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PROGRAMAS SIMILARES

* Nociones de tecnologias de la
informacion y LMS

¢ Introduccidén al dibujo

e Fundamentos de mercadotecnia

* Teoria del disefno

¢ Dibujo geométrico digital |

* Procesos del diseno

* Herramientas del diseno interactivo
y movimiento |

* Fotografia digital |

* Pensamiento critico y creativo
e Técnicas de bocetaje

* Principios de animacion

e Cartel

e Animacién grdfica

* Animacion cuadro por cuadro

e Construccidén y caracterizacion de
personaje

e Diseno de videojuegos

¢ Mercadotecnia digital

* Efectos especiales digitales
¢ Animacién tridimensional

« Etica y prdctica profesional

RVOE: 20231869

Fecha de acuerdo: 05 de julio de 2023
Modalidad: No Escolarizada
Incorporado a la SEP
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-Marketing Digital

e llustracion vectorial

* Teoria y psicologia del color
e Tipografia

e Historia general del arte

e Liderazgo

» Fotografia digital Il

* Dibujo geométrico digital I

¢ Herramientas del diseno interactivo
y movimiento Il

e Storyboard

e Técnicas de sincronia y didlogo

» Estructura de proyectos visuales
* Desarrollo de productos

e Animacién y arte digital

e Disefio y animacioén para la
cinematografia

e Animacion bidimensional

* Programacion de sistemas
interactivos

e Administracion de proyectos digitales

¢ Planeacion de campanas de
marketing digital

* Masterizacién y formatos digitales

* Produccion y postproduccion digital

-Disefio y Comunicacién Gréafica (Escolar)



OBJETIVO

[ ]
Formar profesionales en el
~y [ ] [ Y 4
area de animacion en 2D y 3D,
[ ] [ Y 4 [ ] [ ] I 4

masterizacion digital, fotografia,

[ ] [ ] ~y (] [ ] [ ] [ ]
dibujo geomeétrico digital y manejo

[ ] [ ] (]

de ilustraciones vectoriales,
con la finalidad de crear animaciones, efectos
especiales, videojuegos, productos audiovisuales de alta
calidad, con sdélidos conocimientos sobre los elementos
del diseno digital interactivo y sus aplicaciones,
comprendiendo su funcién como productos de
comunicacién grdafica con alcance en la publicidad y la
mercadotecniq, desarrollando cada una de las etapas de
la produccién, asi como la gestién de recursos humanos

y materiales.

¢ Proyectos publicitarios.

« Campanas mercadolégicas.

« Proyectos cinematogrdficos de cualquier tamano.
e Proyectos artisticos.

e Creacién de personajes y marcas.

e Creacion de videojuegos.

« Fotografia.

\ e Creacidén de escenarios de realidad aumentada.

CAMPO LABORAL (SECTOR): I

OFICINAS CENTRALES
4 Poniente No.1919 Col. San Matias,
Puebla, Pue. C.P. 72140

T.800 0000438 T.2221417575

AL INGRESAR

Antecedente académico
Certificado total de estudios de
Bachillerato o equivalente.

* Modelos matemadticos y sus
procedimientos.

e Cienciaq, tecnologiaq, sociedad y
ambientes histérico-contextuales.

e Situaciones sociales, econdmicas,
politicas, culturales y geogrdficas.

e Naturaleza del lenguaje y el
pensamiento légico.

e Brindar atencién a su semejante
enfocando su entorno.

e Analizar diferentes situaciones.

* Observar su entorno.

ALCANCES DEL PROGRAMA

El egresado podra:

e Determinar los elementos que
definen al guion cinematogrdafico, asi
como la estructura a considerar en
su desarrollo.

¢ Delinear parametros de redaccion
de guion cinematogrdfico y
storyboard.

* Analizar los conceptos bdsicos de la
realidad virtual tomando en cuenta
la simulacién y la tridimensionalidad.

» Desarrollar los diferentes escenarios
virtuales como son: escenarios 2D,
escenarios por capas y escenarios 3D.

* Manejar técnicas y herramientas
actuales para llevar a cabo la
renderizacion de imdgenes y objetos.

* Manejar la técnica del mapeo UV y
herramientas para dibujo
geométrico digital.

ACREDITACION
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