ENTORNOS VIRTUALES Y NEGOCIOS DIGITALES

INGENIERIA EN

urP

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

ASIGNATURA DE PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

Competencias

Dirigir e implementar proyectos de negocios digitales y
soluciones de entornos virtuales a través del desarrollo
de aplicaciones progresivas, herramientas de inteligencia
en los negocios y desarrollo avanzado inmersivo /
multisensorial considerando las necesidades del cliente,
la interpretacion de los datos y la normatividad aplicable
para contribuir a la evolucion digital de las
organizaciones en el marco global.

2. Cuatrimestre Séptimo
3. Horas Teoricas 12
4. Horas Practicas 33
5. Horas Totales 45
6. Horas Totales por Semana 3

Cuatrimestre

=

Objetivo de aprendizaje

El alumno desarrollara efectos visuales mediante
metodologias, técnicas y herramientas de produccion
digital para su implementacion en soluciones de
entornos virtuales.

. .. Horas
e s Be sypreelizEe Teoricas | Practicas Totales
I.  Introduccion alos efectos visuales (VFX). 4 2 6
II. Desarrollo de efectos visuales. 6 27 33
lll.  Procesamiento del proyecto. 2 4 6
Totales 12 33 45
fon 2\
APROBO:  C.G.U.T.yP. P ShASE ENTRADA  septiembre de 2020 L/

F-DA-01-PE-ING-41




PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de l. Introduccion a los efectos visuales (VFX).
aprendizaje
2. Horas Teoricas 4
3. Horas Précticas 2
4. Horas Totales 6
5. Objetivo de la . . .
Unidad de El alumr,\o seleccmnarg las herramientas empleadas para la
. produccion de efectos visuales
Aprendizaje
Temas Saber Saber hacer Ser
Fundamentos |Explicar los conceptos de: Pensamiento
para la efectos visuales y efectos creativo
produccién de |especiales Trabajo
efectos visuales colaborativo
(VEX). Identificar los Asertividad
antecedentes y evolucion Observador

de los efectos visuales.

Saber escuchar
comunicarse

Identificar la clasificacion Puntualidad
de los efectos visuales. Responsabilidad
Honestidad
Explicar los usos y Etica profesional y
aplicaciones de los personal
efectos visuales. Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
ELABORO: Egg'rtrfogev?r'{f;fsris,\‘I’;J'gc%"’;rgr ;‘itgfes REVISO: Direccién Académica f.@,’;‘s
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Temas Saber Saber hacer Ser
Metodologia e Explicar las fases Seleccionar las tecnologias | Pensamiento
para el para la producciéon de |empleadas para el creativo
desarrollo de efectos visuales: desarrollo de efectos Trabajo
efectos visuales preproduccion, visuales. colaborativo
(VEX). generacion y Asertividad

composicion de los Observador
efectos Saber escuchar
comunicarse
Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional y
personal
Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
ELABORO: Egg'rtrfogev?r'tf;fsris,\‘I’;;gcﬁ)"’;”glr g‘itgfes REVISO: Direccién Académica §.¢‘%
APROBO:  C.G.U.T.yP. P ShASE ENTRADA  septiembre de 2020 O

F-DA-01-PE-ING-41




PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

Elabora y presenta, a partir
de un caso practico, un
portafolio de evidencias que
contenga:
a) Plan de trabajo
b) Guion técnicoy
literario.
c) Justificacién de las
herramientas
seleccionadas

Comprender los conceptos
de efectos visuales y efectos
especiales.

Identificar los usos y
aplicaciones de los efectos
visuales.

Comprender las fases en la
produccién de efectos
visuales.

Analizar las ventajas y
desventajas de las
tecnologias disponibles para
el desarrollo de efectos
visuales.

Rubrica
Lista de cotejo.

A Comité de directores de la Carrera de - . . . P
ELABORO: Entornos Virtuales y Negocios Digitales REVISO: Direccion Académica 7 .# ” *%
. FECHA DE ENTRADA . % F
APROBO: C.G.U.T.yP. EN VIGOR: Septiembre de 2020 S ®

F-DA-01-PE-ING-41




PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos
Estudio de casos Equipo de computo
Tareas de investigacion Internet

Discusién en grupo

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller

Empresa

A Comité de directores de la Carrera de - . ., L. T,
ELABORO: Entornos Virtuales y Negocios Digitales REVISO: Direccion Académica o ”'E
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PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1. Unidad de II.  Desarrollo de efectos visuales.
aprendizaje
2. Horas Teoricas 6
3. Horas Préacticas | 27
4. Horas Totales 33
5. Objetivo de la o . . .
Unidad de El alumno disefiara . 'efecto§ ylsuales para su integracion en
. proyectos de produccién audiovisual.
Aprendizaje
Temas Saber Saber hacer Ser
Configuracion | Explicar el entorno y Instalar el entorno para Pensamiento
del entorno del |herramientas de trabajo de |desarrollo de efectos creativo
desarrollo la interfaz de desarrollo de |visuales: Trabajo
efectos visuales. colaborativo
- lluminacion Asertividad
Identificar la analitica - Chroma Observador
técnica del plano. - Camaras Saber escuchar
- Audio comunicarse
- Mobiliario Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional
y personal
Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
ELABORO: Eggirtnéogev?ri{f;fsris,\‘I’:chﬁ)zrg{;tgfes REVISO: Direccién Académica f.@,’;‘s
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Temas Saber Saber hacer Ser
Composicion | Explicar las técnicas de |Crear efectos visuales Pensamiento
de efectos creacion de efectos acordes al escenario. creativo
visuales: visuales: Trabajo
o Tracking -Lluvia colaborativo
Estabilizador de |-Viento Asertividad
planos. -Nieve Observador
o Matte Painting -Niebla Saber escuchar
o Etalonaje digital |-Humo comunicarse
o Manejo de -liquidos o Agua Puntualidad
mascaras -Fuego Responsabilidad
o Canales alfa -Explosion Honestidad
o Movimiento de -Accidentes Etica profesional
camaras -Impactos. y personal
o Creacion de Respeto
efectos Realizar la correccion de | Liderazgo
tridimensionales |imagen Iniciativa
o Reconocer las Proactivo
capasyelejez Emprendedor
del escenario.
e Explicar las técnicas de
correccion de
iluminacion.
o Explicar las técnicas de:
o Ajustes de la
imagen,
o Correccion de
color
o Blancoy negro
o Reemplazo de
color
o Intensidad
o Saturacion
ELABORO: Egg'rtrfogev?r'{f;fsris,\‘I’;J'gc%"’;rgr ;‘itgfes REVISO: Direccion Académica §.¢‘%
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PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje

Secuencia de aprendizaje

Instrumentos y tipos de
reactivos

o Elaboray presenta, a partir
de un caso practico, un
producto audiovisual que
contenga:

a) Uso de escenario con
chroma.

b) Implementacion de
técnicas de
iluminacion, ajustes de
imagen y movimiento
de camaras.

¢) Incorporacién de
efectos especiales de
acuerdo al guion
literario.

d) Memoria técnica del
proceso de
elaboracion del
proyecto.

Comprender el entorno de
desarrollo para efectos
visuales.

Identificar las técnicas de

creacion para efectos visuales.

Comprender el proceso de
montaje y uso de escenarios.
Comprender las técnicas de
correccion de iluminacion y
color.

Comprender le proceso de
composicion.

Rubrica
Lista de cotejo.

A Comité de directores de la Carrera de - ) ., . S
ELABORO: Entornos Virtuales y Negocios Digitales REVISO: Direccion Académica 7 .# ” *%
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PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Practicas de laboratorio
Aprendizaje basado en proyectos
Equipos colaborativos

Software especializado.
Internet.

Escenario chroma.

Equipo de computo especializado.

equipamiento para iluminacion, audio y video.

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
. Comité de directores de la Carrera de A . L - s,
ELABORO: Entornos Virtuales y Negocios Digitales REVISO: Direccion Académica 7 .# ”.%
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PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

UNIDADES DE APRENDIZAJE

1.Unidad de
aprendizaje

[ll.  Procesamiento del proyecto.

2. Horas Teoricas

3. Horas Précticas

4. Horas Totales

2
4
6

5.0bjetivo de la
Unidad de
Aprendizaje

El alumno creard el archivo master para su reproduccién

Temas Saber Saber hacer Ser
Integracién del |Describir las técnicas de | Integrar elementos, objetos, | Pensamiento
proyecto inclusion de elementos. efectos y animaciones 2D y | creativo

-Efectos 3D en la composicién del Trabajo
-Animacién 2D proyecto. colaborativo
-Animacién 3D Asertividad
-Elementos y objetos Observador
planos Saber escuchar
comunicarse
Puntualidad
Responsabilidad
Honestidad
Etica profesional y
personal
Respeto
Liderazgo
Iniciativa
Proactivo
Emprendedor
ELABORO: Egg'rtrfogev?r'{f;fsris,\‘I’;;gcﬁ)"’;”glr ;‘itgfes REVISO: Direccién Académica f.@,’;‘s
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Temas

Saber

Saber hacer

Ser

Formatos de
salida

Identificar los elementos
que intervienen en la
calidad del proyecto:

e Fps.
e Resolucion.
e Formato de salida.

e Proporcion de pixeles.

Configurar el master del
proyecto al formato de
salida.

Exportar el proyecto al
archivo de salida

Pensamiento
creativo
Trabajo
colaborativo
Asertividad
Observador
Saber escuchar
comunicarse

e Reproducciony Puntualidad
almacenamiento. Responsabilidad
Honestidad
Reconocer los formatos Etica profesional y
de sall_da_ segun los personal
requerimientos Respeto
_ Liderazgo
e Formato de salida. Iniciativg
o Restolllljuon de Proactivo
pantalla. Emprendedor
e Requerimientos de
equipo.
4. Comité de directores de la Carrera de 4. ; i Arni o,
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PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

PROCESO DE EVALUACION

Resultado de aprendizaje Secuencia de aprendizaje Instrumento_s y tipos de
reactivos
Presenta, a partir de un caso | 1. Comprender el proceso de Rabrica
practico, un producto integracion del proyecto Lista de cotejo.
audiovisual que contenga: 2. Identificar los diferentes
a) Master del proyecto formatos de salida.
b) Archivo en formato de 3. Comprender el proceso de
reproduccion exportacion del proyecto.
ELABORO: Egtnc: irtnéocsje\/cijritruegdtgsrilsI\(Ij:g;gccii)asrrgir;tcai?es REVISO: Direcci6n Académica f".;\”:%
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PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE

Métodos y técnicas de ensefianza

Medios y materiales didacticos

Practicas de laboratorio
Aprendizaje basado en proyectos
Equipos colaborativos

Internet.

Equipo de computo especializado.
Software especializado.

ESPACIO FORMATIVO

Aula Laboratorio / Taller Empresa
X
. Comité de directores de la Carrera de A . L - s,
ELABORO: Entornos Virtuales y Negocios Digitales REVISO: Direccion Académica 7 .# ”.E
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PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES

CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE
CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Capacidad

Criterios de Desempefio

Determinar requerimientos del cliente a través
de los procedimientos, procesos y
metodologias 4giles para elaboracion de la
propuesta de solucién.

Entregara reporte de levantamiento de requerimientos
gue incluya:
a) Informe de levantamiento de requerimientos
- imagen corporativa.
- requerimientos de despliegue.
b) Requisitos técnicos (hardware, software).
c) Criterios de medicion de experiencia del
usuario.
d) d) Dedicién del alcance del desarrollo.

Proponer soluciones de entornos virtuales
considerando los requerimientos del cliente,
seleccion de las herramientas de desarrollo
inmersivo / multisensorial para mejorar la
experiencia de interaccién de los usuarios en
los negocios.

Entregara propuesta técnica que incluya:

a) Propuesta de Disefio (mapeo, Story board
técnico vy literario, elementos graficos, objetos,
escenarios, personajes, simbolos, tipografia,
colores).

b) Propuesta de tecnologias
(hardware y software)

¢) Viabilidad técnica, operativa y financiera.

aplicables

Desarrollar aplicaciones de entornos virtuales
mediante  herramientas de  desarrollo
multiplataforma, codificacion, técnicas
avanzadas de modelado, implementacién de
APIS, herramientas de cOmputo en la nube y
evaluacibn con equipo especializado de
tecnologia inmersiva y aumentada para su
integracion en los negocios.

Entregara aplicacion de entorno virtual incluyendo:
e Archivo master

e Documentacibn con la justificacion de las
herramientas de inmisién sensorial, interactiva.

e Marcadores, Sin marcadores (Markerless),
localizacién

e Elementos gréaficos y de animacion (modelos 2D,
3D)

e Renderizados

Implementar  aplicaciones de entornos
virtuales mediante herramientas de hardware
y software para mejorar la experiencia del
usuario en los negocios

Entregaré portafolio de produccion integrando:

a) Medios difusion (web, app store, )

b) manual técnico
- Descripcion de los scripts y narrativa
- Requisitos de instalacion.
- Proceso de instalacién y configuracion.
- Contrasefas

¢) Manual de usuario

d) Demo de la aplicacion

Comité de directores de la Carrera de

ELABORO: Entornos Virtuales y Negocios Digitales REVISO: Direccion Académica aj'# ” %
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PRODUCCION DE EFECTOS VISUALES
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