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1. Datos generOIes Docencia | Préctico Autébnomo: Total horas
Materia: ILUSTRACION 1

- Sist )
Cédigo: FDIO133 de‘iu‘ig”r?; Auténomo
Paralelo: A A B
Periodo : Septiembre-2016 a Febrero-2017 4 4

Profesor: ALVARRACIN ESPINOZA CRISTIAN FERNANDO
Correo calvarracin@uazuay.edu.ec
electrénico

Prerrequisitos:
Codigo: FDI0092 Materia: EXPRESION GRAFICA 2 GRAFICO

2. Descripcién y objetivos de la materia
Esta materia amplia el perfil del egresado de disefo grdfico al formarlo también como ilustrador.

Esta asignatura es una infroducciéon al tema de la ilustracion conociendo su clasificacién y sus técnicas.

Esta asignatura es la primera de cuatro partes de ilustracion y fiene relacidén con los talleres de Disefo, siendo un elemento de
expresion y concrecion de ideas.

3. Contenidos

o1. Infroduccién a lailustracién

01.01. La llustracion a través de la historia (4 horas)
01.02. Caracteristicas de la ilustracién (4 horas)
02. Clasificacién de lailustracion

02.01. Segun la técnica (4 horas)

02.02. Segun el mensaje (4 horas)

02.03. Segun el soporte (4 horas)

03. Técnicas de ilustraciéon

03.01. Técnicas analdgicas (4 horas)

03.02. Técnicas digitales (4 horas)

03.03. Técnicas mixtas (4 horas)

04. Proceso de la ilustracién

04.01. Informacion preliminar (8 horas)

04.02. Generacién de ideas (8 horas)

04.03. Graficacién previa (8 horas)

04.04. Propuesta final (8 horas)

4, Sistema de Evaluacioén

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
ad. Generar proyectos de Disefio Publicitario

- Utilizar la ilustracion como una herramienta para generar objetos animados e |-Reactivos
inanimados que podrd ser utilizados para potenciar los proyectos de disefio -Resolucién de
grdfico. ejercicios, casos y otros

ae. Generar proyectos de Disefio Editorial y disefio de informacién
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

- Utilizar la ilustracién como una herramienta para generar objetos animados e
inanimados que podrd ser utiilizados para potenciar los proyectos de disefio
grdfico.

-Reactivos
-Resolucién de
ejercicios, casos y otros

af. Generar proyectos de Disefo Multimedia e interfaz digital.

- Utilizar lailustracion como una herramienta para generar objetos animados e
inanimados que podrd ser utiilizados para potenciar los proyectos de disefo
grdfico.

-Reactivos
-Resolucién de
ejercicios, casos y otros

ag. Generar proyectos de Disefio Interactivo y multimedial

- Utilizar la ilustracidén como una herramienta para generar objetos animados e
inanimados que podrd ser utiilizados para potenciar los proyectos de diseno
grdfico.

-Reactivos
-Resolucién de
ejercicios, casos y otros

ap. Buscar elementos histéricos y conceptuales para solucionar los proyectos de disefio.

-Clasificar y seleccionar las diferentes técnicas y herramientas utlizadas en la
ilustracién.

-Reactivos

-Reactivos

-Resolucion de
ejercicios, casos y otros
-Resolucion de
ejercicios, casos y otros

ag. Argumentar con elementos histéricos y conceptuales las soluciones de los proyectos de disefio.

-Clasificar y seleccionar las diferentes técnicas y herramientas utlizadas en la
ilustracién.

-Reactivos
-Resolucién de
ejercicios, casos y otros

ar. Mostrar y expresar ideas, desde las mds bdsicas a las mds avanzadas, utilizando la expresién como hemramienta

comunicacional.

-Genera ideas bdsicas y concretarlas a través de las diferentes técnicas y
herramientas de la ilustracion.

-Reactivos
-Resolucién de
ejercicios, casos y otros

Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcion Contenidos silabo a Aporte | Calificaciéon Semana
evaluar
El papel de lailustracién a
Reactivos fraves de la historia. APORTE 1 5
ICaracteristicas de la
lustracidn en su técnica,
Resoluciéon de  |Técnicas, mensajes y
ejercicios, casos fpoportes ufilizados en la APORTE 2 10
y otros lustracion.s
Uso de las herramientas
Resoluciéon de  [de dibujo convencionales.
ejercicios, casos [Aplicacién de las APORTE 3 15
y otros herramientas de dibujo
lconvencio
Resolucion de Clasificacion de la ilustracion,
e Planteamiento de un Introduccion a la ilustracién, Semana: 17-18 (02-01+
ejercicios, casos - L, . L2 EXAMEN 10
ofros oroyecto de ilustracion Proceso de la ilustracion, 2017 al 15-01-2017)
Y [écnicas de ilustracién
Planteamiento de un Clasificacién de la ilustracion,
. - = Introduccion a la ilustracién, Semana: 17-18 (02-01-
Reactivos examen de ilustraciéon en . L2 EXAMEN 10
- Proceso de la ilustracion, 2017 al 15-01-2017)
base a reactivos. .. - .
T[écnicas de ilustracion
Resolucion de Clasificacion de la ilustracion,
ciercicios. Casos Examen supletorio Introduccion a la ilustracién, SUPLETORIO 10 Semana: 19-20 (16-01+
) ’ préctico Proceso de la ilustracion, 2017 al 22-01-2017)
y otros L - .
Técnicas de ilustracion
Clasificacién de la ilustracion,
. Nota tomada del examen|ntroduccién a la ilustracion, Semana: 19-20 (16-01-
Reactivos egular sobre 10 puntos.  |Proceso de la ilustracion, SUPLETORIO 10 2017 al 22-01-2017)
[écnicas de ilustracion
Metodologia

Antes de impartir una clase:
- Seleccién de objetivos y contenidos.
- Previsién de recursos (espacios, materiales, etc.).
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- Elaboracién de protocolos o manuales de laboratorio, practicas, procedimientos, etc.
- Elaboracién de colecciones de problemas resueltos.
Durante la ejecucioén:

- Explicacién clara de los procedimientos o estrategias que pueden ser utilizadas.
- Repaso de técnicas de manejo de aparatos, programas, efc.

- Resoluciéon de problemas-modelo ante los alumnos.

- Desarrollo de estrategias de motivacion aportando pistas y sugerencias.
- Correccion de errores. Informar sobre caminos incorrectos.

Después de una clase:
- Correccién de ejercicios y problemas resueltos por los estudiantes.
- Evaluacion de las lecciones.
- Propuestas para mejorar

Criterios de Evaluaciéon

1. Percepcién/Atencion y Motivacion hacia el aprendizaje
2. Adquisicion y procesamiento adecuado de la informacion facilitada
3. Desarrollo del pensamiento propio del alumno/personalizacién de la informacion

5. Referencias

Bibliografia base

Libros
Autor Editorial Titulo Ano ISBN
DICK POWEL Ominia 3TECNICAS DE PRESENTACION 3. 1986 8487756271
GUIA DE DIBUJO Y PRESENTACION
DE PROYECTOS Y DISENOS.
GUNTER HUGO MAGNUS  Gustavo Gilli MANUAL PARA DIBUJANTES E 1982 978-84-252-1115-7
ILUSTRADORES. UNA GUIA PARA EL
TRABAJO PRACTICO.
IAN SIMPSON Blume LA NUEVA GUIA DE LA ILUSTRACION 0 978-84-8076-012-6
ZEEEGEN, LAWRENCE. Gustavo Gill PRINCIPIOS DE ILUSTRACION 2009 9788425220753
CRUSH
PARRAMON Ediciones SA 5TODO SOBRE LA ILUSTRACION 3 2000 NO INDICA
STEVEN HELLER, EDITOR Koln : Taschen CIEN (100) ILLUSTRATORS 2013 978-3-8365-4523-5

CIENTIFICO ; JULIUS

WIEDEMANN

Web

Software

Bibliografia de apoyo

Libros

Web

Autor

Titulo

URL

lllustration (Usa) Inc

lllustrationweb.Com

http://www.illustrationweb.com

Behance / Adobe Behance http://www.behance.com
Software
Docente Director/Junta
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