeline basico ‘”eP' .
con el de animacion aplicacione
desarrollo de 30 S,
una plataforma
produccion. s
educativas,
etc.)
Estudiant | Se presenta Instrument | registro
e: ante la clase y o (s) de
BXpressly evaluacion
Horas totales Sipaciivas Semana: 1
. del curso
de la unidad:
g Toma nota
sobre el tema
presentado en
clase
Nombre de Objetivo Actividades: Medios Diapositivas,
la unidad general Docente: | El docente didécticos | Software
de la unidad: demuestray |y especializad
UNIDAD I: Elestudiante explica los recursos o,
Preproducci conoce el Tema (s) principios de iitilizadas Platafo‘rma
6n proceso de Animacién animacién y Educatha
animacion 3d | 5 ar}aFomia
e iniware Principios bisica . y
especializado Estudiant | El estudiante Instrument | rdbrica
de‘ i || ey toma notasde | o (s) de
ani nwacng_rw la Fx?IiFacién. evaluacién
Horas totales | /\natomia Principios e I"gorana: 2a3
z basica animacion y
de la unidad: ¢
anatomia
12 basica
Nombre de Objetivo Tema (s) Actividades: Medios software
la unidad general Docente: | El docente didécticos | especializad
explica los
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de la unidad: | Animacion fundamentos y o, proyector,
UNIDAD I: Elestudiante 3D de animacion recursos diapositivas
Produccién/ | conoceel 3D, como utilizados
Animacion proceso de manejar los
animacion 3d objetos y
en software personajes
especializado dentro del
software para
asi realizar
diversas
animaciones
Estudiant | Realiza un Instrument | rubrica
e: Layout y o (s) de
animacion de | evaluacion
Horas totales una pelota, Semana: 4a5s
de la unidad: aplicando el
12 principio de
Squash &
Stretch)
Animacion de
un personaje
con cola.
Nombre de Objetivo Tema (s) Actividades: Medios software
la unidad general Animacién | Docente: | Demostracién | didécticos | especializad
de la unidad: | 30/ del uso delrig | y o proy.e‘ctor,
UNIDAD II: | EI Practicas recursos diapositivas
Produccion/ | estudiante de Siluetas Demostracion | utilizados
Animacién conoce el con Rig de uso del
proceso de motor de
Practica de render y luces
animacion 3d | lluminacion | Estudiant | Realiza las Instrument | rdbrica
en software | v e: practicas de o (s) de
composicié silueta con evaluacion
especializado | n / Render diferentes
emociones
aplicando las
herramientas
Horas totales vistas en clase | Semana: 6
de la unidad:
6
Nombre de Objetivo Tema (s) Actividades: Medios software
la unidad general Animacion | Docente: | Animacidn de | didacticos | especializad
de launidad: | 3D bipedo y o proy}e‘ctor,
UNIDAD II: | El recursos diapositivas
estudiante utilizados
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Produccién/ | conoce el Estudiant | Animacionde | Instrument | ribrica
Animacién proceso de e: personaje o (s} de
Ciclo de evaluacion
animacion 3d caminado
en software
especializado
Horas totales Semana: 7a8
de la unidad:
12
Nombre de Objetivo Tema (s) Actividades: Medios software
la unidad general Animacién | Docente: | Animacionde | didacticos | especializad
de la unidad: | 3D bipedo y 0; proyector,
UNIDAD III: | EI recursos | diapositivas
Produccion/ | estudiante utilizados
Animacion conoce el Estudiant | Animaciénde | Instrument | rubrica
proceso de e: personaje o (s)de
Ciclo de evaluacion
animacion 3d caminado con
en software personalidad
especializado
Horas totales Semana: 9all
de la unidad:
18
Nombre de Objetivo Tema (s) Actividades: Medios software
la unidad general Animacién | Docente: | Animacionde | didacticos | especializad
de la unidad: | 3D/ Como bipedo y 9, proyeciot
UNIDAD III; usar el recursos diapositivas
Produccién/ | El Locator con utilizados
Animacion estudiante elrigy Estudiant | Animaciénde | Instrument | rubrica
conoce el animacién | e: personaje o (s)de
proceso de Carga de peso | evaluacion
animacién 3d
en software
especializado
Horas totales Semana: 12a14
de la unidad:
18
Nombre de Actividades: Medios
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la unidad Objetive rema (s) Docente: | Explica los didacticos | software

general it requerimient | y especializad
Unidad Iv/ | delaunidad: | ndel Curss os para el recursos | @ Proyector,
Proyecto Onigenes proyecto utilizados | diapositivas
Final El estudiante | del Diseiio final.

aplicara los Estudiant | El estudiznte | Instrument | sibricy

conocmient e: realizala o (s} de

as adquindos animacion y evaluacion

durante &l render

semestra

realizando

una

animacidn

tinal.

Horas totales Semana: 15als

de la unidad:

12

Froerienaas educativas: acordes son los distintos campos disciplinares y srofesionales, que desarrellen
axperiencias formativas pertinentes, camao: educacidn dual, aprendizaje act vo, aprendizaje situado, aprendizaje
enyatraves de a investigacion © intervencon, aprendizaje en el servizio, taller total y estrategias de
aprendizaje basadas en casos, problemas, proyectos o retos.

Exoeriencias de aprendiza 2 que incluyan: formacién en investigacdn, ‘nvestigaciéa didactica, vestigacion
formativa o investigacion v desarrollo.

XI. Evaluacion y acreditacion

a)Criterios normativos para la acreditacion

-Acraditacion minima de 80% de clases programadas

-Calificacion ordinaria minima de 7.0

-El no cumolir can la ent-ega del proyecto final, €l alumno reorocard la asignatura
-Entrega oportuna de trabajos

-Pagp de sus abligaciones econdmicas con la institucian

b) Criterios de calificacion
Acreditacion del curso mediante los siguientes porcentajes:

Criterio %
Parcial 1 20%
Parcial 2 20%
Parcial 3 30%
Proyecto final 30%
¢) Otras apciones para acreditar 1a asignatura:
Parmite examen unico Sl NO
Permite examen extraordinario Sl NO

[ . Bibliografia
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Beane, A. (2012). 3D Animation Essentials. John Wiley & Sons Inc.

Gauthier, J. (2005} Building Interactive Worlds in 3D: Virtual Sets and Pre-visualization for Games, Film & the
Web. Focal Press. Williams, R. (2002). The Animator’s Survival Kit 2nd Edition. Faber & Faber.

Johnston, 0. (1995). The lllusion of Life: Disney Animation. Disney Editions.Blair, P. (1994). Cartoon Animation.
Walter Foster Publishing.

Xlil. Perfil deseable del {la) docente

Formacién disciplina:

Formacién académica: Licenciatura afin al disefio

Experiencia con la que debe contar: | Experiencia en docencia y campo laboral afin a la materia

XVI. Institucionalizacién

Responsable del Departamento:

Dr. Fausto Enrique Aguirre Escarcega

Coordinador (a) del programa:

Mtra. Anahi Solis Chavez

Academia a |la que pertenece la materia:

Academia de Diserio Digital

Fecha de creacién:

Agosto 2018

Nombre de los {as) académicos (as) que
participaron en la elaboracién:

Mtro. Rogelio Baquier Orozco

Registro de cambios curriculares

Tipo de propuesta curricular

| Redisefio | X [ Adecuacién

Fecha de redisefio o adecuacion: | Julio 2024

Nombre de los (as) académicos (as) que participaron:

Mtro. Francisco Javier Barroso Alvarez
Mtro. Rogelio Baquier Orozco
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Motion Graphics para el Diseiio Digital

FORMATO INSTITUCIONAL DE CARTA DESCRIPTIVA-MODELO EDUCATIVO 2040

El Modelo Educativo UAC] Visidn 2040 esta basado en el humanismo critico, de corte constructivista
desde la perspectiva sociocultural, con un enfoque pedagdgico orientado al aprendizaje y que concibe
a la educaciéon como experiencia.

I Identificacion del programa

Instituto: Instituto de Arquitectura, Disefo y Arte
Departamento: Diserio

Programa: Diseno Digital de Medios Interactivos
Plan de estudios:

Il. Datos generales de la asignatura

Formacion disciplinar E Formacion integral ‘:’

Formacion profesional |:| Formacién integral optativa D

Motion Graphics para el Disefio I:I

Eje de formacion:

Nombre de la materia: Digital Horas tedricas por semana:

1
Clave: DIS Horas practicas por semana: 3 I:I

Obligatoria

Caracter:
o Optativa ‘:l

Créditos: 5

Tipo: Denominacion:
Curso X Presencial X
Taller ]

Semipresencial
Practicas Profesionales |

En linea
Seminario
Laboratorio X Remota %
Clinicas
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Ill. Ubicacién en el mapa curricular

Nivel: Avanzado

IV. Seriacion de la asignatura

Asignatura antecedente: | Animacion 3D Clave: | DIS986915

Asignatura consecuente: | No aplica Clave: | N/A

V. Elementos para cursar la asignatura

Conocimientos: Que el alumno posea conocimiento sobre todo el proceso de produccién de animacion 3D,
desde |a planeacion hasta el render.

Habilidades disciplinares y profesionales: el alumno se conducird con ética y responsabilidad para el
desarrollo de proyectos propios y originales, haciendo uso adecuado de los recursos existentes en linea,
Preparar a los estudiantes para resolver problemas de disefo digital utilizando Motion Graphics que
estén a la altura del mercado laboral.

Habilidades de pensamiento y socioemocionales: Pensamiento critico, autonomia y capacidad
colaborativa, asi como apertura a la retroalimentacion y sensibilidad para construir mensajes visuales
significativos en distintos contextos.

Actitudes y valores: actitud ética y responsable en la creacion de proyectos originales, respeto por los
derechos de autor, disposicion al trabajo en equipo y compromiso con la mejora continua y la calidad
profesional.

VI. Objetivo del curso

Conocimientos: Llevar las habilidades de Motion Graphics de los estudiantes al siguiente
nivel, explorando técnicas avanzadas de animacidn, disefio y narrativa visual. Fomentar la creatividad
y la experimentacidn, impulsando la creacion de trabajos de Motion Graphics.

Habilidades disciplinares y profesionales: El estudiante aplicara técnicas avanzadas de animacion y
disefio en Motion Graphics 2D y 3D, utilizando herramientas digitales especializadas para desarrollar
proyectos con enfoque narrativo, técnico y profesional.

Habilidades de pensamiento y socioemocionales: Pensamiento critico, creatividad, gestion auténoma
y colaborativa de proyectos, asi como la apertura a la critica y la empatia en la construccion de
mensajes visuales.

Actitudes y valores: ética profesional, el respeto por los derechos de autor, el compromiso con la
calidad, la colaboracidn respetuosa y la curiosidad por nuevas tendencias en el disefio y la animacion
digital.

VIl. Contribucién de la asignatura al perfil de egreso

El estudiante incorporard sus habilidades para analizar, sintetizar, planear, disefiar y/o desarrollar proyectos
diversos, asi como intervenir en la toma de decision.

VIIl. Medios para la implementacidn de la asignatura

Ambiente de aprendizaje y/o trabajo:

Aula Campo Audiovisual Laboratorio | X | Clinica Aula

virtual
Poblacion deseable: 24 | Poblacion minima: 10 | Poblacion maxima: 24
Condiciones especiales: Laboratorio de cémputo con software especializado, proyector, internet, bocinas

IX. Contenidos por unidades y temas
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Nombre | Objetivo general Tema (s) Actividades: Medios | Tutorialesy
de de la unidad: Principios basicos | Docent | Explicacion tedrica de didactic | recursos online
la unidad | Intreducir a los de animacién y e: los conceptos clave. os sobre Motion
estudiantes a los mavimiento en Demostraciones y Graphics en 2D
Fundam | conceptos basicos 20 practicas de técnicas y recurso | Ejemplos de
entos de | del Motion Graphics | Tipografia herramientas en s Motion Graphics
Motion en 2D, incluyendo cinética: animacié software de animacion utilizad con tipografia
Graphics | tipografias, composi | ndetextoy 2D. 0s cinética, composic
en 2D cion,color y creacién de Revision y ién, colory
morphing, y efectos retroalimentacion de morphing
culminar con la tipograficos. los ejercicios y Software: Adobe
creacion de Composicion: org proyectos de los After Effects
cortinillas animadas | anizacion de estudiantes
y logotipos elementos Estudia | Ejercicios practicos para | Instrum | Rabrica
animados. visuales en el nte: aplicar los conceptos ento (s}
espacioy el aprendidos de
tiempo Creacion de cortinillas | evaluaci
Color: teoria del animadas y logotipos 6n
Horas totales colory su animados Semana | 1a3
de la unidad: 12 aplicacién en Presentacion y anélisis | :
Motion Graphics de sus trabajos
Morphing: transf
ormacian fluida
de una forma a
otra
Cortinillas
animadas: creacié
n de secuencias
de aperturay
cierre para videos
Logotipos
animados: animac
ion de logotipos
para crear
identidad de
marca
Nombre | Objetivo general Tema (s) Actividades: Medios | Tutorialesy
de de la unidad: Tracking de Docent | Demostraciones de didactic | recursos online
la unidad | Ensenar a los camara y objetos | e: técnicas de tracking y 0s sobre tracking y
estudiantes técnicas | en software de keying y keying
Tracking | de tracking de video | animacion 2D Guia en la realizacion recurso | Material de video
de Video | y uso de pantalla Keying y de ejercicios practicos B para practicas (con
y verde para integrar eliminacion de con material de video utilizad pantalla verde)
Pantalla | elementos de pantalla verde Retroalimentacion os Software: Adobe
Verde Motion Graphics en | {chroma key) sobre la integracion de After Effects
escenas reales. Integracion de elementos y la calidad
elementos 2D / visual
3D en escenas Estudia | Ejercicios de tracking Instrum | Rabrica
reales nte: de camara y objetos ento (s)
Correccion de Eliminacion de pantalla | de
colory verde y composicion de | evaluaci
composicion para escenas on
Horas totales una integracion Creacion de proyectos Semana | 4a6
de la unidad: 12 realista que integren Motion g
Graphics en video real
Objetivo general Tema (s) Actividades: Medios
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Nombre | de la unidad: Interfaz de Docent | Demostraciones y didactic | Tutorialesy
de Introducir a los Cinema 4Dy flujo | e: tutoriales sobre el uso os recursos online
la unidad | estudiantes al de trabajo basico de Cinema 4D. y sobre Cinema 4D.
software Cinema 4D | Materialesy Guia en la realizacién recurso | Pluginsy
Motion y sus herramientas texturas: aplicacio de ejercicios practicosy | s herramientas
Graphics | esenciales para la n de materiales y proyectos. utilizad atiles para Motion
3D con creacion de Motion | texturas realistas Retroalimentacion y 0s Graphics en 3D
Cinema Graphics en alos objetos 3D evaluacion de los Ejemplos de
4D 3D, aprovechando Huminacién y trabajos de los Motion Graphics
sus conocimientos camaras: creacion estudiantes. 3D de alta calidad
previos de de escenas con Estudia | Exploraciony Instrum | Rubrica
modelade y iluminacion y nte: familiarizacion con la ento (s)
animacién 3D. camaras virtuales. interfaz de Cinema 4D. de
Animacion Practica de evaluaci
3D: técnicas de modelado, texturizado, | 6n
Horas totales animacion de iluminacion y Semana | 7a11
de la unidad: 20 objetos, cdmaras animacion 3D. ;
y luces en Cinema Experimentacion con el
4D. sistema Mograph para
Mograph: uso del crear efectos visuales.
sistema Mograph Desarrollo de proyectos
para crear de Motion Graphics en
animaciones 3D.
complejas y
efectos visuales.
Renderizado y
exportacion: confi
guracion de
renderizado y
expartacion de
animaciones en
diferentes
formatos.
Nombre | Objetivo general Tema (s) Actividades: Medios | Ejemplos de
de de la unidad: Motion Graphics Docent | Analisis de ejemplosde | didactic | Motion Graphics
la unidad | Adaptar las para redes e: Motion Graphics en os en diferentes
habilidades de sociales diferentes plataformas. | y plataformas y
Motion Motion Graphics a (Instagram, TikTo Discusion sobre las recurso | formatos.
Graphics | diferentes k, etc.). tendencias y s Guias y recursos
para contextos y Motion Graphics requerimientos de cada | utilizad sobre las
Diferent | plataformas, consid | para publicidad y formato. os especificaciones
es erando las marketing. Guia en la adaptacion técnicas de cada
Platafor particularidades de Motion Graphics de proyectos a plataforma.
masy cada una. paraciney diferentes contextos.
Formato television. Estudia | Investigacion sobrelas | Instrum | Rdbrica
s Con los Motion Graphics nte: caracteristicas de cada ento (s)
(Proyect | conocimientos para experiencias plataforma. de
oFinal) | adquiridos se interactivas y Desarrollo de proyectos | evaluaci
trabaja el proyecto videojuegos. de Motion Graphics on
final adaptados a diferentes
conjuntamente. formatoes.
Horas totales Presentacion y analisis Semana | 12a16
de la unidad: 20 de sus trabajos. 3

Experiencias educativas: acordes con los distintos campos disciplinares y profesionales, que desarrollen
experiencias formativas pertinentes, como: educacion dual, aprendizaje activo, aprendizaje situado, aprendizaje
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eny a través de la investigacion e intervencion, aprendizaje en el servicio, taller total y estrategias de
aprendizaje basadas en casos, problemas, proyectos o retos.

Experiencias de aprendizaje: que incluyan: formacién en investigacién, investigacién diddctica, investigacion

formativa o investigacion y desarrollo.

XI. Evaluacién y acreditacion

a)Criterios normativos para la acreditacion

-Acreditacion minima de 80% de clases programadas

-Calificacion ordinaria minima de 7.0

-El no cumplir con la entrega del proyecto final, el alumno reprobara la asignatura
-Entrega oportuna de trabajos

-Pago de sus obligaciones econdmicas con la institucion

b) Criterios de calificacion
Acreditacion del curso mediante los siguientes porcentajes:

Criterio %
Parcial 1 20%
Parcial 2 20%
Parcial 3 30%
Proyecto final 30%
c) Otras opciones para acreditar la asignatura:
Permite examen Unico Sl NO
Permite examen extraordinario Sl NO

XII. Bibliografia

Byun, J. (2020). Motion design with Adobe After Effects CC 2020: Essential skills for visual storytelling (1st
ed.).Peachpit Press.

Foster, T. (2018). The green screen handbook: Real-world production technigues (2nd ed.). Routledge,
Smith, N. {2013). Matchmoving: The invisible art of camera tracking (2nd ed.). Focal Press.

Maslen, R. {2018). Motion graphics: Principles and practices (1st ed.). Bloomsbury Visual Arts.

Adobe After Effects: https://helpx.adobe.com/after-effects/user-guide.html

Maxon (Cinema 4D): https://www.maxon.net/es/

Maxon (Cinema 4D): https://help.maxon.net/c4d/es-es/

Greyscalegorilla: https://greyscalegorilla.com/

XlIl. Perfil deseable del {la) docente

Formacion disciplina:

Formacién académica: Licenciatura en animacion, Licenciatura afin al disefio,

Experiencia con la que debe contar: | Experiencia en docencia y campo laboral afin a la materia

XVI. Institucionalizacién

Responsable del Departamento: Dr. Fausto Enrique Aguirre Escarcega

Coordinador (a) del programa: Mtra. Anahi Solis Chavez

Academia a la que pertenece la materia: Academia de Disero Digital
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Fecha de creacion: Agosto 2024
Nombre de los {as) académicos (as) que Rogelio Baquier Orozco
participaron en la elaboracién: Ruby Alejandra Macias Herndndez

Edson Daniel De Anda Flores
Francisco Javier Barroso Alvarez

Registro de cambios curriculares

Tipo de propuesta curricular

| Rediseio | | Adecuacion | |

Fecha de redisefio 0 adecuacion: |

Nombre de los (as) académicos (as) que participaron:
Rogelio Baquier Orozco

Ruby Alejandra Macias Herndandez

Edson Daniel De Anda Flores

Francisco Javier Barroso Alvarez
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Anexo IV. Instrumentos de evaluacion

Lista de cotejo Practica 2

Cumple con el indicador

No. INDICADORES Si | Parcialmente | No
1 Duracion de 8 segundos
Aplica minimo 3 movimientos en el
personaje
3 Eltiempo para cada movimiento es
adecuado a la accion
4 | Aplica cambios de expresion, que
reflejan su estado de animo
5 | Movimiento de ojos y Pestaneos: el
movimiento de los ojos indica la
atencion del personaje, el parpadeo
se emplea de forma eficaz
6 Ausencia de elementos congelados
7 | Aplica movimientos de cabeza y tiene
profundidad
8 | Implementa el principio de overlap en
el cabello o accesorios del personaje
Valoracion Nivel
8- criterios demostrados Excelente: Animacién fluida y técnicamente
impecable.
7-6 criterios demostrados Buene: Animacidn sélida con buena aplicacién de
técnicas, aungue con detalles a mejorar.
5-4 criterios demostrados Regular: Cumple con los requisitos minimos, pero
necesita mejoras en varios aspectos.
3-1 criterios demostrados Deficiente: Animacidn insuficiente que requiere
revisiones profundas en ejecucidn y técnica.
Lista de cotejo Practica 3
No. INDICADORES ('_Jumple c_on elindicador
Si | Parcialmente No
1 Timing: Duracion de 8 segundos
Integra un fondo en movimiento y se
ajusta a la velocidad del personaje
3 | Los pies se levantan correctamente
del suelo y no se deslizan.
4 | Eltorso sube y baja de manera natural
durante la caminata
5 | La cabeza tiene un movimiento
adecuado y se integran pestaneos
6 | Las brazosy piernas muestran una
curvatura, sin lineas rectas
7 | ELmovimiento del personaje es
coherente con el peso
8 | Implementa arcos en las lineas de
accion
9 | Aplica movimientos en los elementos
adicionales del personaje (cabello,
accesorios, ropa) principio de accion
superpuesta
Valoracion Nivel Puntaje
9- criterios demostrados Excelente: La animacion cumple todos los criterios 10
solicitados con fluidez
8-7criterios demostrados Bueno: Animacién con buena aplicacién de 8
técnicas, con detalles a mejorar.
6-4criterios demostrados Regular: Cumple con los requisitos minimos, 8
necesita mejoras en varios aspectos 2
3-1criterios demostrados Deficiente: La animacién no cumple los requisitos 3

establecidos.
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Formato de autoevaluacion

Autoevaluacion de la clase Animacion 2D

Esta autoevaluacion te permitird reflexionar sobre tu desempefio en la clase. Lee cada afirmacion con atencidn y marca la
opcidn que mejor te represente. Donde 1 es "Totalmente en desacuerdo" y 5 es "Totalmente de acuerdo”

Sé Honesto(a): Responde sinceramente para que esta autoevaluacidn te sea Gtil en reconocer tus fortalezas y areas de
mejora.

* Este formulario registrard su nombre, escriba su nombre.

1. Participacion

Com parto ideas

y aporto

retroalimentaci

on en los O O O O O
proyectos de

mis

com paiiero(as)

2. Esfuerzo

Busco recursos

adicionales para

mejorar y

complementar O O O O O
mis

animaciones

Dedico tiempo
fuera de clase

para mejorar i s O O O

mis habilidades
de animacion

Me esfuerzo
por aplicar lo

did
s O O O O O
creacion de
animaciones
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3. Responsabilidad y organizacién

Sigo las

instrucciones y

cumplo con los

requisitos o f) i A
lineamientos §

establecidos en = O A
proyectos o

practicas de la

clase

Entrego mis
proyectos y
practicas de
animacion en & O O
los plazos

establecidos

O

Planifico las

actividades y

tareas

necesarias para

elaborar mis O O O
proyectos o

practicas de
clase

4. Animacion

Opcién 1 Opcién 2 Opcién 3
Mi estilo
personal es Ve -
claro en mis \_) O C)
proyectos,

Comprendo los
principios

x - — -
basicos de k) O Q
animacion y los
aplico.

Say capaz de

utilizar las

herramientas

principales de N

Alter Effects o O
para elaborar

mis

animaciones

@)

5. ldentifica dos fortalezas personales

6. |dentifica dos areas en las que te gustaria mejorar
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Anexo V. Matriz de analisis: Proyecto final semestre 2023-2
Muestra de cuatro proyectos que se elaboraron en un grupo no control de la clase, esta matriz ayudd a
identificar los aspectos importantes de mejora a considerar para la presente investigacion: Manejo de los
tiempos, aplicacion de los principios de animacion y planificacion de un proyecto animado. Ademas de
identificar las 4reas de oportunidad, para generar diferentes practicas de clase que contribuyan al
aprendizaje y comprension de los fundamentos.

Matriz de analisis: Proyecto final de Animacién 2D. semestre 2023-2

Contraste de colores. La tipografia es
legible

de mejora en
cuanto a la
velocidad

Nombre del Disefio: Principios de Sincronizaciéon
proyecto Composicion, uso de tipografia animacion Fluidez audio y
animacion
Sonic Se aplica la El ciclo del Se ajusta el
Estudiante 1 accion personaje audio a la
secundaria. corriendo, animacion de la
presenta areas | tipografia

Pequeiia
migrarfia
Estudiante 2

[lm
e

Composicion estilo collage

Aplica algunos
principios que se
ajustan al estilo

Los elementos
son dinamicos

En el segmento
final el audio no
coincide con la

Guerra
Estudiante 3

Paleta de colores brillante. No aplica
la tipografia.

Clarity
Estudiante 4

Contraste en los colores para destacar
elementos.

de la animacion animacion.
(Exageracion,
Squash & strech,
timing, accion
superpuesta)
Se puede El audio se
mejorar la ajusta a la
velocidad animacion
(relacionada
con los
movimientos
de los
personajes)
Se aplica en El audio se
pequefios ajusta a la
segmentos la tipografia

accion
segundaria
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Anexo VI. Documento con propuesta metodologica

Propuesta Metodoldgica para la ensefianza de Animacion 2D con un Enfoque

Agil

La ensefianza de animacion 2D en este curso se basa en los principios del manifiesto agil, aplicados a un
entorno educativo. Se integra el aprendizaje basado en proyectos (ABP), donde los estudiantes desarrollan un
proyecto de animacidn narrativa siguiendo ciclos iterativos de produccién.

PRINCIPIOS CLAVE:
lteracién y mejora
continua
Colaboracion y
retroalimentacion

Flexibilidad y

adaptabilidad

ENFOQUE PEDAGOGICO:

Constructivismo: los estudiantes construyen su aprendizaje a partir de la practicay
experimentacion
Metodologias agiles: para su adaptacién en el flujo de trabajo de la animacién con
ciclos iterativos con retroalimentacion constante.

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar en los estudiantes las habilidades de observacion, andlisis y aplicacién de los
fundamentos bésicos de la animacion 2D, integrando los conceptos de tiempo, espacio y
movimiento mediante proyectos practicos.

PERFIL DEL
ESTUDIANTE

Estudiantes de nivel licenciatura, con conocimientos basicos en dibujo, narrativa, software de
lustracion y fundamentos de animacion.

DURACION

La propuesta esta disefiada para implementarse en un semestre académico, con una duracion de
16 semanas. Las sesiones se dividen en dos por semana una asignada a teoria y otra a practica
y retroalimentacién con duracién de 2hrs cada uno.

ESTRUCTURA

[. Fundamentos de
animacion

ll. Aplicacion de los
principios de
animacion

lll.  Produccion
proyecto narrativo

del | IV. Presentacion y

evaluacion

Exploracion inicial
(preproduccion)

Aprendizaje progresivo
(produccion inicial)

FASES DE ENSENANZA

Iteraciones y mejora continua
(produccién avanzada)

Objetivo:

Objetivo:

Objetivo:

|dentificar los fundamentos tedricos y
conceptuales de la animacion 2D, asi como
desarrollar habilidades de observacién para

Desarrollar competencias técnicas
basicas necesarias para la creacion
de animaciones 2D mediante Ila

Fomentar la capacidad de autoevaluacion,
retroalimentacion entre pares y mejora
continua en la produccion de animaciones

Se exploran los origenes de la animacion y
los principios basicos, Introduccién al
software, asi como los procesos de
preproduccién, como la  creacidn de
storyboard,  thumbnails 'y  animatic.
Mostrando la importancia de la planificacion
y el andlisis previo como basa para una
produccién de calidad.

- T aplicacidn practica de los principios de | complejas, siguiendo ciclos  agiles de
la creacién de proyectos de animacion. U e o ; -
animacion en ejercicios especificos. | iteracion.
Actividades: Actividades: Actividades:

Trabajo progresivo en la elaboracion
de ejercicios que integran los
principios de  animacién.  Con
actividades disefiadas para el dominio
de las herramientas y técnicas
esenciales.

Se trabaja en la produccion del proyecto de
animacion aplicando procesos tterativos de

revision 'y mejora. A través de
retroalimentacion ~ continua y  trabajo
colaborativo.  Simulando  dinédmicas de

produccidn reales.

Post produccién y evaluacién

Objetivo:

Consolidar el aprendizaje mediante la
integracion final de elementos técnicos al
proyecto de animacién, evaluando el
desempefio a fravés de instrumentos de
evaluacion.

Descripcion:

Se efectia la edicion y postproduccién de las animaciones, incorporando elementos
que complementen el proyecto como efectos visuales y sonido. Se lleva a cabo la
evaluacién integral por medio de una rubrica multidimensional y se incluyen procesos
de autoevaluacién y coevaluacién para fomentar la reflexidn sobre su desempefio.
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ESTRATEGIAS DIDACTICAS:

e Técnica scrum simplificada: Cada unidad se divide en Sprints con entregas parciales.

¢ Aprendizaje basado en proyectos: con el desarrollo de un proyecto final de animacion

¢ Retroalimentacién colaborativa: evaluacién entre pares para fomentar |a reflexion y critica constructiva
¢ Desarrollo iterativo: las animaciones pasan por revisiones y mejoras antes de la entrega

EVALUACION

Diagnostica Formativa Autoevaluacidn

Quiz y flipbook para el Retroalimentacién continua en practicas . =

- ) : O reflexion sobre el desempefio personal
inicio del curso implementando una herramienta digital

Evaluacion de pares Evaluacidn final

Andlisis de proyeclos entre compafieros Presentacion del proyecto

RECURSOS Y HERRAMIENTAS:

e Software de animacion especializado

¢ Infraestructura: laboratoric de computo con capacidad de 15-25 estudiantes
¢ Materiales de referencia: videos tutoriales, listas de cotejo, ribricas

¢ Plataformas de colaboracién y retroalimentacidn
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