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Informacion general del curso

Modalidades

Clave banner: LSAN6013

Modalidad: semestral

Competencia del curso

Desarrollar habilidades representativas y graficas,
considerando los fundamentos de las diferentes teorias
y disciplinas del disefio grafico.
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Metodologia
Caracteristicas del curso

e Tiene una competencia y tres evidencias (una para cada médulo).

e Estd conformado por tres mddulos distribuidos en 15 temas que integran su contenido.

e Se desarrollan actividades dentro del aula (individuales o en equipo) y actividades previas que tiene que
realizar el alumno para acudir preparado a clase (con excepcion de la primera sesién).

e Se aplican exdmenes rapidos y exdmenes parciales, asi como una evaluacién final.

Estructura del curso

1 1

2 2 1 (tema 1)
3 3 2 (tema 2)
4 4 3 (tema 3)
5 5 4 (tema 4)
6 6 5 (tema 5)
7 7 6 (tema 6)
8 8 7 (tema 7)
9 9 8 (tema 8)
10 10 9 (tema 9)
11 11 10 (tema 10)
12 12 11 (tema 11)
13 13 12 (tema 12)
14 14 13 (tema 13)
15 15 14 (tema 14)

Modelo didactico

El modelo educativo de la Universidad Tecmilenio, cuya visidn es "formar personas positivas con propdsito de
vida y las competencias para alcanzarlo", estd enfocado en el desarrollo de competencias que distingan a sus
alumnos y los capaciten para actuar ante diversos contextos, previstos o impredecibles, dado que vivimos en
constante cambio, empoderdndolos para ser autoaprendices y para aprender a aprender. Todo esto para su
florecimiento humano, tomando en cuenta los elementos del Ecosistema de Bienestar y Felicidad de la
Universidad.

Nuestra meta mas importante en el aula es lograr un aprendizaje centrado en el alumno, por lo cual, el modelo
gue seguimos para el disefio e imparticidén de cursos es también constructivista, al presentar un cambio en los
roles.
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o Los alumnos obtienen las bases para hacer una interpretacion de la realidad y construir su propio
conocimiento, al aprender haciendo (no solamente viendo, escuchando y leyendo).

o Los profesores, al ser expertos en su disciplina y trabajar en la industria, aportan su experiencia
laboral para guiar a los alumnos y construir ambientes de aprendizaje en contextos reales que los
motiven a aprender, enriqueciendo asi su experiencia de aprendizaje.

Con esta visién constructivista, se ha incorporado la técnica didactica de Aula Invertida para apoyar el aprendizaje
activo. Enseguida se explica la modalidad de este curso.

Modalidad: Aula Invertida con ciclo semanal

Los alumnos, comprometiéndose con su aprendizaje, realizan actividades previas o requerimientos antes de la
clase para introducirlos a los conceptos que aplicaran en el aula. Para incentivar y evaluar lo realizado antes, los
profesores deben desarrollar y aplicar comprobaciones de lo realizado. De esta manera, cuando los alumnos
acudan al aula, estaran mas preparados para aclarar dudas, explorar, practicar, comprender la experiencia de
sus profesores y ser guiados por ellos en la realizacidn de actividades que buscan crear valiosas experiencias y
oportunidades para el aprendizaje personal, al involucrar, estimular y retar a los alumnos en el descubrimiento
de respuestas.

A continuacidn, se detallan las fases de esta modalidad.

Competencia del curso

Requerimientos o actividades Comprobacionesde lo o et
. . . Experiencia practica
previas realizado previamente

Evidencias (con ellas se comprueba que se adquirio la competencia del curso por medio de ribricas)

¢Como impartir el curso?

El profesor debe revisar a fondo las actividades antes de que las realicen los alumnos y conocer todos los
aspectos teoricos involucrados (capitulos de libros de texto o de apoyo y recursos) para brindar una respuesta o
ayuda oportuna a los estudiantes dentro del modelo constructivista. Asimismo, debe indicar a los alumnos la
informacidn que requieren estudiar y buscar en internet para llevarla a las sesiones de clase si se requiere.

A partir del tema 1, los alumnos se preparardn antes de la clase estudiando los temas incluyendo sus recursos vy,
a veces, tendrdn que realizar ejercicio como parte de la actividad previa o del apartado de requerimientos.

El profesor debe desarrollar y aplicar comprobaciones de lo que los alumnos debieron realizar antes y luego
iniciar su clase explicando la actividad y una visién de los conceptos mas importantes en los que deben enfocar
su atencién. Considerando esta explicacidn, los alumnos inician su trabajo y el profesor monitorea su avance (no
al frente del grupo, sino caminando entre mesas y a veces sentados con los alumnos para observar su trabajo),
tratando de no interrumpir el aprendizaje, pero guiando la actividad para que los alumnos se enfoquen en lo
gue estan haciendo.

Es muy importante que el profesor transmita a los alumnos sus experiencias relacionadas con los temas y aclare
dudas.
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Los examenes parciales se desarrollaran por el profesor impartidor (considerando el contenido del curso), y
pueden ser tedricos o practicos.
C_

¢~ Evaluacion

Elemento Evaluables Puntos
1 Actividad 1 4
2 Actividad 2 4
3 Actividad 3 4
4 Actividad 4 4
5 Actividad 5 4
6 Avance 1 del proyecto 20
7 Actividad 6 4
8 Actividad 7 4
9 Actividad 8 4
10 Actividad 9 4
11 Actividad 10 4
12 Actividad 11 4
13 Actividad 12 20
14 Actividad 13 4
15 Actividad 14 4
16 Actividad 15 4
17 Proyecto final 4

Total 100
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Tips importantes
Material de capacitacion en la plataforma tecnolégica Canvas

e Tutorial digital para profesores: https://bit.ly/2SbMaNK
e Tutorial digital para alumnos: https://bit.ly/35|BnP6

* ¢Endonde o a quién reporto un error detectado en el contenido del curso?

Lo puedes reportar a la cuenta atencioncursos@servicios.tecmilenio.mx, pero te pedimos que también reportes
sugerencias para el contenido y actividades del curso.

* ¢Quién me informa de la cantidad de sesiones y tiempo de cada sesién en las semanas?
El coordinador docente te debe proporcionar esta informacion.
* ¢En qué semanas se aplican los examenes parciales y el examen final?

Consulta con tu coordinador docente los calendarios de acuerdo con la modalidad de imparticidn.
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e ¢Tengo que capturar las calificaciones en banner y en la plataforma educativa?

Si, es importante que captures calificaciones en la plataforma para que los alumnos estén informados de su
avance y reciban retroalimentacién de parte tuya de todo lo que realizan en el curso. En banner es el registro
oficial de las calificaciones de los alumnos.

Temario

Tema1 Lainfluenciadelaanimacion

1.1 De la publicidad a la animacion
1.2 Influencia como medio de comunicacion
1.3 La industria se expande

Tema2 Espacioytiempo en la animacion
2.1 Sincronizacion o timing
2.2 Espaciado o spacing

Tema3 Creacion de unidades minimas animadas

3.1 Observacion
3.2 Thumbnails o miniaturas
3.3 Pose a pose y animacion progresiva

Temas4  Fisica animada

4.1 Ley de inercia
4.2 Momentum y aceleracion
4.3 Accion y reaccion

Temas Movimiento de las masas corporales

5.1 Desplazamiento en linea recta

5.2 El ritmo de las masas animadas

5.3 Aspectos estructurales

5.4 La personalidad a cada modo de caminar

Tema 6 Topologia de los personajes animados

6.1 La importancia de la referencia en video
6.2 Estudiando la video referencia
6.3 Bloking: etapas y conceptos a considerar al animar

Temay Tipologia de los personajes animados
7.1 Dibujo sélido o solid drawing

7.2 Personalidad de personaje o staging
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Tema 8
8.1
8.2

8.3
Temag

9.1
9.2
Tema 10
10.1
10.2
Temaii
11.1
11.2

11.3
Temai2

12.1
12.2

12.3
12.4
Tema 13

13.1
13.2

133
Tema 14

14.1
14.2

14.3
14.4
Tema 15
15.1
15.2
15.3
15.4

Anticipacion
Movimiento de masas verticalmente

Imagenes que evidencian accion y movimiento

La importancia de la linea de accion en los personajes animados

Acciones secundarias
Movimiento de las masas horizontalmente |

Locomocion horizontal, desplazamiento de diferentes masas
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Extensidn y compresion de las masas corporales en los personajes animados (squash y stretch)

Movimiento de masas horizontalmente Il

Follow-through, overlapping action y exageracion

Aceleracion de personaje: correr
Animacién en Maya

Linea de tiempo

Keyframe

Curvas de animacion
Animacidn avanzada sin esqueleto

Emparentary agrupar
Jerarquia de objetos

Cinematica directa
Editor de tiempo
Animacion de personajes con huesos

Rigging basico
Mapas de peso

Cinematica inversa
Exportacion a Unity 3D

Exportacion desde Maya
Plataformas digitales para portafolios de disefio

Reorientacion de animaciones o retargeting
Mapeo, mezcla o Blend

Animacion en Unity 3D

Ciclo basico y de combate

Clips animados

Eventos, parametros y condiciones
Controles basicos
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Notas de ensenanza

e Recomendaciones generales: combina teoria y practica: dedica un 40% a la teoriay un 60% a
ejercicios practicos en clase.

e Usa referencias visuales: videos de movimientos reales, miniaturas (thumbnails) y ejemplos de
videojuegos actuales.

e Promueva la observacion: incluye ejercicios para analizar animaciones de juegos populares.

e Fomenta la creatividad: anima a los estudiantes a personalizar sus animaciones con historias y
estilos Unicos.

La influencia de la animacion
Notas para la ensefianza del tema
Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Lainfluencia de la animacion en la sociedad.

e Historia de la animacién como forma de comunicacion visual.

e Desde los primeros cortos animados hasta la animacion digital en videojuegos.

e Ejemplos de impacto cultural: Disney, Studio Ghibli, Pixar.

e Laanimacion como herramienta educativa y social.

e Animaciones informativas, campafas de salud y educacion.

e (asos de éxito en videojuegos educativos y narrativas sociales.

e Tipos de animacion usados en comerciales (stop-motion, 2D, 3D).

e Uso del color, iluminacion y movimiento para comunicar emociones.

e Investigar sobre como la animacion ha transformado sectores como el marketing, el ciney la
educacion en los Ultimos 20 afos.

Espacio y tiempo de la animacion
Notas para la ensefnanza del tema
Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.
e Relacion entre tiempo y movimiento en animacion.
e Como el timing afecta el peso, la emocidn y la narrativa en los personajes y objetos.
e Respuesta a las acciones del jugador (ataques, saltos, colisiones).

e (Cantidad de cuadros (frames) necesarios para completar una accion.
e Uso de velocidades variables para crear efectos como aceleracion y desaceleracion.

DERECHOS RESERVADOS © UNIVERSIDAD TECMILENIO.



TEMA | UNIVERSIDAD TECMILENIO

e Mayay Blender: uso de la linea de tiempo y curvas para ajustar el tiempo y el espaciado.

e Unity: animacion en tiempo real usando el Animator y Blendtrees.

e Analizar ejemplos de juegos populares y cdmo manejan el timing y el espacio para que los
estudiantes puedan observar su aplicacion en un contexto real (ejemplo: el movimiento de
personajes en The Legend of Zelda o Super Mario Odyssey).

Creacion de unidades minimas de animacion

Notas para la ensefanza del tema
Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Definicion de Unidad Minima Animada.

e Concepto de "unidad minima" en animacidn: un movimiento completo que representa una
accion fundamental (como un salto, un ataque o un giro).

¢ Importancia de estas unidades como base para animaciones mas complejas en videojuegos

¢ Identificacidn de unidades clave en videojuegos.

e Ejemplos de movimientos minimos en videojuegos: caminar, correr, saltar, atacar.

e Relacion entre las unidades minimas y los ciclos animados (ejemplo: ciclo de caminata de un
personaje).

e Creacion de ciclos animados.

e Proceso de disefio de una animacién minima en software como Maya o Blender.

e Ejercicio practico: crear un ciclo basico de caminata utilizando fotogramas clave y curvas de
animacion.

e Aplicacidon en motores de juego.

e Como importary ajustar estas animaciones en Unity para que respondan a las entradas del
jugador.

Fisica animada
Notas para la ensefnanza del tema
Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Introduccidn a la fisica en la animacion.

e Concepto de fisica animada y su importancia para crear movimientos realistas en personajesy
objetos.

e Como lafisica refuerza la inmersion en videojuegos al simular comportamientos creibles.

e Elementos de la fisica animada.

e Gravedad, friccion, fuerzay resistencia aplicadas a la animacion.

e Momentum: producto de la masay la velocidad de un objeto en movimiento.

e Aceleracion: cambio de velocidad en un objeto a lo largo del tiempo debido a una fuerza
aplicada.
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e Explicar cada ley fisica con ejemplos visuales y ejercicios practicos para reforzar la
comprension.

e Mostrar cdmo estos conceptos se aplican en videojuegos conocidos para motivar a los
estudiantes.

Movimiento de las masas corporales

Notas para la ensefanza del tema
Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Introduccion al movimiento corporal.

e Concepto de masas corporales en la animacidn: como distribuir peso y volumen en personajes
animados.

e Importancia de la gravedad y el equilibrio para simular movimientos realistas.

e Movimiento uniforme versus movimiento acelerado.

e Impacto de la fuerzay la friccion en el desplazamiento de personajes y objetos.

e Analisis de la topologia y proporciones del cuerpo animado.

e Peso, velocidad y fuerza del movimiento.

e Como el estilo de caminar refleja emociones y rasgos de un personaje (por ejemplo, un villano
camina con pasos pesados y lentos).

e Estudiar referencias reales de movimiento (videos, peliculas, videojuegos) para entender como
se aplican estas técnicas.

Topologia de los personajes animados

Notas para la ensefanza del tema

Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Importancia de una buena topologia para animaciones fluidas y naturales.

e Distribucion uniforme de poligonos en areas clave (articulaciones como codos).

o Diferencias entre topologias para personajes estilizados y

e Uso de bucles de borde para facilitar las deformaciones naturales en el rigging y animacion.

e Creaun modelo basico de un personaje en Blender, enfocandose en una topologia limpia.

e Aplique deformaciones basicas (doblar brazos, girar cabeza) para evaluar la calidad de la
topologia.

e Analisis del peso, ritmo y timing en movimientos reales.

e Analisis de la topologia y proporciones del cuerpo animado.

Tipologia de los personajes animados

Notas para la ensefanza del tema
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Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e (Clasificacion de los personajes.

e Personajes principales (protagonistas) vs. secundarios (de soporte o enemigos).

e Personajes estilizados (cartoon) vs.realistas.

e Personajes para juegos moviles (baja resolucion) vs. juegos de consola o PC (alta resolucion).

e Disefio de personajes segun rol.

e Como los atributos fisicos y emocionales de los personajes afectan su disefio y animacion.

e Ejemplo: unvillano puede tener movimientos mas rigidos y angulares, mientras que un héroe
puede moverse de manera fluida y agil.

e Principios del dibujo sélido.

e Uso del volumen, perspectiva y equilibrio para dar profundidad y peso a los personajes.

e Como evitar disefios planos mediante la construccion tridimensional del personaje en papel y
software.

e Aplicacion del dibujo sélido en animacion.

e Asegurar que los personajes mantengan consistencia de formay proporciones durante la
animacion.

e Uso de gestos claros y expresivos para transmitir emociones y acciones.

e Definicion de puesta en escena.

e Lapuestaen escena se refiere a la forma en que se presenta una accion o personaje para que
sea claray comprensible.

e Como usar composicion, poses y gestos para enfatizar la personalidad y las intenciones del
personaje.

e Construccion de la personalidad.

e Relacion entre la personalidad del personaje y su movimiento (ejemplo: un personaje timido se
movera lentamente con posturas cerradas, mientras que uno confiado tendra movimientos
amplios y rapidos).

e Importancia de las expresiones faciales y los microgestos.

e ;Qué es la anticipacion en animacion?

e Eslapreparacion para una accion principal, lo que ayuda a que el movimiento sea mas claroy
natural.

e Importancia de la anticipacion.

e Mejora la fluidez y credibilidad de los movimientos.

e Aumenta la claridad para el jugador al indicar visualmente qué accion esta a punto de ocurrir.

Movimiento de masas verticalmente
Notas para la ensefnanza del tema

Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

DERECHOS RESERVADOS © UNIVERSIDAD TECMILENIO.



TEMA | UNIVERSIDAD TECMILENIO

e Estudio del pesoy la gravedad en los movimientos verticales (saltos, caidas, levantamientos).

e Como las fuerzas externas, como la gravedad, afectan la velocidad y el impacto de los
movimientos.

e Arcos naturales en los movimientos verticales para evitar la rigidez.

e Aceleraciony desaceleracion en las trayectorias de subida y bajada.

e Uso de imagenes estaticas para transmitir energia y movimiento fluido.

e Aplicacidn en storyboards, keyframes y escenas estaticas en videojuegos.

e Definicion de acciones secundarias.

e Movimientos adicionales que complementan la accion principal, afadiendo realismo y
profundidad.

e Ensefar la observacion.

e Fomentar el uso de referencias en video y la observacion de la vida real para capturar
movimientos verticales y dindmicos con mayor precision.

Movimiento de las masas horizontalmente |

Notas para la ensefnanza del tema
Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Fundamentos del movimiento horizontal.

e (Cdomo las leyes de la fisica afectan el desplazamiento horizontal como la friccion y la fuerza.

e Aplicacion de principios como arcos suaves y continuidad en las trayectorias de movimiento.

e Estudio del efecto del peso en los personajes y como afecta su locomocion horizontal.

e Ejemplo: un personaje ligero se mueve rapidamente con pasos pequefios, mientras que uno
pesado utiliza pasos amplios y lentos.

e Uso de la extension y compresion para transmitir peso, flexibilidad y energia en el movimiento.

e Equilibrio entre exageracion y realismo para mantener una animacion creible.

e Analizar videos de referencia reales o animados para entender como el peso y las masas
afectan el desplazamiento.

Movimiento de masas horizontalmente Il

Notas para la ensefnanza del tema

Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Eldesplazamiento horizontal de las masas no solo depende de la inercia, sino de la interaccion
con el entorno (superficies, obstaculos).

e Analisis de trayectorias de movimiento que incluyen cambios de direccion, frenado y arranque.

e Aplicacidn del principio de sequimiento para animar partes del cuerpo que siguen moviéndose
después de que el personaje ha detenido su accion principal, como el movimiento de los brazos
o la cabeza.
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e Comprender como la aceleracion afecta la animacion de un personaje al comenzar a correr
desde una posicion estatica.

e Incorporacion del slow-in y slow-out en la aceleracion: como los primeros y Ultimos fotogramas
de la animacion deben mostrar un cambio de velocidad, con movimientos mas lentos al
comenzary detenerse, y mas rapidos en el medio del movimiento.

e Asegurate de cubrir tanto los principios basicos de animacion como las técnicas avanzadas que
los estudiantes necesitaran en el mundo profesional.

Animacion en Maya

Notas para la ensefianza del tema

Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Familiarizacion con la interfaz de Maya para animacion, incluyendo los paneles de vista, la
barra de herramientas y el editor de graficos .

e Configuracidn de escenas para proyectos de animacion en videojuegos (escala, FPS).

e Creaciony manipulacion de fotogramas clave para animaciones simples.

e Uso de herramientas como el Dope Sheet y el Graph Editor para controlary ajustar la
animacion.

e Animaciones de ciclo como caminary correr, listas para exportar e integrar en motores como
Unity.

e Configuracion de la linea de tiempo en Maya, ajustando rangos de cuadros y velocidad de
reproduccion.

e Definicion de fotogramas clave y su importancia en el control del movimiento y la dindmica de
la animacion.

Animacion avanzada sin esqueleto

Notas para la ensefanza del tema

Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Introduccidn ala animacion de objetos sin el uso de un rig (esqueleto): movimiento de
geometria o nodos.

e Métodos de animacion usando transformaciones directas: posicion, rotacion y escala.

e Comparacion de animaciones esqueléticas vs. sin esqueleto: cuando y por qué optar por una
animacion sin esqueleto.

e Uso de animacion sin esqueleto en objetos como camaras, luces y otros elementos
interactivos.

e Implementacidn en videojuegos, especialmente en elementos no organicos como vehiculos,
plataformas o maquinaria.

e Introduccidn a los conceptos de parenting (emparentar) y grouping (agrupar) en animacion 3D.
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e Diferencias entre parenting y grouping y como estos afectan la organizacion y animacion de
los objetos.

e Explicacion de la clasificacion de objetos en 3D: como organizar objetos de manera jerarquica
dentro de una escena para un control eficiente.

e Introduccidn a la cinematica directa, que es el proceso de animar partes del cuerpo u objetos
de manera secuencial desde el punto de origen (por ejemplo, el torso primero, luego los brazos
y las piernas).

e Control sobre cada articulacion de un modelo o estructura, moviendo cada parte de forma
independiente.

e Utilizacion de FK en personajes para crear movimientos controlados, como caminatas o
acciones simples.

e Introduccidn al time editor en Maya, una herramienta avanzada para la edicion y organizacion
de animaciones dentro de un proyecto.

Animacion de personajes con huesos

Notas para la ensefanza del tema

Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Introduccidn al rigging: el proceso de crear un esqueleto digital para un personaje 3D, lo que
permite su animacion.

e Diferencia entre rigging basico y avanzado, y la importancia de tener una estructura bien
definida para que la animacion sea fluida y eficiente.

e Construccidn del esqueleto de un personaje, desde la creacion de los huesos principales (espina
dorsal, extremidades) hasta detalles como los dedos o la cara.

e Configuracion de los controladores para facilitar la animacion: cémo implementar controles
que permitan una manipulacion intuitiva del personaje.

e Enfocar el rigging para videojuegos, donde la eficiencia y la ligereza son clave. El objetivo es
crear equipos funcionales sin sobrecargar el sistema con demasiados huesos o deformaciones
complejas.

e Explicacion de los mapas de peso, que determinan cuanto influye un hueso en una malla. Es
esencial para un desollado adecuado y para que la animacion se vea natural.

e Técnicas para pintar pesos de manera manual y automatica en el software de animacion (como
Maya o Blender).

e Explicacidn del concepto de cinematica inversa, que se utiliza para animar de manera eficiente
las extremidades, como los brazos o las piernas, sin necesidad de mover cada hueso
individualmente.

e Diferencia entre cinematica directa (FK) y cinematica inversa (IK): la IK permite mover el
extremo de una extremidad (como la mano o el pie) y el sistema calcula como se deben mover
los huesos intermedios.

e Implementacion de controladores de IK para las extremidades (brazos, piernas) y como crear
una red de IK para facilitar el control de animaciones complejas.
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e ElusodelKencombinacion con FK para crear animaciones que se ajusten a las necesidades
del juego y no pierdan fluidez.

Exportacion a Unity 3D
Notas para la ensefnanza del tema

Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Explicacion del proceso de exportacion de modelos y animaciones desde Maya hacia Unity. La
importancia de comprender cdmo los datos de Maya (modelos 3D, texturas, rigs 'y
animaciones) deben ser preparados para ser exportados correctamente a Unity.

e Formatos de archivo comunes para exportar de Maya a Unity: FBXy OBJ. Se recomienda
trabajar principalmente con FBX por su compatibilidad con animaciones y rigs.

e Explicacion del proceso de retargeting, que permite aplicar animaciones creadas para un
personaje a otro con diferente plataforma. Este proceso es comun en la animacion de
videojuegos cuando se reutilizan animaciones entre diferentes personajes o modelos.

e Laimportancia de la reorientacion de animaciones para optimizar tiempos de desarrollo y la
consistencia del estilo de animacion a lo largo de diferentes personajes.

e Elmapeo de animaciones permite combinar y transitar entre diferentes animaciones de
manera suave y fluida. Este proceso es clave en la animacion de personajes en videojuegos
para transiciones entre acciones (caminar, correr, saltar, etcétera).

e Uso de Blend Trees en Unity para mezclar animaciones basadas en las variables del juego,
como la velocidad o la direccidn del movimiento.

Animacion en Unity 3D

Notas para la ensefanza del tema

Investigar y analizar los siguientes temas y recomendaciones.

e Definicion y ciclo de animacion: coémo configurar ciclos de animacion basicos que se repiten sin
interrupcion, como caminar, correr o atacar.

e Uso de Animator Controller: como crear un Animator Controller que administre diferentes
animaciones y como vincularlas con las acciones del jugador.

e Animaciones ciclicas: explica cdmo hacer que las animaciones de ciclo (caminar, correr) se
repiten continuamente durante el juego. La importancia de asegurarse de que estas
animaciones sean lo suficientemente fluidas para no generar interrupciones o saltos en la
experiencia de juego.

e Animaciones de ataque: crea animaciones de ataques basicos (golpes, disparos) que se
integran bien con el ciclo de animacion general del personaje. Estas animaciones deben ser
interactivas con el entorno del juego.
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e Transiciones entre estados de combate: enseiiar como gestionar las transiciones entre estados
como caminar, correr, atacar o defender, utilizando condiciones que modifican la animacidn en
tiempo real.

e Explique qué son los clips animados en Unity y como estos se utilizan para almacenar
secuencias de animacion.

e Losclips animados pueden ser tanto de personajes (caminar, correr) como de objetos (puertas
abriéndose, trampas activandose), por lo que enseiar como crear y almacenar estos clips es
crucial

e Uso de clips animados en combinacion con Blend Tree para suavizar las transiciones entre
diferentes animaciones, como pasar de caminar a correr o de un ataque a un descanso.

e Configuracion de controles basicos: enseiiar cdmo programar controles basicos de personajes
(moverse, saltar, atacar) en Unity usando C# y como estos controles afectan las animaciones.

e Asignar controles de teclado o joystick para mover al personaje y cambiar entre animaciones
(caminar, correr, saltar, etcétera).

Evidencia

Avance 1
Mencionar a los alumnos que se deben de apoyar con los videos tutoriales.

Ayuda a los estudiantes a analizar los personajes principales de juegos exitosos, facilitara los fundamentos y la
toma de decisiones al momento de crear su propio video juego.

Motivar al estudiante a conocer y desarrollar nuevos mundos, nuevas historias y mejor aln nuevas realidades.
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Entrega final

En esta entrega final es importante recordar al
alumno que esta es una continuacion del avance
de proyecto.

Apoyar al alumno en la realizacion de su
videojuego demo. Revisar que se cumpla lo
aprendido a lo largo de los temas del curso.

Es importante que el alumno realice la
presentacion del desarrollo de su proyecto e
incentivarlo a utilizar medios interactivos para
brindar un trabajo dinamico e innovador.
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