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1. Sumilla:

Este curso de formacion profesional tiene como objetivo el obtener los conocimientos necesarios
para la realizacion de un proyecto audiovisual utilizando el disefio y la animacion 3D para generar
comunicacion visual de alto impacto. El alumno aprendera el manejo de herramientas de animacién
3D combinadas con el manejo y edicién de video digital y su integracién con el audio para comunicar
un mensaje. Se comprenderan los diversos lenguajes y formatos de comunicacion audiovisual,
como las cortinas, presentacion de los créditos, comerciales, cortos, etc.

El contenido a tratar esté referido al lenguaje audiovisual, el guién, la idea, el storyline, el argumento
y la sinopsis, procesos productivos, presupuestos y costos. Principios, conceptos y técnicas de la
animacion Bidimensional y Tridimensional. Manejar los conceptos, fundamentos y principios de la
cinética y la grafica en movimiento para su aplicacion en proyectos gréficos: Disefio y creacion de
objetos 2D y 3D vy darles vida a través de la Animacion Digital y su aplicacion en proyectos gréaficos.
Modelar logotipos y animarlos para presentaciones de diferente tipo. La postproduccion: edicion y
montaje. Uso de software de edicién digital y postproduccion y manejo de equipos especializados
para el desarrollo, produccidn, realizacién, edicion y postproduccidn de proyectos audiovisuales.

. Competencias

¢ General:
Disefia, discrimina y aplica proyectos audiovisuales, con base en la animacion y el disefio para su
aplicacién a soportes visuales.

¢ Del pro.seso
Manejo del pro-seso
Genera multiples soluciones originales desde diferentes puntos de vista valorando el Pro-seso
para el desarrollo de sus proyectos.

Pensamiento critico
Valida las ideas y acciones tanto propias como ajenas, asociando y discriminando informacion
para fundamentar sus proyectos con coherencia.

¢ Especificas:
Comprende, opera y proyecta el concepto en una idea audiovisual que contiene un guion,
storyboard de base, en un tiempo y espacio comunicando la personalidad de la marca anunciante.

¢ Actitudes: transversales a desarrrollar



¢ Compromiso
¢ Respeto
¢ Trabajo en equipo

Contenidos

12 Semana

¢ Presentacion del contenido del curso

El boceto, el guién y el storyboard como complemento del brief.
Introduccién al programa 3D.

Procesos de proyectos 3D.

Geometrias basicas.

~

22 Semana

¢ Conceptualizacién en el espacio 3D.

¢ Trabajo en equipo para generar soluciones (p®o0-seso).
¢ Integracion lllustrator — 3ds max

32 Semana - Evaluacion Continua 1

¢ Proyecto 1: Representacién de producto en espacio 3D.

¢ Investigacion y documentacion del proyecto (Presentacion del brief y bocetos).
¢ Presentacién de bocetos digitales.

42 Semana

¢ Introduccién al uso de la iluminacién y camaras.

¢ Creacion de un estudio virtual (luces).

¢ Modelado de logotipo y elementos complementarios.
¢ Uso de materiales/texturas.

52 Semana
¢ Render (formatos de salida para imagenes).

62 Semana - Evaluacion Continua 2
¢ Post-produccién parte 1 (Adobe Photoshop).

72 Semana
¢ Post-produccién parte 2 (Adobe Photoshop).

82 Semana - Examen Parcial
¢ Proyecto 2: Representacion de producto en animacién 3D.
¢ Elaboracion del guion y storyboard.

92 Semana
¢ Técnicas de animacion.
¢ Animacion en fotogramas.

102 Semana
¢ Investigacion y documentacion del proyecto 2 (Presentacion del brief, guién, bocetos y
storyboard).

¢ Animacion de objetos.

112 Semana - Evaluacion Continua 3
¢ Animacién de cAmaras e iluminacion.

122 Semana
¢ Render (formatos de salida para video).
¢ Post-produccién (con Adobe Photoshop).



VL.

VII.

VIII.

132 Semana
¢ Creacion de video.

142 Semana - Evaluacién Continua 4
¢ Impresion de storyboard, secuencia de tomas principales y entrega de animaciones.

152 Semana - Examen Final

Metodologia

La plataforma virtual empleada es el Classroom de Google Suite for education donde se
compartira los recursos didacticos de cada una de las sesiones, empleando el Meet como medio
de comunicacién sincronica para la ejecucion de las sesiones de aprendizaje. Las técnicas
didacticas en la modalidad remota son analisis, descripcidn, dialogo, ejemplificacion, ejercitacion,
lectura reflexiva, trabajos en equipos pequefios, produccién de ensayos en forma individual y de
temas particulares, conversacion, exposicion, practica guiada y practica autbnoma, investigacion
de repositorios y lectura de fuentes utilizando los recursos consignados en la plataforma
Classroom, diapositivas estandarizadas con estrategias de cada docente, videos seleccionados
para reforzamiento, etc. Ademas se podran utilizar los aplicativos como Kahoot, Mentimeter,
Facebook entre otras conforme a las necesidades y requerimientos.

Evaluacién

La evaluacién es permanente durante el desarrollo de las sesiones de clase.
Todo trabajo desarrollado debe ser sustentado.
El promedio final del curso es resultado de un ponderado, compuesto por lo siguiente:

¢ Examen parcial (30%)
¢ Evaluacién Continua (40%)®@ Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%)
¢ Examen Final (30%)

Los resultados de la evaluacion CONTINUA 4 se entregaran y publicaran en paralelo a los resultados
del Examen Final.

Material Didactico

Mac-PC, Word, Power Point, Acrobat Reader
Reproductor de DVD

Conexion a Internet

Archivo de video
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