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VI. COMPETENCIA GENERAL
El alumno comprende y aplica la creación de gráfcos tridimens¡onales, animac¡ones,
veclorizaciones y efectos espec¡ales ut¡l¡zando software que cumpla con dichas
característ¡cas.

COMPETENCIAS PARTICULARES:
1 . El participante comprende la importanc¡a de la animación 30, sus antecedentes

h¡stóricos, y sus diferentes apl¡caciones de software 3D.
2. El Estud¡ante conoce el manejo de los programas para el desarrollo de mater¡ales

en 3D (Cinema 4D y Blender).
3. El Estudiante crea y edita tabajos sobre objetos básicos animados.
4. El estudiante trabaja con fondos animados trid¡mensionales.
5. El participante desarrolla y crea obietos, personajes o ambientes que contienen

elementos de animación.
6. El estudiante será capaz de crear un proyecto 3d en imágenes fias y video en

diferentes formatos.

VII. CONTENIDO TEMÁTICO
Unidad l: Introducción a la an¡mac¡ón tr¡dimensional
Competencia: El participante comprende la ¡mportanc¡a de la animac¡ón 3D, sus
antecedentes h¡stóricos, y sus d¡ferentes aplic¿ciones de software 3D.

Conten¡do temático:
1.1 lmportanc¡a de la aplicación de la animación en 3D
1.2 lnstalación y requerimientos de software

Unidad ll: utilización del software
Competencia: El Estudiante conoce el manejo de los programas para el
materiales en 3D (Cinema 4D y Blendeo

Contenido temático:
2.1 lniciando el programa
2.2 El espac¡o de trabajo

desarrollo de
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I
NOMBRE DE LA MATERIA Multimed¡a lll
TIPO DE ASIGNATURA Curso-Taller CLAVE 1F183

CARRERA
lngen¡ería en Comunicación Multimedia (CML)

Técn¡co Suo€rior Un¡vers¡tario en Mult¡media lPMl-l
ÁREA DE FORMACIÓN Espec¡alizante Obligator¡a

t PRERREQUISITOS tF182

CARGA GLOBAL TOfAL 80 hrs. TEORíA 48 hrs. PRÁCNCA 32 hrs.

VALOR EN CREDITOS 8

FECHA DE

CRTACIóN

Mayo de
2000

FECHA DE

MODIFTCACIÓN

D¡c¡embre
de 2Ol7

FECHA DE

EVALUACIÓN

Diciembre
de 20L7
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2.3 Composiciones y ob.¡etos preestablecidos
2.4 Dimensiones

Un¡dad lll: Creación y edic¡ón de objetos
Competencia: El Estudiante crea y ed¡ta trabajos sobre objetos básicos animados.

Conten¡do temático:
3.'l Utilización de la herramienb de Texto
3.2 Creación y edición de objetos fidimensionales
3.3 Edición de est¡lo en objetos

3.3.1 Color
3.3.2 Telura
3.3.3 Transparencia
3.3.4 Relieve
3.3.5 Modif¡cación capa por capa
3.3.6 Precisión y calidad de objetos
3.3.7 Exhib¡ción del wireframe
3.3.8 Figuras a mano alzada

Un¡dad lV: ilanejo bás¡co de escenario6 3D
Competencia: El estud¡ante trabaja con fondos animados tridimensionales.

Contenido temát¡co:
4.1 CáÍiara
4.2 Fondos
4.3 Audio
4.4 lluminac¡ón

Un¡dad V: Mane¡o bás¡co do animación en 3D
Competenc¡a: El partic¡pante desarrolla y crea objetos, personajes o ambientes que
contienen elementos de animación

Conten¡do tomático:
5.1 La línea de üempo
5.2 Línea de üempo avanzada
5.3 Animación con color
5.4 An¡mación en el fondo o escenario
5.5 Efectos

5.5.1 Efectos de escenario
5.5.2 Efectos de objeto
5.5.3 Efectos de texto
5.5.4 Efectos de partículas
5.5.5 Efectos globales

Unidad Vl: Creando el proyecto
Competencia: El estudiante será capaz de crear un proyecto 3d en ¡mágenes fijas y video
en diférentes formatos. ,1,: ..::...::;,,. 
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Contsn¡do temático:
6.1 Guardando el proyecto
6.2 Exportando en archivos de imágenes
6.2 Exportando en arch¡vos de video
6.3 Exportando modelos 3d

vIt. MoDALtDAD DEL pRocESo DE ENSEñANZA-APREND|ZAJE
Las modalidades aprobadas para la ¡mpartic¡ón de este curso son:

a) Presencial: '100% presencial; Las actividades de enseñanza y aprend¡zaje se
llevan a cabo en una aula o laborator¡o.

b) En línea: 100% en línea: Las activ¡dades y recursos en línea se llevan a cabo en
la plataforma de moodle.cuc. udg.mx.

El método de enseñanza se dist¡ngue por el empleo de una técnica explicativa pero que a
su vez perm¡ta la interactividad por parte del alumnado, por otro lado, es sugerente que las
explicaciones se acompañen siempre de material visual y poner ejemplos, por parte del
profesor sobre los ejercicios que se vayan dejando.

En cuanto a las técnicas de aprendizaje, se toma en cuenta de que el curso tiene una
vertiente teórica pero que en la mayor parte se llevarán a cabo prácticas, mismas que
cons¡stirán en la entrega de práct¡cas que serán revisadas en el aula por parte del profesor.

Los recursos d¡dácticos necesarios para el curso son, en esencia aquellos que perm¡tan el
desarrollo del curso, poder br¡ndar al alumno expl¡caciones claras y específicas para que
puedan cubr¡r de manera adecuada cada una de las prácticas solicitadas.
El curso se desarrolla a partir de la explicación del profesor, pero requ¡ere de la
participac¡ón plena por parte del grupo qu¡enes tendrán actividades e)dra muros, prácticas
en las que emplearán el software base para poderlos llevar a cabo.

IX. BIBLIOGRAFiA BÁSICA
1) httos:/ www.video2bra¡n.com/mx/cinema-4d
2) Blender Foundaüons. (2010). The Essent¡al Gu¡de to Leam¡ng Blender 2.6. E.U.A..

Focal Press.
3) https://docs.blender.oro/manual/en/dev/
4) https://www.video2brain.com/mx/blenderl2-7

X. CONOCIMIENTOS, APTITUDES, ACTITUDES, VALORES, CAPACIDADES Y
HABILIDADES QUE EL ALUMNO DEBE ADQUIRIR

El curso de mult¡med¡a lll otorga al alumno la capacidad de desarrollar las habilidades,
en este caso de realizar animaciones bajo el principio de tercera dimensión, empleando
un software como herramienta, mismo que sirve como base para el empleo de otros
programas que manejen el mismo principio o concepto

Apt¡tud: Conocimiento en el empleo del software como herramienta, haciendo h¡ncapié
que no solo este programa es el único a emplear, sino que este sirva como ejemplo a
segu¡r en proyectos posteriores. ; '
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Actitud: El alumno podrá adquirir un elemento más dentro de su aprendizaje, además de
ser una aplicación fundamental para una carrera que usa d¡st¡ntas técnicas audiovisuales.

Valores: Como todas las mater¡as los valores que puedan adquir¡r será el resultado del
desempeño que se tenga durante el curso y a su vez la creación de una consc¡encia en
cuanto a la calidad que como profesional debe de tener

Conocimiento: Los conocim¡entos van relac¡onados con dos aspectos, por un lado, la
guía que el profesor brinde y por olro lado el desempeño adecuado por parte del alumno.
En cuanto al curso el alumno contará con la posibilidad de aprender la captura de
imágenes bajo la perspectiva profesional que involucra a esta rama de la comun¡cac¡ón.

Capacidades: El alumno contará con la capacidad de poder llevar a cabo proyectos por
su cuenta o bien trabajar bajo la superv¡sión de otras personas ya sean en casas
productoras, estudios, med¡os dig¡tales, entre otros.

Valores Éticos y Sociales: El alumno debe de estar dispuesto a tomar la responsabilidad
que impl¡ca la preparac¡ón univers¡taria, esto es traba¡ar con honestidad, cumplir con sus
labores as¡gnadas en tiempo y forma, así como crear una actitud activa en clase que le
permita cuestionar, criticar y valorar los conocim¡entos que adqu¡era a lo largo del
semestre

XI. CAMPO DE APLICACIÓN PROFESIONAL
El campo laboral para el estudiante de esta maleria se puede encontrar en todos aquellos
lugares donde se util¡ce la imagen frja como elemento esencial de narrac¡ón visual, esto
es que puede verse aplicada en medios aud¡ovisuales como la televis¡ón, cine, además de
publicidad, pero a su vez en med¡os d¡gitales como la lnternet.

XII. EVALUACIóN
La evaluación del curso se realizaÉ con fundamento en el Reglamento General de
Evaluac¡ón y Promoción de Alumnos de la Universidad de Guadalajara. Para que un
estud¡ante tenga derecho a una calif¡cación aprobatoria en per¡odo ord¡naria necesita
cubrir el 80% de las asistenc¡as del curso, y para el per¡odo extraord¡nario deberá cubrir
el 600/o.

l) ASPECTOS A EVALUAR (Critér¡os de evaluación)
a) Part¡cipac¡ón; en este ámbito se toma en cuenta el desempeño del alumnotanto

en su partic¡pación en clase, como al momento de realizar sus as¡gnaturas fuera
del aula.

b) Trabajos de aprendiza¡e: aquí se tomará en cuentia la entrega puntual de cada
una de las prácticas sol¡citadas, sobre todo en el desarollo de las unidades 2, 3 y
4. AsÍ como la asistencia al momento de llevar a cabo la expl¡cación de los
elementos teór¡cos, mismos que deberán verse plasmados en el desarrollo de las
actividades por parte del grupo.

c) Productos de aprendizaie: en este punto se tomará en cuenta la cál¡ticación que
se brindará por cada práctica entregada, que además de que debe de ser en
tiempo y forma, debe también de hacerse cumpl¡endo todos los elementQq,.,
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solicitados. Dichos trabajos deberán de ser entregados en formato de video, listos
para ser presentados y proyectados en el aula para efecto de calificarlos.
Producto fina!: Se montará un video para el cual los alumnos formarán equipos
en colaboración con alumnos de otros cursos afines, como lo son: Elaboración de
guiones, Sonorización, y Video digital. Este producto será el mismo proyecto final
de todos los cursos antes mencionados; será evaluado con los criterios
especificados en cada curso (que por consenso deben ser los mismos para todos);
y de éste, se evaluará la elocuente aplicación de los conocimientos adquiridos a
lo largo del curso, tal y como se muestra en los criterios de evaluación, en el punto
número cuatro de esta sección, inciso D.
Tutorías; puntos extra sobre la calificación fina!, a otorgarse a los alumnos que
hayan asistido a por lo menos tres sesiones de tutoría.

MEDIOS DE EVALUACIÓN
La comunicación didáctica: lnteracción profesor-alumno, la observación
sistemática y la escucha, preguntas individuales, a toda la clase en general, para
contestar en grupos, y para iniciar un diálogo
Actividades y ejercicios
. Actividad normal delaula
. Revisión continúa de trabajos y Seguimiento del trabajo en grupos
. Comprobar el grado en el que se van consiguiendo los objetivos
. Autoevaluación y chequeo periódico de logros y dificultades
Trabajos de los alumnos; creación de producciones multimedia para internet como
Mensajes visuales y proyectos gráficos
5 puntos extra sobre la calificación final, a otorgarse a los alumnos que hayan
asistido a por lo menos tres sesiones de tutoría.

MOMENTOS DE EVALUACIÓN
La evaluación del curso será activa y continua a partir del comienzo del mismo, con
la obtención de ejercicios tanto de análisis como prácticos por parte del grupo,
mismos que darán como resultado los reactivos a calificar con base en prácticas en
elárea multimedia.

Avenida Universidad 203 Delegación lxtapa C.P.48280
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PORCENTAJE DE CADA UNO DE LOS CRITERIOS
Descripción

de la
Actividad

o Contenido (4
puntos)

. Presentación (2
puntos)

. Participación (2
puntos)

. Ortografía (2
puntos)

Los reportes
deberán de
entregarse
personalmente

La retroalimentación
se otorgará a cada
alumno de manera
formal en un momento
de la clase, así como
de forma grupal al
momento de la
explicación.
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Entrega de
prácticas
(aplicación del
software de
animación
tridimensional)

. Presentiación (5
puntos)

. Aplicación de
los elementos
teóricos
requeridos (5
puntos)

o Calidad en sus
trabajos,
aplicando
lenguaje
estético (5
puntos)

. Entrega a
tiempo (5
puntos)

80o/o Los archivos y
animaciones
deberán de
entregarse de
forma
personal al
profesor
durante el
tiempo clase.

La retroalimentación se
otorgará a cada
alumno de manera
formal personal al
momento de la
recepción, revisión y
calificación del material
entregado.

Actitudes y
Participación

Participación,
responsabilidad,
respecto,
actitud

5o/o Se tomará en
cuenta de
forma
periódica en
todo el curso

La retroalimentación se
hará de forma personal

100o/o

Nota. Se darán 5 puntos finales por mínimo tres registros de tutorías. Siempre y cuando el
alumno tenga una calificación aprobatoria.

XIII. TIPO DE PRÁCTICAS
Las prácticas a entregar consistirán en la entrega de ejercicios de animación
tridimensional utilizando como base software de animación tridimensional
a) Creación y animación de objetos sencillos
b) Creación de personajes u objetos que puedan animarse a través de un escenario
c) Cortometraje animado con objetos sencillos
d) Creación de textos animados tridimensionalmente
e) Creación de escenarios tridimensionales
f) Modelado y animación de elementos tridimensionales
g) Uso de texturas en modelos
h) Cortometraje animado sumando todos los elementos vistos en clase

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
López Velasco, Alejandro Amílcar (2206099)
e-mai I : teletou rvallarta@hotm ail.com
Profesor con grado de Licenciatura en Comunicación, egresado de la Universidad

Cuauhtémoc plantel Guadalajara (1998), cuenta con 3 Diplomados en Apreciación

Cinematográfica cursados en la Universidad de Guadalajara, así como desarrollo de su

ámbito laboral en las áreas de producción televisiva, cinematográfica y fotográfica,

contando con un estudio de video y fotografía en la ciudad de Puerto Vallarta. Ganando

entre el 2015 y 2016 varios concursos y reconocimientos internacionales de fotografía en.
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el sitio www.v¡ewbuq.com, así como quedando pos¡c¡onado, actualmente dentro de la lista
de los 10 mejores fotógrafos en dicho sitio.

Rodríguez Ruiz Manual Giovanni (2914093)
E-ma¡l: g¡ovanni@3dfunka.com
Profesor con grado de lngen¡ería en Comunicación Multimedia egresado de la
Un¡vers¡dad de Guadalajara con experiencia en el área de la animac¡ón 3D, producción
audiovisual, desarrollo web y marketing web.

XV. PROFESORES PARTICIPANTES
CnelClÓ¡l DEL CURSO: Lic. Alejandro Am¡lcar López Velasco
MODIFICACIÓN DEL CURSO: L¡c. Alejandro Amilcar López Velasco
EVALUACIÓN DEL CURSO: Solis Rodríguez Oscar; Zepeda Peña Héctor Hugo
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