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UNIDAD 1: Animacion y sus herramientas digitales

TiTULO DE LA PRACTICA: Animacién digital de portafolio , con Manejo de linea de tiempo,
interpolaciones

Objetivos: Conocer la historia y evolucion de la animacion

TIEMPO DE DURACION: 12

1. FUNDAMENTOS:
La animacion digital de portafolio es una técnica esencial en el disefio grafico y la animacién
que permite presentar de manera dinamica y atractiva el trabajo creativo de un profesional.
Utilizando herramientas digitales avanzadas, los animadores pueden mostrar sus proyectos de
manera que resalten sus habilidades y técnicas en un formato visualmente impactante.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

e Dominar el uso de la linea de tiempo en software de animacion para organizar y
coordinar elementos en una secuencia animada de portafolio

e Aplicar técnicas de interpolacion para crear transiciones suaves y fluidas entre
diferentes estados de animacion.

e Desarrollar un portafolio animado profesional que exhiba las habilidades y técnicas de
animacién del estudiante de manera efectiva y atractiva.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Habilidades de pensamiento:

El alumno desarrolla las habilidades de pensamiento de forma efectiva, al momento de comprender, analizar y
evaluar los contenidos impartidos. Estas habilidades incluyen, entre otras, la capacidad de razonamiento |6gico, la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de andlisis critico y la habilidad para
comunicar ideas de manera efectiva.

Destrezas sensoriales:

El estudiante a través de los cinco sentidos es capaz de percibir e interpretar informacion recibida en clases. Esto

incluye la capacidad de ver, oir, trabajar con actividades manuales, asi como la capacidad de integrar y procesar esta

informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los

contenidos desglosados en la materia,
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Destrezas motoras: X

Las destrezas motoras involucran los movimientos musculares, fundamentadas en actividades
donde utiliza la pintura, escritura, la manipulacion de materiales didacticos y que requieran de
coordinacion entre los musculos mas pequenos de las manos y los dedos para el desarrollo
del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:
Evaluacién del Aprendizaje a través de Ejercicio Practico:
Se evaluara la capacidad del estudiante para crear un portafolio animado profesional utilizando
herramientas de animacion digital, con énfasis en la estructura narrativa, el disefio visual y la
correcta utilizacion de la linea de tiempo e interpolaciones. Se consideraran aspectos como la
fluidez de las animaciones, la integracion de elementos graficos y la claridad en la presentacion
del contenido.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debera familiarizarse con el uso del software de animacion, investigando el
manejo de la linea de tiempo y las técnicas de interpolacién. También debe disefar
previamente los elementos visuales del portafolio y organizar el contenido que sera animado,
asegurandose de tener una narrativa clara y consistente.

6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Seleccion del Formato de Imagen Adecuado:
Configuracion de la Linea de Tiempo:

e Organiza el contenido del portafolio en una secuencia dentro del panel de linea de
tiempo de tu software de animacién. Establece la duracion de cada segmento de
animacion y define las transiciones entre ellos.

Aplicacion de Interpolaciones:

e Ultiliza interpolaciones para suavizar las transiciones entre los diferentes elementos y
efectos en el portafolio. Ajusta los puntos clave (keyframes) para crear movimientos
fluidos y transiciones naturales entre las imagenes y textos.

Revision y Ajuste:

e Revisa la animacién completa para asegurarte de que todas las transiciones y efectos
se ejecuten correctamente. Ajusta la linea de tiempo y las interpolaciones segun sea
necesario para mejorar la cohesion y el impacto visual del portafolio.
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7. NORMAS DE SEGURIDAD:

Seguridad: La seguridad es primordial. Los ambientes de practica deben cumplir con
regulaciones de seguridad y salud en el trabajo. Esto incluye la identificacién de riesgos
potenciales, la provisidon de equipo de proteccion personal cuando sea necesario y la
implementacion de protocolos de seguridad. Supervisidon: Los estudiantes en practicas
suelen requerir supervision adecuada para asegurarse de que estan realizando las tareas de
manera segura y correcta. Los docentes han de asumir la funcién de supervisores, por lo que
deben estar disponibles para responder preguntas, proporcionar orientacion y evaluar el

progreso del estudiante.

8. Formacion en Valores y Desarrollo de Habilidades Blandas.

En la carrera de Disefio de Animacién y Arte Digital, se promueve el desarrollo de habilidades
esenciales como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y la gestion de conflictos,
fundamentales en el ambito creativo y colaborativo. Estas competencias blandas permiten una
mejor adaptacion a los desafios del mercado laboral, facilitando la colaboracién en proyectos
complejos de animacion y arte digital, lo que mejora la capacidad para generar producciones
visuales inclusivas y efectivas.

9. CONCLUSIONES:

La animacién digital de un portafolio utilizando la linea de tiempo e interpolaciones permite
crear presentaciones dinamicas y profesionales que resaltan las habilidades y el trabajo
creativo del animador. Al dominar la organizacién en la linea de tiempo y la aplicacién de
interpolaciones, los estudiantes pueden lograr transiciones suaves y presentaciones visuales
efectivas, mejorando significativamente la calidad y la presentacion de su portafolio.

10.RECOMENDACIONES:

Utiliza capas y grupos organizados: Mantén tu linea de tiempo organizada utilizando capas y
grupos para cada seccion del portafolio. Esto facilita la edicidn y la aplicacion de
interpolaciones precisas.

Revisa la sincronizacién: Asegurate de que la sincronizacién de la animacién con la musica o
narracion (si se aplica) sea precisa. Esto aumentara la cohesién y el impacto de tu portafolio
animado.
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UNIDAD 2: Objetos de la herramienta

TiTULO DE LA PRACTICA: Animacion de caminata personaje, con manejo de diferentes
aplicaciones

Objetivos: Identificar los tipos de mascaras y sus aplicaciones.

TIEMPO DE DURACION: 13

1. FUNDAMENTOS:
El manejo de diferentes aplicaciones de animacion permite a los estudiantes experimentar con
distintas herramientas y técnicas para lograr resultados mas variados y detallados. La
combinacion de aplicaciones especializadas en animacion y edicion puede mejorar la calidad vy
la fluidez de las animaciones de caminata. Esta guia practica esta disefiada para proporcionar
a los estudiantes los conocimientos y habilidades necesarios para crear animaciones de
caminata efectivas utilizando multiples plataformas de software.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

e Desarrollar habilidades en la creacion de animaciones de caminata que reflejen
movimientos realistas y fluidos de un personaje.

e Ultilizar diferentes aplicaciones de animacion para enriquecer el proceso de creacion y
perfeccionamiento de las animaciones de caminata.

e Integrar técnicas avanzadas de animacion para mejorar la calidad y la precision de los
movimientos del personaje.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Habilidades de pensamiento:

El alumno desarrolla las habilidades de pensamiento de forma efectiva, al momento de comprender, analizar vy,
evaluar los contenidos impartidos. Estas habilidades incluyen, entre otras, la capacidad de razonamiento l6gico, la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de anélisis critico y la habilidad para
comunicar ideas de manera efectiva.

Destrezas sensoriales:

El estudiante a través de los cinco sentidos es capaz de percibir e interpretar informacion recibida en clases. Esto
incluye la capacidad de ver, oir, trabajar con actividades manuales, asi como la capacidad de integrar y procesar esta
informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los
contenidos desglosados en la materia.

Destrezas motoras:
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Las destrezas motoras involucran los movimientos musculares, fundamentadas en actividades|
donde utiliza la pintura, escritura, la manipulacion de materiales didacticos y que requieran de
coordinacion entre los musculos mas pequefos de las manos y los dedos para el desarrollo
del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:
Evaluacién del Aprendizaje a través de Ejercicio Practico
La evaluacion se centrara en la habilidad del estudiante para animar una caminata fluida y
natural de un personaje, empleando diferentes herramientas digitales. Se revisara la
coherencia en los movimientos, la sincronizacién adecuada, y el uso eficaz de las funciones
especificas de las aplicaciones seleccionadas.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:
El estudiante debe investigar los principios basicos de la animacion de caminatas, como el
ciclo de movimiento y los puntos clave. Es importante que explore las caracteristicas de las
aplicaciones que utilizara y prepare un disefio basico del personaje con las articulaciones
necesarias para animarlo correctamente.

6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Diseiio y Modelado del Personaje:

e Crea o importa un modelo de personaje en las aplicaciones de animacion elegidas.
Define las articulaciones y los esqueletos necesarios para una animacion de caminata
realista.

Animacién de Caminata:

e Ultiliza las herramientas de animacion en diferentes aplicaciones para crear la secuencia
de caminata. Ajusta el movimiento de las piernas, los brazos y el torso para lograr una
caminata natural.

Integracién y Exportacion:

e Combina las animaciones realizadas en diferentes aplicaciones, asegurando la cohesién
entre los movimientos. Exporta el archivo final en el formato adecuado para su uso en
proyectos o presentaciones.
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7. NORMAS DE SEGURIDAD:

Seguridad: La seguridad es primordial. Los ambientes de practica deben cumplir con
regulaciones de seguridad y salud en el trabajo. Esto incluye la identificacién de riesgos
potenciales, la provision de equipo de proteccion personal cuando sea necesario y la
implementacion de protocolos de seguridad. Supervisiéon: Los estudiantes en practicas
suelen requerir supervision adecuada para asegurarse de que estan realizando las tareas de
manera segura y correcta. Los docentes han de asumir la funcién de supervisores, por lo que
deben estar disponibles para responder preguntas, proporcionar orientacion y evaluar el

progreso del estudiante.

8. Formacion en Valores y Desarrollo de Habilidades Blandas.

En la carrera de Disefio de Animacion y Arte Digital, se promueve el desarrollo de habilidades
esenciales como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y la gestion de conflictos,
fundamentales en el ambito creativo y colaborativo. Estas competencias blandas permiten una
mejor adaptacion a los desafios del mercado laboral, facilitando la colaboracién en proyectos
complejos de animaciéon y arte digital, lo que mejora la capacidad para generar producciones
visuales inclusivas y efectivas.

9. CONCLUSIONES:
La animacion de caminata de un personaje utilizando multiples aplicaciones permite a los
estudiantes experimentar con diferentes herramientas y técnicas para crear movimientos|
realistas y detallados. Al dominar estas técnicas, los estudiantes pueden mejorar la calidad de
sus animaciones y adquirir habilidades valiosas para proyectos futuros.

10.RECOMENDACIONES:
Prueba diferentes aplicaciones: Experimenta con varias aplicaciones de animacion para
encontrar las herramientas y técnicas que mejor se adapten a tu flujo de trabajo y al tipo de
animacion que deseas lograr.

Observa referencias reales: Utiliza videos o referencias de caminatas reales para mejorar la
precision y el realismo en la animacion de tu personaje.
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UNIDAD 3: Manejo de Efectos especiales

TiTULO DE LA PRACTICA: Animacién digital de Escenarios con técnicas de mascaras

Objetivos: Implementar animaciones con técnicas de mascaras.

TIEMPO DE DURACION: 13

1. FUNDAMENTOS:
La animaciéon digital de escenarios es crucial para la creacion de fondos dinamicos vy
envolventes en proyectos de animacion. La utilizacion de técnicas de mascaras permite a los
animadores aplicar efectos y ajustes precisos a areas especificas del escenario, facilitando la
creacion de ambientes visualmente ricos y detallados.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

e Dominar el uso de técnicas de mascaras para aplicar efectos y ajustes selectivos en
diferentes areas del escenario.

e Crear escenarios animados que sean visualmente atractivos y funcionales dentro del
contexto de un proyecto de animacion.

e Optimizar la fluidez y la coherencia visual del escenario animado mediante el uso
efectivo de técnicas de mascaras.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Habilidades de pensamiento:

El alumno desarrolla las habilidades de pensamiento de forma efectiva, al momento de comprender, analizar y
evaluar los contenidos impartidos. Estas habilidades incluyen, entre otras, la capacidad de razonamiento l6gico, la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de anélisis critico y la habilidad para
comunicar ideas de manera efectiva.

Destrezas sensoriales:

El estudiante a través de los cinco sentidos es capaz de percibir e interpretar informacion recibida en clases. Esto
incluye la capacidad de ver, oir, trabajar con actividades manuales, asi como la capacidad de integrar y procesar esta
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informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los
contenidos desglosados en la materia.

Destrezas motoras:

Las destrezas motoras involucran los movimientos musculares, fundamentadas en actividades
donde utiliza la pintura, escritura, la manipulacion de materiales didacticos y que requieran de
coordinacion entre los musculos mas pequenos de las manos y los dedos para el desarrollo
del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:

Evaluacién del Aprendizaje a través de Ejercicio Practico:

Se valorara la capacidad de aplicar técnicas de mascaras en la animacion de escenarios,
creando transiciones y efectos visuales que aportan profundidad y dinamismo. La evaluacién
incluira el uso creativo de las mascaras, la integracion de los elementos animados y la calidad
del producto final.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debe estudiar los principios de las mascaras en los softwares de animacion y
edicion, comprendiendo como usarlas para ocultar y revelar elementos. También debera
disefiar los componentes del escenario y planificar las transiciones y movimientos que se
animaran durante la practica.
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6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Preparacion del Escenario:

e Crea o importa el escenario en el software de animacién y organiza los elementos en

capas. Define las areas que requeriran técnicas de mascaras para aplicar efectos
especificos.

Aplicacion de Mascaras:

e Aplica mascaras a las capas de tu escenario para restringir la visibilidad de ciertos

efectos o ajustes a areas especificas. Ajusta las mascaras para lograr el efecto deseado
en diferentes partes del escenario.

Ajuste y Refinamiento:

e Revisa y ajusta las mascaras segun sea necesario para asegurar una integracion fluida
de los efectos y una apariencia cohesiva del escenario animado.

@universitariodeformacion
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7. NORMAS DE SEGURIDAD:

Seguridad: La seguridad es primordial. Los ambientes de practica deben cumplir con
regulaciones de seguridad y salud en el trabajo. Esto incluye la identificaciéon de riesgos
potenciales, la provisidon de equipo de proteccion personal cuando sea necesario y la
implementacion de protocolos de seguridad. Supervisidon: Los estudiantes en practicas
suelen requerir supervision adecuada para asegurarse de que estan realizando las tareas de
manera segura y correcta. Los docentes han de asumir la funcidén de supervisores, por lo que
deben estar disponibles para responder preguntas, proporcionar orientacion y evaluar el

progreso del estudiante.

8. Formacion en Valores y Desarrollo de Habilidades Blandas.

En la carrera de Disefio de Animacién y Arte Digital, se promueve el desarrollo de habilidades
esenciales como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y la gestion de conflictos,
fundamentales en el ambito creativo y colaborativo. Estas competencias blandas permiten una
mejor adaptacion a los desafios del mercado laboral, facilitando la colaboracion en proyectos
complejos de animacion y arte digital, lo que mejora la capacidad para generar producciones
visuales inclusivas y efectivas.

9. CONCLUSIONES:
La animacion digital de escenarios utilizando técnicas de mascaras permite a los estudiantes
crear entornos visualmente complejos y detallados. La habilidad de aplicar y ajustar mascaras
de manera efectiva contribuye a la creacidén de escenarios dinamicos que mejoran la
experiencia visual de los proyectos de animacion.

10.RECOMENDACIONES:
Utiliza mascaras de forma precisa: Asegurate de que las mascaras sean precisas para evitar
bordes irregulares y lograr una integracion suave entre los efectos y los elementos del
escenario.

Experimenta con diferentes efectos: Prueba varios efectos y ajustes para encontrar las
combinaciones que mejoren la estética y funcionalidad del escenario animado.
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UNIDAD 4: Casos practicos e implementaciones de animaciones

TITULO DE LA PRACTICA: Animacién de cortometraje con técnicas cuadro a cuadro e
interpolaciones

Objetivos: Implementar animaciones con escenarios en movimiento

TIEMPO DE DURACION: 13

1. FUNDAMENTOS:
La animacion de cortometraje es un proceso complejo que combina diferentes técnicas de
animacion para contar una historia de manera visual. La animacion cuadro a cuadro y las
interpolaciones son métodos clave en este proceso. La animacion cuadro a cuadro permite la
creacion de secuencias de movimiento detalladas, mientras que las interpolaciones ayudan a
suavizar las transiciones entre cuadros clave.

2. OBJETIVOS A ALCANZAR:

e Aplicar técnicas de animacion cuadro a cuadro para crear secuencias detalladas y
fluidas en un cortometraje animado.

e Ultilizar interpolaciones para mejorar la transicién entre diferentes estados de animacion
y lograr movimientos suaves y coherentes.

e Desarrollar un cortometraje animado completo que demuestre habilidades avanzadas en
la creacion de animaciones narrativas y visualmente atractivas.

3. BREVE DESCRIPCION DE LAS CAPACIDADES PRACTICAS A DESARROLLAR:

Habilidades de pensamiento:

El alumno desarrolla las habilidades de pensamiento de forma efectiva, al momento de comprender, analizar y
evaluar los contenidos impartidos. Estas habilidades incluyen, entre otras, la capacidad de razonamiento I6gico, la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, la creatividad, la capacidad de anélisis critico y la habilidad para
comunicar ideas de manera efectiva.

Destrezas sensoriales:

El estudiante a través de los cinco sentidos es capaz de percibir e interpretar informacion recibida en clases. Esto
incluye la capacidad de ver, oir, trabajar con actividades manuales, asi como la capacidad de integrar y procesar esta
informacion de manera significativa. Estas destrezas son fundamentales para la percepcion y la comprension de los
contenidos desglosados en la materia.
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Destrezas motoras:

Las destrezas motoras involucran los movimientos musculares, fundamentadas en actividades
donde utiliza la pintura, escritura, la manipulacion de materiales didacticos y que requieran de
coordinacion entre los musculos mas pequefios de las manos y los dedos para el desarrollo

del contenido.

4. EVALUACION DEL APRENDIZAJE:

Evaluacién del Aprendizaje a través de Ejercicio Practico:

La evaluacion se enfocara en la habilidad para combinar técnicas cuadro a cuadro e
interpolaciones en la creacion de un cortometraje animado. Se consideraran la narrativa, la
fluidez en los movimientos, la creatividad en los disefios y el uso adecuado de las herramientas
técnicas para lograr un producto de alta calidad.

5. PREPARACION PREVIA DEL ESTUDIANTE:

El estudiante debe disefar previamente un guién y un storyboard para el cortometraje,
asegurando una narrativa solida y estructurada. Es fundamental investigar las técnicas cuadro
a cuadro e interpolaciones, asi como practicar movimientos basicos y transiciones para
dominar ambas metodologias antes de iniciar la animaciéon completa.
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6. PROCEDIMIENTOS A EMPLEAR:

Desarrollo del Storyboard:

e FElabora un storyboard detallado que ilustre las principales secuencias y acciones del
cortometraje. Define los puntos clave de animacién para guiar la creacién cuadro a
cuadro.

Creacion de Animaciones Cuadro a Cuadro:

e Anima cada cuadro de forma individual para capturar el movimiento deseado en detalle.
Utiliza el storyboard como referencia para asegurar la coherencia en las secuencias.

Aplicacion de Interpolaciones:

e Incorpora interpolaciones entre los cuadros clave para suavizar las transiciones y
mejorar la fluidez del movimiento. Ajusta los puntos de interpolacién para lograr un
movimiento mas natural.

7. NORMAS DE SEGURIDAD:

Seguridad: La seguridad es primordial. Los ambientes de practica deben cumplir con
regulaciones de seguridad y salud en el trabajo. Esto incluye la identificacion de riesgos
potenciales, la provisidon de equipo de proteccion personal cuando sea necesario y la
implementacion de protocolos de seguridad. Supervision: Los estudiantes en practicas
suelen requerir supervision adecuada para asegurarse de que estan realizando las tareas de
manera segura y correcta. Los docentes han de asumir la funcién de supervisores, por lo que
deben estar disponibles para responder preguntas, proporcionar orientacion y evaluar el

progreso del estudiante.

8. Formacion en Valores y Desarrollo de Habilidades Blandas.

En la carrera de Disefio de Animacién y Arte Digital, se promueve el desarrollo de habilidades|
esenciales como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y la gestion de conflictos,
fundamentales en el ambito creativo y colaborativo. Estas competencias blandas permiten una
mejor adaptacion a los desafios del mercado laboral, facilitando la colaboracion en proyectos
complejos de animacion y arte digital, lo que mejora la capacidad para generar producciones,
visuales inclusivas y efectivas.
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9. CONCLUSIONES:
La animacion de cortometrajes utilizando técnicas cuadro a cuadro e interpolaciones
proporciona una base sdlida para crear narrativas animadas detalladas y fluidas. Al dominar
estas técnicas, los estudiantes pueden desarrollar habilidades avanzadas en animacion Yy
producir cortometrajes que sean tanto visualmente impactantes como narrativamente efectivos.

10.RECOMENDACIONES:
Mantén consistencia en el estilo: Asegurate de que el estilo visual y la calidad de los cuadros
sean consistentes a lo largo del cortometraje para evitar distracciones y mantener la cohesion.

Revisa y ajusta las interpolaciones: Verifica y ajusta las interpolaciones para mejorar la fluidez
del movimiento y asegurar que las transiciones sean suaves y naturales.
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