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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Disefio Artistico

Clave de la asignatura: | AVB-1206
SATCA! | 1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Animacion Digital y Efectos
Visuales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

La asignatura aporta al egresado la posibilidad de disefiar escenarios y personajes para
animacion digital considerando aspectos artisticos, anatémicos, proporcién y de
composicion para lograr elementos funcionales.

Las habilidades y conocimiento trabajados en ésta materia se convertiran en uno de los
apoyos principales para materias como: Animacion Avanzada, Fundamento de Animacion,
entre otras.

Intencidn didactica

Esta asignatura cubre toda el area de desarrollo de imagen en produccion para proyectos de
tipo CGI multidisciplinarios; Animacion, Videojuegos y Cinematografia son los topicos
principales, pero de estos se pueden derivar muchisimos otros a los cuales esta asignatura
podra aportar su conocimiento de procesos y terminados.

Al terminar este curso dominard aspectos de disefio, realizara actividades basadas en el
desarrollo de elementos para la produccién digital en el departamento de arte. Se abordan
todos los procesos con un orden logico secuencial y de desarrollo de disefio de Utileria
(Props), Vehiculos, Personajes, Criaturas, Estructuras y Fondos de escenarios (BG
Mattepainting).

Es importante tener conocimientos intermedios o avanzados del tema de dibujo anatémico
y comprension estructural.

Durante todo el curso se ilustra con ejemplos previa a la practica de taller asistido as como
practicas realizadas en tiempo real.

Debe privilegiarse el uso de tecnologias digitales para la realizacion de los estudios, como
software de dibujo asistido por computadora o tabletas digitalizadoras.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes

Evento

Instituto Tecnoldgico
Superior de Chapala, del 23
al 26 de abril de 2012.

Representantes de  los
Institutos Tecnoldgicos de:
Aguascalientes, Bahia de
Banderas, Colima, Cd.
Guzman, La Laguna, La
Paz, Ledn, Pachuca, Puebla,

San Luis Potosi,
Villahermosa,  Zacatepec,
Superior de  Chapala,
Estudios  Superiores de
Ecatepec,  Superior de
Zapotlanejo y KAXAN
Media Group.

Reunion Nacional de
Disefio e Innovacién
Curricular para el

Desarrollo y Formacion de
Competencias Profesionales
de la Carrera de Ingenieria
en Animacién Digital y
Efectos Visuales.

Desarrollo de Programas en
Competencias Profesionales
por los Institutos
Tecnoldgicos del 27 de
abril al 6 de agosto de 2012.

Representantes  de  los
Institutos Tecnoldgicos de:

La Paz, Zacatepec, La
Laguna, Colima,
Villahermosa.

Elaboracion del programa
de estudio propuesto en la
Reunion ~ Nacional  de
Disefio Curricular de la
Carrera de Ingenieria en
Animacion Digital y
Efectos Visuales.

Instituto Tecnoldgico
Superior de Chapala, del 7
al 10 de agosto de 2012.

Representantes  de  los
Institutos Tecnolégicos de:

Aguascalientes, Bahia de
Banderas, Colima, Cd.
Guzman, La Laguna, La

Paz, Leo6n, Pachuca, Puebla,

San Luis Potosi,
Villahermosa,  Zacatepec,
Superior de  Chapala,
Estudios  Superiores de
Ecatepec,  Superior de
Zapotlanejo y KAXAN
Media Group.

Reunion Nacional de
Consolidacion de los
Programas en

Competencias Profesionales
de la Carrera de Ingenieria
en Animacién Digital y
Efectos Visuales.

Tecnologico Nacional de
México, del 5 al 8 de
diciembre de 2017.

Representantes de  los
Institutos Tecnoldgicos de:
Estudios  Superiores de
Chimalhuacan, Superior de
Coatzacoalcos, Estudios
Superiores de Jocotitlan, y
Superior de José Mario
Molina Pasquel y Enriquez
campus Chapala.

Reunion ~ Nacional  de
Seguimiento Curricular de
los Programas Educativos
de Ingenieria en Animacion
Digital y Efectos Visuales,
Ingenieria en  Sistemas
Automotrices y
Licenciatura en Turismo.
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4. Competencia(s) a desarrollar
Competencia(s) especifica(s) de la asignatura
o Crea representaciones visuales de escenarios y personajes, respetando aspectos
artisticos, anatdbmicos, de proporcion y composicion.

5. Competencias previas

e Traza a mano alzada bocetos basicos, de objetos multidimensionales con una
sensibilidad artistica para representarlos con herramientas de digitalizacion de
imagenes

6. Temario

No. Temas Subtemas

1 Disefio de produccion de Utileriay | 1.1 Organizacién de Proyecto
Vehiculos 1.1.1 Pipeline

1.1.2 Diagrama de Gant

1.1.3 Workflow
1.2 Basqueda de referencias basicas

1.2.1 Bocetos (Sketches)

1.2.2 Formas (Shapes)

1.2.3 Bloqueo (Block out)

1.2.4 Pulido de forma (Block in)
1.3 Busqueda de referencias avanzada
1.4 Disefio Mecanico

1.4.1 Interpretacion de Mecanismo

1.4.2 Disefio del Mecanismo

1.4.3 Chequeo de Detalle

1.4.4 Perspectivas

1.4.5 Mapas Proporcionales
1.5 Arte Conceptual

1.5.1 Mapa de Vistas

1.5.2 Mapa de Colores

1.5.3 Materiales y Texturas

1.5.4 luminacion general
1.6 Composicion Visual
1.7 Terminados y Render 2D
2 | Disefio de produccion de Personajes y | 2.1 Organizacion de Proyecto
Caricaturas 2.2 Informacion Caracteristica (Tedrico)

2.2.1 Look del Personaje

2.2.2 Psicologia del Personaje

2.2.3 Personalidad y sinécdoque
2.3 Busqueda de referencias basicas
2.4 Bocetos (Sketches)

2.4.1 Formas (Shapes)

2.4.2 Blogueo (Block out)
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2.4.3 Pulido de forma (Block in)
2.5 Busqueda de referencias avanzada
2.6 Disefio de Personaje

2.6.1 Dibujo Conceptual

2.6.2 Mapa de Vistas

2.6.3 Carisma o Apell

2.6.4 Expresiones Faciales

2.6.5 Vocalizacion

2.6.6 Construccion Proporcional

2.6.7 Disefio de Vestuario

2.6.8 Poses Normales y Extremas

2.6.9 Disefio Rotativo

2.6.10 Pruebas de Color

2.6.11 Materiales y Texturas

2.6.12 lluminacion general

2.6.13 Comparativas de proporcion

2.6.14 Linea Artistica de personajes
2.7 Simbolo o elemento iconogréafico
2.8 Clave Conceptual
2.9 Composicién Visual
2.10 Terminados y Render 2D
3 | Disefio de produccion de Escenarios y | 3.1 Organizacion de Proyecto
Estructuras 3.2 Busqueda de referencias basicas

3.2.1 Ambientacion

3.2.2 Temperatura

3.2.3 Horario

3.2.4 Estacion
3.3 Bocetos (Sketches)

3.3.1 Lineasy Formas

3.3.2 Micro Concept (Thumbnails

Concepts)
3.4 Composiciéon

3.4.1 Armado

3.4.2 Puntos de Interés
3.5 Busqueda de referencias avanzada

3.5.1 Brochas Materiales

3.5.2 Texturas e Iméagenes HD
3.6 Disefio Estructural

3.6.1 Planos y medidas

3.6.2 Layout espacial

3.6.3 Planos; Interior / Exterior (Segun

el caso)

3.6.4 Mapas Proporcionales

3.6.5 Chequeo a Detalle

3.6.6 Decoracion (Set Dressing)
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3.6.7 Comparativa de tamafios
3.7 Dibujo Conceptual (Presentacion)
3.7.1 Mapa de Vistas
3.7.2 Mapa de Colores
3.7.3 Materiales y Texturas
3.7.4  lluminacion
3.8 MattePaint
3.8.1 Dibujo Conceptual
3.8.2 Referencias Luminicas
3.8.3 Ambientacion
3.8.4 Proyeccion de imagenes
3.8.5 Integracion Avanzada
3.8.6 Adaptacion y Ajustes
3.8.7 Filtros y Acabados
3.8.8 Render de Acabado

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Tema 1. Disefio de produccion de Utileria y Vehiculos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Crea representaciones visuales sobre
objetos, utileria (Props) de decoracion
de espacios para una misma produccion.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis

e Habilidades de gestion de informacion
(habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas)

Comunicacion oral y escrita

Capacidad critica y autocritica

Trabajo en equipo
Habilidad para
autébnoma

e Preocupacion por la calidad

trabajar en forma

e Enlistar las caracteristicas de diferentes
estilos de dibujo artistico.

e Elaborar estudios de volumen, forma y
movimiento en representaciones lineales
veloces en tiempo real.

e Realizar estudios de estructuras de
lineas rigidas y geométricas para la
elaboracion de objetos, vehiculos y
estructuras.

e Realizar algunas practicas de geometria
y dimensiones.

e Generar propuestas de disefio creativos
sobre mecanismos operativos,
funcionales.

e Realizar pruebas sobre estilizacion de
elementos y generacion de anexos al
mismo estilo, para crear una linea de
arte.

o Discutir de manera grupal de su trabajo

Tema 2. Disefio de produccion de Personajes y Caricaturas

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Crea representaciones visuales
estilizadas y/o apegadas de personajes
humanos, animales y  criaturas
fantasticas  considerando  aspectos

e Analizar las imagenes de simbolos,
sefiales y signos.

e Analizar de imagenes que representen
los diferentes elementos de la anatomia
humana.
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anatomicos, asi como los rasgos Yy Elaborar los estudios digitales de los
proporciones de diferentes grupos diferentes componentes de la anatomia
étnicos, sexos y edades. humana y animal.
Elaborar los estudios digitales de
Genericas: perspectiva y proporcion.
e Capacidad de analisis y sintesis Analizar referencias de seres fantasticos
e Habilidades de gestion de informacién haciendo énfasis en los aspectos
(habilidad para buscar y analizar anatdbmicos comunes a humanos y
informacién proveniente de fuentes animales.
diversas) Analizar los elementos sobresalientes en
e Comunicacion oral y escrita los diferentes tipos de diseflos de
e Capacidad critica y autocritica personajes.
e Trabajo en equipo Realizar algunas précticas de ilustracion
e Habilidad para trabajar en forma de copias foto realista.
autonoma Realizar estudios sobre el
e Preocupacion por la calidad comportamiento  luminico en los
elementos que interacttan en un
espacio.
Realizar pruebas sobre estilizacion de
elementos y generacion de anexos al
mismo estilo, para crear una linea de
arte.
Discutir de manera grupal su trabajo.
Tema 3. Disefio de produccion de Escenarios y Estructuras
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): Elaborar  bocetos de  escenarios
e Disefla entornos y representaciones de naturales, arquitectonicos e industriales
escenarios creibles a partir de ideas para integrarlos en un portafolio.
realistas o fantasticas que representen Elaborar un estudio de la representacion
aspectos  culturales, emocionales, cultural en diferentes entornos.
naturales,  arquitectonicos 'y  que Analizar los elementos iconograficos de
incluyan elementos de decoracién o de los diferentes tipos de escenarios.
utileria. Generar algunas vistas isométricas de
o los espacios o terrenos.
Genericas: Realizar  algunas  pruebas  de
e Capacidad de analisis y sintesis levantamiento arquitectonico
e Habilidades de gestion de informacion bidimensional.
(habilidad para buscar y analizar Crear una carpeta anotada con imagenes
informacion  proveniente de fuentes de trabajos de matte-painting digital.
diversas) Discutir de forma grupal su trabajo
e Comunicacion oral y escrita
e Capacidad critica y autocritica
e Trabajo en equipo
e Habilidad para trabajar en forma
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autonoma
Preocupacion por la calidad

oo

. Practica(s)

e Dibujo a partir de modelos en vivo, fotografias, imagenes o videos de personajes de
diferentes tipos para cada uno de los estilos tratados en la asignatura.

e Realizar practicas de dibujo fuera de clase, para analizar entornos reales para la
creacion de escenarios a partir de excursiones, fotografias, imagenes o videos.

e Realizacién constante de ilustraciones digitales.

e Recopilacién de material de referencia fotografico, creacion de estilos de la linea y
complexién visual.

e Anadlisis de imagenes que representen los diferentes elementos de la técnica “matte-
painting”.

e Clasificacion de imagenes de acuerdo a los diferentes estilos artisticos.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar

el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las

siguientes fases:

e Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual
se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnostico realizado, mismo que
permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.

e Planeacion: con base en el diagnostico en esta fase se realiza el disefio del proyecto
por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de
intervencion empresarial, social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros,
segun el tipo de proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el
cronograma de trabajo.

e Ejecucion: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por parte
de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social,
empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase
de mayor duracion que implica el desempefio de las competencias genéricas y
especificas a desarrollar.

e Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del reconocimiento de
logros y aspectos a mejorar se estard promoviendo el concepto de “evaluacion para la
mejora continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
en los estudiantes.
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10. Evaluacién por competencias
La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el desempefio
en cada una de las actividades de aprendizaje. Tomando en cuenta uno o0 mas de los
siguientes métodos de evaluacion:
e Listas de cotejo
Listas de verificacion
Matrices de valoracion
Guias de observacion
Rubricas
Evaluacién diagndstica
Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar alguna(s) de las
siguientes formas de evaluacién:

Bitacora de actividades desarrolladas.

Pruebas préacticas de los conocimientos adquiridos en clase.
Resolucion de problemas asignados de manera grupal o individual.
Portafolio de trabajos

Tareas

Exposiciones

Reportes escritos

Nomenclatura

Puntualidad

Presentacion

Mapas conceptuales

Mapas mentales

Resiimenes

Investigaciones usando diversas fuentes de investigacion
Exposiciones

Trabajo en equipo

Anadlisis y redaccion de textos

Cuadros sindpticos

Diagramas de flujo

Ortografia y redaccion

Contenido

Apuntes en clase

Examenes teoricos

Examenes préacticos

Debates

Participacion en las sesiones grupales

Uso de las tecnologias de la informacion

Informacion bibliografica

Creatividad
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11. Fuentes de informacion

1. Fairbanks, E. F., Fairbanks, A. T. (2011). Human Proportions for Artists. USA:
CreateSpace Independent Publishing Platform; Abridged edition.
2. Goldfinger, E. (1991). Human Anatomy for Artists: The Elements of Form. USA:

Oxford University Press

Mattingly, D. B. (2011). The digital matte painting handbook. USA: Sybex..

4. Roberts, 1. (2007) Mastering Composition Mastering Composition: Techniques and
Principles to Dramatically Improve Your Painting (Mastering (North Light
Books)). USA: North Light Books.

5. Winslow, C. (2006). The Handbook of Set Design. USA: Crowood Press
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