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UNIvBRSIDAD DE GUADALAJARA
CTNTRO UNIVERSITARIO DE tA COSTA
DIVISIÓN DE INGENIERÍAS
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS Y TECNOLOGÍAS DE I.A INTORMAC1ÓN Y COMUNICACIÓN

VI. COMPETENCIA GENERAL
El alumno identifica los procesos y herramientas que se manejan en el desarrollo de efectos
especiales y animación, crea material audiovisual a través de las herramientas de
realización de efectos especiales y animación, e integra este material en proyectos
profesionales aplicados a medios audiovisuales y multimedia.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8) El alumno reconoce, crea y aplica máscaras en el software After Effects para su
aplicación en un proyecto audiovisual.

9) El alumno reconoce, crea y aplica motion tracking y matte en After Effects para su
aplicación en un proyecto audiovisual.

10)El alumno reconoce, crea y aplica recursos en el software After Effects para su
aplicación en un proyecto audiovisual.

El alumno define que es un efectc
existente para su realización, asío
El alumno reconoce, emplea e in

software.
El alumno integra el uso de lllustrator
l-^.,4^ a^ ^-:J:^^^ --r:-^i^-

la animación de texto a un producto audiovisual con

crea y aplica la técnica de Chroma Key asícomo su integración y
re de After Effects.

Inoce, crea y aplica efectos avanzados de capas, así como el uso de
visuales en un producto audiovisual con el software de After Effects.

)e, crea y aplica el manejo de cámaras, luces y capas en un ambiente
de After Effects.

los tipos que hay, así como el software
aplicación.

la interfaz de After Effects manejando el

y Photoshop con el software de After Effects a

Avenida Universidad 203 Delegación Ixrapa C.p. 4g2g0
Puerto Vallarl4 Jalisco. México. Tels. [52] (122) 22 6 22 30, Exr. 66230

*ww.cuc.udg.mt

COMPETENCIAS ESPEC¡F!C,

través de
EI

el
EI

I !\lr] Ri¡t)^t) f)t (;LADAI.,uAtü1
CFnt¡a Unx/erstlorio de lO Ccsto

COt€GiO OEPAñTAIIENTAI OA
ctn,{ciAs Y TECti0l,0üiis 0i i"A

It{Ft:-ll¡ií.r,-tOi.r y LA CC)f ijNiCA¿jON

20204

E

EI

ACADEMIA DE MULTIMEDIA

I

NOMBRE DE IA

MATERIA
Multimedia lV

TIPO DE ASIGNATURA curso-Taller lCuve llrra¿

il
CARRERA

Licenciatura en lngeniería en Comunicación Multimedia (CML)

Técnico Superior Universitario en Mult¡media (PMt)
ÁREA DE FORMACION Especializa nte Obligatoria

ilt PRERREQUISITOS rF183

IV CARGA GLOBAL TOTAL 8o hrs. I reonín I qs hrs. I pnÁcnca 32 hrs.

V VALOR EN CRÉDITOS 8

FECHA DE

CREACIÓN

Mayo de

2009

FECHA DE

MODIFICACIÓN

Julio de

20L6

FECHA DE

EVALUACIÓN

Julio de

20L6



f
i.l+
o

o
9
c)

;

d
_)
ot
§)

UNtvrnsmeo oe Gu¡,oaLAJARA
CENTRO UNIVER§ITAPJO DE IA COSTA
DIvISIÓN DE INCTNIEPJAs
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vl. coNTENtDo remÁrtco
Presentación del CuÉo:
El presente curso, proporcionara al alumno las técnicas, procesos, herramientas y
conocimientos necesarios para el manejo de efectos espec¡ales en la etapa de
postproducción de un proyecto mult¡media. Se capacitará al alumno en el manejo del
sofiware de After Effects como herram¡enta profes¡onal de efectos espec¡ales. Podrá
realizar compos¡ciones audiov¡suales en 2D y en 3D, así como el uso de chroma key y el
me.ioram¡ento de una ¡magen a part¡r de efectos v¡suales. Se ahondará en la ¡ntegración de
varias de las herram¡entas de Adobe con el After Effects, como lo son el Adobe lllustrator,
el Photoshop y el Premiere para la real¡zac¡ón de proyectos audiov¡sual€s. El alumno logra
dar realismo y lógica a cualquier proyecto audiov¡sual que desee a través de los efectos
especiales. Una vez adquir¡dos los conocim¡entos tamb¡én podrá meiorar algún proyecto ya
existente y elevar producc¡ones a un nivel más profesional

UNIDAD l: Graf¡smo audiov¡sual y ofectos eapeciales
Competenc¡a: El alumno define que es un efecto espec¡al y los t¡pos que hay, así como el
sofi\¡/are existente para su realizac¡ón, así como su apl¡cación.

Conten¡do Temát¡co:
1.1 Grafismo Audiovisual
1.2 Títulos de créd¡to
L3 Animación y principios de an¡mación.
1.4 Concepto de Efecto especial
'1.5 Tipos de Efectos Especiales
1.6 Efectos D¡gitales
'L7 Adobe After Effects como herEmienta de desarrollo de Efectos Especiales Digitales.

UNIDAD ll: Animación báB¡ca
Competencia: El alumno reconoce, emplea e ¡nterpreta la interhz de After Effects
manejando el software.

Contenido Temático:
2.1 ln¡cio
2.2 Generac¡ón de proyecto
2.3 lmportar botage
2.4 Crear composición
2.5 Modificar layers
2.6 Animaciones de las composiciones
2.7 Esbozo de Movim¡ento y Suav¡zado
2.8 Preview del proyecto
2.9 Exportar del proyecto

UNIDAD lll. Máscaras
Competencia: El alumno reconoce, crea y apl¡ca máscaras en el software After Effects
para su aplicac¡ón en un proyecto audiovisual.

Av.nids Udivcrsidad 203 Delcg¡cióa lxt¡ps C.p 4t280
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Conten¡do Temát¡co:
3.'l Máscaras
3.2 Creación de máscaras con pen tool
3.3 Ed¡ción de máscaras
3.4 Animac¡ón de máscaras

UNIDAD lV. An¡mación de texto, formas y peÉonajes
Competenc¡a: El alumno reconoce, crea y apl¡ca la animación de texto y formas, así
como de personajes a un producto aud¡ovisual con el software de After Effects.

Contenido Temát¡co:
4.1 Acerca de layers de texto y formas
4.2 Menú An¡mar en texto
4.3 Trazado de texto
4.4 Menú Agregar en forma
4.5 Agregar Motion Blur
4.6 An¡mación de personajes con Puppet tool

UNIDAD V. Trabajando con lllustrator y Photoehop
Competencia: El alumno integra el uso de lllustrator y Photoshop con el software de After
Effects a través de prácticas apl¡cadas.

Conten¡do Tomát¡co:
5.1 Transferenc¡a libre de layers
5.2 Transferir layers con efectos de e3tllo
5.3 Transferir paths y máscaras d6 lllustrator
5.4 Transferir y controlar vecbres
5.5 Efecto Trazo

UNIDAD Vl. Cámarrs, lucee y sombras
Competenc¡a: El alumno reconoce, crea y aplica el manejo de émaras, luces y capas en
un amb¡ente 3D en el softrvare de After Effects.

Contenido Tomá6co:
6.'l Concepto de 3D layers
6.2 Capas de luces
6.3 Control de luces y sombras
6.4 Animar con cámara en mov¡miento
6.5 Seleccionar la úmara
6.6 Agregar reflejos y sombras
6.7 Efectos espec¡ales de luces.

UNIDAD Vll. Corr€cc¡ón de color
Competencia: El alumno reconoce, crea y aplica correcciones de color en elsoftware
Afier Effects para su apl¡cac¡ón en un proyecto audiov¡sual.

Av@ida Udvc¡sidad 203 D.lcg.ción Ixr¡ps C.p 482t0
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Conten¡do Temát¡co:
7.1 Uso de correcc¡ones de color
7 .2 Blanco y negro, sepia.
7.3 Trans¡ciones de color
7.4 Tipo de correcciones de color
7.5 Desaturación de color
7.6 Cambio de colores

UNIDAD Vlll. Key¡ng, chroma y ofectos de partículas
Competenc¡a: El alumno reconoce, crea y apl¡ca las técn¡cas del Chroma Key y
partículas, así como su integrac¡ón con el uso de Adobe After Efiects.

Sub¡ects:
8.1 Chroma key.
8.2 Keying.
8.3 Particles systems

UNIDAD X. Mot¡on track¡ng y mattes
Competencia: El alumno reconoce, crea y aplica el motion t¡ack¡ng y mattes en After
Effects para su apl¡cación en un proyecto multimedia.

Contenido Temático:
9.1 Mattes
9.2 Motion track¡ng
9.3 Parenting Layers with null objecls
9.4 Weather special effects.

UNIDAD X. Recueos
Competencia: El alumno reconoce, crea y aplica recursos en el software After Effects
para su aplicación en un proyeclo audiovisual.

Conten¡do Tomático:
10.1 Adobe Bridge
10.2 Lluvia de ldeas.
10.3 Plug¡ns elÍternos

VIII. UODALIDAO DEL PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE
Las modal¡dad* aprobadas para la impartición de este curso son 3:

a) Prcencial: 100% presencial; Las activ¡dades de enseñanza y aprendizaje se
llevan a cabo en una aula o laboratorio.

b) M¡xta: 30% en línea y 70% presencial: Las actividades y recursos en línea se
llevan a cabo en la plataforma de moodle.cuc. udg.mx. Las actividades presenciales
se llevan a cabo en el aula o laboratorio.
En línea: 100% en linea: Las actividades y recursos en línea se llevan a cabo en la
plataforma de moodle.cuc. udg.mx. Existen dos sesiones presenc¡ales para ¡n¡ciar y
terminar el curso.
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DEPARTAMENTO DE CIINCIAS Y TEcNoLoGÍAs DI LA INFoRM CIÓN Y CoMUNIcAc¡ÓN

La metodología utilizada por cada unidad de aprendizaje es simihr, aunque la madurez
de competencias conforme se avanza en el programa es mayor. Comprende las
siguientes actividades y recursos de enseñanza.
a) Estudio profundo de cada unidad de aprendizaje y expos¡c¡ón del profesor
b) Reflex¡ón sobre valores y conductas que te fac¡litarán el logro del objet¡vo de este

curso, el cual se ev¡dencia a través del producto final.
c) Trabajo indiv¡dual y por equipo, Participac¡ón en las sesiones presénc¡ales, así como

su as¡stencia a ellas.
d) Evaluaciones continuas reflejada en cada unidad de aprendizaje
e) Se vinculará el kabajo de los equipos del curso con las empresas e inst¡tuciones para

las cuales desarrollarán los proyectos y estas a su vez emitiÉn una evaluación del
trabajo.

Recursos Didáct¡cos:
a) Computadoras o laborator¡o de computadoras con capacidad para 40 estudiantes
b) Software especializado como Adobe After Effects CS4 y Photoshop
a) Aula equipada con 40 equ¡pos de cómputo con acceso a lnternet
b) SmarlBoard ó laptop, telev¡sión o cañón.
c) Pintarrón y plumones.
d) Ejercic¡os prácticos
e) Uso de correo electrón¡co para apoyo en la d¡str¡buc¡ón de materiales y recursos, asÍ

mismo para la enkega de trabajos de los estud¡antes

El curso exige la part¡c¡pación de sus estudiantes en actividades extracurr¡culares como son
la part¡c¡pac¡ón en conferencias, y talleres de índole cultural, deportiva, social y educat¡va
relacionado con su campo de formación.

IX. BIBLIOGRAFíA BÁSICA
Chion, M. (1998). El audbvisión Pa¡dós. España
Fridsma, Lisa & Gyncild, Bde. (2017). After Effects CC Ctassroom in a Book (2018

release). USA: Adobe Press.
Jago, Maxim. (2015). Adobe Prenierc CC Classroom ¡n a Book (2018 release). USA:

Adobe Press.
MediaAct¡ve (20171 Aprender After Effects CC (2016 Retea*) con 100 ejerc¡cios

práct¡cos. España: AlfaOmega.

BIBLIOGRAFíA COMPLEMENTARIA
Castro, Manuel. (2004]'. Diseño y Desar¡ollo Multimediaj Slsfemas, lmagen, Son¡do y

V ¡deo. Mé x ico: Alf aOmega.
Chrsitiansen, Mark. (2009). After Effects CS4 professional, Avanzado. España: Anaya

Mult¡media.
Meyer, Trish & Meyer, Chr¡s. (2008). Creac¡ón de gráf¡cos animados con After Effects

CS3. España: Anaya Multimedia.

REFERENCIAS DE INTERNET
Creative Cow. (2010) Tutorials (online) de htF:/ rvww.creat¡vecow.net
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Kramer, Andrew. (2017) After Effects Tutorials (onl¡ne) de http://www.videocopilot.neu

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

Apt¡tud: Capacidad y disposic¡ón para el buen manejo de Ia comun¡cación y tecnología
con hab¡l¡dad para ejercer c¡ertas tareas m¡nimizando tiempo y esfuezo, logrando con
esto las condic¡ones idóneas para realizar activ¡dades dependiendo el área laboral.

Actitud: Se pretende que el alumno, cuente con una mnducta positiva hacia el manejo
de herram¡entas necesar¡as para el conocimiento de la ¡nformación, comunicación y las
tecnologÍas en la actualidad.

Valorss: Se pretende que el alumno al finalizar el curso, le permita man¡festar su
identidad en relación a sus nuevos conocimientos tanto en su trayecto escolar con su
relac¡ón con el exterior.

Conoc¡m¡ento: Este curso tiene como obJetivo pr¡ncipal el llevar a cabo un proceso de
creac¡ón de productos tipo multimed¡a, así como de retroalimentación de información
necesaria a través de dinámicas de evaluación para reaf¡rmar y estimular las fases de
producc¡ón multimed¡os.

Capac¡dades: El alumno tendrá h capacidad de poder resolver un problema en el área
de la producción mult¡med¡a, así como también mejorar los procesos en tiempo y forma
para realizarlo dependiendo de las circunstanc¡as en que se presente.

Valores Éticos y Sociales: El estudiante debe trabajar ind¡v¡dualmente (Responsabil¡dad
y puntualidad); Valorar objetivamente el trabajo y opiniones de sus compañeros
(Respeto); Resolver exámenes ¡ndividualmente (Honestidad); Valorar el método de la
ciencia como un cam¡no que nos conduce a la verdad (Valorar la verdad); Auto moüvarse
para adm¡nistrar su prop¡o tiempo y cumplir con las lareas que se le asignen en el curso
(Entusiasmo y responsabilidad); Apreciar la cultura; Criticar y ser cnt¡cado en forma
constructiva (Respeto); y Valorar el trabajo en equipo para su fortalecimiento (lntegrac¡ón
en equ¡po)

Competenc¡a8 transversales que desarrolla él curso:
lnstrumentales:
. Administración y Gest¡ón de proyectos de ed¡ción de video y an¡mac¡ón con efectos

especiales usando la herram¡enta de After Effects.
. Formación Auto format¡va del estudiante grac¡as a la experimentación con el programa

y el alcance de este grac¡as a la web con múlt¡ples tutoriales y recursos.
o Organización y Plan¡ficación de proyectos de producción audiovisual enfocados a la

animac¡ón, efectos especiales y public¡dad.
. Dominio de un software de animación y efeclos especiales profes¡onal y el equ¡po

adecuado para ellos.

Avcnid¿ Univcrsidad 203 Delegacitu rxt¡pa C.P 48280
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lnterpersonales y sistemát¡cas:
. Trabajo en equipo de carácter interd¡sciplinario para el desarrollo de una producción

audiovisual.
. Razonam¡ento crilico y creativo para la mejora de proyectos audiovisuales gracias a los

efectos espec¡ales y animación.
. Pensam¡ento lógico y creativo para la resolución de problemas de una producción

audiovisual enfocada en el uso de efectos especiales y animación.. Desarrollo creatjvo al desarrollar una multitud de prácticas enfocadas a la producc¡ón
audiovisual.

XI. CAMPO DE APLICACIÓN PROFESIONAL
Crear producciones aud¡ov¡suales basadas en animación y efectos espec¡alés. Esto faculta
al alumno en aplicar a empresas como productoras de an¡mación desarrollando los trabajos
de animador jun¡or y an¡mador senior, en productores de cine trabajando en el
departamento de Efectos especiales como art¡sta VFX, en cadenas de televis¡ón siendo
los encargados de creación de cortinillas y grafismo audiovisual en el departamento de
ed¡c¡ón, en agenc¡as de publicidad y mercadotecnia creando spot public¡tarios como
an¡madores y en Agenc¡as web creando an¡mación para la web como an¡madores Web.

El proyecto final y las tareas permit¡rán al alumno demostrar sus competencias en
animación y efectos especiales logrando incorporarlos a su portafolio personal para
posteriormente s¡ el alumno desarrolla un perf¡l audiov¡sual poder aplicar a los trabajos
antes menc¡onados.

XII. EVALUACIÓN
La evaluación del curso se realizará con fundamento en el Reglamento General de
Evaluación y Promoción de Alumnos de la Universidad de Guadalajara.

1) ASPECTOS A EVALUAR
a) Partic¡pación: en éste criterio se incorporan las partic¡pac¡ones ind¡viduales y por

equipo, las as¡stencias a las sesiones presénciales, la puntualidad en la entrega de
las act¡üdades de aprendiza.je, así mmo la disposición y responsabilidad pára el
aprendizaje del curso

b) Trabajos de Aprendizaje: Entrega de trabajos realizados fuera del aula de clases,
instrumentos de valoración escrita, exposición de temas de manera ¡nd¡v¡dual o en
equipo.

c) Trabajo Pract¡co: Trabajo de ¡nvestigac¡ón mediante la creación de un producto
audiovisual tipo mult¡media.

2) MEDIOS DE EVALUACIóN
Los medios de evaluac¡ón para cursos en modalidades presenciales son:
a) La comun¡cación d¡dáct¡ca:

. lnteracciónprofesor-alumno

. D¡álogo didáctico: Observación as¡stemática y la escucha. Preguntas: lndividual, a toda la clase en general, para contestar en grupos, y para
iniciar un diálogo

Avcoid¡ U¡iversid¡d 203 Dclcgación txtapa C.p 4t280
Pucrto vauarls, ,atúca. M énco. Tcts. l52l (322\ 22 6 22 30, Ext. 66230
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b) Actividades y ejercicios
. Revisión continúa de fabajos y seguimiento del trabajo en grupos
. Comprobar el grado en el que se van consiguiendo los objetivos. Autoevaluac¡ón y chequeo periódico de logros y dificultades

c) Trabajos de los alumnos
. Evaluado por el profesor, por otros alumnos, por su grupo de trabajo, autoevaluado,

en común por profesor, otros alumnos y él m¡smo.

3) MOMENTOS DE EVALUACTÓN
Los momentos de la evaluación será continua y cada elemento suma c¡erto porcenta.,e a la
calif¡cación finaldelcurso. Cada unidad de aprendizaje presente una evaluación diagnost¡ca
al pr¡ncipio de su abordaje, así mismo contiene una activ¡dad preliminar (realizada con los
conocimientos previos del estudiante), tres act¡v¡dades de aprendizaje relacionadas con la
información de la un¡dad, al ñnal de cada un¡dad temát¡ca se desarolla una actividad final
o evaluac¡ón parc¡al. Al final¡zar el curso el estudiante presenta un proyecto de elaborac¡ón
y diseño de un producto mult¡media.

AvcDida Univc¡sidad 203 Delegacióo tx¡pc C.p 482t0
Pu.rlo Vdl¡r& J¿tisc¡. M¿üco. Tcls. [52] (322) 22 6 22 30, Ext. 66230
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4) PORCENTAJE )E CADA UNO DE LOS Kt I EXtUr

ACTIVIDADES

lnstrumento de
evaluación para valorar
los conocimientos
globales del material
(Proyecto Final
Audiovisual).
Se realizará un
proyecto de motion
graph¡cs ya sea spot
publ¡citario, infografÍa
inst¡tuc¡onal o algún
otro proyecto de
animación que esté
v¡nculado a una
empresa de cualqu¡er
índole.
Serán realizados por
equ¡oos de 4 oersonas

30% Equipo con un valor total 30
puntos máximo.
Presentación.......5 puntos
Oominio del software.l0
puntos
Contenido...........15 puntos

En dado caso que el proyecto
no sea vinculado a una
empresa el valor será de un
total de 20 puntos máximo.

HABILIDADES Y
DESTREZAS

Prácticas. Serán
realizados de manera
individua¡

30v" lndividual con un valor total 30
puntos máximo.
Presentación.......5 puntos
Dominio del software.'10 puntos
Contenido...........1 5
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UNrvrRsmaD DE GUADALAJARA
CENTRO UNIVERSITANo DE LA CoSTA
DIVISIÓN DE INcENIERIAS
DTpaRTAMENTo DE CtENctas y TEcNoLoci^s D! t  lNroR ,i ctóN y CoMUNtc^cróN

xlil. TtPo oe pRÁcrrcas
Elaboración de un produclo multimedia basado en procesos de producc¡ón de mater¡ales a
partir de las necesidades de personas, empresas o instituciones, y b) pa¡.ticipación de los
estudiantes en act¡v¡dades de investigación y difusión de conocim¡entos relacionados con
el campo de la multimedia.

XIV. MAESTROS QUE IMPARTEN LA MATERIA
rNG. MANUEL GTOVANNI RODRfGUEZ RUtZ (2914093)
e-ma¡l: giovanni@3dfunka.com

Profesor egresado en tngenierla en Comunicación Multimedia de la Universidad de
Guadalajara con experiencia en el área de animac¡ón, efectos especiales, producc¡ón
audiovisual, marketing web, redes sociales, programación y diseño web, diseño de sonido
y composicón musical. Parte del equipo de Kaxan Stud¡os en la producc¡ón del largometraje
animado "El secreto del medallón de Jade" dispon¡ble en NETFLIX. Con exper¡enc¡a como
docente en la Un¡versidad de Medios Aud¡ov¡suales CMV.

Av.nida Univcsid¡d 203 Delegacióü lxtapa C.p 48280
Pucrto Vdlars, Jalisco. México. Tels. [52] (322) 22 6 22 30, Ext. 66230
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puntos

Tareas 30% lndividual con un valor total 30
puntos máximo.
Ortografía ... ... ....5 puntos
Preseniac¡ón... ... .5 puntos
Dominio del tema.5 puntos
Contenido...........15 puntos

ACTITUDES
Asistencia e interés 100k Partic¡pación activa y

colaborativa en act¡vidades de
la clase.

EXTRA

Tutorías 5% Se otorga a los alumnos que
hayan asistido a por lo
menos tres sesiones de
tutoría. Cuya cal¡ficación final,
previo a otorgarse los puntos
extra, sea aprobatoria

I.OTAL
100%
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XV. PROFESORES PARTICIPANTES

Avenida Universidad 203 Delegación txrapa C.P. 48280
Puerto Vallart4 Jalisco. México. Tels. l52l (122) 22 6 22 30, Ext. 66230
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