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La Unidad Didactica de “Animacion de Graficos” complementa en la presentacion y

elegancia del Modulo 11l “Gestion de Aplicaciones para Internet y Produccion Multimedia”

y es de naturaleza tedrico-practico cuyo propdsito es capacitarlo al estudiante el adquirir

habilidades en el manejo de herramientas para la animacién digital en 2D y 3D,

desarrollando y colaborando con la capacidad creativa en la concepcién de imagenes y

técnicas para crear animaciones.

La Unidad Didactica permite capacitar a los estudiantes en la elaboracién de productos

digitales de Animacién de Graficos con creatividad, estética y cuyo acabado tenga altos

niveles de competitividad en el mercado laboral.

No existe un limite para las manifestaciones artisticas. El alumno tiene que aprender a

disefiar, elaborar y reproducir para ello se ha organizado la unidad en:



lll. COMPETENCIA GENERAL DEL MODULO, CAPACIDAD TERMINAL Y PRODUCTO

Unidad de competencia
asociado al médulo

Capacidad de
didactica

la unidad

Producto de la unidad
didactica

Disefiar, desarrollar,
administrar, gestionar e
implementar productos
multimedia y
aplicaciones para
Internet, teniendo en
cuenta los
requerimientos del
cliente.

Determinar el

del cliente.

uso de
animacion de graficos de
acuerdo al requerimiento

Elabora animaciones
utilizando  herramientas
vectoriales

Disefa y edita
representaciones
graficas, utilizando
correctamente las

herramientas
procedimientos en flash.

IV. ORGANIZACION DE ACTIVIDADES Y CONTENIDOS BASICOS

Texto y
propiedades

Uso de objetos
parameétricos,
Método de
modelado de
objetos.

Realiza
Creaciones de
objetos Linea,
Circulo,
Rectangulo

Semanas i Y ..
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recursos y los Herramientas de AVESTga Y reeOroce B eajg o8 z
Semanas | glementos del Seleccién y herramientas, entorno de trabajo, linea de
entorno de Dibujo tiempo, escenarios, paneles, paleta de
90 horas | animacién de colores y transformacion libre.
graficos. t?aftzs };ér?;?gisea Semana 3 - 4:
" 5 y Uso de herramientas basicas.
25/03/19 » Planifica los Artisticos a H isfitas do selacdaim L Varit
productos ravés dol uso erramientas de seleccion: Lazo, Varita
multimedia. Herramientas de magica. -
26/07/19 Herramientas de edicion, cubo, Bote de

pintura, Cuentagotas borrador.
Semana 5 - 6:

Herramientas de seleccion: Lapiz, Pluma
Sub seleccion.

Edicion de capas.

Simbolos: Grafico, Clip de pelicula y
boton.

Panel de Biblioteca, operaciones con
simbolos.

SemanaT - 8:

Uso de Filtros: Sombras, desenfocado,
iluminado, bisel, iluminado degradado,
bisel degradado, ajuste de colores.
Semana 9 - 10:

Animar bloques de texto.

Interpolacion de Formas.

Ejercicios deformando graficos y textos.
Botones: Usando el Panel Biblioteca
Comun.

Creacion de botones. Zona activa.
Insercion de audio y clips de pelicula
sobre botones.

Semana 11:

Uso de Capas Guia y Méascaras
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Importar videos y sonido. Propiedades.
Edicion de sonido.

e Semanai2:
Requerimientos del entorno.
Explorar interfaces de 3DMax
Herramientas de trabajo en 3DMax
Configuracion del entorno.

e Semanai3d:
Modelado de objetos
Uso de los modos de seleccion
Comandos operativos
Creacion de objetos

e Semanai4:
Realiza operaciones booleanas de :
Unién, Sustraccion, Interseccion de
objetos.
Comandos Operativos

e Semana15-16:
Uso de Mapas ambientales, Brillo, Textura
Creacion de materiales especificos,
Imégenes de ambientacién, y tipos de
Background.
Tipos de camaras Target y Free.
Manejos de controles de camaras
Tipos de luces e intensidad de luces

e Semanai7:
Métodos de animacién usando Path
Presentacion de vistas interiores y
exteriores
(Renders)

e Semana 18:
Actividades de recuperacion..

V.

METODOLOGIA. -

La metodologia a utilizar en cada sesion de aprendizaje se hard en base al proceso descrito a
continuacion:

INICIO:

Se realizara una introduccién al tema a tratar en base a experiencias personales o a dindmicas
grupales que nos ayuden a deducir la capacidad que se quiere lograr.

PROCESO:

La estrategia a aplicar serd el Aprendizaje Basado en Problemas, donde se plantean
problemas a resolver (aplicaciones pequefias), las cudles seran 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.

También se aplica el Aprendizaje Basado en Proyectos, para ello se han conformado
grupos de trabajo quienes formulan, planifican y construyen los proyectos de software
educativo, el mismo que serd presentado en forma frecuente, ademds se cuenta con la
asesoria del docente.

EVALUACION:

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

Cabe destacar que la evaluacién se hara en forma grupal, e individual a través de las
preguntas particulares que se hagan o en base a la participacion de los integrantes de
grupo.
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RETROALIMENTACION:
Aqui tenemos 2 etapas, en primer lugar se dard a conocer los problemas identificados, y
en segundo lugar se haran las sugerencias relacionadas a la mejora de los proyectos.
SALIDA:
Se enfatizaré sobre la importancia de cada proceso en la construccion del proyecto con
calidad, seguridad y consistencia

MATRIZ DE EVALUACION

ELEMENTOS DE PRODUCTO DE ELEMENTO DE
CAPACIDAD CAPACIDAD INGTRUMERTCE
e Reconoce los recursos | ¢ Hace ajustes y retocado de s Fichade
y los elementos del imagenes para montaje en observacion.
entorno de animacion diferentes medios o entornos. Rubric
de graficos. £ RESSS

e Hace correcciones de
imperfecciones en la cara de las
fotos de las personas.

¢ Planifica los e Elabora objetos basicos y o Fichade
productos complejos en 2d y 3d observacion.
multimedia. .
e Rubrica
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