










 

 

 

EXPOSICIÓN DE MOTIVOS 

 
El Reglamento Interno de la Facultad de Artes de la Universidad Autónoma de Baja 

California, fue formulado por el Consejo Técnico de la misma, de conformidad con las 
atribuciones que le confiere la fracción I del Artículo 161 del Estatuto General de la 

Universidad Autónoma de Baja California. Tiene por objeto regular la estructura 

organizacional y las actividades relevantes de la vida interna de la unidad académica, con el 

propósito de fortalecer el cumplimiento de las funciones de docencia, investigación, 
vinculación, extensión y difusión de la cultura.  

El reglamento se articula en siete títulos y tres transitorios, considerando las disposiciones 

relativas a la modificación de la estructura organizacional de las unidades académicas en 
concordancia con la estructura organizacional que se especifica en el Estatuto General de la 

Universidad Autónoma de Baja California.  

Los títulos son los siguientes: 
 

El Título Primero trata de las disposiciones generales. 

El Título Segundo contempla la planeación, seguimiento y evaluación de las acciones de la 

Facultad.  
El Título Tercero habla acerca de la integración y organización de la Facultad. 

El Título Cuarto describe los comités internos de apoyo. 

El Título Quinto versa sobre los programas de servicios estudiantiles, programas de 
vinculación y otros servicios de la Facultad. 

El Título Sexto trata sobre los apoyos académicos e instalaciones de la Facultad. 

El Título Séptimo aborda los reconocimientos, responsabilidades y sanciones.  

Todas estas medidas, enmarcadas en el contexto de las políticas institucionales, se 
complementan con el Manual de Organización y Procedimientos de la Facultad de Artes y 

demás normas que para las diversas funciones se establezcan en lo posterior.  

  



 

 

REGLAMENTO INTERNO DE LA FACULTAD DE ARTES 

DE LA UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA 

 

TÍTULO PRIMERO 

DISPOSICIONES GENERALES 

 

CAPÍTULO ÚNICO 

DE LA DENOMINACIÓN, MISIÓN, VISIÓN Y OBJETIVOS DE LA FACULTAD 

 

ARTÍCULO 1. La Facultad de Artes es una unidad académica de la Universidad Autónoma 

de Baja California, integrada por autoridades, funcionarios, personal académico, personal 

administrativo y alumnos, organizada en tres sedes (Ensenada, Mexicali y Tijuana) para el 

desarrollo de las funciones sustantivas de docencia, investigación y extensión de la cultura y 
los servicios en las artes, que fue creada como Escuela el 29 de mayo de 2003 y alcanza la 

categoría de Facultad el 31 de mayo de 2012 con la aprobación del H. Consejo Universitario. 

 

ARTÍCULO 2. El presente reglamento regulará la vida interna de la Facultad, con base en 

las disposiciones de la Ley Orgánica, el Estatuto General, el Estatuto del Personal 
Académico y el Estatuto Escolar de la Universidad, los reglamentos generales, los contratos 

colectivos de trabajo y demás normas universitarias. Será obligatorio para todos los 

miembros de la Facultad. Una vez publicado no podrá alegarse desconocimiento, desuso, 

costumbre o práctica en contrario. 

 

ARTÍCULO 3. La misión de la Facultad de Artes se precisa en el Plan de Desarrollo de la 
Facultad de Artes (PDFA), pero en todo caso estará orientada a la formación, capacitación y 

actualización de profesionales en el campo de las artes, generar conocimiento y producir obra 

artística, así como divulgar y difundir sus resultados. 

 

ARTÍCULO 4. La visión de la Facultad de Artes se precisa en el PDFA, pero en todo caso 

estará orientada a lograr el reconocimiento nacional e internacional en materia de educación 
de las artes, con programas acreditados y cuerpos académicos consolidados, donde se llevan 

a cabo actividades de enseñanza-aprendizaje de alto nivel, que impacten en el desarrollo 

artístico y cultural de la comunidad bajacaliforniana. 

 

ARTÍCULO 5. El objetivo de la Facultad es formar, capacitar y actualizar profesionistas 

competentes en el campo de las artes que contribuyan al desarrollo social de Baja California.  

 



 

 

ARTÍCULO 6. Para los efectos del presente reglamento, se entenderá por: 

 

I. La Universidad: La Universidad Autónoma de Baja California. 

 

II. La Facultad: La Facultad de Artes; 

 

III. Los alumnos: Las personas que han sido admitidas, de conformidad con el proceso 

establecido en el Estatuto Escolar de la UABC, a un programa educativo de la Facultad, 

siempre que no hayan causado baja definitiva ni obtenido aún el título o grado académico 

correspondiente; 

  

IV. El director o directora: El director o directora de la Facultad de Artes; 

 

V. El subdirector o subdirectora: El subdirector o subdirectora de la Facultad de Artes en la 

sede que corresponda; 

 

VI. El PDFA: El Plan de Desarrollo de la Facultad de Artes, y 

 

VII. El manual: El Manual de Organización y Procedimientos de la Facultad. 

 

ARTÍCULO 7. Los servicios educativos de la Facultad se prestarán de acuerdo con el modelo 
educativo, atendiendo además las políticas institucionales y las funciones sustantivas de la 

institución: 

 

I. Docencia; 

 

II. Investigación; 

 

III. Extensión de la cultura y los servicios. 

 

ARTÍCULO 8. Será responsabilidad del director o directora crear las condiciones que 

favorezcan la acreditación de los programas educativos y la certificación de los procesos de 

la unidad académica. 

 

ARTÍCULO 9. El director o directora deberá establecer medidas para prevenir accidentes y 

enfermedades en la unidad académica, y para la protección del medio ambiente; así como 



 

 

promover la capacitación requerida en esta materia. 

 

ARTÍCULO 10. La Facultad contará con un programa interno que tenga por objeto la 

prevención, auxilio y salvaguarda de sus miembros en casos de emergencia y desastre 

provocados por fenómenos naturales. En las instalaciones de la Facultad se deberán colocar 
en sitios visibles equipos de seguridad, señales preventivas y restrictivas de acuerdo con las 

normas aplicables en esta materia. 

 

Artículo 11. El presente reglamento será obligatorio para todos los miembros de la Facultad. 

Una vez publicado no podrá alegarse desconocimiento, desuso, costumbre o práctica en 

contrario. 

 

 

TÍTULO SEGUNDO 

DE LA PLANEACIÓN, SEGUIMIENTO Y EVALUACIÓN 

DE LAS ACCIONES DE LA FACULTAD 

 

CAPÍTULO ÚNICO 

 

ARTÍCULO 12. Las actividades de la Facultad se orientarán a cumplir con la misión, 

objetivos y metas contenidas en el PDFA.  

 

ARTÍCULO 13. El manual especificará la estructura organizacional, las funciones que le 

corresponden a cada puesto de trabajo, la descripción de procesos y los formatos empleados 

para el funcionamiento de la Facultad. 

 

ARTÍCULO 14. El director o directora presentará el PDFA de la unidad académica de 

conformidad con el Reglamento de Planeación de la UABC. 

 

ARTÍCULO 15. El director o directora rendirá su informe anual de actividades de 

conformidad con el Estatuto General de la UABC. En el precitado informe, se dará cuenta 

de las actividades realizadas, los logros alcanzados, los obstáculos en la ejecución del PDFA 

y, en general, el estado que guarda la unidad académica. 

 

 

 



 

 

TÍTULO TERCERO 

DE LA INTEGRACIÓN Y ORGANIZACIÓN DE LA FACULTAD 

 

CAPÍTULO I 

DE SU INTEGRACIÓN 

 

ARTÍCULO 16. La Facultad es una comunidad universitaria integrada por las y los alumnos 

de los programas educativos, el personal académico, administrativo y de servicios, así como 

el personal directivo y responsables de áreas específicas. 

 

ARTÍCULO 17. Los miembros de la Facultad gozarán de los derechos y cumplirán las 

obligaciones establecidas en la Ley Orgánica, el Estatuto General de la UABC, las normas 

universitarias aplicables y el presente reglamento. 

 

En todos sus actos, los miembros de la Facultad deberán honrar a la Universidad en general 

y a la Facultad en particular, con su conducta personal y desempeño profesional, académico 

o laboral, según corresponda. 

 

ARTÍCULO 18. El personal académico, además de las previstas por el Estatuto General, 

Estatuto Escolar y Estatuto del Personal Académico de la Universidad, tendrá las 

obligaciones específicas siguientes: 

 

I. Realizar las actividades docentes con base en el Programa de Unidad de Aprendizaje 

(PUA) y atendiendo a la programación de actividades de la unidad académica; 

 

II. Hacer el registro de asistencia de sus alumnos en cada clase, y entregar oportunamente el 

resultado de las evaluaciones del desempeño académico de sus alumnos; 

 

III. Presentar a la coordinación de programa educativo el plan de clase de cada una de las 

unidades de aprendizaje que atiende antes de iniciar el ciclo escolar correspondiente; 

 

IV. Cumplir con el horario establecido para el desarrollo de sus labores, registrando 

oportunamente su asistencia en los medios de control que se establezcan en la Facultad; 

 

V. Acudir puntualmente a las reuniones convocadas y comisiones asignadas por el director 

o directora en la hora y fecha establecidas en la programación de la Facultad; 



 

 

 

VI. Participar en las reuniones de las academias de la Facultad y acatar los acuerdos que en 

ellas se tomen; 

 

VII. Acatar las disposiciones de seguridad, higiene y protección ambiental emitidas por las 

autoridades universitarias; 

 

VIII. Vigilar el cumplimiento de los lineamientos para el uso de bibliotecas, laboratorios, 

talleres, materiales y equipamiento de la Facultad. 

 

ARTÍCULO 19. Queda estrictamente prohibido que el personal académico solicite recurso 
económico alguno a los alumnos para la adquisición de materiales, equipos o cualquier otro 

motivo. 

 

ARTÍCULO 20. Las y los alumnos, además de las previstas por el Estatuto General de la 

UABC y normatividad universitaria aplicable, tendrán las obligaciones específicas 

siguientes: 

 

I. Mantener comportamiento digno de un universitario, buscando siempre el desarrollo de 

valores como la solidaridad, la pertenencia y el compañerismo; 

 

II. Participar en las actividades curriculares y extracurriculares que sean programadas por la 

Facultad; 

 

III. Asistir de manera puntual a las clases de las unidades de aprendizaje en que se hubieren 

inscrito; 

 

IV. En los casos de unidades de aprendizaje con tipología de laboratorio, taller o práctica, 

cumplir con los requisitos de presentación e higiene, indumentaria, instrumental y material 
requerido, según sea el caso, así como las indicaciones consignadas en el PUA 

correspondiente y en el manual; 

 

V. Acatar las disposiciones de seguridad, higiene y protección ambiental emitidas por la 

autoridad universitaria; 

 

VI. Acatar los lineamientos establecidos en el manual. 

 



 

 

ARTÍCULO 21. Los exámenes ordinarios, extraordinarios, de regularización y de 

competencia, se realizarán en los periodos establecidos en el calendario escolar. 

 

ARTÍCULO 22. Las modalidades de aprendizaje para la obtención de créditos de los 

programas educativos de la Facultad se normarán en el plan de estudios respectivo, de 
conformidad con los lineamientos generales y específicos de las modalidades de aprendizaje 

y obtención de créditos de la unidad académica. 

 

ARTÍCULO 23. Las unidades de aprendizaje que por su naturaleza sean predominantemente 

prácticas, se evaluarán de conformidad con el Artículo 67 del Estatuto Escolar, y cuando el 

resultado no sea aprobatorio, el alumno deberá́ inscribirse nuevamente en la misma unidad 

de aprendizaje de conformidad con el Artículo 74 del mismo ordenamiento.  

 

 

CAPÍTULO II 

DE LA ESTRUCTURA ORGANIZACIONAL 

 

ARTÍCULO 24. La estructura organizacional de la Facultad estará orientada a hacer viable 

el cumplimiento de su misión institucional y apoyar la prestación de los servicios educativos 

que atiende, de acuerdo con los lineamientos siguientes: 

 

I. Ser una organización que privilegie las funciones académicas sobre las administrativas; 

 

II. Fortalecer la comunicación y colaboración intra e interinstitucional, y la vinculación con 

sus egresados y la comunidad; 

 

III. Propiciar una cultura de eficiencia y mejora académica y administrativa continua y un 

clima organizacional adecuado; 

 

IV. Fomentar la superación académica mediante el trabajo colegiado, responsable, 

disciplinado, competente y con espíritu emprendedor; 

 

V. Favorecer la generación, transmisión y difusión del conocimiento, la generación de líneas 

de investigación, así como la optimización de recursos e infraestructura académica; 

 

VI. Impulsar la organización de los académicos en áreas del conocimiento, y 



 

 

 

VII. Promover programas de servicios estudiantiles, de vinculación y de colaboración con 

las demás unidades académicas y dependencias de la Universidad. 

 

ARTÍCULO 25. Cada extensión de la Facultad funcionará de acuerdo con la estructura 

organizacional establecida en el manual, y contará con un subdirector que dependerá 

directamente del director de la Facultad. 

 

ARTÍCULO 26. Son órganos internos dependientes de la Facultad los siguientes: 

 

I. El Centro de Estudios y Producción Audiovisual (CEPA); y 

 

II. Los órganos internos creados por acuerdo del Consejo Técnico a propuesta del director 

o directora. 

 

 

CAPÍTULO III 

DE LAS AUTORIDADES 

 

ARTÍCULO 27. Son autoridades de la Facultad: 

 

I. El director o directora, y 

 

II. El Consejo Técnico. 

 

ARTÍCULO 28. El director o directora es la máxima autoridad de la Facultad y tendrá, sin 
perjuicio de las señaladas en el Estatuto General de la UABC, en el presente reglamento y 

demás normatividad universitaria aplicable, las facultades y obligaciones siguientes: 

 

I. Planificar, organizar, dirigir y evaluar las actividades de docencia, investigación, extensión 

de la cultura y los servicios de la Facultad; 

 

II. Organizar los planes y programas de estudio que se impartan en la Facultad, con sujeción 

a lo dispuesto por la normatividad universitaria aplicable; 

 

III. Planificar, organizar, dirigir y evaluar las actividades administrativas de la Facultad; 



 

 

 

IV. Elaborar el PDFA e informe anual de actividades, y realizar las tareas de seguimiento y 

evaluación de los mismos; 

 

V. Elaborar el manual de la Facultad; 

 

VI. Presidir las sesiones del Consejo Técnico y proponer a éste las reformas que consideré 

necesarias a los planes de estudio de sus programas educativos; 

 

VII. Nombrar a los responsables de órganos internos dependientes de la Facultad; y en su 

caso, comunicarles la remoción de sus cargos o la aceptación de sus renuncias; 

 

VIII. Nombrar y remover a los coordinadores de áreas académicas, así como a los 
responsables de programas de áreas específicas, de acuerdo con las necesidades 

institucionales y el presupuesto correspondiente; 

 

IX. Crear, modificar o suprimir los órganos internos dependientes de la Facultad, después de 

haber escuchado la opinión del Consejo Técnico; 

 

X. Asignar a los subdirectores o subdirectoras, administradores o administradoras, 

coordinadores o coordinadoras de áreas académicas y responsables de áreas específicas, los 

recursos humanos y materiales necesarios para el desarrollo de sus funciones; 

 

XI. Previo desahogo del procedimiento previsto en el Estatuto General, imponer a los 

infractores del presente reglamento, las sanciones que correspondan; 

 

XII. Solicitar, recibir y revisar informes periódicos de actividades realizadas en la Facultad; 

 

XIII. Participar en las tareas relativas al sistema institucional de indicadores que sean de la 

competencia de la Facultad, y supervisar su realización; 

 

XIV. Realizar todas aquellas actividades que se deriven de la naturaleza de su cargo, le 

confiera la normatividad universitaria o le sean encomendadas expresamente por el rector. 

 

ARTÍCULO 29. El director o directora se auxiliará en el ejercicio de sus funciones, por los 

colaboradores siguientes: 



 

 

 

I. Los subdirectores o subdirectoras de la sede y extensiones que correspondan; 

 

II. Los administradores o administradoras de la Facultad; 

 

III. Los coordinadores o coordinadoras de: Formación Profesional, Extensión y Vinculación, 

Investigación y Posgrado, y Centro de Estudios y Producción Audiovisual;  

 

IV. Los coordinadores o coordinadoras de programas educativos; y 

 

V. Los responsables de áreas específicas y órganos internos dependientes de la Facultad. 

 

ARTÍCULO 30. Los subdirectores o subdirectoras y administradores o administradoras, así 

como el coordinador o coordinadora del CEPA, serán nombrados y removidos por el director 

de la Facultad con la aprobación del rector. Los coordinadores o coordinadoras de áreas 
académicas y responsables de programas de áreas específicas serán nombrados y removidos 

por el director.  

 

 

CAPÍTULO IV 

DEL CONSEJO TÉCNICO 

 

ARTÍCULO 31. La integración y funcionamiento del Consejo Técnico se regirá por lo 

dispuesto en el Estatuto General de la UABC y la demás normatividad universitaria 

aplicable. 

 

ARTÍCULO 32. El Consejo Técnico nombrará comisiones permanentes o especiales para el 

estudio de los asuntos de su competencia. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

CAPÍTULO V 

DE LOS SUBDIRECTORES O SUBDIRECTORAS Y  

LOS ADMINISTRADORES O ADMINISTRADORAS 

 

ARTÍCULO 33. El subdirector o subdirectora de la Facultad tendrá las facultades y 

obligaciones siguientes: 

 

I. Apoyar al director o directora en las diferentes actividades académicas que se requieran 

para el adecuado cumplimiento de las tareas sustantivas de la Facultad; 

 

II. Fomentar y promover el mejoramiento del nivel académico, tanto de los docentes como 

de las y los alumnos; 

 

III. Coordinar las labores de los coordinadores o coordinadoras de áreas para la modificación, 
actualización, evaluación y acreditación de los programas a su cargo, la elaboración de la 

planta docente y demás actividades que se requieran; 

 

IV. Promover el trabajo colegiado entre el personal académico de la Facultad; 

 

V. Evaluar, conjuntamente con los coordinadores o coordinadoras de área, el desempeño de 

la planta docente y, en su caso, de las y los alumnos; 

 

VI. Solicitar, recibir y revisar informes periódicos de actividades realizadas por los 

coordinadores o coordinadoras de áreas académicas, para evaluar el avance de los programas, 
y presentar trimestralmente al director o directora el informe del avance de los programas y 

actividades llevadas a cabo en la Facultad; 

 

VII. Programar con la debida antelación al ciclo escolar correspondiente, escuchando a los 

coordinadores o coordinadoras de áreas académicas y a los administradores o 

administradoras, el número de grupos, materias, horarios, espacios, así como el personal 

académico necesario, y presentarlo al director para su aprobación; 

 

VIII. Proponer al director o directora el personal académico idóneo para la impartición de 

las diversas unidades de aprendizaje, tomando en cuenta las propuestas presentadas por la 

coordinación correspondiente; 

 

IX. Suscribir los contratos de comisión por venta de boletos para eventos de la Facultad, así 



 

 

como los contratos de arrendamiento a terceros de cualquier inmueble a cargo de la Facultad, 

siempre que el término de arriendo no sea mayor de siete días naturales; y 

 

XI. Las demás conferidas en el presente reglamento, las normas universitarias aplicables, el 

manual y aquellas encomendadas por el director. 

 

ARTÍCULO 34. El subdirector o subdirectora de la Facultad en la sede Mexicali, suplirá 
las ausencias del director o directora, de conformidad con los artículos 144 y 146 del 

Estatuto General. 

 

ARTÍCULO 35. Los subdirectores o subdirectoras serán suplidos en sus ausencias 

temporales por la persona que designe el director o directora con la aprobación del rector, la 

cual deberá reunir los mismos requisitos de elegibilidad exigidos al titular en el Estatuto 

General.  

 

ARTÍCULO 36. Para ser administrador o administradora de la Facultad se requiere: 

 

I. Tener conocimientos en el manejo de recursos humanos, financieros y materiales; 

 

II. No haber sido condenado por la comisión de delitos, ni sancionado por infracciones graves 

a la normatividad universitaria, y 

 

III. No desempeñar a la fecha de su designación, ni durante el ejercicio de su función, cargo 

administrativo alguno en la Universidad o cualquier otra ocupación incompatible con su 

cargo, de acuerdo con el Estatuto General. 

 

ARTÍCULO 37. Son facultades y obligaciones de los administradores o administradoras: 

 

I. Efectuar oportunamente la gestión de los recursos materiales y financieros, así como los 

servicios que requiera la Facultad para su funcionamiento, con base en el presupuesto 

autorizado y sus ingresos propios; 

 

II. Vigilar el uso y la conservación de las edificaciones e instalaciones de la Facultad, así 

como llevar el control de las mismas; 

 

III. Suministrar el mobiliario y material didáctico disponible para el desempeño de las 

labores académicas y administrativas; 



 

 

 

IV. Planear, conjuntamente con el director o directora, la gestión de los recursos necesarios 

en la operación de la Facultad; 

 

V. Elaborar con los subdirectores o subdirectoras, el Programa Operativo Anual de la 

Facultad, y presentarlo al director para su examen y aprobación; 

 

VI. Llevar el control del ejercicio del presupuesto autorizado y el de ingresos propios, de 
acuerdo con la normatividad y políticas institucionales en vigor, y proporcionar al director o 

directora, con la periodicidad que éste lo requiera, un reporte de operación; 

 

VII. Elaborar y mantener actualizado el control patrimonial de los bienes asignados a la 

Facultad; 

 

VIII. Evaluar, conjuntamente con el director o directora, la pertinencia de aplicación y 

tiempos de operación de los recursos, y proponer las modificaciones que se requieran para 

la mejor operatividad de los procesos administrativos; 

 

IX. Presentar al director o directora un informe trimestral de las actividades realizadas; 

 

X. Vigilar el adecuado ejercicio de los recursos asignados a cada área específica y órgano 

dependiente de la Facultad con apoyo de sus auxiliares administrativos; y 

 

XII. Las demás conferidas en el presente reglamento, las normas universitarias aplicables, el 

manual y aquellas encomendadas por el director. 

 

ARTÍCULO 38. Los administradores o administradoras serán suplidos en sus ausencias 

temporales por la persona que designe el director o directora con la aprobación del rector, la 

cual deberá reunir los mismos requisitos exigidos para la designación del administrador o 

administradora titular. 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

CAPÍTULO VI 

DE LOS COORDINADORES DE ÁREAS 

 

ARTÍCULO 39. Para el mejor desarrollo de las actividades académicas de la Facultad se 

establecerán, de conformidad con las partidas autorizadas, las Coordinaciones de Áreas 

siguientes: 

 

I. Coordinación de Formación Profesional; 

 

II. Coordinación de Extensión y Vinculación; 

 

III. Coordinación de Investigación y Posgrado; y 

 

IV. Coordinación del Centro de Estudios y Producción Audiovisual. 

 

ARTÍCULO 40. Al frente de cada coordinación de área habrá un académico o académica 

designado por el director o directora, ante el cual será responsable del buen desempeño de 

las funciones de acuerdo con su nombramiento. 

 

ARTÍCULO 41. Para ser coordinador o coordinadora de área se requiere: 

 

I. Tener conocimiento y experiencia en el modelo educativo de la Universidad y en el 

desarrollo de proyectos del área; 

 

II. Poseer conocimientos, capacidad de trabajo y experiencia, tanto disciplinaria como 

pedagógica acerca de los planes de estudio de los programas que se imparten en la Facultad; 

 

III. Ser académico de tiempo completo adscrito a la Facultad; 

 

IV. Gozar de reconocido prestigio entre los miembros de la Facultad, y 

 

V. No desempeñar a la fecha de su designación, ni durante el ejercicio de su función, cargo 

administrativo alguno.  

 

VI. Los coordinadores o coordinadoras de áreas académicas se auxiliarán de personal 



 

 

responsable de áreas específicas para el cumplimiento de las funciones a su cargo. Tanto los 

coordinadores o coordinadoras, como los responsables de áreas específicas y órganos 

dependientes de la Facultad, funcionarán de acuerdo con lo establecido en el manual. 

 

ARTÍCULO 42. El coordinador o coordinadora de Formación Profesional será́ la persona 
encargada de organizar, supervisar y verificar el funcionamiento de los programas educativos 

de técnico superior universitario y de licenciatura, y tendrá las siguientes funciones:  

 

I. Elaborar cada periodo escolar, en coordinación con el subdirector o subdirectora; el 

programa de actividades correspondientes al área de Formación Profesional;  

II. Proponer al subdirector o subdirectora el personal docente mejor calificado para impartir 

las diversas unidades de aprendizaje correspondientes a los programas de técnico superior 

universitario y de licenciatura;  

 

III. Supervisar que se mantengan actualizados los programas de las unidades de aprendizaje 

que pertenecen a los programas de técnico superior universitario y de licenciatura;  

 

IV. Organizar y supervisar la aplicación de las evaluaciones departamentales, de trayecto y 

de egreso en las que participe la unidad académica;  

 

V. Participar en los proyectos de evaluación, creación, actualización y modificación de 

planes de estudio de la unidad académica;  

 

VI. Verificar periódicamente el desempeño docente de los académicos de los programas de 

técnico superior universitario y de licenciatura, así como promover la actualización docente;  

 

VII. Organizar y supervisar, en coordinación con el Departamento de Servicios Estudiantiles 

y Gestión Escolar, las actividades de inducción de alumnos de nuevo ingreso;  

 

VIII. Organizar y supervisar los servicios de orientación educativa, asesorías académicas, 

tutorías y todos aquellos que incidan en la formación integral del estudiante;  

 

IX. Impulsar y dar seguimiento a las diversas modalidades de aprendizaje mediante las cuales 

los alumnos obtienen créditos curriculares relacionados con su formación integral;  

 

X. Presentar al subdirector o subdirectora un informe, cuando se le solicite, de las actividades 

realizadas en la coordinación a su cargo; y  



 

 

 

XI. Realizar todas aquellas actividades que se deriven de la naturaleza de su cargo, que le 

sean encomendadas expresamente por el subdirector o subdirectora y el director o directora.  

 

ARTÍCULO 43. El coordinador o coordinadora de Extensión y Vinculación será la persona 

encargada de impulsar, organizar, promover y supervisar las actividades de extensión de la 
cultura, divulgación de la ciencia, vinculación y cooperación académica de la unidad 

académica, así como los proyectos que se deriven de dichas actividades, y tendrá las 

siguientes funciones:  

 

I. Fungir como enlace para el desarrollo de actividades que se lleven a cabo en su unidad 

académica de adscripción o en las que esta se halle involucrada, correspondientes a las 
coordinaciones generales de Extensión de la Cultura y Divulgación de la Ciencia, y de 

Vinculación y Cooperación Académica;  

 

II. Elaborar cada periodo escolar, en coordinación con el subdirector o subdirectora, el 

programa de actividades correspondientes a su área;  

 

III. Coordinar, supervisar y dar seguimiento a los programas de las áreas específicas de su 

competencia;  

 

IV. Fomentar y apoyar las iniciativas de extensión de la cultura y divulgación de la ciencia 
surgidas en la unidad académica, así como aquellas de orden institucional que se lleven a 

cabo dentro o fuera de la unidad académica;  

 

V. Promover y supervisar la vinculación de las actividades académicas con los sectores 

público, privado y social, y apoyar el establecimiento de convenios y proyectos entre la 

Universidad y esos sectores;  

 

VI. Promover y dar seguimiento al registro y mantenimiento de programas de servicio social 

comunitario y profesional, así como al registro y liberación de las y los alumnos;  

 

VII. Impulsar y supervisar el registro de las modalidades de aprendizaje diferentes a las 

unidades de aprendizaje obligatorias u optativas, mediante las cuales las y los alumnos 

obtienen créditos curriculares;  

 



 

 

VIII. Fomentar, coordinar y supervisar en la unidad académica, los programas de educación 

continua, el intercambio estudiantil y la movilidad académica, nacional e internacional;  

 

IX. Apoyar, coordinar y supervisar las actividades de vinculación con egresados, así como 

el seguimiento de estos, la aplicación de instrumentos necesarios para recolección de 

información, y los procesos y servicios dirigidos a los alumnos potenciales a egresar;  

 

X. Apoyar las acciones de difusión y divulgación de la unidad académica;  

 

XI. Participar en los procesos de evaluación, creación, actualización y modificación de 
planes de estudio de la unidad académica, así como en los relativos a la evaluación y 

acreditación por organismos externos;  

 

XII. Presentar al subdirector o subdirectora, cuando se le solicite, un informe de actividades 

realizadas con los correspondientes indicadores y evidencias de cumplimiento; y  

 

XIII. Realizar todas aquellas actividades que deriven de la naturaleza de su cargo y le sean 
encomendadas expresamente por el subdirector o subdirectora y/o el director o directora de 

la unidad académica.  

 

ARTÍCULO 44. El coordinador o coordinadora de Investigación y Posgrado será la persona 

encargada de organizar, supervisar y verificar el cumplimiento de las actividades de 

investigación, posgrado y propiedad intelectual que se desarrollan en la unidad académica, y 

tendrá las siguientes funciones:  

 

I. Coordinar las actividades de acuerdo con las políticas de investigación, posgrado y 

propiedad intelectual establecidas por la Universidad;  

 

II. Coordinar la evaluación del personal académico en sus actividades de investigación y de 

posgrado;  

 

III. Difundir las convocatorias y opciones de financiamiento externo a proyectos y 

actividades de investigación entre los integrantes de la unidad académica;  

 

IV. Supervisar y canalizar los convenios y contratos relativos a la investigación en los que 

participan integrantes de la unidad académica;  

 



 

 

V. Organizar el registro y seguimiento de los proyectos y actividades de investigación que 

se realizan en la unidad académica;  

 

VI. Coordinar la evaluación colegiada de los resultados e impactos de los proyectos y 

actividades de investigación de la unidad académica;  

 

VII. Mantener actualizado el registro de los productos académicos derivados de la 

investigación que se realiza en la unidad académica;  

 

VIII. Promover el trabajo colegiado y actividades de los académicos, alumnos de licenciatura 

y alumnos de posgrado, para fortalecer las actividades de investigación;  

 

IX. Organizar y dar seguimiento al desarrollo de los programas de posgrado en los que 

participa la unidad académica;  

 

X. Proponer al subdirector o subdirectora el personal mejor calificado para la planta 

académica de los programas de posgrado;  

 

XI. Coordinar los proyectos de evaluación interna y externa, creación, actualización y 

modificación de los programas de posgrado en los que participa la unidad académica;  

 

XII. Supervisar la continua actualización del padrón de egresados de posgrado de la unidad 
académica y la aplicación de la encuesta de seguimiento del desarrollo y productividad de 

los egresados;  

 

XIII. Fomentar la cultura de la propiedad intelectual y canalizar los proyectos con potencial 

de protección o de transferencia de conocimiento;  

 

XIV. Presentar al subdirector o subdirectora el programa de actividades semestrales e 

informe de avances de las actividades realizadas con la periodicidad requerida; y  

 

XV. Realizar todas aquellas actividades que se deriven de la naturaleza de su cargo que le 

sean encomendadas expresamente por el subdirector o subdirectora y el director o directora.  

 

ARTÍCULO 45. El coordinador o coordinadora del Centro de Estudios y Producción 

Audiovisual (CEPA) será́ la persona encargada de organizar, supervisar y verificar el 

cumplimiento de las actividades académico-administrativas del CEPA en apoyo a la 



 

 

formación y desarrollo profesional de los estudiantes de los programas educativos, así como 

de los proyectos artísticos y académicos de la Facultad de Artes, y tendrá́ las siguientes 

funciones:  

 

I. Organizar y coordinar los cursos, talleres y diplomados en técnicas de producción 
audiovisual. 

 

II. Diseñar y coordinar la producción de todos aquellos materiales audiovisuales de apoyo a 
la docencia que sean acordados con las unidades académicas. 

 

III. Programar, coordinar y supervisar la producción audiovisual, con el fin de apoyar la 

función docente y divulgar el conocimiento científico, tecnológico y cultural. 
 

IV. Coordinar la producción relacionada con los eventos institucionales, acordada con las 

diferentes unidades académicas y dependencias administrativas. 
 

V. Supervisar que las y los productores a su cargo realicen con calidad los proyectos que les 

sean asignados. 

 
VI. Administrar en forma eficiente los recursos humanos, financieros y el equipo y materiales 

de producción asignados al CEPA, para cumplir con los objetivos del mismo. 

 
VII. Coordinar las actividades necesarias para mantener en óptimas condiciones los equipos 

asignados al CEPA, así como responsabilizarse de los enlaces y la instalación del equipo fuera 

del campus de la Universidad para producciones especiales. 
 

VIII. Organizar, clasificar, archivar y controlar el acervo videográfico, así como controlar el 

equipo y materiales de producción, manteniéndolo en condiciones óptimas de uso. 

 
IX. Organizar, supervisar y dirigir las producciones, proyectos independientes y de 

vinculación con formato audiovisual. 

 
X. Elaborar anualmente el programa operativo del CEPA de acuerdo con el Plan de Desarrollo 

de la Facultad de Artes y El Plan de Desarrollo Institucional de la UABC. 

 

XI. Establecer relaciones de vinculación con el sector público, privado y social. 
 

XII. Organizar y dirigir eventos académicos y culturales para fomentar la cultura audiovisual. 

 



 

 

XIII. Organizar, programar y coordinar cursos de actualización para productores, docentes y 

estudiantes sobre el uso del lenguaje audiovisual y nuevas tecnologías en producción 

audiovisual.  
 

XIV. Verificar que el personal a su cargo cuente con el material necesario para el correcto y 

oportuno desempeño de sus labores. 
 

XV. Autorizar con su firma todos aquellos documentos que por su naturaleza así lo requieran. 

 

XVI. Realizar todas aquellas actividades que se deriven de la naturaleza de su cargo, le 
confieran los ordenamientos universitarios o le sean encomendados expresamente por su jefe 

inmediato. 

 

 

TÍTULO CUARTO 

DE LOS COMITÉS INTERNOS DE APOYO 

 

ARTÍCULO 46.  Son comités internos de apoyo de la Facultad, sin menoscabo de los 

demás órganos contemplados en el presente reglamento, los siguientes: 

 

I.   Los Comités de Exposiciones, 

 

II.  El Comité de Producción Audiovisual, y 

 

III. Los creados por acuerdo del director o directora, de conformidad con el presente 

reglamento. 

 

Los comités sesionarán las veces que sea necesario previa convocatoria del director o 

directora, quien a su vez presidirá los trabajos de éstos.  

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

CAPÍTULO I 

DE LOS COMITÉS DE EXPOSICIONES 

 

ARTÍCULO 47. Corresponde a los Comités de Exposiciones fijar criterios, evaluar y 

dictaminar las propuestas y proyectos de exhibición y/o intervención artísticos que con el 

nombre o en instalaciones de la Facultad se pretendan realizar. 

 

ARTÍCULO 48. La Facultad contará con los siguientes Comités de Exposiciones: 

 

I. El Comité de Exposiciones Campus Ensenada; 

 

II. El Comité de Exposiciones Campus Mexicali; 

 

III. El Comité de Exposiciones Campus Tijuana; y 

 

IV. Los que se creen por acuerdo del Consejo Técnico a propuesta del director o directora. 

 

ARTÍCULO 49. Los Comités de Exposiciones se integrarán de la manera siguiente: 

 

I.   El director o directora, quien fungirá como presidente; 

 

II.  El coordinador o coordinadora del programa educativo de Licenciatura en artes 

plásticas; 

 

III.  Un profesor o profesora del programa de Licenciatura en artes plásticas que sea 

miembro de un cuerpo académico de la Facultad; 

 

IV. Un alumno o alumna regular que curse la etapa terminal de formación de la 

Licenciatura en artes plásticas; y 

 

V. Una o un artista visual, crítico o curador de reconocida trayectoria propuesto por el 

coordinador o coordinadora del programa educativo de Licenciatura en artes plásticas. 

 

VI. La persona responsable del área de museografía en el campus correspondiente. 

 



 

 

CAPÍTULO II 

DEL COMITÉ DE PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL 

  

ARTÍCULO 50. Corresponde al Comité de Producción Audiovisual fijar criterios, evaluar 

y dictaminar la pertinencia de las propuestas y proyectos de producción audiovisual que 

con recursos y/o a nombre de la Facultad se pretendan realizar. 

  

ARTÍCULO 51. El Comité de Producción Audiovisual se integrará de la manera siguiente: 

 

I. El director o directora, quien fungirá como presidente; 

 

II. El coordinador o coordinadora del Centro de Estudios y Producción Audiovisual; 

 

III. El coordinador o coordinadora del programa educativo de Licenciatura en artes 

cinematográficas y producción audiovisual; 

 

IV. Un egresado o egresada sobresaliente propuesta por el coordinador del programa 

educativo de Licenciatura en artes cinematográficas y producción audiovisual. 

 

V. Un productor o productora audiovisual externa propuesta por el coordinador o 
coordinadora del programa educativo de Licenciatura en artes cinematográficas y 

producción audiovisual. 

 

 

TÍTULO QUINTO 

DE LOS PROGRAMAS DE SERVICIOS ESTUDIANTILES, 

PROGRAMAS DE VINCULACIÓN Y OTROS SERVICIOS  

DE LA FACULTAD 

 

CAPÍTULO I 

DE LOS PROGRAMAS DE SERVICIOS ESTUDIANTILES 

 

ARTÍCULO 52. La Facultad promoverá programas de servicios estudiantiles para las y los 

alumnos de conformidad con su disponibilidad presupuestaria. 

 



 

 

ARTÍCULO 53. Son programas de servicios estudiantiles de la Facultad: 

 

I. Tutorías académicas; 

 

II. Programa Integral de Asesorías; y 

 

III. Todos aquellos que autorice el director o directora. 

 

 

CAPÍTULO II 

DEL PROGRAMA DE TUTORÍAS ACADÉMICAS 

 

ARTÍCULO 54. El programa de tutorías académicas tiene como propósito orientar y auxiliar 
a las y los alumnos para que éstos diseñen un programa de actividades académicas 

curriculares y extracurriculares que favorezcan su formación integral y lograr el perfil 

profesional deseado.  

 

ARTÍCULO 55. El programa de tutorías académicas estará encaminado a reducir la 

deserción escolar e incrementar la retención, así como reducir los índices de reprobación y 
de rezago, favoreciendo el aprendizaje de las y los alumnos y el mejoramiento de los 

indicadores de eficiencia terminal y de titulación de la unidad académica, y se desarrollará 

conforme a lo establecido en el Estatuto Escolar de la Universidad.  

 

ARTÍCULO 56. Todo alumno o alumna, desde su ingreso, tendrá derecho a que se le asigne 

un tutor o tutora académica.  

 

ARTÍCULO 57. Ningún académico de carrera podrá eximirse de prestar el servicio de 

tutorías académicas, sino por causa legítima.  

 

ARTÍCULO 58. Son obligaciones del tutor o tutora:  

 

I. Elaborar y entregar al responsable de tutorías de la Facultad, el programa de tutor ías 

académicas a su cargo;  

 

II. Prestar de manera personal el servicio de tutor ías académicas;  

 



 

 

III. Llevar el registro de los servicios prestados a cada uno de sus tutorados y tutoradas;  

 

IV. Informar al responsable de tutorías de la Facultad sobre las actividades de tutor ías 

académicas realizadas; y  

 

V. Las demás establecidas en el Manual de Operación de Tutorías de la Facultad. 

  

ARTÍCULO 59. Son obligaciones de las y los alumnos tutorados:  

 

I. Participar puntualmente en las sesiones grupales e individuales de tutor ías, mismas que 

serán programadas al iniciarse el periodo escolar;  

 

II. Las demás establecidas en el Manual de Operación de Tutorías de la Facultad.  

 

 

CAPÍTULO III 

DEL PROGRAMA INTEGRAL DE ASESORIAS 

  

ARTÍCULO 60. El Programa Integral de Asesorías tiene como propósito combatir la 

reprobación y el rezago estudiantil, así como enriquecer su formación con dinámicas de 
trabajo teórico y práctico fuera del aula para reforzar los conocimientos adquiridos durante 

los ciclos escolares. 

 

ARTÍCULO 61. El programa funcionará en base a lo establecido en el Manual de Asesorías 

Académicas de la Facultad. 

 

 

CAPÍTULO III 

DE LOS PROGRAMAS DE VINCULACIÓN Y  

OTROS SERVICIOS DE LA FACULTAD 

 

ARTÍCULO 62. El programa de vinculación con los diversos sectores de la sociedad se 

ajustará a las disposiciones establecidas en el Estatuto General de la UABC.  

 



 

 

ARTÍCULO 63. El Consejo de Vinculación de la Facultad se integrará y funcionará de 

conformidad con lo establecido en el Estatuto General. El Consejo sesionará las veces que 

sea convocado por el director o directora de la Facultad.  

 

ARTÍCULO 64. Las recomendaciones del Consejo de Vinculación de la Facultad estarán 
encaminadas a fortalecer los programas académicos, proyectos de investigación y 

vinculación, programas de educación continua, el contacto con egresados y fomentar todos 

aquellos proyectos que contribuyan a fortalecer la formación profesional de las y los 

alumnos. 

  

ARTÍCULO 65. La Facultad prestará servicios relacionados con el área de las artes mediante 
convenios de colaboración que serán formalizados por escrito en el formato que autorice la 

Oficina del Abogado General de la UABC. En los precitados convenios se estipularán los 

programas específicos de trabajo a desarrollar. 

 

ARTÍCULO 66. Los recursos que se perciban por la prestación de los servicios señalados en 
el artículo anterior, se destinarán a apoyar el desarrollo de las funciones sustantivas y la 

calidad de los servicios educativos que presta la Facultad.  

 

ARTÍCULO 67. La propiedad intelectual que se derive de las actividades académicas o de 

vinculación, estará sujeta a las disposiciones legales aplicables; en todo caso, se otorgará el 

reconocimiento correspondiente a los creadores de las actividades inventivas y obras 

autorales.  

 

ARTÍCULO 68. El importe de los servicios que preste la Facultad a las unidades académicas 

y dependencias universitarias serán determinados por el Comité para la Regulación de los 

Ingresos Propios de la UABC. El alcance de los compromisos derivados de la prestación de 

dichos servicios se precisará en las bases de colaboración que convengan por escrito las 

dependencias interesadas. 

 

ARTÍCULO 69. El director o directora cuidará que los servicios de vinculación y aquellos 

que preste la Facultad a las unidades académicas y dependencias de la Universidad, no 

afecten la regularidad de las actividades de docencia e investigación que se realizan en la 

Facultad.  

 

ARTÍCULO 70. La Facultad promoverá la vinculación con sus egresados y egresadas en 

todos sus programas. 

 



 

 

TÍTULO SEXTO 

DE LOS APOYOS ACADÉMICOS E  

INSTALACIONES DE LA FACULTAD 

 

CAPÍTULO ÚNICO 

 

ARTÍCULO 71. Se consideran apoyos académicos de la Facultad, los servicios de 
información, cómputo y telecomunicaciones; laboratorios, talleres y biblioteca; videotecas, 

equipos y materiales didácticos y demás instalaciones puestos a disposición del personal 

académico y alumnos de la Facultad para facilitar su labor de enseñanza, aprendizaje e 

investigación. 

 

ARTÍCULO 72. El personal académico y estudiantes tendrán la obligación de hacer buen 
uso de los apoyos académicos e instalaciones mencionados en el artículo anterior, de 

conformidad con el manual y en apego a los lineamientos siguientes: 

 

I. Evitará que se ocasionen daños a los mismos; 

 

II. Conservará en buen estado y mantendrá limpios los que haya utilizado; 

 

III. Informará oportunamente sobre cualquier anomalía, falla, desperfecto o mal uso de 

éstos; y 

 

IV. Cubrirá cualquier daño o deterioro que ellos sufran por dolo, negligencia o descuido. 

 

Las mismas responsabilidades se harán extensivas a las personas que, sin ser miembros de 

la Facultad, hagan uso de los apoyos e instalaciones de la misma. 

 

 

ARTÍCULO 73. En las clases y prácticas que se realicen en los espacios de aprendizaje 

deberán observarse las siguientes disposiciones: 

 

I. Prohibido fumar; 

 

II. Prohibida la entrada a personas ajenas al aula, taller o laboratorio, salvo quienes cuenten 

con autorización expresa del responsable del programa educativo; 



 

 

 

III. El uso de equipos electrónicos y la ingesta de alimentos será determinado de acuerdo con 

el reglamento de cada área de trabajo y a las reglas estipuladas por el personal docente; 

 

IV. Utilizar el equipo de protección que requiera la práctica y/o fuera indicado por el 

responsable del área o docente de la unidad de aprendizaje; 

 

V. Profesores y alumnos deberán hacer uso adecuado del mobiliario y equipo de trabajo; 

 

VI. La persona que dañe el equipo o mobiliario será responsable de reponer los daños al 

mismo; 

 

VII. Para utilizar cualquier espacio de enseñanza fuera del horario de clase deberá solicitarse 

con antelación y por escrito al responsable del programa educativo correspondiente; 

 

VIII. Todos los residuos generados en las prácticas deberán depositarse en sus respectivos 

contenedores; 

 

IX. Ningún alumno deberá permanecer en las áreas de trabajo después del término de la clase 

sin autorización expresa del responsable de programa educativo; 

 

X. La Facultad no se hace responsable del material olvidado por las y los alumnos; 

 

XI. El orden y limpieza de las áreas de trabajo será responsabilidad del profesor o profesora 

durante su clase. Cualquier situación extraordinaria deberá reportarla antes de iniciar su 

clase; y 

 

XII. Todo trabajo o proyecto deberá ser retirado del área de trabajo una vez que fue evaluado. 

El incumplimiento de estas disposiciones dará lugar a sanciones de acuerdo con la 

normatividad vigente. 

 

ARTÍCULO 74. En las clases y prácticas que se realicen en los espacios con equipo y 

mobiliario de cómputo, deberán observarse las siguientes disposiciones: 

 

I. Los equipos solo podrán ser utilizados para ejercicios y trabajos relacionados con la unidad 

de aprendizaje que esté cursando el o la alumna; 



 

 

 

II. Se prohíbe ingresar con bebidas y/o alimentos;  

 

III. No se permite encender o utilizar cualquier derivado del tabaco o masticar chicle; 

 

IV. Queda estrictamente prohibido copiar el material visual y sonoro, el software instalado 

en el equipo de cómputo y los que determine la autoridad con la finalidad de proteger los 

derechos de autor y de acuerdo con sus licencias; 

 

V. Quien dañe o destruya, por negligencia o con intención, software o hardware del 

laboratorio, estará obligado a pagar los costos de reparación o reposición, según sea el caso; 

 

VI. Salvo que se cuente con la autorización del profesor o profesora y/o encargado o 
encargada del laboratorio, queda prohibida la instalación de cualquier tipo de software o 

equipo periférico, así como la modificación del ya existente; 

 

VII. Está prohibido cambiar de posición cualquier accesorio o equipo de cómputo sin la 

autorización del profesor o encargado del espacio; 

 

VIII. Al terminar la clase, el alumnado deberá cerrar los programas utilizados y apagar el 

equipo de manera correcta; 

 

IX. Está prohibido guardar archivos en el disco duro de las computadoras, salvo autorización 

expresa del titular de la unidad de aprendizaje; 

 

X. En caso de cualquier problema con el equipo o accesorio periférico, deberá reportarse de 

inmediato al profesor, profesora o encargado del laboratorio; 

 

XI. En caso que el alumnado necesite utilizar el equipo fuera del horario de clases, para 

trabajos relacionados con su unidad de aprendizaje, deberá contar con autorización del 

profesor o profesora y solicitar el visto bueno del encargado o encargada de laboratorio, 

considerando la disponibilidad de equipos; 

 

XII. Salvo por indicaciones del profesor o profesora, no pueden estar más de dos usuarios en 

una máquina; 

 



 

 

XIII. El profesor o profesora deberá respetar el horario asignado a su clase; y 

 

XIV. Queda estrictamente prohibido el uso de los equipos y materiales para la realización de 

trabajos no relacionados con la unidad de aprendizaje que esté cursando la o el alumno. 

 

El incumplimiento de estas disposiciones dará lugar a sanciones de acuerdo con la 

normatividad vigente. 

 

ARTÍCULO 75. Sólo tendrán llaves de las aulas, salas, talleres, laboratorios, oficinas y 

demás instalaciones de la Facultad, el personal autorizado por el subdirector o subdirectora 
en cada sede. El subdirector o subdirectora podrá retirar dicha autorización y exigir la 

devolución de las llaves mediante simple petición verbal. 

 

ARTÍCULO 76. La negativa a regresar la llave de cualquier instalación de la Facultad, o su 

uso sin autorización, dará lugar a sanciones previstas en la normatividad universitaria. 

 

ARTÍCULO 77. Dentro de las aulas, talleres, laboratorios, biblioteca o cualquier espacio de 

aprendizaje deberán observarse las normas de seguridad, higiene y protección ambiental.  

 

 

TÍTULO SÉPTIMO 

DE LOS RECONOCIMIENTOS, RESPONSABILIDADES Y SANCIONES 

 

CAPÍTULO I 

DE LOS RECONOCIMIENTOS 

 

ARTÍCULO 78. Independientemente de los premios, estímulos y distinciones diversas 

contempladas en la normatividad universitaria, la Facultad podrá otorgar reconocimiento 

especial a cualquier miembro de la comunidad o de la sociedad que se distinga, en forma 

extraordinaria, por su labor en beneficio de la Facultad, y pueda considerarse ejemplo para 

las generaciones presentes y futuras. 

 

El director o directora, con aprobación del Consejo Técnico, emitirá los requisitos y 

lineamientos bajo los que podrán otorgarse los precitados reconocimientos. 

 

ARTÍCULO 79. El Consejo Técnico otorgará el reconocimiento especial por votación 



 

 

favorable de por lo menos dos terceras partes de los miembros presentes. 

 

 

CAPÍTULO II 

DE LAS RESPONSABILIDADES Y SANCIONES 

 

ARTÍCULO 80. Todo lo relativo a responsabilidades y sanciones por las infracciones a la 

normatividad universitaria y disposiciones del presente reglamento, se sujetará a lo 

establecido por el Estatuto General de la UABC y demás normativa vigente. 

 

Es facultad del director o directora sancionar a los miembros de la Facultad a su cargo, que 

infrinjan el presente reglamento. 

 

ARTÍCULO 81. La aplicación de sanciones a las y los alumnos por parte del director o 

directora, se sujetará a las siguientes reglas: 

 

I. A excepción de faltas menores, que solo ameriten amonestación verbal en privado, el 

director o directora deberá dar a conocer por escrito al alumno o alumna a la que se le imputa 

la falta, precisando las circunstancias de modo, tiempo y lugar en que hubiera acontecido, 

otorgándole un plazo razonable, que nunca será inferior a tres días hábiles, para que alegue 

y ofrezca las pruebas que a su interés convengan; 

 

II. En las comparecencias y el desahogo de pruebas, no se exigirán formalidades especiales, 

sino que se procurará sencillez y economía, favoreciendo el proceso oral. De todo lo actuado, 

se levantará el acta correspondiente; 

 

III. Transcurrido el plazo anteriormente referido, y de no existir prueba pendiente de 

desahogo, el director o directora dictará la resolución que corresponda, debidamente fundada 

y motivada, misma que deberá darse a conocer por escrito al alumno o alumna; y 

 

IV. En cualquier caso que se determinará sancionar al alumno o alumna, la resolución deberá 

informársele por escrito, indicándole que goza del derecho de impugnarla ante el Tribunal 

Universitario. 

 

En ningún caso podrá el director o directora delegar la facultad sancionadora en sus 

colaboradores o en el Consejo Técnico. Las sanciones emitidas en contravención con esta 

disposición serán nulas. 



 

 

 

ARTÍCULO 82. La aplicación de sanciones a las y los alumnos por parte del profesorado, se 

hará por éstos de conformidad con lo dispuesto en el Estatuto General de la UABC, sin 

necesidad de apegarse a las normas procesales establecidas en el artículo anterior. Los y las 
alumnas podrán impugnar la aplicación de estas sanciones ante el director o directora, o 

acudir directamente al Tribunal Universitario. 

 

Si el alumno o alumna impugna la sanción aplicada por el docente ante el director o directora, 

ésta podrá otorgar de inmediato la suspensión de la ejecución de la sanción, dictando en su 

caso las medidas conducentes. El director o directora podrá confirmar, modificar o revocar 
la resolución impugnada. Salvo causas justificadas, la determinación del director o directora 

será dictada dentro de los diez días hábiles siguientes al de la impugnación. 

 

En caso de que el director o directora no emita su resolución en el plazo antes mencionado, 

se considerará actualizada la negativa ficta, quedando el alumno inconforme en aptitud de 

demandar la nulidad de la misma ante el Tribunal Universitario. 

 

 

TRANSITORIOS 

 

PRIMERO. Se abroga el Reglamento Interno de la Facultad de Artes de la Universidad 

Autónoma de Baja California, aprobado por acuerdo del Consejo Universitario, emitido en 

su sesión ordinaria del dos de octubre de dos mil catorce, publicado en la Gaceta 

Universitaria del doce de octubre de dos mil catorce.  

 

SEGUNDO. El presente acuerdo entrará en vigor al día siguiente de su publicación en la 

Gaceta Universitaria. 

 

TERCERO. El director o directora deberá actualizar el manual de organización de la Facultad 

de conformidad con el presente reglamento, dentro de un plazo de tres meses contados a 

partir de la vigencia del mismo.  
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	Creación del esqueleto
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	2
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	4 horas
	5
	Twist joints
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	8
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	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	Carpeta de rigs completos con deformación correcta y expresiones creíbles...…….. 60%
	Trabajo en clase ………………………………………………………………………….... 30%
	Bitácora de trabajo ……………………………………..………………………………….. 10%
	Total……………………………………………………………………………………………….100%
	.
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	3dtotal Publishing. (2021). Anatomy for artists: A visual guide. 3dtotal Publishing.
	Briggs, C. (2021). An Essential Introduction to Maya Character Rigging (2 ed.). CRC Press. 
	Goldfinger, E. (2004). Animal anatomy for artists: The elements of form. OUP USA. [Clásica].
	O’Hailey, T. (2019). Rig it Right! Maya Animation Rigging Concepts (2 ed.). Florida, Estados Unidos: CRC Press.
	Osipa, J. (2010). Stop staring: Facial modeling and animation done right. John Wiley & Sons. [Clásica].
	Rodríguez, D. (2013). Animation Methods - Rigging Made Easy: Rig your first 3D Character in Maya. https://animationmethods.selz.com/es/item/563aef69cca91818f4ef4674. [Clásica].
	Lightbox Academy. (2018, 16 de junio). Masterclass: La cara oculta de la animación - José María Tejeda. [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=DJXP1NMlt54&ab_channel=LightboxAcademy.
	Quadruped rigging 101. Project overview. (2021). Manoanim – Computer Graphic Lectures. https://www.manoanim.com/autodesk-maya tutorials/quadruped-rigging-101-project-overview/.
	Rodríguez, D. (2011, 15 de octubre). What is FK/IK Rigs. [Video]. YouTube. https://youtu.be/pGuR4xyi7MQ. [Clásica].
	Simon, M. (2011). Facial expressions: A visual reference for artists. Watson-Guptill.
	Whitlatch, T. (2015). Science of creature design: Understanding animal anatomy. Design Studio Press.
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Animación Digital o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y deberá tener al menos dos años de experiencia práctica profesional en el área; con deseable experiencia docente; actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva, proporcionando al estudiante técnicas y herramientas para poder controlar objetos y personajes de manera natural y fluida, facilitando el proceso de animación.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Composición Digital II
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Composición Digital I
	Equipo de diseño de PUA
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Pedro Mota Domínguez
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 0��4 de enero de 2022�
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	La unidad de aprendizaje Composición Digital II permite al alumno conocer el proceso avanzado de composición y postproducción de escenas valiéndose de la integración de todo tipo de elementos (video, fotografías, elementos en tres dimensiones, partículas, etc.) para un acabado profesional. Es de carácter obligatorio, se ubica en la etapa disciplinaria del plan de estudios y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales. Para cursarla se sugiere conocimiento previo de composición digital, animación 3D y modelado para animación.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear composiciones profesionales combinando video de su autoría y elementos 3D, por medio del análisis de imágenes de referencia, videos, películas y la utilización de herramientas especializadas en el área de postproducción, para valerse de la integración de efectos visuales que generen enriquecimiento de la escena, con calidad profesional, creatividad y sistema de trabajo eficiente.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Integración y adaptación de elementos en 3 dimensiones
	Competencia:
	Desarrollar una composición completa, integrando elementos de video, segunda y tercera dimensión, para el enriquecimiento de proyectos personales o académicos, utilizando la creatividad e innovación.
	Contenido: Duración: 5 horas
	1.1 Composición completa utilizando elementos de video y 3D
	1.2 Inicialización de proyecto 3D utilizando imágenes y tarjetas
	1.3 Insolación de secciones
	1.4 Integración de la escena 3D
	1.5 Animación de Cámara
	1.6 Integración de video con pantalla verde en la escena
	1.7 Creación y animación de sombra a partir de alpha
	1.8 Desenfoque para profundidad de campo realista
	1.9 Integración de partículas y niebla en la escena
	1.10 Creación de rayos de luz en la escena
	1.11 Creación de ruido
	1.12 Exportación y renderizado de proyecto
	UNIDAD II. Prácticas avanzadas de composición
	Competencia:
	Desarrollar una composición profesional, recreando los movimientos de rotación de un ojo en un objeto en 3D, para la integración en video de manera detallada, con atención al detalle, paciencia y creatividad.
	Contenido: Duración: 5 horas
	2.1 Análisis de material para decisión de lógica
	2.2 Trigonometría para la obtención de información
	2.3 Tracking en dos dimensiones para la obtención de rotaciones
	2.4 Integración de objetos 3D en composición
	2.5 Elaboración de scripting para interpretación de información
	2.6 Animación de gráficos para integración por medio de nodos
	2.7 Aplicación de texturas en objetos 3D
	2.8 Integración de color en composición
	2.9 Efectos visuales
	2.10 Proyecto de unidad
	UNIDAD III. Proyección 3D
	Competencia:
	Producir una composición avanzada, proyectando efectos visuales en una recreación en 3D de una escena en video, para aplicarlo en la industria, con paciencia, dedicación y profesionalismo.
	Contenido: Duración: 6 horas
	3.1 Creación de canal Alfa por medio de luminosidad
	3.2 Tracking de cámara en 3 dimensiones
	3.3 Creación de Garbage Matte
	3.4 Visualización de escena por medio de nube de puntos
	3.5 Recreación de escena de video en 3D
	3.6 Elaboración de proyección por medio de cambio de secuencia de imágenes
	3.7 Integración de efectos visuales en proyección 3D
	3.8 Rotoscopio y detalles finales en composición
	3.9 Proyecto de unidad
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Construcción de escenario y escena en 3D a partir de fotografías
	10 horas
	2
	Proyecto de Aplicación – Composición de escena en 3D
	10 horas
	UNIDAD II
	3
	Reemplazo de ojo en 3D
	10 horas
	4
	Proyecto de Aplicación – Reemplazo de ojo en 3D
	10 horas
	UNIDAD III
	5
	Proyección 3D
	12 horas
	6
	Proyecto de Aplicación – Proyección 3D (Proyecto final)
	12 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Proyecto final ………………………………………………........40%
	- Tareas …………………………………..……………………..…20%
	- Prácticas de composición e integración……..………………..30%
	- Participación en clase …….....................……….…….………10%
	Total……………………………………………….…………....100%
	Nota: Las prácticas de composición e integración representan las evaluaciones parciales.
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura o Ingeniería en diseño o área afín; preferentemente con estudios de posgrado; dos años de experiencia profesional, dos años de experiencia de práctica docente; actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva, proporcionando al estudiante habilidades para atender cada detalle y las herramientas para visualizar ambientes reales.
	​ Complementarias
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Gesticulación y Lenguaje Corporal
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Marco Antonio Pérez Cota
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 0��4 de enero de 2022�
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	La finalidad de la unidad de aprendizaje Gesticulación y Lenguaje Corporal es que el alumno exprese emociones en los personajes animados combinando las mecánicas corporales, las características expresivas del rostro humano, la sincronización del sonido con los labios para desarrollar sus proyectos animados. Esta asignatura estimula la creatividad, la capacidad de observación y atención al detalle. Se encuentra en la etapa disciplinaria del plan de estudios, es de carácter obligatorio y pertenece al área de conocimiento de Animación.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Producir emociones en personajes animados, con apego a la mecánica corporal y anatomía facial del cuerpo humano para la creación de animaciones de personalidad que generen un vínculo emocional con la audiencia; con atención al detalle, tolerancia a la crítica y creatividad. 
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Secuencia animada con breakdowns del proceso del trabajo de un monólogo que contenga expresión facial y corporal; así como la sincronización de diálogo del personaje animado creado.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Introducción a la animación facial y corporal
	Competencia:
	Crear animaciones faciales y corporales, mediante el análisis de las características expresivas del rostro humano para dotar de personalidad y emoción a las acciones de los personajes animados; con atención al detalle, paciencia y disciplina.
	Contenido: Duración: 6 horas
	1.1 Planeación con miniaturas.
	1.2 Actuación y animación del personaje (ritmo y energía)
	1.3 Animación de movimientos gruesos.
	1.4 Anatomía del rostro.
	1.5 Características expresivas del rostro humano
	1.6 Estructura y uso del rig facial.
	1.7 Creación de poses o bloqueo facial.
	1.8 Animación de los ojos.
	1.9 Animación de boca y quijada.
	1.10 Animación del movimiento de la cabeza.
	1.11 Animación de acciones secundarias.
	UNIDAD II. Animación de diálogo y sincronización con sonido
	Competencia:
	Crear animaciones con diálogo y sincronización labial, mediante el análisis de las posiciones de la boca y lengua al hablar, para dotar de personalidad, expresión y sonido a las emociones de los personajes animados; con atención al detalle, paciencia y disciplina.
	Contenido: Duración: 6 horas
	2.1 Las posiciones de la boca
	2.2 Importar sonido a la escena.
	2.3 Creación de las posiciones de la boca y lengua (consonantes y vocales).
	2.4 Animación y sincronización de diálogo.
	UNIDAD III. Diálogo y actuación
	Competencia:
	Crear una secuencia animada con diálogo y actuación, con apego a las características expresivas faciales, corporales y la integración del diálogo para expresar emociones y dramatismo en sus producciones, con disciplina, atención al detalle y creatividad.
	Contenido: Duración: 4 horas
	3.1 Planeación de la animación.
	3.2 Animación del cuerpo 
	3.3 Animación del diálogo
	3.4 Animación de cámara
	3.5 Pulido y exportación de secuencia animada.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Animación de facial y corporal
	20 horas
	UNIDAD II
	2
	Animación de diálogo y sincronización de audio
	20 horas
	UNIDAD III
	3
	Animación de monólogo
	24 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Trabajo en clase…….………………….... 20%
	- Prácticas de laboratorio…………………. 40%
	- Secuencia animada…………………….…40%
	Total……………………………..……….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Hooks, E. (2017). Acting for animators (4th ed.). Routledge.
	Naas, P. (2017). How to Cheat in Maya 2017: Tools and Techniques for Character Animation. CRC Press.
	Osipa, J. (2010). Stop staring: Facial modeling and animation done right. John Wiley & Sons. [Clásica]
	Pease, A., Pease, B. y Murillo, I. (2010). El lenguaje del cuerpo: Como interpretar a los Demas a través de sus gestos. (3ra ed.). AMAT. [Clásica]
	Porri, C. (2021). I Want to be...an Animator. https://iwanttobeananimator.wordpress.com.
	Webster, C. (2012). Action analysis for animators. Routledge. [Clásica]
	11 Second Club - The Monthly Character Animation Competition. https://www.11secondclub.com.
	Kundert-Gibbs, K. K. (2009). Action! Acting lessons for Cg animators (With cd).
	Murdock, K. (2021). Autodesk Maya 2022 Basics Guide, SDC Publications. [Clásica]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Ingeniería en Animación o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia de práctica docente, proporcionando al estudiante técnicas y habilidades para la actuación de personajes 3D y diálogos.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Texturizado Digital
	5. Clave:
	6. HC: 02 HT: 00 HL: 02 HPC: 00 HCL: 00 HE: 02 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Adalberto Iván Martínez Martínez
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Adrián Díaz Burgoin
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad el conocer la creación y edición de UVs, así como la manipulación de imágenes para establecer el acabado visual de los modelos digitales, su utilidad radica en permitir al estudiante desarrollar las habilidades de análisis y representación de materiales mediante edición fotográfica y la personalización de flujos de trabajo. Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa disciplinaria, es de carácter obligatorio y pertenece al área de conocimiento de Modelado.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Diseñar texturas digitales en modelos tridimensionales, mediante la aplicación, creación y edición de proyecciones bidimensionales, materiales digitales, retoque fotográfico e ilustración, para colorear objetos, personajes y ambientes dentro de producciones animadas, con creatividad, atención al detalle y disciplina.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Entregar una bitácora de procesos mentales y creativos del desarrollo de las prácticas realizadas durante el curso así como una galería de modelos digitales texturizados en formato de video, mostrando detalles a 360 grados.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Creación y edición de UVs
	Competencia:
	Crear mapas de coordenadas bidimensionales de modelos tridimensionales, mediante las herramientas de proyección y edición de UVs, para preparar modelos hacia el proceso de texturizado, con paciencia, disciplina y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 8 horas
	1.1 Definición de las UVs.
	1.2 Creación de UVs.
	1.2.1 Tipos de proyecciones.

	1.3 Edición de UVs.
	1.3.1 Cortar UVs.
	1.3.2 Extender UVs.
	1.3.3 Layout de bloques de UVs.
	1.3.4 Densidad de Textels.
	1.3.5 Exportar UVs.

	1.4 UVs para modelos inorgánicos.
	1.5 UVs para modelos orgánicos.
	UNIDAD II. Materiales digitales
	Competencia:
	Producir materiales digitales, a través del análisis del comportamiento de la luz sobre superficies y la programación de sus parámetros, para lograr acabados realistas y creíbles en modelos tridimensionales, con actitud analítica, atención al detalle y creatividad.
	Contenido: Duración: 8 horas
	2.1 Hypershade.
	2.2 Creación de materiales.
	2.3 Atributos comunes de materiales.
	2.4 Atributos específicos de materiales.
	2.5 Atributos de materiales avanzados.
	UNIDAD III. Creación de texturas
	Competencia:
	Crear mapas de texturas digitales, por medio de la manipulación fotográfica, técnicas de ilustración y edición 2D, para colorear y aplicar efectos en modelos tridimensionales, con dedicación, paciencia y creatividad.
	Contenido: Duración: 12 horas
	3.1 Tipos de mapas de texturas. 3.1.1 Mapa de color.
	3.1.2 Mapa de brillos.
	3.1.3 Mapa de relieves.
	3.1.4 Mapa de transparencia.
	3.1.5 Mapa de desplazamiento.
	3.1.6 Mapa de incandescencia.
	3.1.7 Mapa de normales.
	3.2 Plataformas de edición 2D.
	3.3 Creación de archivos para texturas digitales.
	3.4 Importar gráficos a plataformas de edición 2D.
	3.5 Creación de texturas.
	3.5.1 Brochas.
	3.5.2 Máscaras.
	3.5.3 Capas de ajuste.
	3.5.4 Filtros.
	3.6 Exportar mapas de texturas.
	3.6.1 Formatos de imagen.
	UNIDAD IV. Aplicación de texturas
	Competencia:
	Implementar mapas de texturas en modelos digitales, mediante herramientas de conexión de nodos entre materiales e imágenes, con la finalidad de aumentar el nivel de detalle de modelos tridimensionales y su impacto visual en producciones animadas, con disciplina, atención al detalle y paciencia.
	Contenido: Duración: 4 horas
	4.1 Creación de nodos de conexión entre materiales y mapas.
	4.1.1 Filtro de representación de textura.
	4.1.2 Espacio de color de mapas de textura.
	4.1.3 Interpretación de alphas.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Creación de UVs de figuras básicas.
	2 horas
	2
	Creación de UVs de modelos inorgánicos.
	4 horas
	3
	Creación de UVs de modelos orgánicos.
	4 horas
	UNIDAD II
	4
	Representación de materiales metálicos
	2 horas
	5
	Representación de materiales translúcidos
	2 horas
	UNIDAD III
	6
	Creación de mapas de textura para modelo inorgánico.
	4 horas
	7
	Creación de mapas de textura para modelo orgánico.
	4 horas
	UNIDAD IV
	8
	Conexión de mapas y materiales.
	2 horas
	9
	Texturizado de escenario.
	8 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Galería de prácticas…….………….……….... 60%
	- Bitácora de procesos creativos…….……….. 20%
	- Trabajo en clase………………………..…….. 10%
	- Participación……….………………………….. 10%
	Total…………………………………………...100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Diseño o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia de práctica docente, proporcionando al estudiante técnicas y habilidades para visualizar e interpretar materiales reales transportándolos a entornos virtuales. Mostrando una actitud critica y propositiva.
	​ Complementarias
	​ Complementarias
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Gestión de Proyecto
	5. Clave:
	6. HC: 02 HT: 00 HL: 03 HPC: 00 HCL: 00 HE: 02 CR: 07
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Luis Felipe López Pérez
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Cristina Conde Felix
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad ofrecer al estudiante la oportunidad de gestionar un producto audiovisual, para atender la necesidad específica del proyecto, mediante la práctica de una metodología de integración y gestión de un equipo de trabajo demostrando profesionalismo y empatía.
	Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa disciplinaria, es de carácter obligatorio y pertenece al área de conocimiento de Diseño.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear colaborativamente una idea o historia, a partir del desarrollo de una propuesta estética y de negocio, para integrar un producto audiovisual al servicio de una causa social, con responsabilidad, creatividad y disciplina.
	IV. EVIDENCIA DE APRENDIZAJE
	Carpeta de desarrollo del proyecto audiovisual que gestionará en la cual incluye póster o portada, premisa, sinopsis, motivos del director y propuesta visual, filmografías de las cabezas de departamento, equipo de producción (crew), certificado de derechos de autor, propuesta de talento y locaciones, ruta tecnológica, presupuesto, esquema financiero, plan de financiamiento, plan de marketing, plan de exhibición, plan de distribución y producto audiovisual. 
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. La producción
	Competencia:
	Analizar el contexto artístico y comercial del proyecto, mediante el estudio del contexto histórico de la producción audiovisual, para identificar las características de la necesidad de la historia, con disciplina y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 15 horas
	1.1 La industria audiovisual.
	1.2 Orígenes de la industria audiovisual.
	1.3 El mercado audiovisual
	1.4 El objetivo del equipo de producción.
	1.5 Tipos de productores.
	1.6 Postproducción.
	UNIDAD II. Estructura cronológica del desarrollo del proyecto
	Competencia:
	Diseñar un proyecto audiovisual, mediante la identificación de cada uno de los elementos de la carpeta de desarrollo, para gestionar los recursos necesarios, con ímpetu, profesionalismo y objetividad.
	
	Contenido: Duración: 12 horas
	2.1 Escritura.
	          2.1.1 Logline, tagline
	          2.1.2 Storyline
	2.2 Registro de la obra.
	2.3 Cesión de derechos.
	2.4 Lectura, subrayado y desglose del guión (breakdown).
	2.5 Plan de trabajo.
	2.6 Propuesta estética.
	2.7 Plan de financiamiento, marketing, exhibición, distribución y ruta tecnológica.
	2.8 Cronograma.
	2.9 Presupuesto.
	2.10 Valores de producción.
	2.11 Carpeta de producción.
	UNIDAD III. Ejercicios de previsualización
	Competencia:
	Realizar ejercicios de previsualización de una toma, a través del análisis previo de escenas y personajes, para presentar adelantos visuales del concepto del proyecto, con atención al detalle, creatividad y compromiso
	Contenido: Duración: 2 horas
	3.1 Análisis de escenas y personajes
	3.2 Selección de la escena y la toma
	3.3 Realización de storyboard
	3.4 Ejercicios de previsualización
	UNIDAD IV. Pitch
	Competencia:
	Elaborar el pitch del proyecto audiovisual, considerando su estructura, tiempos y lenguaje corporal, para atraer socios potenciales, con honestidad, seguridad y actitud proactiva
	Contenido: Duración: 3 horas
	4.1 Concepto del pitch
	4.2 Estructura y tiempos de un pitch.
	4.3 Lenguaje corporal en el pitch.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD II
	1
	Logline, tagline y storyline
	6 horas
	2
	Lectura, subrayado del guion
	6 horas
	3
	Desglose del guion
	6 horas
	4
	Propuesta estética
	6 horas
	5
	Presupuesto
	6 horas
	UNIDAD III
	6
	Storyboard
	6 horas
	7
	Ejercicios de previsualización
	6 horas
	UNIDAD IV
	8
	Pitch del proyecto audiovisual
	6 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Evaluaciones parciales……………………………..…... 50%
	- Pitch……………………………………………………….. 10%
	- Asesoría……………………………………………….….. 10%
	- Carpeta de desarrollo del proyecto audiovisual……… 30%
	Total…………………………………………..………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Cancho, N. y García, M. (2018). Planificación de proyectos audiovisuales. Alfaomega.
	Edwards, R. y Skerbelis, M. (2012). The complete filmmaker's guide to film festivals. Michael Wiese Productions. [Clásica]
	Holland,C., Neece, J (2019). Film festival secrets: The ultimate handbook for independent filmmakers. Stomp Tokyo.
	Instituto Mexicano de Cinematografía. (2019). Bases de desarrollo de proyectos 2020.  http://www.imcine.gob.mx/wp-content/uploads/2019/12/BASES-DESARROLLO-DE-PROYECTOS-2020.pdf
	Medina, M. (2015). Estructura y gestión de empresas audiovisuales. Eunsa. [Clásica]
	Pardo, A. (2015). Producción ejecutiva de proyectos cinematográficos. Eunsa. [Clásica]
	Worthington, C. (2009). Bases del cine: Producción. Parramón. [Clásica]
	Guback, T. (1980). La industria internacional del cine. Editorial Fundamentos. [Clásica]
	Harvey, E. (2005). Política y financiación pública de la cinematografía. Fundación Autor. [Clásica]
	Katz, S. (2000). Plano a plano. De la idea a la pantalla. Plot Ediciones. [Clásica]
	Rascón, C. (2009). La economía del arte. Nostra Ediciones. [Clásica]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Medios Audiovisuales o área afín, con conocimientos avanzados de producción de cine, televisión y video; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia docente. Ser proactivo, analítico y que fomente el trabajo en equipo.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Dinámicos II
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Dinámicos I
	Equipo de diseño de PUA
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Marco Antonio Pérez Cota
	Fecha: 11 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad crear efectos visuales a partir de la combinación de la simulación de cuerpos rígidos y blandos para poder representar fenómenos físicos complejos. Fomenta el razonamiento visoespacial, creatividad y la capacidad de análisis y atención a los detalles. Forma parte de la etapa disciplinaria, es de carácter obligatorio y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales y para cursar esta unidad, es necesario haber cursado y aprobado Dinámicos I.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear simulaciones de cuerpos rígidos y blandos a través del análisis de referencia y manipulación de parámetros para controlar el movimiento y apariencia del efecto visual; con creatividad, paciencia y atención al detalle.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Cuerpos rígidos nativos
	Competencia:
	Crear animaciones de cuerpos rígidos, a través de la combinación de simulación de dinámicos y animación manual, para optimizar tiempos y emular mecanismos que existen en el mundo real; con disciplina, atención al detalle y paciencia.
	Contenido: Duración: 4 horas
	1.1 Cuerpos rígidos
	1.2 Activo - Pasivo
	1.3 Nodos
	1.4 Restricciones
	1.5 Optimización
	1.6 Cache
	UNIDAD II. Bullet (cuerpos rígidos-cuerpos blandos)
	Competencia:
	Diseñar animaciones de cuerpos rígidos y blandos, a través de la utilización de simulación de dinámicos y animación manual, para optimizar tiempos y emular mecanismos que existen en el mundo real; con disciplina, atención al detalle y paciencia.
	Contenido: Duración: 6 horas
	2.1 Simulación a través de físicas de bullet
	2.2 Creación de cuerpos rígidos
	2.3 Edición de cuerpos rígidos 
	2.4 Tipos de constraints
	2.5 Set
	2.6 Cocinado
	2.7 Creación de cuerpos blandos
	2.8 Edición de cuerpos blandos
	2.9 Rigging para bullet
	2.10 Limitaciones de bullet
	UNIDAD III. Demolición
	Competencia:
	Producir animaciones de cuerpos rígidos en demolición, con apego a los sistemas de fragmentación, fuerzas físicas, simulación de dinámicos, animación manual, partículas y fluidos; para representar fenómenos físicos complejos; con organización, perseverancia y paciencia.
	Contenido: Duración: 6 horas
	3.1 Fragmentación bullet
	3.2 Fragmentación Voronoi
	3.3 Flujo de trabajo 
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Escalera
	2 horas
	2
	Catapulta
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	2 horas
	3
	Boliche
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	2 horas
	4
	Boliche por path
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	2 horas
	UNIDAD II
	5
	Dominó
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	3 horas
	6
	Puerta
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	3 horas
	7
	Copa
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	3 horas
	8
	Cortinas
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	3 horas
	UNIDAD III
	9
	Pilar
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	Recursos audiovisuales de referencia
	4 horas
	10
	Estatua
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	Recursos audiovisuales de referencia
	6 horas
	11
	Rompiendo el Piso
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	14 horas
	12
	Demolición de edificio
	Computadora
	Internet
	Software de animación 3D y efectos visuales
	Bibliografía del curso
	20 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Prácticas de clase (Escenas y video de simulaciones)…….………………….... 50%
	- Proyecto Final…………………………..…………………………….……………… 30%
	- Bitácora de clase.…………………………..……………………………………….. 20%
	Total…………………………………………………………………………………..100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	AREA(2021). Autodesk’s Official 3D Community. https://area.autodesk.com/
	Learn Maya (2021). Autodesk Knowledge Network. https://Knowledge.Autodesk.Com/Support/Maya/Learn/
	Mannens, K. (2009). Professional MEL Solutions for Production (Pap/Cdr ed.). Wordware. [Clásica]
	Murdock, K. (2021). Autodesk Maya 2022 Basics Guide. Taylor & Francis.
	​​Pulldownit: Next Step in Dynamics for VFX. (2021). pulldownit. https://www.pulldownit.com/tutorials.php
	Blog - Allan Mckay - VFX Supervisor and Technical Director. (2017, 9 noviembre). Allan Mckay. https://www.allanmckay.com/blog/
	Mannens, K., & Caspersen, E. (2009). Professional MEL Solutions for Production. Jones & Bartlett Learning. [Clásica]
	Maya Dynamics. (2021). CGTalk. https://forums.cgsociety.org/c/autodesk/maya-dynamics
	Palamar, T., Lanier, L., & Honn, A. (2012). Mastering Autodesk Maya 2013. Wiley. [Clásica]
	Visual Effects Tutorials for 3D & Motion Graphics by Envato Tuts+. (2019, 8 mayo). 3D & motion Graphics Envato Tuts+. https://cgi.tutsplus.com/categories/visual-effects
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura o Ingeniería en Diseño Gráfico Digital o área afín; preferentemente con estudios de posgrado, deberá tener al menos dos años de experiencia práctica profesional en el área y dos años de experiencia de práctica docente; actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva, proporcionando al estudiante técnicas y herramientas para poder visualizar el movimiento de elementos reales y poder simular su comportamiento.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Microexpresión Facial
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Marco Antonio Pérez Cota
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Ericka Rodríguez Buenrostro
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Es propósito de esta Unidad de Aprendizaje que el estudiante construya expresiones faciales considerando la personalidad y estados de ánimo de los personajes para realizar una actuación real del personaje diseñado.
	Esta asignatura se encuentra en la Etapa Disciplinaria con carácter obligatorio y pertenece al Área de conocimiento de Animación del plan de estudios de la Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear expresiones faciales a través de la distinción de la personalidad y los estados de ánimo de los personajes utilizando referencias personales, ya existentes o por medio de captura de movimiento y herramientas especializadas de animación para que sea creíble la actuación del personaje con atención al detalle, proactivo y creativo.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Introducción al mocap facial
	Competencia:
	Establecer un flujo de trabajo, a través de la Identificación de las herramientas y equipo digital, estableciendo las necesidades técnicas de iluminación, para la captura de las expresiones del rostro en la creación de animaciones faciales con atención al detalle y actitud propositiva.
	Contenido: Duración: 8 horas
	1.1 Identificar las herramientas y equipo
	1.1.1 Softwares y aplicaciones
	1.1.2 Casco para mocap facial
	1.1.3 Smartphones y cámaras
	1.2 Ajustar herramientas y condiciones adecuadas para el set de grabación.
	1.2.1 Esquema de iluminación y su importancia.
	1.2.2 Condiciones adecuadas para el set.
	1.2.3 La calibración del equipo.
	1.3 Características de la actuación facial para mocap.
	1.4 Flujo de trabajo y tipo de formatos mocap.
	UNIDAD II. Captura de movimiento facial
	Competencia:
	Desarrollar prácticas de captura de movimiento facial, que incluye microexpresión y actuación facial, utilizando herramientas y equipo especializado para la creación de una secuencia animada, con actitud de atención al detalle, propositiva y proactiva.
	Contenido: Duración: 4 horas
	2.1 Características de las microexpresiones faciales.  
	2.1.1 Microexpresiones de cejas.
	2.1.2 Microexpresiones de párpados y ojos.
	2.1.3 Microexpresiones quijadas y pómulos.
	2.1.4 Microexpresiones de labios.
	2.1.5 Práctica de la actuación.
	2.2 Planeación de la captura facial.
	2.2.1 Conocer las características físicas, personalidad y emoción del personaje.
	2.2.2 Identificar los momentos de clímax en la actuación
	2.2.3 Crear miniaturas de poses clave.
	2.2.4 Establecer el ritmo de la actuación.
	2.2.5 Practicar actuación.
	2.3 Captura de mocap facial
	2.3.1 Iluminar set de grabación.
	2.3.2 Ajustes de Software y equipo.
	2.3.3 Grabar actuación.
	2.3.4 Exportar tracking data
	UNIDAD III. Retarget y limpieza de mocap facial
	Competencia:
	Desarrollar prácticas que permitan depurar y limpiar las animaciones capturadas, utilizando herramientas especializadas para lograr fluidez y naturalidad en las expresiones faciales, con actitud crítica y de atención al detalle, perseverancia.
	Contenido: Duración: 4 horas
	3.1 Retarget o mapeado de blendshapes
	3.2 Herramientas de limpieza.
	3.2.1 Graph Editor.
	3.2.2 Reducción de Keys.
	3.2.3 Suavizar curvas.
	3.2.4 Animación Manual.
	3.3 Ajustes de Software
	3.3.1 Importar archivo mocap
	3.3.2 Calibración del modelo 3D
	3.3.3 Optimización del área de trabajo
	3.4 Limpieza de mocap facial
	3.4.1 Párpados y ojos
	a.Identificar errores en la animación.
	b. Eliminar keys y suavizar curvas.
	c.Agregar animación manual.
	3.4.2 Cejas
	a.Identificar errores en la animación.
	b.Eliminar keys y suavizar curvas.
	c.Agregar animación manual.
	3.4.3 Quijada y labios
	a.Identificar errores en la animación.
	b.Eliminar keys y suavizar curvas.
	c.Agregar animación manual.
	3.4.4 Pómulos
	a.Identificar errores en la animación.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD II
	1
	Ejercicio de captura de movimiento
	1.Atiende las indicaciones del profesor.
	2.Prepara equipo, actor, iluminación del set.
	3.Realiza la captura de movimiento de la actuación.
	4.Exporta el archivo de la animación capturada.
	5.Retroalimentación grupal de la práctica realizada
	6.Realiza las observaciones señaladas.
	7.Exporta el archivo final.
	8.Entrega al docente
	16 horas
	2
	Ejercicio de captura de microexpresión facial
	1.Atiende las indicaciones del profesor.
	2.Prepara equipo, actor, iluminación del set.
	3.Realiza la captura de movimiento de la actuación.
	4.Exporta el archivo de la animación capturada.
	5.Retroalimentación grupal de la práctica realizada
	6.Realiza las observaciones señaladas.
	7.Exporta el archivo final.
	8.Entrega al docente
	16 Horas
	UNIDAD III
	3
	Práctica de ajuste de modelo 3D
	1.Atiende las indicaciones del profesor.
	2.Importa el modelo
	3.Ajusta el modelo 3D y sus blends shapes.
	4.Realiza pruebas.
	5.Exporta previsualización.
	6.Retroalimentación grupal de la práctica realizada
	7.Realiza las observaciones señaladas.
	8.Exporta el archivo final y previsualizaciòn de la animación.
	9.Entrega al docente
	16 Horas
	4
	Práctica de limpieza de animaciòn facial
	1.Atiende las indicaciones del profesor.
	2.Realiza limpieza de mocap.
	3.Corrige curvas y tangentes en el editor gráfico.
	4.Realiza pruebas.
	5.Exporta previsualización.
	6.Retroalimentación grupal de la práctica realizada
	7.Realiza las observaciones señaladas.
	8.Agrega animación manual
	9.Exporta previsualización de la animación.
	10.Retroalimentación grupal de la práctica realizada.
	11.Exporta el archivo final y previsualizaciòn de la animación.
	12.Entrega al docente
	16 Horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Criterios de evaluación
	Total…………………………………………………………………………………………..……………………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Face AR Sample. (n.d.). Retrieved from docs.unrealengine.com website:
	https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/SharingAndReleasing/XRDevelopment/AR/ARHowTos/HandheldAR/FaceARSample/
	Kitagawa, M., & Windsor, B. (2020). MoCap for Artists: Workflow and Techniques for Motion Capture. Routledge.
	Tobon, R. (2010). The mocap book: A practical guide to the art of motion capture. Foris Force. [Clásica]
	iClone 7 Online Manual. (s/f). Reallusion.com. Recuperado el 10 de diciembre de 2021
	https://manual.reallusion.com/iClone_7/ENU/Pro/Default.htm?_gl=1*1ivcbm0*_ga*NjA3OTQ5Nzc0LjE2MzkxMjQwOTI.*_ga_Q3FS71VPKC*MTYzOTEzMDI3Ny4yLjEuMTYzOTEzMTI2NC4zMQ..#iClone_7/Pro_7.4/00_LandingPages/3D_Facial_Animation.htm%3FTocPath%3D3D%2520Facial%2520Animation%7C_____0
	Recording Facial Animation from an iOS Device. (n.d.). Docs.unrealengine.com. Retrieved December 10, 2021, https://docs.unrealengine.com/4.27/en-US/AnimatingObjects/SkeletalMeshAnimation/FacialRecordingiPhone/
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Ingeniería en Animación o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia de práctica docente, proporcionando al estudiante técnicas y habilidades para expresar emociones realistas en personajes 3d por medio de mocap facial. Mostrando una actitud de respeto y critica.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Iluminación y Render
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Adalberto Iván Martínez Martínez
	Adán Antonio Ojeda Rochín
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 0��4 de enero de 2022�
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad profundizar en la teoría del color manejada a través de la iluminación y sus efectos, así como comprender el impacto emocional hacia el espectador, su utilidad radica en permitir al estudiante desarrollar las habilidades de observación e interpretación de fenómenos lumínicos, manipulación de algoritmos de render y la sensibilidad para la sección de paletas de color. Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa disciplinaria, es de carácter obligatorio y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear esquemas de iluminación para objetos, personajes y ambientes, por medio de la teoría del color, los principios físicos de la luz y la manipulación de los parámetros de luces y motores de render, para generar escenas que evoquen sensaciones, con sensibilidad, creatividad y paciencia.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Entregar una carpeta de compilación de las prácticas de iluminación y render realizadas durante el curso en formato de video.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Fundamentos de iluminación
	Competencia:
	Analizar fenómenos lumínicos y sus efectos, mediante el estudio de la teoría del color y los principios físicos de la luz, con la finalidad de comprender el control y manejo de luces en softwares especializados, con actitud analítica, disciplina y paciencia.
	Contenido: Duración: 6 horas
	1.1 Teoría del color.
	1.1.1 Color como herramienta para potenciar emociones.
	1.1.2 Colores aditivos.
	1.1.3 Colores sustractivos.
	1.1.4 Colores por HSV.
	1.1.5 Contrastes de color.
	1.1.6 Significado del color.
	1.1.7 Color y profundidad.
	1.1.8 Monocromo.
	1.2 Motivación.
	1.3 Características de la luz.
	1.3.1 Temperatura de color.
	1.3.2 Brillo.
	1.3.3 Suavidad.
	1.3.4 Forma de la luz.
	1.3.5 Ángulo.
	1.3.6 Cadencia.
	1.4 Objetivos de la iluminación.
	1.4.1 Lectura de escenas.
	1.4.2 Escenas creíbles.
	1.4.3 Potenciar materiales y efectos.
	1.4.4 Mantener continuidad.
	1.4.5 Dirigir la mirada del espectador.
	1.4.6 Impacto emocional.
	1.5 Función de las sombras.
	1.5.1 Revelar ángulos alternativos.
	1.5.2 Mejorar la composición.
	1.5.3 Agregar contraste.
	1.5.4 Mejorar la composición.
	1.5.5 Ubicar elementos fuera de pantalla.
	1.5.6 Integrar elementos.
	UNIDAD II. Iluminación digital
	Competencia:
	Elaborar esquemas de iluminación para personajes y espacios, mediante la manipulación de los atributos de luces y sombras en softwares especializados, con el fin de generar sensaciones por medio del color y reforzar la narrativa de productos animados, con sensibilidad, paciencia y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 5 horas
	2.1 Tipo de luces.
	2.1.1 Point light.
	2.1.2 Spot light.
	2.1.3 Directional light.
	2.1.4 Sky dome.
	2.1.5 Area light.
	2.1.6 Modelos como luces.
	2.2 Parámetros de luces.
	2.2.1 Control de cadencia de la luz.
	2.2.2 Control de reflejos difusos y especulares.
	2.2.3 Cookies. 2.2.4 Parámetros avanzados de luces.
	2.3 Algoritmos de sombras. 2.3.1 Apariencia de las sombras.
	2.3.2 Depth map shadows.
	2.3.3 Raytraced shadows.
	2.2.4 Ambient Occlusion.
	2.4 Iluminación a tres puntos para personajes y objetos.
	2.5 Iluminación de ambientes.
	UNIDAD III. Motores de render
	Competencia: Crear secuencias de imágenes, a través de la manipulación de parámetros de motores de render, para implementarse en procesos de integración digital de producciones animadas, con creatividad, paciencia y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 5 horas
	3.1 Parámetros comunes de render.
	3.1.1 Formato de imágenes de salida.
	3.1.2 Render de imagen/secuencia.
	3.1.3 Selección de cámaras para render.
	3.1.4 Tamaño y resolución de imagen.
	3.2 Parámetros avanzados de render.
	3.3 Render por AOV.
	3.4 Render por capas.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD II
	1
	Identificación de tipos de luces.
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	2 horas
	2
	Cadencia de la luz.
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	2 horas
	3
	Motivación por iluminación.
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	2 horas
	4
	Esquema clásico de iluminación para objetos.
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	4 horas
	5
	Esquema clásico de iluminación para personajes.
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	4 horas
	6
	Sandwich de oclusiones
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	4 horas
	UNIDAD III
	7
	Iluminación y render de interiores
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	16 horas
	8
	Iluminación y render de exteriores
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	14 horas
	9
	Iluminación y render de secuencias animadas.
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Escena para práctica.
	Software especializado.
	16 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Técnica expositiva
	Instrucción guiada
	Casos de estudio
	Aprendizaje basado en proyectos
	Discusión grupal
	Ejercicios prácticos.
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	Técnica expositiva
	Trabajo colaborativo
	Solución de problemas
	Uso de TIC.
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Carpeta de compilación de prácticas en video.……………….... 50%
	(evidencia de aprendizaje)
	- Evaluaciones parciales……………………………………………. 20%
	- Trabajo en clase…………………………………………………… 10%
	- Exposición de video de compilación de prácticas.…………….. 20%
	Total………………………………………………………………..100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Autodesk. (2020). Arnold Render Settings - Arnold for Maya User Guide. Autor https://docs.arnoldrenderer.com/display/A5AFMUG/Arnold+Render+Settings
	Birn, J. (2006). Digital Lighting and Rendering (2 ed.). New Riders. [Clásica]
	Tickoo, S. (2021). Autodesk Maya 2022: A Comprehensive Guide (13 ed.). CADCIM Technologies.
	Betancourt, D. (2019). Arnold 5 - First Lessons in Autodesk Maya® 2018 Tutorials 1 - 5. Autor http://www.donnabetancourt.com
	Betancourt, D. (2020). First Full Project in Autodesk Maya®: Wine Glass: 3D Model, Texture & Render. Workshop for Absolute Beginners http://www.visualworkshops.com
	Birn, J. (2015). 3dRender.com: Lighting Challenges. Autor http://www.3drender.com/challenges/ [Clásica]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Diseño o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia de práctica docente, proporcionando al estudiante la habilidad de crear sensaciones al público por medio del manejo de herramientas para el diseño de esquemas de iluminación, mostrando una actitud de critica y respeto al medio ambiente.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Edición de Audio y Video
	5. Clave:
	6. HC: 02 HT: 00 HL: 02 HPC: 00 HCL: 00 HE: 02 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Salvador León Guridi
	Luis Felipe López Pérez
	Armando Navarro Suárez
	Flor Angélica Torres Narváez
	Héctor Alfonso Bonilla Alavez
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 1��1 de enero de 2022�
	PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	La unidad de aprendizaje aborda las herramientas de edición al servicio de las reglas del montaje, lo que permite al estudiante la construcción de narrativas audiovisuales. Se ubica en la etapa disciplinaria, es de carácter obligatoria y forma parte del área de conocimiento Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Editar material de audio y video, mediante el uso de herramientas de montaje digital, para articular de forma coherente la narrativa audiovisual de la obra, con responsabilidad y creatividad.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Portafolio en un servidor de video digital que incluya los materiales editados durante el curso, donde sea evidente el dominio de la herramienta y el lenguaje audiovisual.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Entorno de trabajo y organización de material
	Competencia:
	Distinguir diferentes formatos y espacios de trabajo del entorno audiovisual, mediante la revisión y manipulación de sus componentes, para identificar sus características y lograr un mejor flujo de trabajo, con actitud responsable, eficiente y organizada.
	Contenido: Duración: 6 horas
	1.1. Formatos contenedores y códecs.
	1.1.1. Formatos y extensiones de video.
	1.1.2. Códec incorporado al formato.
	1.2. Configuración del proyecto: introducción al entorno del software de edición, organización y gestión de archivos, paneles de trabajo.
	1.2.1. Creación, modificación y eliminación de un proyecto.
	1.2.2. Ventanas de trabajo y su configuración.
	1.3. Formato de intercambio en flujos de trabajo.
	1.4. Ingesta y organización de medios.
	1.4.1. Importación de archivos.
	1.4.2. Organización y colocación de archivos.
	1.5. Propiedades de los flujos de video.
	1.5.1. Configuración de archivos para mejor flujo.
	1.5.2. Modificación y eliminación de archivos.
	UNIDAD II. Elementos de la edición
	Competencia:
	Distinguir los elementos de edición, mediante el lenguaje de postproducción, para construir contenidos narrativos, con creatividad, sensibilidad y eficiencia.
	Contenido: Duración: 14 horas
	2.1. Corte directo.
	2.1.1. La estructura.
	2.1.2. Montaje lineal.
	2.1.3. Montaje lineal con llaves cortas.
	2.2. Transiciones.
	2.2.1. Tipos de transiciones.
	2.2.2. Creación, configuración y eliminación de transiciones.
	2.3. Propiedades básicas de la imagen.
	2.3.1. Características de la imagen.
	2.3.2. Modo de color.
	2.3.3. Configuraciones de medidas.
	2.3.4. Corrección del montaje.
	2.4. Súper-imposición de video.
	2.4.1. Insertos de video.
	2.4.2. Anidación de múltiples videos.
	2.5. Filtros, efectos y texto.
	2.5.1. Los filtros como apoyo narrativo.
	2.5.2. Capas de ajuste para filtros.
	2.5.3. Efectos en pro de la mejora estética.
	2.5.4. Tipos de efectos.
	2.5.5. Creación, modificación y eliminación de efectos visuales.
	2.5.6. Creación, modificación y eliminación de textos.
	2.6. Keyframes.
	2.6.1. Creación, modificación y eliminación de keyframes.
	2.6.1.1. Keyframes de movimientos básicos.
	2.6.1.2. Keyframes de efectos.
	UNIDAD III. Edición de sonido
	Competencia:
	Aplicar los ajustes de audio, mediante las herramientas básicas de edición de sonido, para integrar elementos auditivos al visual, con actitud creativa y metódica.
	
	Contenido: Duración: 8 horas
	3.1. Identificación de las tomas.
	3.2. Transfers.
	3.3. Sincronización.
	3.4. Overlaps.
	3.5. “Planchado” de diálogos.
	3.6. Pistas de referencia.
	UNIDAD IV. Exportación
	Competencia:
	Determinar el formato y compresión adecuado, generando un render final de video, para extraer y exportar el contenido editado en un solo archivo, con actitud metódica y cuidadosa.
	Contenido: Duración: 4 horas
	4.1. Formatos de exportación.
	4.1.1. Formatos según el sistema operativo.
	4.1.2. Formatos inter-compatibles.
	4.2. Compresiones e intercambios de códecs.
	4.3. Frame rate.
	4.4. Bitrate.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Espacio de trabajo
	1. Atiende las instrucciones del profesor.
	2. Identifica las ventanas de herramienta audiovisual en el software de edición.
	3. Manipula el espacio de trabajo del entorno digital
	4. Ordena las ventanas para configurar su espacio de trabajo.
	5. Guarda la configuración de su espacio de trabajo bajo un nombre.
	6. Envía el proyecto al profesor.
	Computadora
	Software
	Recursos bibliográficos
	Clips de audio y video.
	2 horas
	UNIDAD II
	2
	Elementos de edición
	1. Identifica las diferentes herramientas.
	2. Conforma media pool del proyecto, recopilando elementos de diversas fuentes para su uso.
	3. Integra clips audiovisuales a la línea de tiempo, con cortes directos.
	4. Manipula Clip Audiovisuales.
	5. Incorpora transiciones con la opción de configuración.
	6. Controla las propiedades de la imagen.
	7. Sobre imponer imágenes.
	8. Entrega edición al profesor.
	Computadora
	Software
	Clips de audio y video.
	8 horas
	3
	Elementos de edición II
	1. Identifica las diferentes herramientas.
	2. Conforma media pool del proyecto, recopilando elementos de diversas fuentes para su uso.
	3. Inserta clips audiovisuales en el proyecto anterior.
	4. Anida videos sobre clips anteriores.
	5. Entrega edición al profesor.
	Computadora
	Software
	Clips de audio y video.
	4 horas
	4
	Elementos de edición III
	1. Identifica las diferentes herramientas.
	2. Inserta filtros de ajuste sobre los clips del proyecto para modificar su apariencia.
	3. Aplica efectos visuales en clips selectos.
	4. Integra cartón con créditos y cintillos.
	5. Entrega edición al profesor.
	Computadora
	Software
	Clips de audio y video.
	4 horas
	UNIDAD III
	5
	Edición de audio: Etapa 1*
	1. Atiende las instrucciones del profesor
	2. Aplica los ajustes de audio, mediante las herramientas
	3. Básicas de Edición de sonido
	4. Integra elementos auditivos al visual
	5. Exporta el video
	6. Entrega archivo de video al docente.
	Computadora
	Software
	Clips de audio y video.
	5 horas
	6
	Edición de audio: Etapa 2
	1. Revisa el material con el que cuenta.
	2. Transfiere los archivos al sistema de trabajo elegido.
	3. Sincroniza el audio con el video.
	4. Edita el video utilizando el recurso de “overlaps”.
	5. Realiza fundidos, cortes, nivelación y paneo de audio.
	6. Exporta el material a archivo de video.
	7. Entrega archivo de video al profesor.
	Computadora
	Software
	Clips de audio y video.
	5 horas
	UNIDAD IV
	7
	Exportación*
	1. Atiende las instrucciones del docente.
	2. Determina el formato de compresión del video
	3. Realiza el render correspondiente
	4. Revisa el video resultante.
	5. Entrega el video al profesor.
	Computadora
	Software
	Clips de audio y video.
	4 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	-Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	-Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Tareas…………………………….... 20%
	- Prácticas de laboratorio………….. 40%
	- Portafolio ………………………..… 40%
	Total………………………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Bartulos, D. (2016). Edición de video. Gradi
	Freire, A. (2016). Manual de montaje y composición audiovisual. Curso práctico. Alfaomega - Altaria
	Jago, M. (2018). Adobe Premiere Pro CC Classroom in book. Pearson Education.
	Robets, C. y Cantwell, R. (2019) Advanced Editing With Davinci Resolve 15. Blackmagic Design. https://documents.blackmagicdesign.com/UserManuals/DaVinci-Resolve-15-Advanced-Editing.pdf?_v=1555571701000
	Gallardo, Y. (2020). Curso de Premiere Pro 2020. [Video]. https://www.youtube.com/watch?v=SPZXrg7LVck
	Gallardo, Y. (2019). Curso de DAVINCI RESOLVE 16. [Video] https://www.youtube.com/watch?v=yTT8RKYn6cw
	Saccone, P. y Scoppettuolo, D. (2020). The beginner´s guide to Davinci Resolve 16. Blackmagic Design. https://documents.blackmagicdesign.com/UserManuals/DaVinci-Resolve-16-Beginners-Guide.pdf?_v=1601447820000
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Medios Audiovisuales o área afín, contar con 2 años de trayectoria profesional como editor en cine, televisión o video; así́ como el sustento teórico-práctico, además debe ser creativo, proactivo y autocritico.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Desarrollo de Proyecto Integrador
	5. Clave:
	6. HC: 02 HT: 00 HL: 03 HPC: 00 HCL: 00 HE: 02 CR: 07
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Vo. Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Demian Eduardo Carmona Villafaña
	.
	Luis Felipe López Pérez
	Marco Antonio Perez Cota
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad brindar al estudiante un espacio para desarrollar la preproducción para su proyecto integrador, integrando las habilidades de toma de decisiones creativas, proponer soluciones visuales así como la preparación de elementos para la producción animada. Su utilidad radica en la integración de procesos en un proyecto de portafolio de trabajo, lo cual permite al estudiante experimentar los requerimientos de la industria.
	Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa terminal, es de carácter obligatorio y pertenece al área de conocimiento de Modelado.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Construir los recursos de la preproducción y producción del proyecto integrador para conformar carpetas y assets guiándose por los estándares de calidad de la industria, con organización, perseverancia y paciencia.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Se entrega una carpeta de producción que contenga: arte conceptual, diseño de personajes, storyboard, animático, cronograma de trabajo, y assets para una producción animada.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Pipeline de producción y postproducción
	Competencia:
	Elaborar un cronograma de trabajo, por medio del análisis de casos de estudio y plataformas de organización de producciones animadas, para establecer los requerimientos y tiempos de entrega de un proyecto, con apertura a la retroalimentación, organización y profesionalismo.
	Contenido: Duración: 8 horas
	1.1 Cronograma de pipeline de producción y postproducción para 8vo semestre.
	1.2 Revisión colegiada de cronograma por jurado interno y externo.
	1.3 Recomendaciones de ajustes.
	UNIDAD II. Pitch
	Competencia:
	Crear una presentación ejecutiva, a través del estudio de casos y juego de rol, para exponer con claridad una idea y descubrir el grado de factibilidad de un proyecto, con profesionalismo, seguridad y autocrítica.
	Contenido: Duración: 12 horas
	2.1 Creación o selección de guión.
	2.2 Desarrollo de pitch. Spitball session.
	2.3 Presentación y revisión colegiada.
	2.4 Recomendaciones de ajustes.
	UNIDAD III. Preproducción (Previsuals)
	Competencia:
	Diseñar las bases conceptuales de arte, mediante el estudio e interpretación del guión cinematográfico, para establecer las directrices estéticas y ritmo narrativo de un proyecto, con creatividad, perseverancia y organización.
	Contenido: Duración: 8 horas
	3.1 Arte conceptual.
	3.2 Diseño de personajes.
	3.3 Storyboard.
	3.4 Animático (layout).
	UNIDAD IV. Producción
	Competencia: Crear assets y personajes, empleando software especializado de modelado y la correcta interpretación de arte conceptual, para la preparación de la etapa de producción de un proyecto, con creatividad, autocrítica y disciplina.
	Contenido: Duración: 4 horas
	4.1 Creación de assets.
	4.2 Creación de personajes.
	4.3 Revisión colegiada de avances y recomendaciones.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Cronograma de preproducción
	4 horas
	UNIDAD II
	2
	Presentación ejecutiva de pitch
	12 horas
	UNIDAD III
	3
	Preproducción de proyecto animado.
	16 horas
	UNIDAD IV
	4
	Creación de assets para producción animada.
	16 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	Cronograma de pipeline de proyecto integrador.………………………….. 20%
	Galería de assets.……………………………………………………………...20%
	Animático.…….……………………………………………..……………….... 20%
	Carpeta de arte: Arte conceptual, diseño de personajes y storyboard…. 40%
	Total………………………………….………………………………………………100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Harris, Abrosse (2010), Metodología del diseño, Parramon ediciones. [Clásica]
	Maya Learning Channel (2018). Intro to Maya: Lesson 3 / 10 - Building your first model. [Video]. https://youtu.be/REUu3R0LgOM
	Michael Lewrick (2020) The Design Thinking Toolbox: A Guide to Mastering the Most Popular and Valuable Innovation Methods, Ed. Wiley.
	Tickoo, S. (2021). Autodesk Maya 2022: A Comprehensive Guide (13 ed.). Indiana, Estados Unidos: CADCIM Technologies.
	Vaugham, W. (2011). Digital Modeling (1 ed.). California, Estados Unidos: New Riders. [Clásica].
	Vilchis Luz del Carmen (2000) Metodología del diseño, Centro UNAM, México. [Clásica]
	AlanBeckerTutorials (18 de abril de 2015) ALAN BECKER - Animating Walk Cycles, [vídeo] https://www.youtube.com/watch?v=2y6aVz0Acx0 [Clásica]
	Goldberg, Eric /(2018) Character Animation Crash Course,Silman-James Press.
	Kelley Tom(2013) Creative Confidence: Unleashing the Creative Potential Within Us All” , Currency. [Clásica]
	Niguel, Cross  (2011)Design Thinking: Understanding How Designers Think and Work, Berg Publishers.[Clásica]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Animación o área afín preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia de práctica docente, proporcionando al estudiante habilidades para la autocrítica, trabajo colaborativo y actitud proactiva, donde el docente integra empatía y asesoría constante.
	​ Complementarias
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Proyecto Integrador
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 06 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 08
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Obligatoria
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Desarrollo de Proyecto Integrador
	Equipo de diseño de PUA
	Vo. Bo. de subdirector(es) de
	Unidad(es) Académica(s)
	Adalberto Iván Martínez Martínez
	Cristina Conde Félix
	Demian Eduardo Carmona Villafaña
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Luis Felipe López Pérez
	Marco Antonio Perez Cota
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad brindar al estudiante un espacio para realizar su proyecto integrador, desarrollando las habilidades de toma de decisiones creativas, proponer soluciones visuales, administrar el tiempo, así como afinar los detalles para la culminación de una producción animada. Su utilidad radica en la integración de procesos en un proyecto de portafolio de trabajo, lo cual permite al estudiante experimentar los requerimientos de la industria.
	Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa terminal, es de carácter obligatorio y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales, requiere haber cursado la asignatura de Desarrollo de proyecto Integrador.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Producir un demo reel, experimentando las etapas de la realización de producciones animadas bajo la asesoría de especialistas en el área de conocimiento, para insertarse al mercado laboral nacional e internacional, con profesionalismo, apertura a la crítica y respeto al derecho de autor.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Se entrega demo reel en formato de video.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Cronograma de actividades de producción y postproducción
	Competencia:
	Elaborar un cronograma de trabajo para la realización de productos de diseño, modelado, animación o efectos visuales, por medio del análisis de producciones animadas y plataformas de organización de producciones audiovisuales, para establecer los requerimientos y tiempos de entrega de un proyecto, con apertura a la retroalimentación, organización y profesionalismo.
	Contenido: Duración: 4 horas
	1.1 Revisión colegiada de cronograma de pipeline de producción y postproducción.
	1.2 Recomendaciones de ajustes.
	1.3 Programación de revisión intermedia en casos necesarios.
	UNIDAD II. Implementación de una bitácora de producción
	Competencia:
	Crear ilustraciones, modelos digitales, animaciones o efectos visuales, empleando software especializado y la correcta interpretación de arte conceptual, para el desarrollo de un proyecto con alto nivel de detalle, con creatividad, autocrítica y disciplina.
	Contenido: Duración: 4 horas
	2.1 Presentación preliminar de animación.
	2.2 Seguimiento del proyecto (animación, efectos y arte).
	2.3 Registro de proceso en bitácora.
	UNIDAD III. Post producción
	Competencia:
	Integrar los elementos de un demo reel, mediante procesos específicos de edición, masterización y renderizado, para establecer un discurso narrativo de calidad competitiva en la industria, con creatividad, profesionalismo y respeto al derecho de autor.
	Contenido: Duración: 4 horas
	3.1 Integración de producto terminal.
	3.2 Revisión de animación final.
	3.3 Revisión de edición de video.
	3.4 Revisión de audio.
	UNIDAD IV. Evaluación colegiada del producto audiovisual
	Competencia:
	Evaluar su demo reel, mediante la exposición ante un jurado compuesto por miembros internos y externos a la Licenciatura, para descubrir el nivel de su producto audiovisual en comparación con los estándares del mercado laboral internacional con profesionalismo y apertura a la crítica.
	Contenido: Duración: 4 horas
	4.1 Presentación de demo reel frente a evaluadores internos y externos.
	4.2 Recomendaciones para la publicación y promoción del demo reel.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Cronograma de producción de demo reel.
	1. Atiende las instrucciones del docente.
	2. Identifica las necesidades de su producción animada.
	3. Hace la calendarización de las actividades.
	4. Genera un tablero digital de actividades.
	5. Entrega a revisión.
	6. Atiende retroalimentación.
	7. Entrega al docente en tiempo y forma.
	Computadora.
	Internet.
	Bibliografía especializada.
	Plataforma de planeación de proyectos.
	Lápiz y papel.
	6 horas
	UNIDAD II
	2
	Creación de assets para demo reel.
	1. Atiende las indicaciones del profesor.
	2. Crea ilustraciones, modelos, animación o efectos visuales en base a lo establecido en la preproducción.
	3. Entrega para revisión.
	4. Atiende ajustes.
	5. Presenta productos.
	Computadora
	Tableta digital
	Internet
	Bibliografía especializada
	Plataforma de planeación de proyectos
	Software especializado de animación
	Lápiz y papel
	45 horas
	UNIDAD III
	3
	Postproducción de demo reel.
	1. Atiende las indicaciones del profesor.
	2. Importa secuencias de imágenes.
	3. Integra elementos.
	4. Hace corrección de color.
	5. Hace sincronización de audio.
	6. Entrega para revisión.
	7. Atiende ajustes.
	8. Presenta producto.
	Computadora
	Tableta digital
	Internet
	Bibliografía especializada
	Plataforma de planeación de proyectos
	Software especializado de animación
	Lápiz y papel
	45 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	Evaluaciones parciales………………………………………………………..30%
	Cronograma 10%
	Assets 20%
	Evidencia de aprendizaje…………...……………………………………….. 60%
	Demo reel
	Presentación de demo reel………………………………………………….. 10%
	Total………………………………….………………………………………….. …..100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Autodesk. (2021). Autodesk Knowledge Network. https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2018/ENU/?guid=GUID-1290AC1A-7844-4249-B56D-2E7BA449A0CD
	Harris, A. (2010). Metodología del diseño. Parramon ediciones. [Clásica].
	Lewrick, M. (2020). The Design Thinking Toolbox: A Guide to Mastering the Most Popular and Valuable Innovation Methods. Wiley.
	Torres, F. (2011). Tecnologías en la composición de bandas sonoras. Fundación Autor- Sociedad General de Autores y Editores. [Clásica]
	Ascher, S. y Pincus, E. (2020). The filmmaker's handbook: a comprehensive guide for the digital age. Fifth edition. Plum.
	Cross, N, (2011) Design Thinking: Understanding How Designers Think and Work. Berg Publishers. [Clasica]
	Kelley, T (2013). Creative Confidence: Unleashing the Creative Potential Within Us All. Currency. [Clásica]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Animación o área afín; preferentemente con estudios de posgrado, dos años de experiencia de práctica docente y profesional, ser proactivo, paciente y disciplinado, propiciando en el estudiante la habilidad para la autocrítica, trabajo colaborativo y actitud proactiva.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Actuación para Animadores
	5. Clave:
	6. HC: 02 HT: 02 HL: 00 HPC: 00 HCL: 00 HE: 02 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Básica
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Vo. Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Demian Eduardo Carmona Villafana
	Cristina Conde Félix
	Javier Guardado Reynaga
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	.
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene la finalidad de que el alumno adapte tanto el lenguaje gestual como corporal del ser humano en personajes animados, permitiendo generar capacidad de representación, creación e incorporación de personajes en acción y conflicto. Se propicia la creatividad, la capacidad de observación y de memoria; además de habilidades básicas de la actoralidad. Esta asignatura forma parte de la etapa básica del Programa Educativo de Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales, es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Animación. Se recomienda haber cursado y aprobado el curso de Introducción a la Animación Digital.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Adaptar el lenguaje gestual y corporal del ser humano en personajes animados a través de la aplicación de los principios de actuación y expresión corpórea para atender las instrucciones directivas que expresan la intención narrativa del guion; con paciencia para observar detalles y apertura hacia la crítica.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Grabaciones de actuaciones reales para ser utilizados como referencias para su incorporación en la actuación de animación.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Conceptos esenciales de la actuación
	Competencia:
	Construir la personalidad de personajes, a través de la aplicación de los recursos esenciales de la actuación, para lograr empatía con la audiencia y transmitir el discurso narrativo con creatividad, sensibilidad e imaginación.
	Contenido: Duración: 4 horas
	1.1 Pensamiento y conclusión, emoción y acción. 
	1.2 Reaccionar y hacer.
	1.3 Objetivo del personaje.
	1.4 Cambios de acción.
	1.5 Acción y movimiento.
	1.6 Empatía con la audiencia.
	1.7 Escena y negociación.
	UNIDAD II. La audiencia, el personaje y la escena
	Competencia:
	Crear referencias y estudios de movimientos corporales, con apego a las características de la audiencia, personalidad del personaje y escena a transmitir, para facilitar el desarrollo de productos animados con responsabilidad y desinhibición.
	Contenido: Duración: 11 horas
	2.1 Superar la incredulidad.
	2.2 Actores reales vs. Actores animados.
	2.3 Teatralidad vs. Realidad.
	2.4 Sosteniendo el espejo frente a la naturaleza.
	2.5 Análisis del personaje.
	2.6 Personas y criaturas. 
	2.7 Negociación en la escena.
	2.8 Ensayo.
	2.9 Emoción y empatía.
	2.10 Expresión de emociones.
	2.11 Exponer vs. Ocultar.
	2.12 Momentos de adrenalina.
	2.13 Héroes y villanos.
	UNIDAD III. Movimiento: Diálogo y cámara
	Competencia: Crear referencias de expresión facial y corporal, con apego a las características del personaje y su relación con la cámara, para facilitar el desarrollo de productos animados con responsabilidad y desinhibición.
	Contenido: Duración: 11 horas
	3.1 Vista, oído, olfato, tacto y gusto.
	3.2 Fuerza vs. Forma.
	3.3 Centros de poder.
	3.4 El gesto psicológico.
	3.5 Efectos de las sustancias ingeridas en el movimiento del personaje.
	3.6 Pantomima.
	3.7 Teoría Laban del movimiento.
	3.8 El espacio.
	3.9 Esfuerzos.
	3.10 Diálogo.
	3.11 Escucha activa.
	3.12 La cámara y el actor.
	3.13 Referencias de actores reales.
	3.14 Rotoscopia y Mocap.
	3.15 Memoria emotiva y sensorial.
	3.16 Géneros dramáticos (Comedia, Farsa y Caricatura).
	3.17 El medio: Videojuegos y anuncios para televisión.
	UNIDAD IV. Creación de referencias actorales para animación
	Competencia: Producir un acopio de referencias actorales, a través de la aplicación de los principios de la actuación, lenguaje audiovisual y el ejercicio actoral, para la construcción de personajes animados; con imaginación, creatividad y responsabilidad.
	Contenido: Duración: 6 horas
	4.1 Juegos de poder.
	4.2 Animales.
	4.3 ¿Cuál es mi edad y profesión?
	4.4 Circunstancias asignadas.
	4.5 Algarabía.
	4.6 Trabajadores y jefe.
	4.7 Análisis de casos: “The iron giant”.
	4.8 ¿Qué es “el método” en actuación?
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE TALLER
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Espejo-marioneta-escultor
	2 horas
	2
	Titiritero
	2 horas
	3
	Monstruo de 7 patas
	4 horas
	UNIDAD II
	4
	Práctica de Cóctel: representar a sus padres.
	4 horas
	5
	Escenificación familiar
	4 horas
	UNIDAD III
	6
	Lazarillo
	2 horas
	7
	Recrear un guion radiofónico
	2 horas
	8
	Guirigay
	2 horas
	9
	El noticiero
	2 horas
	UNIDAD IV
	10
	Juegos de status según K.Johnstone
	2 horas
	11
	Comercial
	2 horas
	12
	Improvisación
	4 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Prácticas de clase …….…………………...…….………………….…………….... 30%
	- Grabaciones de referencias…………..…………………………….…………….…50%
	- Participación en clase……………………..……………………………………….. 20%
	Total……….…………………...…….…………………...………………………….100%
	.
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	AnimSchool Channel. (2021). YouTube. [Video]. https://www.youtube.com/channel/UCPYQOUnJ3G1-QVUtZg62JNQ
	Boal, A. (2001). Teatro del oprimido. Juegos para actores y no actores. Alba editorial. Barcelona, España. [Clásica]
	Brook, p. (2012). La puerta abierta reflexiones sobre la actuación y el teatro (2da ed.). El milagro. [Clásica]
	Duhalt, B. F., & Veracruzana, U. (2017). Manual para un taller de actuación (1.a ed.). Universidad Veracruzana.
	Eines, J. (2007). La formación del actor (Arte y acción). Gedisa Editorial. [Clásica]
	Hooks, E. (2017). Acting for Animators: 4th Edition (2nd ed.). E.U.A.: Routledge. [Clásica].
	Layton, W. (2016). ¿Por qué? El trampolín del actor (11a. ed. 11a. imp. ed., Vol. 11). Ed. Fundamentos. [Clásica]
	Savariego M. (s/f). La indeterminación. Apuntes y reflexiones del seminario del maestro Luis de Tavira. Cuadernos de pedagogía actoral de La Casa del Teatro. México.
	Barba, E. (1986). Más allá de las islas flotantes. Grupo editorial Gaceta. México. [Clásica]
	García, V. (1996). Manual de pedagogía teatral. Editorial Los Andes. Chile. http://www.memoriachilena.cl/602/w3-article-84886.html [Clásica]
	Johnstone, K. (1992). IMPRO. Improvisación y teatro. Ed. Routledge.http://www.spanishfullfreebook.com/parte episodios/keith-johnstone.
	[Clásica].
	Sir Wade Neistadt Channel. (2014). YouTube: Art of animation. https://www.youtube.com/channel/UCH64i_nElTFZlYE98oN8Idw.
	[Clásica]
	The Art of Aaron Blaise. (2015). YouTube.
	https://www.youtube.com/channel/UC0lLeNdvLrFozQRsQ1TQiAw. [Clásica]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en teatro, dramaturgia o área afín, preferentemente un posgrado en animación, experiencia profesional comprobable y dos años de experiencia de práctica docente; actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva, proporcionando al estudiante seguridad en la exposición y manejo corporal para la animación.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Diseño de Objetos Mecánicos
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Básica
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Luis Felipe López Pérez
	Demián Eduardo Carmona Villafaña
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 04 de enero de 2022
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	La finalidad de la unidad de aprendizaje es que el alumno diseñe objetos que incluyan mecanismos de diferentes grados de complejidad para complementar el diseño de arte de la narrativa audiovisual. Se encuentra en la etapa básica del plan de estudios es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Diseño.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Diseñar modelos mecánicos simples y complejos, a través de la representación e interpretación gráfica por medio de la utilización de herramientas digitales, para la incorporación de accesorios de apoyo a la narrativa visual animada, con creatividad y destreza.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Bitácora de evidencias: Productos de aprendizaje realizados en clase y prácticas de laboratorio
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Objetos mecánicos, representación, interpretación y perspectiva
	Competencia:
	Representar máquinas simples en el espacio tridimensional, a través del análisis de su funcionamiento, para visualizar dispositivos y herramientas en el diseño artístico, con creatividad y destreza.
	Contenido: Duración: 4 horas
	1.1 Análisis y cualidades del objeto mecánico (funcionamiento y principios).
	1.2 Técnicas de expresión bidimensional y tridimensional.
	1.3 Proporción y perspectiva.
	1.4 Arte tradicional y digital.
	UNIDAD II. Objetos mecánicos simples (accesorios cotidianos, medios de transporte básicos)
	Competencia:
	Diseñar objetos mecánicos simples, mediante el análisis y geometrización, para representar accesorios cotidianos y medios de transporte básicos, con creatividad y apertura a la retroalimentación.
	Contenido: Duración: 4 horas
	2.1 Análisis, geometrización y contornos.
	2.2 Diseño conceptual del objeto.
	2.3 Lámina de escala.
	UNIDAD III. Objetos mecánicos complejos (accesorios modificados, medios de transporte estilizados)
	Competencia:
	Diseñar objetos mecánicos complejos, mediante el análisis y geometrización, para representar accesorios modificados y medios de transporte estilizados, con creatividad y apertura a la retroalimentación.
	Contenido: Duración: 4 horas
	3.1 Análisis, geometrización y contornos.
	3.2 Narrativa visual y estilización.
	3.3 Diseño conceptual del objeto.
	3.4 Lámina de escala.
	UNIDAD IV. Diseño de arte: elaboración de proyecto 
	Competencia:
	Crear un portafolio de diseño de arte, mediante el desarrollo de ideas y modelos de maquinaria y dispositivos, para integrarlo en el diseño conceptual de una narrativa audiovisual, con creatividad, disciplina y autocrítica.
	Contenido: Duración: 4 horas
	4.1 Diseño de arte 
	4.1.1 Narrativa visual 
	4.1.2 Conceptualización del diseño
	4.2 Desarrollo de modelos, idea y realización
	4.2.1 Bocetos
	4.2.2 Arte tradicional y digital
	4.2.3 Color y textura
	4.3 Creación de portafolio
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Introducción a máquinas simples
	1. Atiende las orientaciones del profesor para realizar la práctica.
	2. Revisa las herramientas principales de software de ilustración digital.
	3. Representa volúmenes básicos con aplicaciones simples de sombreado en vista isométrica.
	4. Representa volúmenes básicos con aplicaciones simples de sombreado en perspectiva.
	5. Representa volúmenes articulados con aplicaciones simples de sombreado en isométrico y perspectiva.
	6. Presenta al docente para su retroalimentación continua durante la sesión.
	7. Envía los productos de aprendizaje al docente en el tiempo y forma acordados para su evaluación.
	8 horas
	UNIDAD II
	2
	Representación accesorios cotidianos básicos
	1. Atiende las orientaciones del profesor para realizar la práctica.
	2. Colecta imágenes de referencia del género de objeto asignado por el docente.
	3. Representa accesorios cotidianos como utensilios de trabajo o armas a través de software de ilustración, partiendo de conceptos bocetados en papel.
	4. Presenta al docente para su retroalimentación continua durante la sesión.
	5. Envía los productos de aprendizaje al docente en el tiempo y forma acordados para su evaluación.
	8 horas
	3
	Representación medios de transporte básicos
	1. Atiende las orientaciones del profesor para realizar la práctica.
	2. Colecta imágenes de referencia del género de objeto asignado por el docente.
	3. Representa medios de transporte básicos (vehículos de propulsión humana y de otras especies del mundo animal) a través de software de ilustración, partiendo de conceptos bocetados en papel.
	4. Diseña y representa dispositivos imaginarios.
	5. Presenta al docente para su retroalimentación continua durante la sesión.
	6. Envía los productos de aprendizaje al docente en el tiempo y forma acordados para su evaluación.
	8 horas
	UNIDAD III
	4
	Representación accesorios modificados y estilizados
	1. Atiende las orientaciones del profesor para realizar la práctica.
	2. Colecta imágenes de referencia del género de objeto asignado por el docente.
	3. Representa accesorios modificados y estilizados (utensilios de trabajo y armas) a través de software de ilustración, partiendo de conceptos bocetados en papel.
	4. Diseña y representa dispositivos imaginarios.
	5. Presenta al docente para su retroalimentación continua durante la sesión.
	6. Envía los productos de aprendizaje al docente en el tiempo y forma acordados para su evaluación.
	8 horas
	5
	Representación medios de transporte estilizados
	1. Atiende las orientaciones del profesor para realizar la práctica.
	2. Colecta imágenes de referencia del género de objeto asignado por el docente.
	3. Representa medios de transporte estilizados (vehículos de propulsión artificial) a través de software de ilustración y de maqueta virtual, partiendo de conceptos bocetados en papel.
	4. Diseña y representa dispositivos imaginarios.
	5. Presenta al docente para su retroalimentación continua durante la sesión.
	6. Envía los productos de aprendizaje al docente en el tiempo y forma acordados para su evaluación.
	12 horas
	UNIDAD IV
	6
	Elaboración de portafolio de diseño de arte
	1. Atiende las orientaciones del profesor para realizar la práctica.
	2. Analiza el guion provisto por el profesor para detectar las necesidades de la narrativa.
	3. Realiza una investigación documental para construir un moodboard.
	4. Dibuja bocetos para visualizar los conceptos estéticos.
	5. Representa a detalle los objetos en software de ilustración y maqueta virtual.
	6. Presenta al docente para su retroalimentación continua durante la sesión.
	7. Organiza e integra el portafolio de diseño de arte.
	8. Envía los productos de aprendizaje al docente en el tiempo y forma acordados para su evaluación.
	20 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Participación activa…….……………..…………….... 15%
	- Bitácora de evidencias………….………………….... 45%
	- Portafolio de diseño de arte……………………….… 40%
	Total……………………………………………..…….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Arnheim, R. (2001). Arte y percepción visual: psicología del ojo creador. Alianza. [Clásica].
	Munari, B. y Rodríguez, C. A. (1983). ¿Cómo nacen los objetos?. Gustavo Gili. [Clásica].
	Pastrana, R. (2014). Simplifying Perspective: A Step-by-Step Guide for Visual Artists. CRC Press. . [Clásica].
	Robertson, S. y Bertling, T. (2013). How to Draw: drawing and sketching objects and environments from your imagination. Design Studio Press. [Clásica].
	Sclater, N. (2011). Mechanisms and mechanical devices sourcebook. McGraw-Hill Education. [Clásica].
	Evans, D. (2014). Digital Mayhem 3D Machine Techniques: Where Inspiration, Techniques and Digital Art meet. Routledge. [Clásica].
	Meir, D. (2018). Workflow: A Practical Guide to the Creative Process. CRC Press.
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en artes plásticas, animación o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y experiencia profesional en el área. Con mínimo dos años de experiencia como docente, con habilidades para la solución de problemas creativos, el trabajo en equipo y una actitud proactiva.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Técnicas de Texturizado Avanzado
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Adalberto Iván Martínez Martínez
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Adrián Díaz Burgoin
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad el profundizar en la creación y edición de UVs por UDIM, así como la utilización de plataformas de pintado en tiempo real para establecer el acabado visual de modelos digitales con alto nivel de detalle, su utilidad radica en permitir al estudiante desarrollar las habilidades de proponer soluciones visuales mediante la combinación de diversas plataformas de edición para la interpretación de materiales realistas o ficticios.
	Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa disciplinaria, es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Modelado.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Elaborar modelos digitales texturizados, empleando técnicas de proyección de piezas en alta resolución, escultura digital y herramientas de texturizado en tiempo real, para lograr imágenes con acabados de alto impacto visual que cumplan con los estándares de la industria, de forma analítica, responsable y creativa.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Portafolio de prácticas de modelos digitales texturizados realizadas durante el curso en formato de video.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Proyecciones de piezas en alta resolución
	Competencia:
	Elaborar mapas de coordenadas bidimensionales de modelos tridimensionales, mediante las herramientas de proyección y edición de UVs avanzadas y la técnica multi cuadrantes UDIM, para preparar modelos hacia el proceso de texturizado de alta resolución, con responsabilidad, disciplina y actitud analítica.
	Contenido: Duración: 3 horas
	1.1. Edición de UV’s por UDIM.
	1.1.1. Herramientas avanzadas de edición de UV’s. 1.2. Resolución de UDIM. 1.3. Asignación de materiales ID. 1.4. Exportar modelos.
	UNIDAD II. Escultura digital como herramienta de texturizado
	Competencia:
	Adaptar modelos tridimensionales, a través de la aplicación de herramientas escultóricas digitales, con el fin de enriquecer el nivel de detalle en alta resolución de volúmenes virtuales, con paciencia, creatividad y disciplina.
	Contenido: Duración: 4 horas
	2.1. Importar modelos a software de escultura digital.
	2.2. Subdivisión de piezas.
	2.2.1. Conteo poligonal.
	2.3. Creación de normal maps. 2.4. Creación de displacement maps. 2.5. Exportar mapas y modelos en versiones de alto y bajo poligonaje.
	UNIDAD III. Herramienta de texturizado 3D en tiempo real
	Competencia:
	Diseñar texturas en alta resolución para modelos digitales, mediante el uso de plataformas de pintura en tiempo real, con la finalidad de colorear y dar acabados realistas o ficticios a volúmenes virtuales, con creatividad y paciencia.
	Contenido: Duración: 6 horas
	3.1. Interface de software de texturizado 3D en tiempo real. 3.1.1. Ventana de gestión de archivos.
	3.1.2. Lista de set de texturas. 3.1.3. Parámetros de set de texturas.
	3.1.4. Capas.
	3.1.5. Shelf. 3.1.6. Barra de herramientas. 3.1.7. Navegación.
	3.1.8. Opciones de visualización. 3.1.9. Ventana de propiedades. 3.1.10. Atributos de visualización. 3.1.11. Atributos de materiales.
	3.2. Importar modelos y mapas. 3.3. Tipos de capas.
	3.3.1. Pintura.
	3.3.2. Relleno. 3.3.3. Modos de capa.
	3.3.4. Opacidad. 3.4. Máscaras. 3.5. Efectos. 3.5.1. Generadores.
	3.5.2. Niveles.
	3.6. Brochas. 3.6.1. Propiedades de brochas.
	3.6.2. Alphas.
	3.6.3. Color.
	3.6.4. Height.
	3.6.5. Rough.
	3.6.6. Metal.
	3.6.7. Normal. 3.6.8. Agregar canales.
	3.7. Materiales. 3.8. Smart Materials. 3.9. Exportar texturas. 3.9.1. Templete de salida.
	3.9.2. Tipo de formato.
	3.9.3. Tamaño de imágenes.
	3.9.4. Padding.
	UNIDAD IV. Iluminación y render
	Competencia:
	Crear imágenes de modelos digitales, por medio del diseño de esquemas de iluminación y ajustes de motores de render, con la finalidad de obtener productos de animación con acabados de alto impacto visual que cumplan con los estándares de la industria, con responsabilidad, creatividad y paciencia.
	Contenido: Duración: 3 horas
	4.1. Importar modelos a software de render. 4.2. Conexión por nodos entre mapas y materiales
	4.2.1. UV tiling mode.
	4.3. Diseño de esquema de iluminación.
	4.3.1. Iluminación por IBL. 4.3.2. Imágenes HDRI.
	4.4. Render de alta resolución. 4.4.1. Samples. 4.4.2. Ray depth.
	4.4.3. Environment.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Creación de UVs por UDIM de artículo utilitario
	Sigue las indicaciones.
	Selecciona una pieza a la vez como modo objeto.
	4 horas
	2
	Creación de UVs por UDIM de personaje.
	4 horas
	UNIDAD II
	3
	Detallado de artículo utilitario con escultura digital.
	8 horas
	4
	Detallado de personaje con escultura digital.
	8 horas
	UNIDAD III
	5
	Texturizado en tiempo real de artículo utilitario.
	16 horas
	6
	Texturizado en tiempo real de personaje.
	16 horas
	UNIDAD IV
	7
	Iluminación y render de artículo utilitario.
	4 horas
	8
	Iluminación y render de personaje.
	4 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Portafolio de prácticas en video…….…………………................ 50%
	(evidencia de aprendizaje)
	- Bitácora de procesos creativos...………………………………….20%
	- Trabajo en clase…………………………………………………… 10%
	- Exposición de portafolio de prácticas.………………………..…. 20%
	Total………………………………………………………………..100%
	
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Autodesk. (2020). Arnold for Maya User Guide. Autor https://docs.arnoldrenderer.com/display/A5AFMUG/Standard+Surface
	Birn, J. (2006). Digital Lighting and Rendering (2 ed.). New Riders. [Clásica]
	Kumar, A. (2020). Beginning PBR Texturing. Apress.
	Tickoo, S. (2021). Autodesk Maya 2022: A Comprehensive Guide (13 ed.). CADCIM Technologies.
	Betancourt, D. (2020). First Full Project in Autodesk Maya®: Wine Glass: 3D Model, Texture & Render. Workshop for Absolute Beginners http://www.visualworkshops.com
	Birn, J. (2015). 3dRender.com: Lighting Challenges. Autor http://www.3drender.com/challenges/ [Clásica]
	Mussi, J. (2019). Substance Painter for Beginners Tutorial [video]. Autor. https://youtu.be/s2MOx1Iteik
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Diseño, Animación Digital o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia de práctica docente, proporcionando al estudiante la habilidad de integrar procesos y diversas plataformas para obtener productos con acabados profesionales.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Scripting para Producción
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Marco Antonio Pérez Cota
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 0��4 de enero de 2022�
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Es propósito de esta unidad de aprendizaje que el estudiante identifique y utilice de manera reiterada, para que domine, las herramientas que le lleven a realizar una producción animada y de efectos visuales con diferentes lenguajes de programación.
	Esta asignatura se ubica en la etapa disciplinaria con carácter optativo, dentro del Área del conocimiento de Efectos Visuales definida en el Plan de Estudio de la Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Desarrollar herramientas para agilizar el flujo de trabajo de una producción animada y/o de efectos visuales a través de lenguajes de programación con paciencia, perseverancia y flexibilidad. 
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. MEL y expresiones
	Competencia:
	Desarrollar herramientas rápidas utilizando interfaz de usuario, conceptos y diferentes estilos de programación para expandir las capacidades de producción con orden, proactividad y autocrítica.
	Contenido: Duración: 6 horas
	1.1 ¿Por qué MEL?
	1.2 Comandos
	1.3 Sintaxis
	1.4 Variables y tipos de datos
	1.5 Condicionantes
	1.6 Ciclos
	1.7 Procedimientos - funciones
	1.8 Interfase de usuario
	1.9 Recursión
	1.10 Expresiones
	UNIDAD II. Python
	Competencia:
	Desarrollar herramientas de producción utilizando interfaz de usuario, conceptos y diferentes estilos de programación para adaptarlos y eficientizar cualquier flujo de trabajo con orden, autonomía y responsabilidad.
	
	Contenido: Duración: 4 horas
	  2.1 ¿Por qué Python?
	  2.2 Comandos
	  2.3 Sintaxis
	  2.4 Objetos y variables
	  2.5 Condicionantes
	  2.6 Ciclos
	  2.7 Procedimientos - funciones
	  2.8 Interfaz de usuario
	UNIDAD III. TD Workflow
	Competencia:
	Diseñar un pipeline y desarrollar a través de la programación de herramientas y solución de problemas para mejorar el rendimiento y organización de un estudio de producción con organización, comunicación y resolución de problemas.
	Contenido: Duración: 6 horas
	  3.1 ¿Qué es un TD?
	  3.2 Clases y herencia
	  3.3 Python API
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Esfera
	2 horas
	2
	Tipos de datos
	2 horas
	3
	Arreglos
	4 horas
	4
	No más burbujas
	4 horas
	5
	Ciclos
	4 horas
	6
	Renombrar
	8 horas
	UNIDAD II
	7
	FK Automático
	6 horas
	8
	Generador Engranes
	4 horas
	9
	Módulos
	6 horas
	UNIDAD III
	10
	Clases
	4 horas
	11
	Pipeline
	20 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	Total……………………………………………………………………………………………………………………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Autodesk. (2021). https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2018/ENU/?guid=GUID-1C6C0BC0-002C-4035-ADC7-97AD2F390190.
	Justin Israel. (2017). Python For Maya Artists - Volume 1 [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=PDKxDbt6EGQ&ab_channel=JustinIsrael.
	Mannens, K., & Caspersen, E. (2009). Professional MEL solutions for production. Jones & Bartlett Learning. [Clásico]
	Harris Mike (Director). (n.d.). SCRIPTING FUNDAMENTALS, VOLUME 1. The Gnomon Workshop.
	Murdock, K. (2021). Autodesk Maya 2022 Basics Guide. Taylor & Francis.
	Santibanez Diego. (2019, April 5). MAYA PYTHON - Beginner Course - #1 (Introduction). YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=JxaOJWHS9A&ab_channel=DiegoSantibanez
	Wilkins, M. R., & Kazmier, C. (2005). MEL scripting for Maya animators. Elsevier.[Clásico]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Ingeniería en Cibernética Electrónica, Ingeniería en Animación Digital o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia de práctica docente además de experiencia laboral en el área, proporcionando al estudiante las técnicas y habilidades de programación al ser proactivo, paciente y analítico. 
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Simulación de Líquidos
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Vo. Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Adán Ojeda Rochin
	Cristina Conde Félix
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Martha Angélica Martínez Martínez
	.
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad crear efectos visuales de líquidos a pequeña y gran escala, a través de un sistema tradicional o de nodos que le permita al estudiante, de manera visual y flexible, modificar cada uno de los parámetros que lo conforman y lograr mayor realismo en producciones cinematográficas y publicitarias. Forma parte de la etapa disciplinaria, es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear simulaciones de líquidos utilizando un sistema híbrido de partículas, volúmenes, fuerzas, viscosidad y elasticidad para controlar la estética y el movimiento del efecto dándole una sensación de realismo, con paciencia, atención al detalle y tolerancia a la crítica. 
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Escena y video de simulación de fluidos de pequeña y gran escala.}
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Fluidos en Bifrost
	Competencia:
	Crear simulación de líquidos a pequeña escala, utilizando un sistema de simulación y la modificación de sus parámetros, para la creación de proyectos animados estéticos y realistas, con atención al detalle, tolerancia a la crítica y paciencia.
	Contenido: Duración: 5 horas
	1.1. Conceptos y flujo de trabajo
	1.2. Simulación en Bifrost
	1.3. Bifrost liquid
	1.4. Bifrost Aero
	1.5. Edición de Bifrost
	UNIDAD II. Sistema de Simulación de Océanos (BOSS)
	Competencia:
	Crear simulación de líquidos a gran escala, utilizando un sistema de simulación y la modificación de sus parámetros, para la creación de proyectos animados estéticos y realistas, con atención al detalle, tolerancia a la crítica y disciplina.
	Contenido: Duración: 5 horas
	  2.1. Creación de olas
	  2.2. Editor de BOSS
	  2.3. Solvers e influencias
	  2.4. Inspección de efectos
	  2.5. Cache
	  2.6. Mapas
	  2.7. Transferir simulación de modelo en baja resolución a alta
	  2.8. Displacement
	  2.9. Referencias
	UNIDAD III. Sistema FLIP
	Competencia:
	Producir simulaciones de líquidos a través del sistema FLIP para la modificación de su forma y comportamiento físico, de manera flexible y no destructiva, con creatividad, paciencia y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 6 horas
	  3.1. Simulación de pequeña escala
	  3.2. Simulación de gran escala
	  3.3. Edición de simulación
	  3.4. Malla
	  3.5. Iluminación y materiales
	  3.6. Render
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Esculpiendo fluidos.
	5 horas
	2
	Aceituna
	5 horas
	3
	Densidades
	5 horas
	4
	Splash
	5 horas
	UNIDAD II
	5
	Tiburón
	8 horas
	6
	Puente
	12 horas
	UNIDAD III
	7
	Copa de vino.
	10 horas
	8
	Bote
	14 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Prácticas de clase (Escenas y video de simulaciones)…….………………….... 40%
	- Simulación Final………………………..…………………………….……………… 30%
	- Trabajo en clase……………………………………………………………………… 20%
	- Bitácora de clase …………………………..……………………………………….. 10%
	Total……………………………………………………………….………………….100%
	Nota: Prácticas de clase se consideran evaluaciones parciales.
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Ingeniería en Cibernética Electrónica, Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales, Licenciatura en Comunicación o área afín, preferentemente con estudios de posgrado. Deberá contar con al menos dos años de experiencia práctica profesional en el área y dos años de experiencia de práctica docente. Con actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva, proporcionando al estudiante herramientas y destrezas para la creación de efectos visuales de alto impacto, así como habilidad de optimizar el tiempo a la hora de hacer simulación y render. 
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Efectos Visuales por Sistemas de Nodos
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Disciplinaria
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Marco Antonio Pérez Cota
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 0��4 de enero de 2022�
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad crear efectos visuales a través de un sistema de nodos que le permita de manera visual y flexible modificar cada uno de los parámetros que lo conforman. Forma parte de la etapa disciplinaria, es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear simulaciones de baja, mediana y alta escala, mediante la observación y el estudio de casos reales, así como utilizando herramientas especializadas para controlar la estética y el movimiento del efecto dándole una sensación de realismo con paciencia, atención al detalle y tolerancia a la crítica. 
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	1. Escena de simulaciones creadas durante el curso.
	2. Proyecto final: Render de la simulación de destrucción y deformación.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Introducción a Houdini
	Competencia:
	Planear el manejo de un sistema de nodos, mediante la manipulación de herramientas y parámetros, para la familiarización con el área de trabajo de modelado procedural, materiales, iluminación, scripting y render; con disciplina y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 4 horas
	1.1 Interfase de usuario y navegación
	1.2 Modelado procedural
	1.3 Parámetros y atributos
	1.4 VOPS, VEX y rampas
	1.5 LOPS y Render
	UNIDAD II. Introducción a Pyro
	Competencia:
	Producir simulaciones de fluidos volumétricos, a través del uso de un sistema de nodos, para la modificación de la forma, su comportamiento físico, de manera flexible y no destructiva, con creatividad, paciencia y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 4 horas
	  2.1 Flujo de trabajo
	  2.2 Diferencia entre legacy y sparse pyro
	  2.3 Efectos pequeña escala (flamas, hielo seco, humo cigarro)
	  2.4 Efectos de gran escala (Explosiones)
	  2.5 Materiales y render
	  2.6 Casos de estudio
	UNIDAD III. Introducción a Fluidos
	Competencia:
	Crear simulaciones de líquidos, a través del sistema FLIP, para la modificación de su forma y comportamiento físico, de manera flexible y no destructiva, con creatividad, paciencia y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 4 horas
	3.1. Partículas
	  3.2. Manipulación de partículas y Render
	  3.3. Creación de splash y burbujas
	  3.4. Océanos
	  3.5. Espuma
	  3.6. Viscosidad
	  3.7. Optimización de fluidos
	UNIDAD IV. Efectos de destrucción 
	Competencia:
	Construir simulaciones de cuerpos rígidos, a través del sistema de nodos, para la deformación, comportamiento y visualización de manera flexible y no destructiva, con creatividad, paciencia y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 4 horas
	  4.1. Como romper diferentes materiales
	  4.2. Concreto, vidrio, madera
	  4.3. Cortadores especiales
	  4.4. Visualización de geometría
	  4.5. Constraints
	  4.6. Simulación en SOPs
	  4.7. Simulación heredada 
	  4.8. Doblar y romper
	  4.9. Emisión RBDs
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Modelado Procedural
	4 horas
	2
	VOPS
	4 horas
	3
	VEX
	4 horas
	4
	LOPS
	4 horas
	UNIDAD II
	5
	Humo Denso
	
	4 horas
	6
	Bola de fuego
	5 horas
	7
	Nuke y shockwave
	5 horas
	UNIDAD III
	8
	Líquidos de pequeña escala
	4 horas
	9
	Splash
	5 horas
	10
	Olas
	5 horas
	UNIDAD IV
	11
	Demolición
	10 horas
	12
	Deformación de vehículo
	10 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre:
	El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Escena de simulaciones …….………………….... 40%
	- Proyecto final……………………………………….. 30%
	- Trabajo en clase …………………………………… 20%
	- Bitácora de clase……….………………………….. 10%
	Total………………………………………………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Daniel en Fotos. (2020, July 20). Youtube. https://www.youtube.com/playlist?list=PLGGAd0tg6Kdz_k2nBy94_OVLoPifY58U9.
	Gilland, J. (2009). Elemental Magic, Volume I: The Art of Special Effects Animation (Illustrated ed.). Routledge. [Clásica].
	Houdini 18.5. (2021). Houdini - 3D modeling, animation, VFX, look development, lighting and rendering | SideFX. https://www.sidefx.com/docs/houdini18.5/index.html
	Learning Houdini. (2021). Houdini - 3D modeling, animation, VFX, look development, lighting and rendering | SideFX. https://www.sidefx.com/learn/getting_started/
	Cunningham, W. (2006). The magic of Houdini. Course Technology Ptr.[Clásica].
	Fx en español. (2020, March 19). INTRO PARTÍCULAS - HOUDINI - FX en Español. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=7XIh7s6G7a0&ab_channel=FXenespa%C3%B1ol
	Gilland, J. (2011). Elemental Magic, Volume II: The Technique of Special Effects Animation: 2. Focal Press.[Clásica].
	Maressa, M. (2018). Essential effects: Water, fire, wind, and more. CRC Press.
	Manzano Duran, O. (2021, March 6). Cómo utilizar Houdini PDG para pipeline. YouTube. https://www.youtube.com/channel/UC-LHfua7Cn44vKn5A30mFPw
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Ingeniería en Cibernética Electrónica, Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales, Licenciatura en Comunicación o área afín; preferentemente con estudios de posgrado, deberá tener al menos dos años de experiencia práctica profesional en el área y dos años de experiencia de práctica docente; actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva; proporcionando al estudiante herramientas y destrezas para la creación de efectos visuales de alto impacto, así como habilidad de optimizar el tiempo a la hora de hacer simulación y render. 
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Efectos de Personajes
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Adán Ojeda Rochin
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Jesús Humberto Orozco Orozco
	Marco Antonio Pérez Cota
	Fecha: 11 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad que el estudiante adquiera habilidades en el manejo de herramientas tecnológicas y software especializado para agregar a los personajes elementos dinámicos, como la vestimenta, cabello y pelo que reaccionen a la animación o movimientos que se estén efectuando, lo cual les permite lograr imprimir mayor impacto y realismo en sus proyectos.
	Forma parte de la etapa terminal, es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear efectos visuales de personajes en ropa, cabello y pelaje, mediante la observación, estudio y manipulación de parámetros en software especializado en animación, para brindar mayor estética y realismo en los modelos, con atención al detalle, paciencia y efectividad.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Proyecto final: Animación de personaje con ropa y cabello o pelo.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Introducción a nCloth
	Competencia:
	Simular cuerpos blandos como ropa, telas, cortinas, utilizando un sistema de simulación y la manipulación de parámetros, para lograr que el comportamiento de los textiles sea más natural y creíble, con atención al detalle, paciencia y efectividad.
	Contenido: Duración: 6 horas
	1.1 Estudio básico de físicas.
	1.2 Sistema Maya Nucleus.
	1.3 Objetos rígidos.
	1.4 Sistema de simulación nCloth.
	1.6 Objetos pasivos.
	1.7 Objetos nCloth.
	1.8 nConstraint.
	1.9 nCache.
	UNIDAD II. Introducción a nHair
	Competencia:
	Crear efectos de cabello, utilizando un sistema de simulación de curvas y la manipulación de parámetros, para lograr un comportamiento, un aspecto visual natural y creíble, con atención al detalle, paciencia y efectividad.
	
	Contenido: Duración: 5 horas
	  2.1 Conceptos básicos.
	  2.2 Menú y nodos.
	  2.3 Creación de cabello.
	  2.4 Simulación de cabello.
	  2.5 Edición y estilos de cabello. 
	  2.6 Constraints.
	  2.7 Render.
	  
	UNIDAD III. Introducción a xGen
	Competencia:
	Crear efectos de cabello y pelo, utilizando un sistema de simulación de curvas y la manipulación de parámetros, para lograr un comportamiento, un aspecto visual natural y creíble, con atención al detalle, paciencia y efectividad.
	Contenido: Duración: 5 horas
	3.1 Estudio de generación de pelaje.
	3.2 Sistema Xgen.
	3.3 Creación de cabello mediante primitivos.
	3.4 Modificadores para cabello.
	
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Bandera
	5 horas
	2
	Banderin
	5 horas
	3
	Suéter
	7 horas
	4
	Pantalón
	7 horas
	UNIDAD II
	5
	Cabello Largo
	8 horas
	6
	Cabello con estilo.
	12 horas
	UNIDAD III
	7
	Cabello
	8 horas
	8
	Pelo
	12 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Evaluaciones parciales …….………………………………………………………... 40%
	Prácticas de clase (Escenas y video de simulaciones)
	- Evidencia de aprendizaje…………………………..…………………………….……30%
	Proyecto Final
	- Trabajo en clase……………………………………………………………………… 20%
	- Bitácora de clase…………………………..……………………………………….. 10%
	Total……………………………………………………………….………………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Autodesk Inc. (2021). Character Effects and Environment Building: AREA by Autodesk. https://area.autodesk.com/
	Autodesk Inc. (2021). Make a mesh nCloth:  AREA by Autodesk.  
	Murdock, K. (2021). Autodesk Maya 2022 Basics Guide. Taylor & Francis.
	Bretz, C. (n.d.). Creating a male groom with xgen. an introduction to hair grooming in maya & mari. The Gnomon Workshop.
	Jain, R. (n.d.). Ncloth for production. The Gnomon Workshop.
	Soler, J. (n.d.). Realistic dog grooming for production with xgen. The Gnomon Workshop
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Medios Audiovisuales o área afín; preferentemente con estudios de posgrado, deberá tener al menos dos años de experiencia práctica profesional en el área y dos años de experiencia de práctica docente; actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva; proporcionando al estudiante la habilidad de observación e implementación para dar realismo a la simulación.
	​ Complementarias
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Taller de Animación para Proyecto Integrador
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Demian Eduardo Carmona Villafaña
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Luis Felipe López Pérez
	Marco Antonio Pérez Cota
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad brindar al estudiante un espacio para desarrollar animaciones de alto nivel de detalle, además, adquirirá habilidades para la toma de decisiones creativas, proponer soluciones visuales así como la integración de procesos para la producción animada. Su utilidad radica en la integración de procesos en un proyecto de portafolio de trabajo, lo cual permite al estudiante experimentar los requerimientos de la industria.
	Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa terminal, es de carácter optativa y pertenece al área de conocimiento de Animación.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Desarrollar animaciones con alto nivel de detalle del proyecto, a través del estudio de personajes, mecánicas de cuerpo, pantomima, actuación de personaje, animación facial, para materializar la estética y visión expresada en el guión cinematográfico con creatividad, originalidad y respeto por los derechos de autor.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Elabora y presenta un cortometraje animado, que incluya: las secuencias animadas del personaje, escenario y cámara.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Estudio de personaje
	Competencia:
	Experimentar con los modelos tridimensionales, a través de sus sistemas de rigs para identificar sus posibilidades expresivas tanto de fisicalidad, actuación y pantomima con creatividad y disciplina.
	Contenido: Duración: 6 horas
	1.1 Pruebas de desempeño de rigging.
	1.2 Fisicalidad.
	1.3 Pantomima.
	UNIDAD II. Layout
	Competencia:
	Construir un discurso audiovisual a partir del uso de cámara, sus ángulos, modelos tridimensionales, animación, props, iluminación, edición para generar claridad y ritmo en el mensaje con creatividad y disciplina.
	
	Contenido: Duración: 4 horas
	2.1. Planeación.
	  2.2. Puesta en escena.
	  2.3. Ángulos de cámara.
	  2.4. Iluminación.
	  2.5. Timing.
	  
	UNIDAD III. Desarrollo de secuencias
	Competencia:
	Producir las secuencias para la creación de un cortometraje, a través de la aplicación interactiva del proceso de animación, con el fin de generar un producto de alto impacto y competitivo a nivel profesional con paciencia, disciplina y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 6 horas
	3.1. Organización de escenas.
	  3.2. Bloqueo.
	  3.3. Timing.
	  3.4. Spline.
	  3.5. Polish.
	
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Estudio de animación de personaje animado.
	10 horas
	UNIDAD II
	2
	Diseño de layout
	14 horas
	UNIDAD III
	3
	Animación de cortometraje.
	40 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	Total………………………………….…………………… 100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Autodesk. (2021). Autodesk Knowledge Network.
	https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2018/ENU/?guid=GUID-1290AC1A-7844-4249-B56D-2E7BA449A0CD
	 
	Gilbert, W. (2013). Simplified drawing: For planning animation.[Clásica]
	Goldberg, Eric. (2018). Character Animation Crash Course, Silman-James Press.
	Hooks, E. (2017). Acting for animators (4th ed.). Routledge.
	Osipa, J. (2010). Stop staring: Facial modeling and animation done right. John Wiley & Sons. [Clásica]
	William Richard (2009) The Animator's survival kit, Ed. Farrar, Straus and Giroux.) [Clásica]
	Webster, C. (2012). Action analysis for animators. Taylor & Francis. [Clásica]
	Luhta, Eric, & Roy, Kenny (2010) How to cheat in Maya 2010 : tools and techniques for character animation. [Clásica]
	Luhta, Eric & Roy, Kenny (2013) How to cheat in Maya 2013 : tools and techniques for character animation. [Clásica]
	Marc-André Guindon (2009). Autodesk Maya 2010 : the modeling & animation handbook / primary author. Sybex [Clásica]
	Pease, A., & Pease, B. (2010). El lenguaje del cuerpo.: Cómo interpretar a los demás a través de sus gestos. Editorial AMAT. [Clásica]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Comunicación, Animación Digital o área afín; deberá tener al menos dos años de experiencia práctica profesional en el área y dos años de experiencia de práctica docente; actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva; proporcionando al estudiante la habilidad de poder interpretar historias a través de la animación de personajes con acabados a la altura del estándar de la industria.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Taller de Audio, Musicalización y Edición de Video para Proyecto Integrador
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Demian Eduardo Carmona Villafaña
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Luis Felipe López Pérez
	Marco Antonio Pérez Cota
	Fecha: 11 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje aporta técnicas de edición y proceso de los elementos audiovisuales lo que permite al estudiante desarrollar un producto audiovisual para insertarse en el mercado laboral.
	Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa terminal, es de carácter optativa y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Integrar procesos técnicos y creativos en la producción de una banda sonora y la yuxtaposición de imágenes, incorporando vídeo y sonido, mediante la utilización de equipo de grabación y programas de edición, para crear una realidad más inmersiva y completa en productos audiovisuales de calidad, con profesionalismo y creatividad.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Presentación de proyecto final: video demo reel con muestras de trabajos realizados por el alumno donde se integren diálogos, foleys, efectos de sonido y musicalización, presentado de manera creativa y profesional.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Formatos de audio y video
	Competencia:
	Construir un repositorio digital de archivos audiovisuales, mediante el registro y captura de audio y video en diversos formatos, para integrar posteriormente en un proyecto terminal, con profesionalismo y creatividad.
	Contenido: Duración: 2 horas
	1.1. Características de video:
	1.1.1. Resolución.
	1.1.2. Relación de aspecto.
	1.1.3. Cuadros por segundo.
	1.1.4. Códecs.
	1.2. Formatos de video digital.
	1.3. Formatos de audio digital.
	1.4. Descripción y requerimientos del trabajo terminal.
	UNIDAD II. Teoría del montaje
	Competencia:
	Integrar un primer corte de narrativa audiovisual, empleando técnicas de edición y montaje, para construir un discurso animado claro y congruente, con actitud crítica y proactiva.
	Contenido: Duración: 4 horas
	 2.1. Efecto Kuleshov.
	 2.2. Ejes de correspondencia.
	 2.3. Tiempo y espacio.
	2.4. Dimensión sonora.
	      2.4.1. Funciones del sonido en el lenguaje audiovisual.
	      2.4.2. Diálogo.
	      2.4.3. Efectos sonoros.
	2.5.  Música y su valor semántico.
	2.6. Edición de video.
	      2.6.1. Escala y orientación.
	      2.6.2. Transiciones.
	      2.6.3. Corrección de color básica.
	      2.6.4. Plug ins.
	  
	UNIDAD III. Grabación, efectos de sonido y edición
	Competencia:
	Diseñar la banda sonora del cortometraje animado, mediante el uso de herramientas especializadas, para el procesamiento y manipulación de audio; y así resaltar el discurso de la narrativa animada, con actitud crítica y creatividad.
	Contenido: Duración: 4 horas
	3.1. Grabación de foleys.
	    3.1.1. Ambientes.
	    3.1.2. Fenómenos naturales.
	    3.1.3. Ciencia ficción.
	3.2. Grabación de voces para doblaje.
	3.3. Armado de pistas.
	3.4. Procesamiento de parámetros sonoros.
	    3.4.1. Compresores.
	    3.4.2. Ecualizadores.
	    3.4.3. Sampleo.
	    3.4.4. Pitch.
	    3.4.5. Limitadores.
	UNIDAD IV. Integración de elementos para el producto audiovisual
	Competencia:
	Producir un cortometraje animado, mediante procesos específicos de edición, masterización y renderizado, para integrar un discurso narrativo de calidad competitiva en la industria, con profesionalismo y actitud crítica.
	Contenido: Duración: 6 horas
	4.1. Mezcla final y masterización.
	      4.1.1. Compresión y ecualización general.
	4.2. Edición de video con ritmo.
	4.3. Sincronización de doblaje.
	4.4. Musicalización.
	4.5. Edición creativa de video.
	      4.5.1. Títulos y elementos gráficos.
	
	
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Integrar media pool de Proyecto Terminal
	Computadora
	Periféricos de captura
	Discos duros portátiles
	Memorias usb
	Tarjetas SD
	Rúbricas de Evaluación.
	6 horas
	UNIDAD II
	2
	Preparación para el primer corte
	Computadora
	Periféricos de captura
	Discos duros portátiles
	Memorias usb
	Tarjetas SD
	Rúbricas de Evaluación
	Audífonos.
	10 horas
	3
	Audio para el primer corte II
	Computadora
	Periféricos de captura
	Discos duros portátiles
	Memorias usb
	Tarjetas SD
	Rúbricas de Evaluación
	Audífonos.
	12 horas
	UNIDAD III
	4
	Voces, foleys y procesamiento
	14 horas
	5
	Nivelación y proceso de clips de audio
	Computadora
	Discos duros portátiles
	Memorias usb
	Tarjetas SD
	Rúbricas de Evaluación
	Audífonos.
	14 horas
	UNIDAD IV
	6
	Renderizado final
	Computadora
	Software
	Clips de audio y video.
	8 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	- Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Tareas……………………………..15%
	- Prácticas de laboratorio………….45%
	- Proyecto final…..………………... 40%
	Total………………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Field, S. (2018). El manual del guionista: ejercicio e instrucciones para escribir un buen guión paso a paso. Plot.
	Lannom, S. (2020). Cinematography directing. Camera angles explained: the different types of camera shot angles in film. https://www.studiobinder.com/blog/types-of- camera-shot-angles-in-film/
	Lapichino, R. (2021). La composición audiovisual: dimensiones narrativas del sonido y la música en la imagen. Nobuko.
	Larson, S. (2014). Pensar el sonido. Una introducción a la teoría y la práctica del lenguaje sonoro cinematográfico. UNAM. [Clásica]
	Sánchez, B. (1991). Teoría del montaje cinematográfico. [Clásica]
	Torres, F. (2011). Tecnologías en la composición de bandas sonoras. Fundación Autor- Sociedad General de Autores y Editores. [Clásica]
	Ascher, S. y Pincus, E. (2020). The filmmaker's handbook: a comprehensive guide for the digital age (5ta ed). Plum.
	Chalkho, R. (2014). La música cinematográfica y la construcción del sentido en el film. Cuadernos del Centro de Estudios en Diseño y Comunicación Nº 66. https://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/cuadernos/detalle_articulo.php?id_libro=661&id_articulo=13868&fbclid=IwAR35aNnDewiVK5ORz3FKVlwUyhnj9Rd3w8nAUEhRU_bpV7QNdaXGymXwvHA [Clásica]
	Jago,M. (2018). Adobe Audition CC Classroom in a Book (2nd ed). Adobe Press.
	Kenney Simó, M. (2018). La postproducción de audio en cine de animación : breve estudio de la película Wall-E. (Trabajo Fin de Grado Inédito). Universidad de Sevilla.
	https://idus.us.es/bitstream/handle/11441/78390/LA%20POSTPRODUCCI%C3%93N%20DE%20AUDIO%20EN%20CINE%20DE%20ANIMACI%C3%93N.%20BREVE%20ESTUDIO%20DE%20LA%20PEL%C3%8DCULA%20DE%20WALL-E.%20MITCHELL%20KENNEY%20SIM%C3%93.pdf?sequence=1
	Woodhall, W. (2011). Audio production and postproduction. Jones & Bartlett Learning. [Clásica]
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Medios Audiovisuales o área afín, contar con dos años de trayectoria profesional como editor en cine, televisión o video; así́ como el sustento teórico-práctico, además debe ser creativo, pro-activo y autocrítico.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Taller de Modelado para Proyecto Integrador
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Vo. Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Demian Eduardo Carmona Villafaña
	Cristina Conde Felix
	Adalberto Iván Martínez Martínez
	.
	Marco Antonio Pérez Cota Luis Felipe López Pérez Jesús Humberto Orozco Orozco
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Esta unidad de aprendizaje tiene como finalidad brindar al estudiante un espacio para desarrollar modelos de alto nivel de detalle para su proyecto integrador, desarrollando las habilidades de toma de decisiones creativas, proponer soluciones visuales, así como la integración de procesos para la producción animada. Su utilidad radica en la integración de procesos en un proyecto de portafolio de trabajo, lo cual permite al estudiante experimentar los requerimientos de la industria.
	Esta unidad de aprendizaje se imparte en la etapa terminal, es de carácter optativa y pertenece al área de conocimiento de Modelado.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear modelos con alto nivel de detalle, aplicando las técnicas de modelado, escultura y texturizado digital, para el diseño del portafolio de trabajo, con creatividad y ética profesional.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Entregar galería de modelos digitales coloreados en formato de video, mostrando detalles y la malla de construcción a 360 grados.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Modelado digital
	Competencia:
	Crear modelos tridimensionales, mediante la implementación del escaneo 3D así como la creación y edición de UVS, para obtener la base de los volúmenes del proyecto, con actitud analítica, creativa y paciente.
	Contenido: Duración: 4 horas
	1.1 Escáner 3D.
	1.1.1 De contacto.
	1.1.2 Ópticos.
	1.1.3 Fotogrametría.
	1.2 Retopología de piezas escaneadas.
	1.3 Creación y Edición de UVs.
	1.4 Exportar modelo base.
	UNIDAD II. Escultura digital
	Competencia:
	Adaptar modelos tridimensionales, a través de la aplicación de herramientas escultóricas digitales, con el fin de enriquecer el nivel de detalle del proyecto, con paciencia, creatividad y disciplina.
	Contenido: Duración: 4 horas
	2.1 Importar modelo base a software de escultura digital.
	2.2 Herramienta Divide.
	2.3 Brochas personalizadas.
	2.4 Alphas personalizadas.
	2.5 Exportar modelos de alta y baja densidad.
	2.6 Exportar mapas de normales y desplazamiento.
	UNIDAD III. Texturizado digital
	Competencia:
	Crear texturas para modelos digitales, mediante el uso de plataformas de pintura en tiempo real, con la finalidad de colorear y dar acabados al proyecto, con creatividad y paciencia.
	Contenido: Duración: 4 horas
	3.1 Importar modelos y mapas a software de texturizado en tiempo real.
	3.2 Creación de mapas.
	3.3 Crear materiales.
	3.4 Edición de texturas por capas y máscaras.
	3.5 Pintura digital.
	3.6 Exportar modelo y texturas.
	3.7 Importar a software de animación.
	3.8 Conexión de mapas y materiales.
	
	UNIDAD IV. Rigging
	Competencia:
	Crear sistemas de articulación para modelos digitales, a través de la aplicación de herramientas especializadas para rigging y animación, con el fin de brindarle poses a los modelos del proyecto, con creatividad, pensamiento analitico y profesionalismo-
	Contenido: Duración: 4 horas
	4.1. Colocación de joints.
	4.1.1. Renombrar joints.
	4.2. Orientación de joints.
	4.3. Creación de controles.
	4.3.1. Controles personalizados.
	4.3.2. Renombrar controles.
	4.4. Limpieza de valores de transformación por medio de grupos.
	4.5. Dúplica en espejo.
	4.6. Pesos.
	4.7. BlendShapes.
	
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Modelado base
	12 horas
	UNIDAD II
	2
	Escultura digital
	Software de modelado digital.
	Tableta de dibujo digital.
	16 horas
	UNIDAD III
	3
	Texturizado digital
	16 horas
	UNIDAD IV
	4
	Rigging para proyecto
	20 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	● Técnica expositiva
	● Instrucción guiada
	● Casos de estudio
	● Aprendizaje basado en proyectos
	● Discusión grupal
	● Ejercicios prácticos.
	
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	● Investigación documental
	● Técnica expositiva
	● Trabajo colaborativo
	● Solución de problemas
	● Uso de TIC.
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Criterios de evaluación
	Total…………………………………….100%
	
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Zarins, U. (2017). Anatomy of Facial Expressions. Anatomy Next
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Animación Digital, Diseño o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y dos años de experiencia de práctica docente, proporcionando al estudiante la habilidad de integrar procesos y diversas plataformas para obtener productos con acabados profesionales para el desarrollo de proyecto integrado. Presentando una actitud critica y constructiva.
	​ Complementarias
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Taller de Diseño Sonoro
	5. Clave:
	6. HC: 02 HT: 00 HL: 02 HPC: 00 HCL: 00 HE: 02 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Demian Eduardo Carmona Villafaña
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Luis Felipe López Pérez
	Berenice Medel Rangel
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	La finalidad de la unidad de aprendizaje Taller de Diseño Sonoro es que el alumno aplique técnicas de procesamiento y síntesis del sonido para enriquecer la articulación del discurso audiovisual a través de su banda sonora. Se encuentra en la etapa terminal del plan de estudios, es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Diseño. No precisa requisitos previos para cursarla, sin embargo, se recomienda haber acreditado previamente Diseño Sonoro.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear la banda sonora de la obra audiovisual mediante la aplicación de técnicas especializadas de postproducción y masterización de sonido para su distribución con sensibilidad, puntualidad y profesionalismo.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Grabación y edición de Foleys
	Competencia:
	Generar los sonidos más comunes empleados en el diseño de banda sonora, mediante una sesión de grabación de Foleys, para
	familiarizarse con el entorno y las herramientas del estudio de grabación, con actitud crítica y profesionalismo.
	Contenido: Duración: 10 horas
	1.1. El estudio de grabación de Foleys 
	1.2. Pasos y sonidos percusivos en el espacio
	1.3. Vestuario y sonidos de bajo volumen.
	1.4. Ruidos varios.
	UNIDAD II. Grabación, edición y síntesis de efectos
	Competencia:
	Crear una librería de efectos especiales sonoros mediante la experimentación que incluya diversos métodos de procesamiento y síntesis de sonido, para integrar en un montaje audiovisual, con actitud crítica y profesionalismo.
	Contenido: Duración: 8 horas
	2.1. Vehículos.
	2.2. Armas.
	2.3. Fenómenos naturales.
	2.4. Entes fantásticos.
	UNIDAD III. Re-grabación y edición de voces.
	Competencia:
	Realizar sesiones de reemplazo de diálogo y doblaje de voz, empleando técnicas avanzadas de grabación, edición y procesamiento
	de sonido, para integrarlo en un montaje audiovisual, con actitud crítica y minuciosa.
	Contenido: Duración: 4 horas
	  
	3.1. Reemplazo automatizado de diálogos (ADR).
	3.2. Doblaje. 
	
	UNIDAD IV. Pre mezcla de sonido
	Competencia:
	Construir los diversos componentes de una banda sonora, empleando técnicas avanzadas de procesamiento de parámetros sonoros,
	para preparar el proyecto audiovisual previamente a su renderizado y distribución, con atención al detalle y actitud crítica.
	Contenido: Duración: 5 horas
	  
	4.1. Armado de pistas.
	4.2. Procesamiento de parámetros sonoros.
	4.2.1. Compresores.
	4.2.2. Expansores.
	4.2.3. Limitadores.
	4.2.4. Ecualizadores.
	4.2.5. Otros plug-ins.
	4.3. Musicalización
	
	UNIDAD V. Mezcla final y masterización
	Competencia:
	Integrar un proyecto completo de banda sonora, mediante la renderización de una pista master, para integrar en el corte final de
	una obra audiovisual, con minuciosidad y profesionalismo.
	Contenido: Duración: 5 horas
	  
	5.1. Normas y sistemas de reproducción.
	5.2. Compresión y ecualización general.
	5.3. Análisis final de Audio-Video.
	5.4. Entregas.
	
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Espacio y equipo del estudio de
	grabación: Pasos y contacto físico.
	2 horas
	2
	Sonidos de bajo volumen y efectos
	comunes.
	2 horas
	UNIDAD II
	3
	Sonido dentro y fuera de vehículos.
	2 horas
	4
	Explosiones y fenómenos naturales.
	2 horas
	5
	Entes fantásticos.
	2 horas
	UNIDAD III
	6
	ADR
	4 horas
	7
	Doblaje
	4 horas
	UNIDAD IV
	8
	Montaje de proyecto de
	postproducción de sonido
	8 horas
	9
	Masterización
	6 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	Tota………………………………………………………………………………………………………..100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Ayala, A. (2011). Manual de postproducción de audio. http://biblioteca.conatel.gob.ve/ABCD/bases/biblo/texto/manual_de_postproducci_n_de_audio.pdf
	[Clásica]
	Gómez, A. y Morales, F. (2016). Grabación en estudio: preparación y técnicas. México: Alfaomega.[Clásica]
	Hug, D. (2020). How Do You Sound Design? An Exploratory Investigation of Sound Design Process Visualizations, https://www.researchgate.net/publication/344284412_How_Do_You_Sound_Design_An_Exploratory_Investigation_of_Sound_Design_Process_Visualizations
	Larson, S. (2014). Pensar el sonido. Una introducción a la teoría y la práctica del lenguaje sonoro cinematográfico. México: UNAM. [Clásica]
	Lyver, D. (2000). Principios básicos del sonido para video. España: Gedisa. [Clásica]
	Miles, D. y Runstein, R. (2007). Técnicas de grabación modernas. España: Omega. [Clásica]
	Rumsey, F. y McCormick, T. (2008). Sonido y grabación. España: Omega. [Clásica]
	 
	Iglesias, P. (2002). Postproducción digital de sonido por computadora. México: Alfaomega. [Clásica]
	Lapichino, R. (2011). La composición audiovisual: dimensiones narrativas del sonido y la música en la imagen. Argentina: Nobuko. [Clásica]
	Whittington, W. (2007). Sound Design and Science Fiction. Estados Unidos: University of Texas Press. [Clásica]
	Wierzbicki, J. (2012). Sound and Filmmakers: Sonic Style in Cinema. Reino Unido: Routledge. [Clásica]
	 
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Arte Cinematográfico y Producción Audiovisual o área afín, con conocimientos avanzados en las áreas de diseño sonoro, postproducción de audio para cine-televisión-video y docencia universitaria, ser proactivo, analítico y que fomente el trabajo colaborativo.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Taller de Diseño para Proyecto Integrador
	5. Clave:
	6. HC: 02 HT: 00 HL: 02 HPC: 00 HCL: 00 HE: 02 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Luis Felipe López Pérez
	Marco Antonio Pérez Cota
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	La finalidad de la unidad de aprendizaje de Taller de Diseño para Proyecto Integrador es que el alumno desarrolle habilidades para la atención de las directrices artísticas de producciones animadas, que permitan generar productos con alta coerción visual de manera organizada y colaborativa. Se encuentra en la etapa terminal del plan de estudios, es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Diseño. No precisa requisitos previos para cursarla, sin embargo, se recomienda haber acreditado previamente Metodología del diseño, Diseño de personajes, Diseño e ilustración de escenarios y Gestión de proyecto.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Diseñar la estética de un cortometraje animado con alto nivel de detalle, atendiendo instrucciones directivas para materializar la visión expresada en el guion cinematográfico del proyecto integrador demostrando creatividad para lograr originalidad y respeto por los derechos de autor.
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Carpeta digital de arte para un cortometraje animado incluyendo diseños de personajes, objetos y espacios representados en formato bidimensional.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Interpretación de guión y diseño de personajes
	Competencia:
	Interpretar las características del guión y los personajes para establecer las directrices estéticas de un proyecto animado, a través del uso de teorías del lenguaje visual, composición, software especializado y anatomía humana o animal con una actitud creativa, respetuosa y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 8 horas
	1.1 Moodboard y paleta de colores.
	1.2 Character sheet.
	UNIDAD II. Diseño de escenarios
	Competencia:
	Crear los escenarios de una producción animada a través del uso de teorías del lenguaje visual, composición y software especializado, para establecer las directrices estéticas y expresivas de un proyecto con una actitud creativa, respetuosa y atención al detalle.
	Contenido: Duración: 8 horas
	2.1 Paisaje natural.
	2.2 Paisaje urbano.
	2.3 Espacios interiores.
	2.4 Moodboard y paleta de colores.
	UNIDAD III. Animales y creaturas
	Competencia:
	Crear ilustraciones de animales y creaturas para producciones animadas a través de la interpretación del guión cinematográfico, del uso de teorías del lenguaje visual, anatomía humana o animal y software especializado, para establecer directrices estéticas y expresivas de un proyecto con una actitud creativa, paciente y original.
	Contenido: Duración: 8 horas
	  
	3.1 Estilización.
	3.2 Creación.
	3.3 Character sheet.
	3.4 Paleta de colores.
	
	UNIDAD IV. Objetos (Props)
	Competencia:
	Crear ilustraciones de objetos para producciones animadas a través de la interpretación del guión cinematográfico, del uso de teorías del lenguaje visual, software especializado, análisis y mezcla de referencias, para establecer directrices estéticas y expresivas de un proyecto con una actitud creativa, paciente y con originalidad.
	Contenido: Duración: 8 horas
	  
	4.1 Armas.
	4.2 Transportes.
	4.3 Utilería.
	4.4 Representación en isométrico y perspectiva.
	4.5 Moodboard y paleta de colores.
	
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Ilustración de protagonista para proyecto integrador.
	1. De forma individual atender las instrucciones del docente.
	2. Lee y analiza el guión del proyecto integrador.
	3. Realiza estudio del personaje para definir sus características.
	4. Plasma la personalidad del
	6. Crea character sheet.
	7. Realiza poses dinámicas.
	8. Realiza pruebas de color.
	9. Ilustración del personaje.
	Computadora.
	Internet.
	Software especializado.
	Tableta de dibujo digital.
	Bibliografía especializada.
	Guión cinematográfico.
	8 horas
	UNIDAD II
	2
	Ilustración de locaciones para proyecto integrador.
	Computadora.
	Internet.
	Software especializado.
	Tableta de dibujo digital.
	Bibliografía especializada.
	Guión cinematográfico
	8 horas
	UNIDAD III
	3
	Ilustración de animales y creaturas para proyecto integrador.
	Computadora.
	Internet.
	Software especializado.
	Tableta de dibujo digital.
	Bibliografía especializada.
	Guión cinematográfico
	8 horas
	UNIDAD IV
	4
	Ilustración de objetos para proyecto integrador.
	Computadora.
	Internet.
	Software especializado.
	Tableta de dibujo digital.
	Bibliografía especializada.
	Guión cinematográfico
	8 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre:
	El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	Total…………………………………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Anderson. K. (2019). Creating Characters for the Entertainment Industry.   3dtotal Publishing.
	3dtotal Publishing (2020).  Fundamentals of Creature Design: How to Create Successful Concepts Using Functionality, Anatomy, Color, Shape & Scale. 3dtotal Publishing.
	Megacursos.com. (2017, 11 de agosto). 1/27 Megacurso Matte painting con Photoshop 18h desde 0 a 100: Ciudades mágicas (tutorial español) [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=3jz_ZK7QgKc&ab_channel=Megacursos.com
	Redondo, M. (2014). Ilustración digital. Ministerio de Educación y Formación Profesional de España. https://elibro.net/en/ereader/formacioninternacional/114112?page=31. [Clásica].
	Cebrián, J. M. (2018). Photoshop avanzado. Ministerio de Educación y Formación Profesional de España. https://elibro.net/en/ereader/formacioninternacional/49457?page=1
	3dtotal Publishing (2019). Beginner's Guide to Sketching: Robots, Vehicles & Sci-Fi Concepts. Van Haren Publishing.
	Rollins. P. (2016) How to Draw Sci-Fi Utopias and Dystopias: Create the Futuristic Humans, Aliens, Robots, Vehicles, and Cities of Your Dreams and Nightmares. Editorial Monacelli Studio 
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Arquitectura o  área afín; preferentemente con estudios de posgrado en animación, dos años de experiencia en el área y de práctica docente en los temas de diseño de personajes y diseño de espacios, proporcionando al estudiante herramientas y técnicas de representación tradicional y digital en dos y tres dimensiones, así como habilidades para fomentar un ambiente colaborativo para la integración del grupo de estudiantes como una comunidad de aprendizaje.
	UNIVERSIDAD AUTÓNOMA DE BAJA CALIFORNIA
	COORDINACIÓN GENERAL DE FORMACIÓN PROFESIONAL
	PROGRAMA DE UNIDAD DE APRENDIZAJE
	I. DATOS DE IDENTIFICACIÓN
	1. Unidad Académica: Facultad de Artes, Mexicali.
	
	2. Programa Educativo: Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales
	3. Plan de Estudios: 2022-2
	4. Nombre de la Unidad de Aprendizaje: Matte Painting
	5. Clave:
	6. HC: 01 HT: 00 HL: 04 HPC: 00 HCL: 00 HE: 01 CR: 06
	7. Etapa de Formación a la que Pertenece: Terminal
	8. Carácter de la Unidad de Aprendizaje: Optativa
	9. Requisitos para Cursar la Unidad de Aprendizaje: Ninguno
	Equipo de diseño de PUA
	Marco Antonio Pérez Cota
	Vo.Bo. de subdirector(es) de Unidad(es) Académica(s)
	Cristina Conde Félix
	Fecha: 04 de enero de 2022
	
	II. PROPÓSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	La finalidad de la unidad de aprendizaje Matte Painting es que el alumno pueda crear extensión de escenarios o fondos por medio de pintado digital, modelos 3D y la mezcla de técnicas 2D/3D, para enriquecer la narrativa audiovisual. Forma parte de la etapa terminal del programa educativo de Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales, es de carácter optativo y pertenece al área de conocimiento de Efectos Visuales.
	III. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE
	Crear ambientes, sets o locaciones, a través de técnicas de pintado, manipulación de fotografía digital, creación de elementos en 3D y video, para ser integrados invisiblemente en un cortometraje animado o un efecto visual con atención al detalle, paciencia y creatividad. 
	IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE
	Video con imagen final y breakdowns de cada una de las prácticas realizadas durante el curso.
	V. DESARROLLO POR UNIDADES
	UNIDAD I. Técnicas de matte painting
	Competencia:
	Diseñar escenarios digitales, a través de la manipulación y edición de imágenes de mapas de bits, para la integración de elementos digitales o reales, con dedicación, atención al detalle y perseverancia.
	Contenido: Duración: 4 horas
	1.1 Historia de matte painting.
	1.2 Área de trabajo, herramientas y pinceles.
	1.3 Composición y conceptualización.
	1.4 Photobashing.
	1.5 Perspectiva y forma.
	1.6 Textura y corrección de color.
	UNIDAD II. Técnicas avanzadas
	Competencia:
	Diseñar escenarios digitales, a través de la incorporación de elementos tridimensionales, para la integración en producciones animadas o reales, con dedicación, atención al detalle y perseverancia.
	
	Contenido: Duración: 6 horas
	2.1 Generación de ideas.
	2.2 Planeación.
	2.3 Flujo de trabajo.
	2.4 Creación y edición de ambiente 3D.
	2.5 Kitbashing.
	2.6 Pintado sobre el render 3D.
	2.7 Darle vida al ambiente 3D.
	UNIDAD III. Extensiones de set
	Competencia:
	Crear una extensión de set, modelando basado en objetos reales e integrando dentro de una escena real, para la generación de la ilusión de un escenario de proporciones macro en una secuencia de video, con paciencia y creatividad. 
	Contenido: Duración: 6 horas
	3.1 Modelado para extensión.
	3.2 Proyección de cámaras.
	3.3 Composición.
	3.4 Render final.
	VI. ESTRUCTURA DE LAS PRÁCTICAS DE LABORATORIO
	No.
	Nombre de la Práctica
	Procedimiento
	Recursos de Apoyo
	Duración
	UNIDAD I
	1
	Ilustración a partir de escala de grises
	Computadora
	Tableta de dibujo
	Internet
	Software de pintado digital
	Bibliografía del curso
	Imágenes de referencia.
	8 horas
	2
	Creación de escena fantástica
	Computadora
	Tableta de dibujo
	Internet
	Software de pintado digital
	Bibliografía del curso
	Imágenes de referencia.
	8 horas
	UNIDAD II
	3
	Escenario interior
	Computadora
	Tableta de dibujo
	Internet
	Software de pintado digital
	Software de modelo 3D
	Bibliografía del curso
	Imágenes de referencia.
	12 horas
	4
	Escenario exterior
	Computadora
	Tableta de dibujo
	Internet.
	Software de pintado digital
	Software de modelo 3D
	Bibliografía del curso
	Imágenes de referencia.
	12 horas
	UNIDAD III
	5
	Extensión de set edificio
	Computadora
	Tableta de dibujo
	Internet
	Software de pintado digital
	Software de modelo 3D
	Bibliografía del curso
	Imágenes de referencia.
	12 horas
	6
	Extensión de set paisaje
	Computadora
	Tableta de dibujo
	Internet
	Software de pintado digital
	Software de modelo 3D
	Bibliografía del curso
	Imágenes de referencia.
	12 horas
	VII. MÉTODO DE TRABAJO
	Encuadre: El primer día de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluación, calidad de los trabajos académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.
	Estrategia de enseñanza (docente):
	Estrategia de aprendizaje (alumno):
	VIII. CRITERIOS DE EVALUACIÓN
	La evaluación será llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:
	Criterios de acreditación
	Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que establece el Estatuto Escolar vigente.
	Calificación en escala del 0 al 100, con un mínimo aprobatorio de 60.
	Criterios de evaluación
	- Videos con imagen final y breakdown ………….... 60%
	- Trabajo en clase………………………………...…… 20%
	- Bitácora…………………………………...………….. 20%
	Total……………………………….………………….100%
	IX. REFERENCIAS
	Básicas
	​ Complementarias
	Adobe. (2021). Create new worlds with matte paintings. https://www.adobe.com/creativecloud/design/discover/matte-painting.html
	Ganbar, R. (2014). Nuke 101: Professional compositing and visual effects. Peachpit Press. [Clásica].
	Mattingly, D. B. (2011). The digital matte painting handbook. John Wiley & Sons. [Clásica].
	Redondo, M. (2014). Ilustración digital. Ministerio de Educación y Formación Profesional de España. https://elibro.net/en/ereader/formacioninternacional/114112?page=31. [Clásica].
	Tickoo, S. (2020). The Foundry NukeX 7 for Compositors. CADCIM Technologies.
	Cebrián, J. M. (2018). Photoshop avanzado. Ministerio de Educación y Formación Profesional de España. https://elibro.net/en/ereader/formacioninternacional/49457?page=1
	Megacursos.com. (2017, 11 de agosto). 1/27 Megacurso Matte painting con Photoshop 18h desde 0 a 100: Ciudades mágicas (tutorial español) [Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=3jz_ZK7QgKc&ab_channel=Megacursos.com
	Musk, K. (2021). Digital Matte Painting. Edición Kindle.
	X. PERFIL DEL DOCENTE
	Licenciatura en Animación Digital y Efectos Visuales; Ingeniería en Animación 3D; o área afín; preferentemente con estudios de posgrado y deberá tener al menos dos años de experiencia práctica profesional en el área; con deseable experiencia docente; actitud creativa, responsable, colaborativa y proactiva.
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