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1. Datos Generales de la asignatura
Nombre de la asignatura: | Infraestructura Computacional

Clave de la asignatura: | AVD-1217
SATCA! | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Animacion Digital y Efectos
Visuales

2. Presentacion

Caracterizacion de la asignatura

El proposito de esta asignatura es que el egresado pueda coordinarse con expertos en el
area de sistemas computacionales para la integracion de soluciones de software, hardware
e interconexion que permitan el desarrollo exitoso de proyectos de animacién o desarrollo
de efectos visuales, tomando en cuenta aspectos de factibilidad econdmica, técnica y
ambiental.

Intencidn didactica

La asignatura esta dividida en seis temas, en el primer tema se desarrolla un analisis y
caracterizacion de los sistemas computacionales considerando los tres componentes
fundamentales hardware, software y hardware.

El segundo aborda los aspectos del analisis y la eleccion de componentes de hardware con
base a necesidades especificas de poder de procesamiento, almacenaje, despliegue y
captura de la informacion.

El tercero tema permite la eleccion de plataformas y software especializado para el
desarrollo de proyectos multimedia, con base a las caracteristicas y requerimientos de los
diferentes sistemas y aplicaciones.

El cuarto tema brinda las bases para comprender la terminologia y aspectos centrales de las
tecnologias de redes que se aplican en el acceso a servidores y la creacion de ambientes de
procesamiento distribuido.

El quinto tema permite explorar nuevas tecnologias de computo que brinden oportunidades
de desarrollo de proyectos novedosos.

El sexto tema esta enfocado a la caracterizacion y analisis de las granjas de render para
animaciones y efectos visuales.

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes

Evento

Instituto Tecnoldgico
Superior de Chapala, del 23
al 26 de abril de 2012.

Representantes de  los
Institutos Tecnoldgicos de:
Aguascalientes, Bahia de
Banderas, Colima, Cd.
Guzman, La Laguna, La
Paz, Ledn, Pachuca, Puebla,

San Luis Potosi,
Villahermosa,  Zacatepec,
Superior de  Chapala,
Estudios  Superiores de
Ecatepec,  Superior de
Zapotlanejo y KAXAN
Media Group.

Reunion Nacional de
Disefio e Innovacién
Curricular para el

Desarrollo y Formacion de
Competencias Profesionales
de la Carrera de Ingenieria
en Animacién Digital y
Efectos Visuales.

Desarrollo de Programas en
Competencias Profesionales
por los Institutos
Tecnoldgicos del 27 de
abril al 6 de agosto de 2012.

Representantes de  los
Institutos Tecnoldgicos de:
La Paz, La Laguna,
Zacatepec y Colima.

Elaboracion del programa
de estudio propuesto en la
Reunion ~ Nacional  de
Disefio Curricular de la
Carrera de Ingenieria en
Animacion Digital y
Efectos Visuales.

Instituto Tecnoldgico
Superior de Chapala, del 7
al 10 de agosto de 2012.

Representantes  de  los
Institutos Tecnolégicos de:

Aguascalientes, Bahia de
Banderas, Colima, Cd.
Guzman, La Laguna, La

Paz, Leo6n, Pachuca, Puebla,

San Luis Potosi,
Villahermosa,  Zacatepec,
Superior de  Chapala,
Estudios  Superiores de
Ecatepec,  Superior de
Zapotlanejo y KAXAN
Media Group.

Reunion Nacional de
Consolidacion de los
Programas en

Competencias Profesionales
de la Carrera de Ingenieria
en Animacién Digital y
Efectos Visuales.

Tecnologico Nacional de
México, del 5 al 8 de
diciembre de 2017.

Representantes de  los
Institutos Tecnoldgicos de:
Estudios  Superiores de
Chimalhuacan, Superior de
Coatzacoalcos, Estudios
Superiores de Jocotitlan, y
Superior de José Mario
Molina Pasquel y Enriquez
campus Chapala.

Reunion ~ Nacional  de
Seguimiento Curricular de
los Programas Educativos
de Ingenieria en Animacion
Digital y Efectos Visuales,
Ingenieria en  Sistemas
Automotrices y
Licenciatura en Turismo.
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Competencia(s) especifica(s) de la asignatura

e Selecciona los componentes de hardware, software y redes de una infraestructura de
computo para solventar las necesidades de proyectos en la industria de la animacién.
e Aplica técnicas de estructuracion de renders para proyectos de animacion y efectos

visuales.

5. Competencias previas

e Capacidad de analisis y sintesis, para organizar, planificar y aplicar conocimientos
generales bésicos, para la comunicacion oral y escrita en su propia lengua, manejo de
computadora y habilidades para buscar informacion proveniente de fuentes diversas
para la solucion de problemas en sistemas de comunicacion digital y toma de

decisiones.

6. Temario

No. Temas

Subtemas

1 Estructura de los sistemas
computacionales

1.1 Componentes de  los  sistemas
computacionales

1.2 Clasificacion del hardware

1.3 Clasificacion del software

1.4 Clasificacion del humanware

2 Hardware

2.1 Procesador
2.2 Memoria
2.2.1 Interna
2.2.2 Externa
2.2.3 Caché
2.3 Unidades de procesamiento gréafico
(GPU)
2.4 Dispositivos de adquisicion de datos
2.5 Dispositivos de despliegue grafico

3 Software

3.1 Software  de aplicacion 'y  sus
requerimientos
3.2 Sistemas Operativos
3.2.1 Propietarios
3.2.2 Libres
3.2.3 Paramoviles

4 Redes

4.1 Dispositivos de interconexion
4.2 Medios de comunicacion

4.3 Ancho de banda

4.4 Estandares

5 Tecnologias emergentes de computo

5.1 CUDA Compute Unified Device
Architecture (Arquitectura Unificada de
Dispositivos de Computo)

5.2 Close to Metal
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5.3 Graphics Processing Unit

5.4 Larrabee (GPU)

5.5 Direct Rendering Manager, Gestor de
Renderizado Directo

5.6 Clusters y Granjas

6 Granjas de render 6.1 Componentes basicos de una granja de
render profesional

6.2 Componentes basicos de cada nodo

6.3 Como conectar los ordenadores para una
granja de render

6.4 Infraestructura para granjas de render

6.5 Sistemas de granjas de render

6.6 Servidor de archivos para el
almacenamiento de todas las escenas

6.7 Backup de seguridad

6.8 Sistemas ininterrumpidos de potencia

6.9 Monitoreo del funcionamiento de una
granja de render.

6.10 Cloud Computing aplicado al
rendereo

6.11 La funcién del Wrangler en la granja
de render

7. Actividades de aprendizaje de los temas
Tema 1. Estructura de los sistemas computacionales

Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): e Catalogar en un cuadro sinéptico, u otro
e Analiza la estructura de los sistemas tipo de organizador grafico,
computacionales. Componentes  de los  sistemas
computacionales  considerando el
Genericas: hardware, el software y el hardware.

e Capacidad de analisis y sintesis

e Habilidades de gestion de informacion
(habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas)

Capacidad de organizar y planificar
Conocimientos basicos de la carrera
Comunicacion oral y escrita

Habilidades bésicas del manejo de la
computadora

Solucién de problemas

Toma de decisiones

Capacidad critica y autocritica

Trabajo en equipo
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e Habilidades interpersonales

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la préctica

e Habilidades de investigacion

e Capacidad de aprender

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

e Habilidad para trabajar en forma
autonoma

e Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos

e Preocupacion por la calidad

Tema 2. Hardware

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Con base a casos propuestos por el

e Analiza los componentes de hardware profesor, seleccionar equipo y software
de un sistema de cOmputo, para para el desarrollo de proyectos de
seleccionar  equipo que  permita animacion, teniendo en cuenta el costo,
solventar necesidades de la industria de la obsolescencia, escalabilidad vy
la animacion. eficiencia. Presentando sus propuestas

por escrito.

Genericas: e Catalogar en un cuadro sindptico, u otro

e Capacidad de analisis y sintesis tipo de organizador gréfico, los

e Habilidades de gestion de informacion diferentes dispositivos de digitalizacion
(habilidad para buscar y analizar y despliegue de iméagenes, considerando
informacion proveniente de fuentes las necesidades de los proyectos.
diversas)

e Capacidad de organizar y planificar

e Conocimientos basicos de la carrera

e Comunicacion oral y escrita

e Habilidades basicas del manejo de la
computadora

e Solucion de problemas

e Toma de decisiones

e Capacidad critica y autocritica

e Trabajo en equipo

e Habilidades interpersonales

e Capacidad de aplicar los conocimientos

en la practica

Habilidades de investigacion

e Capacidad de aprender

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

e Habilidad para trabajar en forma
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autonoma

Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos

Preocupacion por la calidad

Tema 3. Software

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Evalla los requerimientos y
caracteristicas  del  software  de
aplicacion y las plataformas sobre las
que éste se ejecuta, para determinar la
factibilidad de su uso en proyectos de la
industria de animacion.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis
Habilidades de gestion de informacion
(habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas)

Capacidad de organizar y planificar
Conocimientos basicos de la carrera
Comunicacion oral y escrita

Habilidades bésicas del manejo de la
computadora

Solucién de problemas

Toma de decisiones

Capacidad critica y autocritica

Trabajo en equipo

Habilidades interpersonales

Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

Habilidades de investigacion

Capacidad de aprender

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)
e Habilidad para trabajar en forma

autonoma

Capacidad para diseflar y gestionar
proyectos

Preocupacion por la calidad

Investigar los  requerimientos  de
hardware y sistemas operativos, del
software de aplicacion comercial y libre
utilizado en animacién digital y efectos
visuales.

Elaborar un catdlogo de requerimientos
de hardware y software para la
ejecucion de aplicaciones de animacion
digital.

Debatir de forma grupal sobre las
ventajas y desventajas de diferentes
sistemas operativos libres y propietarios.
Con base proyectos propuestos por el
docente, evaluar la factibilidad técnica
del uso de diferentes aplicaciones y
sistemas operativos.

Elaborar un estudio de factibilidad sobre
la aplicacion seleccionada
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Tema 4. Redes

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Selecciona arquitecturas de redes que
cubran los requisitos de producciones de
animacion digital y efectos visuales.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis

e Habilidades de gestion de informacion

(habilidad para buscar y analizar

informacién proveniente de fuentes

diversas)

Capacidad de organizar y planificar

Conocimientos basicos de la carrera

Comunicacion oral y escrita

Habilidades bésicas del manejo de la

computadora

Solucién de problemas

Toma de decisiones

Capacidad critica y autocritica

Trabajo en equipo

Habilidades interpersonales

Capacidad de aplicar los conocimientos

en la practica

Habilidades de investigacion

e Capacidad de aprender

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

e Habilidad para
autonoma

e Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos

e Preocupacion por la calidad

trabajar en forma

Mediante casos de estudio, evaluar la
factibilidad del uso de diferentes
arquitecturas de red.

Seleccionar para un caso de estudio una
arquitectura de red que cubra sus
requerimientos técnicos.

Elaborar un informe con el analisis de
costo-beneficio para la arquitectura de
red seleccionada.

Tema 5. Tecnologias e

mergentes de computo

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e ldentifica las nuevas tendencias en
plataformas de computo y redes, para
detectar oportunidades de actualizacion
de la infraestructura que demanden los
proyectos que emprenda.

Investigar sobre las  tecnologias
emergentes que se aplican en la
industria de la animacion.

Redactar un articulo de divulgacion
sobre una tecnologia emergente de
coémputo aplicable en animacién digital.
Presentar de manera grupal el articulo.

Reportar investigar sobre la
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Genericas: Arquitectura Unificada de Dispositivos
e Capacidad de analisis y sintesis de Computo.
e Habilidades de gestion de informacion Caracterizar las técnicas de close to
(habilidad para buscar y analizar metal
informacion proveniente de fuentes Ejemplificar sobre la aplicacion de
diversas) técnicas de Graphics Processing Unit y
e Capacidad de organizar y planificar Larrabee (GPU)
e Conocimientos basicos de la carrera Explicar el funcionamientos de la
e Comunicacion oral y escrita técnica de Direct Rendering Manager,
e Habilidades basicas del manejo de la Gestor de Renderizado Directo y
computadora Clusters y Granjas.
e Solucion de problemas
e Toma de decisiones
e Capacidad critica y autocritica
e Trabajo en equipo
e Habilidades interpersonales
e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica
e Habilidades de investigacion
e Capacidad de aprender
e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)
e Habilidad para trabajar en forma
autonoma
e Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos
e Preocupacion por la calidad
Tema 6. Granjas de render
Competencias Actividades de aprendizaje
Especifica(s): Investigar sobre las  tecnologias
e ldentifica los componentes basicos de emergentes que se aplican en la
una granja de render profesional, las industria de la animacion.
caracteristicas de cada nodo, la forma de Identificar los componentes basicos de
conectar ordenadores en una granja de una granja de render profesional y de los
render y los componentes y parametros nodos necesarios para el render.
de seguridad. Ejemplificar la forma de conexion de
ordenadores para las granjas de render.
Genéricas: Caracterizar los servicios y de
e Capacidad de analisis y sintesis almacenamiento y  respaldo  de
e Habilidades de gestion de informacién informacion, asi como  servicios
(habilidad para buscar y analizar periféricos como ups y cloud computing
informacion  proveniente de fuentes para render.
diversas)
e Capacidad de organizar y planificar
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e Conocimientos basicos de la carrera

e Comunicacion oral y escrita

Habilidades bésicas del manejo de la

computadora

Solucién de problemas

Toma de decisiones

Capacidad critica y autocritica

Trabajo en equipo

Habilidades interpersonales

Capacidad de aplicar los conocimientos

en la préctica

Habilidades de investigacion

e Capacidad de aprender

e Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

e Habilidad para trabajar en forma
autonoma

e Capacidad para disefiar y gestionar
proyectos

e Preocupacion por la calidad

8. Practica(s)

e Considerando casos propuestos por el profesor, seleccionar equipo y software para el
desarrollo de proyectos de animacién, teniendo en cuenta el costo, la obsolescencia,
escalabilidad y eficiencia.

e Efectuar pruebas con diferentes dispositivos de digitalizacion y despliegue de
imagenes, para evaluar sus prestaciones.

e Investigar los requerimientos de hardware y sistemas operativos, del software de
aplicacion comercial y libre utilizado en animacion digital y efectos visuales.

e Debatir de forma grupal sobre las ventajas y desventajas de diferentes sistemas
operativos libres y propietarios.

e Mediante un caso de estudio, determinar una arquitectura de red que satisfaga las
necesidades de transferencia de datos y procesamiento distribuido.

e Conformacion de una revista digital que incluya los articulos generados en la cuarta
unidad

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es demostrar

el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura, considerando las

siguientes fases:

e Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en el cual
se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnostico realizado, mismo que
permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o situacion objeto de
estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el disefio de un modelo.
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e Planeacion: con base en el diagnostico en esta fase se realiza el disefio del proyecto
por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de
intervencion empresarial, social o comunitario, el disefio de un modelo, entre otros,
segun el tipo de proyecto, las actividades a realizar los recursos requeridos y el
cronograma de trabajo.

e Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacion del proyecto realizada por parte
de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la intervencion (social,
empresarial), o construccion del modelo propuesto segun el tipo de proyecto, es la fase
de mayor duracion que implica el desempefio de las competencias genéricas y
especificas a desarrollar.

e Evaluacion: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto laboral-
profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a traves del reconocimiento de
logros y aspectos a mejorar se estard promoviendo el concepto de “evaluacion para la
mejora continua”, la metacognicion, el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo
en los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias
La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el desempefio
en cada una de las actividades de aprendizaje. Tomando en cuenta uno o0 mas de los
siguientes métodos de evaluacion:
e Listas de cotejo
Listas de verificacion
Matrices de valoracion
Guias de observacion
Rubricas
Evaluacién diagndstica
Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar alguna(s) de las
siguientes formas de evaluacion:

Bitacora de actividades desarrolladas.

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

Tareas

Exposiciones

Reportes escritos

Nomenclatura

Puntualidad

Presentacion

Mapas conceptuales

Mapas mentales

Restimenes

Investigaciones usando diversas fuentes de investigacion
Exposiciones
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Trabajo en equipo

Anélisis y redaccion de textos
Cuadros sindpticos

Diagramas de flujo

Ortografia y redaccion

Contenido

Apuntes en clase

Examenes teoricos

Examenes préacticos

Debates

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

11. Fuentes de informacion
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Hall.

©TecNM diciembre 2017 Pagina|11



