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FUNDAMENTACION

El curso tiene caracter practico, por la aplicacion de herramientas graficas y de multimedia,
actividades vinculadas al desarrollo profesional técnico del alumno. El curso esta
estructurado para operar herramientas de disefio de graficos animados. Esta herramienta
permite desarrollar |z capacidad creativa de los estudiantes. Por ello, el tema fundamental
es la practica, en la elaboracién de graficos animados en 2D y 3D y videos; desarrollando
las capacidades procedimentales favorables en el saber hacer, que permitird a los futuros
profesionales técnicos de computacion e Informatica, afrontar un mundo de mayor
competitividad y contribuir con el desarrollo empresarial y el mercado laboral local,
regional y nacional.

PERFIL PROFESIONAL DE LA CARRERA.-

Planifica, implementa y gestiona el uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion
de una organizacidn, a partir del andlisis de sus requerimientos, teniendo en cuenta los
criterios de calidad, seguridad y ética profesional; propiciando el trabajo en equipo.

IV. COMPETENCIA GENERAL DEL MODULO, CAPACIDAD TERMINAL Y PRODUCTO.-
CAPACIDAD TERMINAL PRODUCTO DE
COMPE’SSI;L;:_SS&C;ADA AL DE LA UNIDAD LA UNIDAD
DIDACTICA DIDACTICA
e Disefia, desarrolla, administra, e Elabora animaciones ¢ Grdficos animados
gestiona e implementa productos graficas, para paginas vectoriales.
multimedia y aplicaciones graficas web, publicidad e
animadas para Internet teniendo impresos de clientes,
en cuenta los requerimientos del utilizando herramientas
usuario. vectoriales.




V. ORGANIZACION DE ACTIVIDADES Y CONTENIDOS BASICOS.-

Semanas/ ELEMENTOS DE LA INDICADORES DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE
Fecha CAPACIDAD LOGRO
Describe la e Semana 1: Introduccion
Semana 1: Elabora Competencia y Introduccion a la asignatura. Competencia
De: 25/03 animaciones evaluacion de la de la asignatura. Evaluacion de la
A:29/03 graficas y de asignatura, asignatura. Descripcién del entorno de
texto; aplicando correctamente. trabajo.
semana2: | herramientasde |Describe lacajade |® Semana 2: Describi Entorno Graficador
De: 01/04 seleccién, edicion | herramientas del 2.2. La barra de Menus
A: 05/04 y texto; edicion software graficador 2.9.La Linea G 18mpo
! ' |2.4. Las capas
de capas, correctamente. 2.5. La Linea de Tiempo
Semana 3: tra_bajand? et Maneja Herramientas “ Semanas: Rildjary eolorenr
e 181 objetos, simbolos jare "*9% | 3.2, Barra Herramientas basicas
s 2704 y sonidos, de Seleccion y Edicidn | 3.3. Barra Herramientas avanzadas
' mediante la Linea | de gréficos. 3.5. El panel Color
de Tiempo; 3.6. El panel Muestras
cemana4: | Utilizandoun Edita textos, ¢ Semana 4: Editar Textos
De:23j04 | Prosrama manl.pulando 4.2. Insertar texto
A: 27/04 graficador, de Propiedadesy 4.3. Propiedades de los textos
manera eficiente. | contenedores, 4.4. Propiedades contenedores de texto
eficientemente. 4.7. Introducir texto
Semana 5: Manipula Sonidos, e Semana 5: Manipular Sonidos
De: 30/04 mediante la Insercién | 2-2- Importar sonidos ,
A: 04/05 de sonido en linea de 5.8, Prop|edade§ da los’sonldosK
. 5.4. Insertar sonido en linea de tiempo
tiempo 5.5. Sonidos en botones
. ) ) e Semana 6: Trabajar con objetos
::]g:;oi Man]pula objetos, 6.1. Los objetos ¢ Qué son?
A: 11/05 mediante el panel 6.2. Seleccionar objetos ‘
alinear. 6.3. Colocando objetos. Panel Alinear
6.4. Panel Informacién
Semana 7: Trabaja con capas, e Semana 7: Trabajar con capas
De: 14/05 para modificar 7.1. @Qué‘es una capa?
A: 18/05 caracteristicas de los | 7.2 Trabajar con capas
objetos. 7.3. C'apas: Opciones avanzadas
7.5. Tipos de capas
Crea simbolos y e Semana 8: Trabajar con Simbolos
Semana 8: modifica instancias, 8.1. Que son los simbolos
De: 21/05 mediante 8.2. Cémo crear un simbolo
A: 25/05 herramientas del 8.5. Modificar una instancia
panel. 8.7. Efectos sobre instancias
Evaluacion Practica 1
Elabora diferentes e Semana 9: Trabajar con Graficos
Semana 3: tipos de graficos, 9.2. Tipos de graficos
De: 28/05 Fadisft 9.3. Creando un grafico, propiedades
A: 01/06 Y 9.4. Introducir un Mapa de bits
) . 9.5. Introducir un archivo vectorial
vectorialesy de bits. |g 8 Crear un GIF animado con Flash
—_—m Elabora Crea clips de pelicula |e Semana 10: Clips de Pelicula
De: 04/06 animaciones mediante 10.1. ¢ Qué es un clip dg pelicula?
aogjos | gréficas; herramientas del 10.3. Crearunnuevo Clip
trabajando con panel. 10.£.1. _Importar y exportar Mc_me_Claps
Actividades de autoaprendizaje.




V1.

SEFE T aplicando Clips de Asigna acciones a e Semana 11: Trabajar con Botones
pe:11/06 | Pelicula, botones, | potones mediante 11.2. Creacién Formas de un boton
A: 15/06 edicién de capas, |herramientas del 11.4. Inclglr un clip en un boton
fitras. sombras sl 11.6. Acciones en los botones
b b N L 11.7. Incluir sonido en un boton
iluminacion, ajuste - = -
R — _ .. |® Semana 12: Animacién de movimiento
Semana 10; | A€ COIOTES; Desarrolla.Ammauon 12.2. Interpolacién de movimiento
De:18/06 |OPEracionescon | de movimiento con |12 3. El editor de movimiento
A:22/06 simbolos; herramientas del 12.4. Interpolacion clasica
interpolando panel 12.7. Animacion de textos
animaciones de 12.8. Animacion de lineas
Semana 10: | movimiento, de Desarrolla Animacion |e Semana 13: Animacién por Forma
De:25/06  |formas y textos; por Forma con 13.1. Interpolacion por forma
A:29/06 asignando efectos herramientas del 13.2. Transfprmar textos
. . panel 13.3. Consejos de forma
de girar, orientar, m—
acelerar; y Control . e Semana 14: Efectos sobre animaciones
semana 10: | o rciones dal Asigna Efectos sobre | 14 5 Efectos sobre la interpolacion
De: 02/07 & a_cr:tom?s % animaciones con 14.3. Efectos sobre el simbolo interpolado
a:0s/07  |8raficoanimado, | herramientas del 14.4. Efecto brillo
mediante la Linea panel 14.5. Efecto tinta
de Tiempo; 14.6. Efecto transparencia (Alfa)
utilizando un e Semana 15: Trabajar con Filtros
programa . 3 15.2. El filtro Sombra
Semana 10: | o oficador. de Trabaja con Filtros | 45 3. E|fitro Desenfoque
De: 09/07 . . para asignar efectos | 15.4. El filtro lluminado
manera eficiente. 1 El el
A: 13/07 de iluminacién 5.5. Elfiltro BISE‘
15.8. El filtro lluminado degradado
15.7. El filtro Bisel degradado
Actividades de autoaprendizaje.
e Semana 16y 17: ActionScript
16.1. ¢ Qué es el ActionScript?
Seiiaiia 0: Elabora [frograr.nas 16.2. El panel Acciones
De: 16/07 con ActionScript | 16.3. El panel Fragmentos de codigo
i '26/07 para animar 16.4. Los operadores y expresiones
: raficos 16.5. Los objetos y tipos de variables
g ' 16.6. Las acciones - métodos comunes
Programacion de Estructuras de control
Evaluacion Practica 2
METODOLOGIA.

La metodologia a utilizar en cada sesion de aprendizaje se hara en base al proceso descrito

a continuacion:

e [NICIO:

Se realizard una introduccion al tema a tratar en base a experiencias personales o a

dinédmicas grupales que nos ayuden a deducir la capacidad que se quiere lograr.

e PROCESO:

La estrategia a aplicar sera el Aprendizaje Basado en Problemas, donde se plantean

problemas a resolver (aplicaciones pequefas), las cudles serdn presentadas por los

alumnos en forma individual o en forma grupal, lo que demostrara el logro de sus

capacidades personales y de trabajo en grupo.

e EVALUACION:

Se realizara el seguimiento y control a los proyectos desarrollados por los grupos.




Cabe destacar que la evaluacion se hara en forma grupal, e individual a través de las
preguntas particulares que se hagan o en base a la participacidn de los integrantes de
grupo.

e RETROALIMENTACION:
Aqui tenemos 2 etapas, en primer lugar se darda a conocer los problemas
identificados, y en segundo lugar se haran las sugerencias relacionadas a la mejora de
los proyectos.

e SALIDA:
Se enfatizard sobre la importancia de cada proceso en la construccién del proyecto

con calidad, seguridad y consistencia.

VII. MATRIZ DE EVALUACION

ELEMENTOS DE PRODUCTO DE ELEMENTO
CAPACIDAD DE CAPACIDAD INSTRUMENTOS
e Elabora animaciones e Gréaficos animados vectoriales e Lista de cotejos
graficas vectoriales y en Flash. e Hoja de practica
en 3DMax, utilizando T
I— e Graficos animados en 3DMax * Autoevaluacién
P g e (Coevaluacion
graficadores, "
COFTECEaTHatE; e Heteroevaluacion

VIilII.  BIBLIOGRAFIA.- DE ACUERDO A NORMAS APA
-Impresos
e Tom Green, Tiago Dias, Flash £S5 para disefiadores, Editorial Prentice Hall, Edicion 2012, 808 p.
e Thierry Pupier y Julie Wittmer, Flash CS3 Studio Factory, Ediciones ENI, Ediciin 2008, 347 p.
o Darius Derakhshani & Randy L. Munn, Introduccidn a 3ds MAX, Ediciones SyBex, Mayo 2008, 587 p.

-Digitales (pagina WERB)
e Tom Green, Tiago Dias, Flash [SG para disefiadores, Editorial Prentice Hall, Edicion 2012, 803 p.
o Thierry Pupier y Julie Wittmer, Flash CS3 Studio Factory, Ediciones ENI, Edicidn 2008, 347 p.
e  Darius Derakhshani & Randy L. Munn, Introduccidn a 3ds MAX, Ediciones SyBex, Mayo 2008, 587 p.
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