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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Fisica Aplicada

Clave de la asignatura: | AVD-1211
SATCA! | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Animacion Digital y Efectos
Visuales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

La caracterizacion de esta asignatura estriba en la gran importancia e inter-relacién que
tienen sus temas sobre el sonido, la luz, las imagenes, los colores, los hologramas, filtros,
etc., con el resto de las asignaturas posteriores y simultaneas a esta como: Ecuaciones
diferenciales, Disefio artistico e Introduccion al modelado 3D, Fundamentos de audio
digital, Principios de Fotografia y video e lluminacion y render.

Intencidn didactica

El enfoque de la asignatura es practico, dentro de la base de las necesidades en la carrera,
es decir, que aporte un conocimiento Util al estudiante en lugar de llenarlo de informacion
excedente y abstracta que solo crea un estado de confusion y resistencia psicoldgica en él.
Tal intencion pretende lograrse bajo la pauta de una competitividad globalizada.

Se pretende un enfoque en las necesidades de la carrera de forma real, practica y
consciente de las habilidades y competencias previas de un estudiante de nivel superior.
Debe generarse un “’saber ser’” como competencia intrinseca de una asignatura cuyas
caracteristicas particulares en su contenido, ofrecen la posibilidad de cambiar el estigma
psicoldgico que la sociedad encuentra en las ciencias basicas.

Los contenidos se abordan de una forma tal en que es posible hablar y experimentar con
temas basicos factuales en la naturaleza, cuyo aprendizaje, investigacion y discusion puede
llevarse paso a paso. Es decir, los temas deben tratarse como eslabones sencillos que
ofrecen herramientas aplicables en la resolucion de necesidades y hébitos actuales de los
procesos cognitivos desarrollados por egresados de manera pronta y eficaz.

La asignatura debe plantear distintos paradigmas de realidad fisica de forma clara y
concisa.

Es de vital importancia notar que el desarrollo y aprendizaje de materias de fisica no
estriba en una mecanica de uso de formulas matematicas sin sentido que seran olvidadas,
sino que el manejo de la matematica va en conjunto al desarrollo y ubicacion de diferentes
paradigmas en distintas realidades dentro de un solo tema. Por ello debe de tomarse
siempre la interpretacion optima de los temas abordados en el tiempo real de clase.

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:
Superior de Chapala y La
Paz.

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

TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

Secretaria Académica, de Investigaciéon e Innovacién

Direccién de Docencia e Innovacion Educativa

Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

Identifica los conceptos fundamentales de los fendmenos ondulatorios y de la fisica
moderna para aplicarlos en el desarrollo de historias de animacion digital y efectos

visuales.

5. Competencias previas

Aplica conceptos de cinematica, leyes de causa-efecto, asi como los principios de las
teorias de campo electromagnético y ondas para resolver problemas de animacion

digital y simulacion.

6. Temario

No.

Temas

Subtemas

1

Fundamentos de Acustica

1.1 Ondas acusticas y sonido
1.1.1 Medios de propagacion
1.1.2 Fuentes de propagacion
1.2 Composicion del sonido
1.2.1 Tonos puros
1.2.2 Ruido blanco
1.2.3 Ruido rosa
1.2.4 Octavas
1.2.5 Analisis espectral
1.3 Intensidad sonora y potencia acustica

Acustica Aplicada

2.1 Absorcién y reflexion del sonido

2.2 Acustica de  Salas. nivel de
reverberacion (NR) y TR.

2.3 Aislamiento y paredes simples

2.4 Vibraciones y resonancias

Fundamentos de dptica

3.1 Ondas dpticas y propagacion.

3.2 Generacion de luz y colores.

3.3 Filtros y colores no visibles (filtros
RGB, infrarrojos, rayos X, Gamma,
etc.)

3.4 Formacion de imagenes (la foto y la
television)

Optica aplicada

4.1 Composicion de imagenes (ilusiones
Opticas y percepcidn psicoldgica)

4.2 Interferencia de iméagenes y efectos
de vision 3D

4.3 Fibra optica, instrumentos, lentes y
espejos opticos

Fundamentos de lluminacion

5.1 Introduccion
5.2 Luz y calor
5.3 Magnitudes de la luz

oT
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5.4 Leyes de la luz

5.5 Propiedades de los materiales respecto
de la luz

5.6 Objetivos de la iluminacion

5.7 Nivel de iluminacion

5.8 Factor de iluminacion

5.9 Luz natural

5.10 Luz artificial

[luminacién aplicada

6.1 Dureza de la luz

6.2 Direccion de la luz
6.3 Angulacion de la luz
6.4 Sets de iluminacion

7. Actividades de aprendizaje de los temas

Tema 1. Fundamentos de Acustica

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Analiza los elementos de los fendmenos
acusticos como fuentes, medios de
propagacion, velocidad del sonido para
crear composiciones aplicables en la
realidad, simulaciones y efectos
sonoros, por medio de software ya
existente.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis

Trabajo en equipo

Capacidad de aplicar los conocimientos
en la préctica

Habilidades de investigacion

e Lluvia de ideas, con audiovisuales,
ejemplos practicos, descripcion de
conceptos 'y términos matematicos

fundamentales de acustica.

Investigar sobre el uso de los conceptos
en el tema dentro de simulaciones y
efectos de animacion.

Practicas de laboratorio para la
compresion el uso de efectos de sonido
encontrados en la naturaleza y aquellos
creados por el hombre privilegiando

ejemplos de la industria de la
animacion.
e Realizar practicas que emplean

composiciones de sonido no filtradas.

Analizar el uso de la composicion del
sonido por sistemas fisicos naturales(por
ejemplo, aquellos empleados por los

mamiferos) con software libre o
instrumentos  fisicos y grabaciones
digitales.

Tema 2. Acu

stica Aplicada

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla conceptos, nociones y usos
practicos sobre la absorcion y reflexion
del sonido para la creacion de efectos
auditivos dentro de animaciones
digitales o efectos visuales.

Crear un modelo fisico o digital de la
absorcion y reflexion de las ondas
sonoras.

Investigar en préctica de campo y en
equipo sobre la aplicacion practica de
los resultados obtenidos en la practica
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Disefa la acustica de diferentes tipos de
salas, tomando en cuenta el tiempo y
nivel de reverberacion y el filtrado
auditivo de y para una produccion
visual/auditiva

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis

Trabajo en equipo

Capacidad de aplicar los conocimientos
en la préctica

Habilidades de investigacion

anterior.

Observar en practica de campo guiada,
por equipos el comportamiento fisico de
la acustica en salas.

Aplicar la investigacion anterior para la
creacion de un modelo a escala, fisico o
en digital, de salas con acustica en TRy
NR.

Usar o crear software con filtros de
sonido para limpiar sefiales o ruido.

Tema 3. Fundamentos de Optica

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Usa los fundamentos de ondas opticas y

Generar luz y colores, interferencia y
difraccion en practicas de laboratorio

composicion de la luz para la con material difractante y refractante.
generacion 'y creacion de colores Aplicar e identificar los resultados
visibles y no visibles, reales y/o obtenidos en la préctica anterior para el

digitales dentro de animaciones y
efectos visuales.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis

empleo de filtros opticos (digitales) con
el uso de software libre o herramientas
fisicas (papel celofan, colores, etc.).

Reproducir colores no visibles (como el
infrarrojo, o los rayos gamma) dentro de

Analiza la formacion de una imagen
fotografica, los colores dentro de esta y
el principio de la television para
comprender su aplicacion en

Capacidad de analisis y sintesis

Trabajo en equipo

Capacidad de aplicar los conocimientos
en la préctica

Habilidades de investigacion

e Trabajo en equipo ejemplos de animacion y efectos
e Capacidad de aplicar los conocimientos visuales con software libre
en la practica
e Habilidades de investigacion
Tema 4. Optica aplicada
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): Producir lentes 3D en laboratorio

mediante materiales translicidos para
distorsionar e interferir una imagen.

Investigar sobre la aplicacion y uso de la
fibra Optica, nuevos lentes y espejos

animaciones Opticos dentro de animacion y efectos
visuales (se sugiere investigar la
Genéricas: industria cinematogréafica).
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Tema 5. Fundamentos de iluminacion

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla conceptos, nociones y usos
practicos sobre la luz para la creacion de
efectos de iluminacién dentro de
animaciones digitales o efectos visuales.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis

Trabajo en equipo

Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

Habilidades de investigacion

Investigar los usos practicos del nivel y
el factor de luz.

Observar en practica de campo el
comportamiento de la luz en diferentes
lugares y horarios.

Analizar las diferencias del
comportamiento de la luz en diferentes
horarios, lugares y texturas.

Analizar las diferencias entre luz natural
y luz artificial.

Realizar  practicas de laboratorio
respecto de los diferentes tipos de luz
artificial en diversos entornos y texturas.

Tema 6. lluminacion aplicada

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Analiza la formacion de una imagen
fotografica, los colores dentro de esta y
el principio de la television para
comprender su aplicacion en
animaciones.

Realizar practicas de dureza, direccion y
angulacion con diferentes tipos de luz
artificial en diversos entornos y texturas.
Montaje de set de iluminacion creando
diferentes efectos.

Conformar memoria visual de los

diferentes ejercicios.
Genericas:

e Capacidad de analisis y sintesis

e Trabajo en equipo

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

e Habilidades de investigacion

o

. Practica(s)

e Practicas de laboratorio sobre la generacion del sonido, fuentes y medios y célculo
de la velocidad de propagacion de este.

e Generar composiciones de ruido dentro de un programa de simulacion fisica o
matematica como Matlab, IDL, Maple, etc.

e Crear una aplicacion practica para la composicion de ruido en un contexto
cinematografico (en animacion o efectos visuales) a una escala sencilla (analoga a
una industria o0 empresa).

e Practica de laboratorio para la aplicacion de los conceptos de intensidad sonora
dentro de la creacion de un modelo fisico o digital para la absorcion y reflexion de
las ondas sonoras.

¢ Investigacion de campo en equipo sobre la aplicacion préactica y/o innovadora de
los resultados obtenidos en la practica anterior.
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e Investigacion observacion de campo guiada por equipo para el andlisis y dictamen
de la acustica en salas.

e Aplicacion de la investigacion anterior para la creacion de un modelo (a escala
fisica o en digital) de salas con acustica en TR y NR (ver temario).

e Uso de programas con filtros de sonido para limpiar sefiales o ruido.

e Generacion de luz y colores, interferencia y difraccidn en practica de laboratorio.

e Aplicacion e identificacion de los resultados obtenidos en la practica anterior para
el empleo de filtros dpticos (digitales), reproduccion de colores no visibles (como
el infrarrojo, o los rayos gamma) dentro de ejemplos de animacién y efectos
visuales

e Practica experimental para la produccion de una imagen fotogréafica (de ser posible
realizar el principio de una cémara fotografica) Combinacion de imagenes
mediante fotografia.

e Creacion de ilusiones épticas y de imagenes con efectos psicoldgicos (ver temario)
en fisico y/o en digital.

e Anadlisis de la produccion realizada en la practica anterior para la discusion y
posible empleo en la creacion de animaciones y/o efectos visuales.

e Producciodn de lentes 3D en laboratorio fisico, uso de software especializado para
distorsionar e interferir una imagen.

e Investigacion sobre la aplicacion y uso de la fibra dptica, nuevos lentes y espejos
opticos dentro de animacién y efectos visuales (se sugiere investigar la industria
cinematografica).

e Realizacion de ejercicios para la comprobacion de niveles y factores de luz.

e Précticas de campo para el andlisis del comportamiento de la luz en exteriores
sobre diferentes entornos y texturas.

e Practicas de iluminacion con diferentes fuentes de luz artificial.

e Montaje de set de iluminacion para generar diferentes ambientes de acuerdo a lo
aprendido en la asignatura.

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,
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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.

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
Rdbricas
Evaluacién diagndstica
Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar alguna(s) de las
siguientes formas de evaluacion:

Bitacora de actividades desarrolladas.

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

Tareas

Exposiciones

Reportes escritos

Nomenclatura

Puntualidad

Presentacion

Mapas conceptuales

Mapas mentales

Resumenes

Investigaciones usando diversas fuentes de investigacion
Exposiciones

Trabajo en equipo

Analisis y redaccion de textos

Cuadros sindpticos

Diagramas de flujo

Ortografia y redaccion

Contenido

Apuntes en clase
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Examenes teoricos

Examenes préacticos

Debates

Participacion en las sesiones grupales
Uso de las tecnologias de la informacion
Informacion bibliografica

Creatividad

11. Fuentes de informacion

1. Berg, Richard E., Stork, David G.; (1995), The physics of sound. USA, New Jersey,
Edit. Prentice Hall. Bourg M.; (2002), Physics for Game Developers, USA, O’Really
Publications.

2. Burbano de Ercilla, S., Gracia Mufioz, C.; (2003), Fisica general, ESP, Editorial

Teébar, Madrid.

Crocker M., (1998), Handbook of acoustics, USA, Edit Wiley.

Eberly D.; (2004), Game Physics, Elsevier Publications.

Ericson C.; (2006), Real Time Colision Detection, USA, Elsevier Publications.
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Addison-Wesley.

Hetch Zajac.; (2008), Optica, USA, Ed. Prentice Hall.

Hewitt P.; (1998), Fisica Conceptual, MX, Pearson, 1998.

Jover Ruiz, Fernando; (2017). Control de la iluminacion y direccion de fotografia en

producciones audiovisuales, Alfaomega. México.

10. Kinsler, Lawrence E., Frey, A. R., Coppenns, A. B., Sanders, J.;(2009) Fundamentals
of Acoustics, USA, Edit. Wiley & Sons, New York.

11. Lengyel E.; (2004), Mathemathics for 3D Programing & Computer Graphics, USA,
Charles River Media.

12. Landsberg G. S.; (2000), Optica, USA, Edit. Mir.
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Ed. McGraw-Hill.

16. Serway, R., Jewett E.; (2009), Electricidad y magnetismo, MX., 7°Edicion, Editorial
Cengage Learning.

17. Stahler W; (2004), Beginning Math and Physics for Game Programers, 2004, New
Riders Publishing.
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