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

En este nivel de ilustracion se plantea el conocimiento de la narrativa visual utilizando ilustraciones sistemdticas y complejas, a través
de sistemas digitales.

Esta asignatura es la tercera de cuatro partes de ilustracion y tiene relacién con los talleres de Disefo, siendo un elemento de
expresion y concrecion de ideas.

3. Contenidos

1 Introduccién a la novela gréfica

1.1 Generalidades expresivas y técnicas de la novela grdfica (4 horas)
1.2 Clasificacion de la novela grdfica (4 horas)

1.3 Planificaciéon de la novela gréfica (4 horas)

2 Generacién de la novela gréfica

2.1 Elementos compositivos de la novela grdfica (4 horas)
2.2 Planteamiento de ideas (4 horas)

2.3 El guidn literario (4 horas)

3 El libro de estilo para novela grdfica

3.1 Ideas y estilos graficos (4 horas)

4 Disefio de elementos compositivos

4.1 Personajes (4 horas)

4.2 Objetos (4 horas)

5 Espacio

5.1 Desarrollo de Novela Grdfica (4 horas)

4, Sistema de Evaluacioén

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
ac. Generar proyectos de Diseno de Indentidad y manejo de Marcas

-Contruir relatos-novelas graficas basados en un texto elaborado para este fin |-Trabajos précticos -
utilizando la ilustracién digital. productos

ad. Generar proyectos de Disefio Publicitario

-Contruir relatos-novelas grdficas basados en un fexto elaborado para este fin_|-Trabajos précticos -
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias
utilizando la ilustracion digital. productos
ae. Generar proyectos de Disefio Editorial y disefio de informacién
-Contruir relatos-novelas graficas basados en un texto elaborado para este fin |-Reactivos
utilizando la ilustracion digital. -Trabajos prdcticos -
productos

af. Generar proyectos de Diseno Multimedia e interfaz digital.

-Confruir relatos-novelas grdficas basados en un texto elaborado para este fin
utilizando la ilustracién digital.

-Trabajos prdcticos -
productos

ag. Generar proyectos de Diseno Interactivo y multimedial

-Contruir relatos-novelas grdficas basados en un texto elaborado para este fin
utilizando la ilustracion digital.

-Trabajos prdcticos -
productos

am. Seleccionar materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de
digitales.

productos impresos y

-Seleccionar y utilizar las herramientas digitales de la ilustracién como
dispositivos y programas que involucran la producciéon de relatos graficos.

-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

an. Andlizar los materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de productos impresos y

digitales.

-Seleccionar y utilizar las herramientas digitales de la ilustracién como
dispositivos y programas que involucran la produccién de relatos grdficos.

-Trabajos prdcticos -
productos

ao. Optimizar los materiales, procesos y técnicas denfro de la pre, pro y post-produccién de
digitales.

productos impresos y

-Seleccionar y utilizar las herramientas digitales de la ilustracién como
dispositivos y programas que involucran la produccién de relatos graficos.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

comunicacional.

-Entender, utilizar y potenciar las cualidadades de las herramientas digitales
para la representacion de ideas, desde el boceto al producto final.

-Trabajos prdcticos -
productos

az. Mantener una comunicacién efectiva en lo oral, escrito y digital.

-Traducir o complementar el discurso escrito de un guidn a un lenguaije visual.

-Trabajos prdcticos -

productos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripciéon Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
Trabajos Generalidades expresivas .
practicos - técnicas de la novela APORTE 1 5 semana: 1 (25/09/17
e al 30/09/17)
productos arafica
Trabajos .
prdcticos - Ideas y estilos gréficos APORTE 2 10 semana: 6 (30/10/17
al01/11/17)
productos
Trabajos .
practicos - Ideas y estilos gréficos APORTE 3 15 Semana: 11 (04/12/17
al 09/12/17)
productos
Diseno de elementos
. o o Semana: 17-18 (14-01-
Reactivos compqs’mvos, técnicas de EXAMEN 10 2018 ol 27-01-2018)
lustracion
Trabajos .
o herramientas para la Semana: 17-18 (14-01-
practicos - lustracion EXAMEN 10 2018 al 27-01-2018)
productos
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
. . Semana: 19-20 (28-01-
Reactivos Espacio SUPLETORIO 10 2018 ol 03-02-2018)
Trabajos . .

o frabajos de las diferentes Semana: 19-20 (28-01-
practicos - becnicas SUPLETORIO 10 2018 al 03-02-2018)
productos

Metodologia

Antes de impartir una clase:

- Seleccion de objetivos y contenidos.

- Prevision de recursos (espacios, materiales, etc.).

- Elaboracién de protocolos o manuales de laboratorio, prdcticas, procedimientos, etc.
- Elaboracién de colecciones de problemas resueltos.

Durante la ejecucion:

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

- Resolucién de problemas-modelo ante los alumnos.

- Desarrollo de estrategias de motivacion aportando pistas y sugerencias.

- Correccién de errores. Informar sobre caminos incorrectos.

Después de una clase:

- Correccién de ejercicios y problemas resueltos por los estudiantes.

- Evaluacion de las lecciones

Criterios de Evaluacion

La evaluacién de esta catedra se la realizard en base a diferentes criterios, sin embargo el eje principal es la calidad de lo realizado.
Cada evaluacién estard acompanada de una rdbrica en donde se expondrdn los pardmetros a evaluarse.

5. Referencias
Bibliografia base

Libros

Autor Editorial Titulo ARo ISBN
BARBIERI DANIELE Paidos LOS LENGUAJES DEL COMIC 1998 847509861
ECO HUMBERTO Lumen APOCALIPTICOS E INTEGRADOS 1984 8426410391
SPENCER MILLIDGE, GARY Parramén DISENO DE COMIC Y NOVELA 2009 NO INDICA
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