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1. Datos genercles Docencia | Prdctico Autébnomo: Total horas
Materia: COMPUTACION 4 GRAFICO

- Sist )
Cédigo: FDI0020 o totores | Auténomo
Paralelo:
Periodo : Marzo-2018 a Julio-2018 3 3

Profesor: MALO TORRES JUAN SANTIAGO

Correo jsmalo@uazuay.edu.ec
electrénico

Prerrequisitos:

Ninguno

2. Descripcién y objetivos de la materia

Permite la construccion de entornos digitales donde los contenidos son mostrados en diversas relaciones interactivas y temporales, en
proyectos de comunicacion visual.

Esta asignatura comprende el aprendizaje de herramientas digitales (Adobe Flash, Adobe Soundbooth) para la generacién de
contenidos mediales interactivos y el conocimiento conceptual de éstos.

Complementa las herramientas tedricas y prdcticas necesarias para los talleres de interfaz y proyectos.
3. Contenidos

o1. Introduccién

01.01. Tipos de documentos Panel de biblioteca (1 horas)

01.02. Linea de tiepo Organizar capas en la linea de tiepo (1 horas)

01.03. Panel de propiedades, Panel de herramientas (1 horas)

01.04. Previsualizaciéon de documentos trabajados Modificar contenidos en el docuemnto (1 horas)

02. Creacidn y edicion de grdficos y texto

02.01. Tipos de documentos (0 horas)

02.02. Panel de biblioteca Linea de tiepo (1 horas)

02.03. Organizar capas en la linea de tiepo Panel de propiedades (2 horas)

02.04. Panel de herramientas Previsualizacién de documentos trabajados Modificar contenidos en el docuemnto (3 horas)
03. Creacién y edicién de simbolos

03.01. Importar archivos desde otros programas Que son simbolos, tipos de simbolos y ediciéon de simbolos (3 horas)
03.02. Modificar posicion y editar instancias en el documento Colores, filtros y efectos en instancias (3 horas)

03.03. Comprender las opcions de visualizacion Manejo de espacio en 3D (2 horas)

04. Animacién simbolos

04.01. 5Qué es animaciéne Comprender el manejo de simbolos en el espacio de trabajo en una animacion (2 horas)
04.02. Animar posicion, tfransparencias, filtros, fransformaciones Sincronizar animaciones en la linea de tiempo (2 horas)
04.03. Cambiar la ruta de movimiento en una animacién Intercambio de animaciones intercaladas Simbolos gréficos (2
04.04. QL?(;?/?Z)OdO en inicio o término de una animacién (1 horas)

04.05. Animacién de cuadro por cuadro (2 horas)

04.06. Animacién en 3D Animar movimientos de cdmaras (3 horas)

05. Interpolacién de movimientos avanzados

05.01. Comprender y entender que es el proyecto animado Anadir interpolaciones de movimiento (2 horas)
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05.02.

Editar curvas de movimiento (2 horas)

05.03. Opciones para el editor de movimiento (2 horas)

05.04. Copiary pegra curvas de movimiento (1 horas)

05.05. Anadir suavizados complejos en las curvas de movimiento (1 horas)

06. Animar formas y mdscaras

06.01. Animaciéon de formas Crear una interpolacion de formas Crear un loop animado (1 horas)

06.02. Uso y manejo de indicadores de forma (1 horas)

06.03. Previsualizaciéon de animaciones con la herramienta de papel de cebolla Animaciéon de colores (1 horas)

06.04. Creaciéon y uso de mdascaras Animacién de mdscaras y elementos enmascarados Suavizado en la interpolaciéon y
animacién de formas (1 horas)

07. Animacién natural de caracteres animados (Character animation)

07.01. Movimiento natural de caracteres animados mediante el uso de kinematics (2 horas)

07.02. Creacién de un ciclo de caminado o caminata (2 horas)

07.03. Activacion/desactivacion y restriccion de articulaciones (1 horas)

07.04. Simulacién y aplicacion de leyes fisicas (2 horas)

08. Creaciéon de una pantalla de navegacion interactiva

08.01. 3Qué es interaccién?2 Creacién de botones (2 horas)

08.02. Comprender lo que es AS3 (Action Script 3) Preparacion de la linea de tiempo Creacion de eventos para botones (3

08.03. g?é?]i):ién de destinos para fotgramas clave Creacién de botones de inicio mediante el uso o aplicacion de
fragmenos de cédigo (Code Snipets) (3 horas)

08.04. Opciones de fragmentos de cddigo Botones animados Correr una Animacion interactiva desde su inicio (2 horas)

09. Trabajar con archivos de audio y video

09.01. Utilizaciéon de archivos de audio (1 horas)

09.02. Utilizacidn de archivos de video (1 horas)

09.03. Uso de archivos externos de video en un proyecto (1 horas)

10. Publicacién de archivos en Animate

10.01. Publicar para Flash Player Publicar para HTMLS Exportar para HTMLS (1 horas)

10.02. Insertar cédigo JavaScript Convertir a HTML5 canvas Generar una aplicacion de escritorio Publicar para Dispositivos

Mobiles (1 horas)

4. Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
af. Generar proyectos de Diseno Mulfimedia e interfaz digital.
-Conocer la cultura medial con enfoque en el diseno audiovisual. -Proyectos
Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la multimedia. |-Practicas de laboratorio
Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas. -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos
ag. Generar proyectos de Diseiio Interactivo y multimedial
-1. Conocer la cultura medial con enfoque en el diseno audiovisual. -Proyectos
2. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la -Prdcticas de laboratorio
multimedia. -Reactivos
3. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas. -Trabajos practicos -
roductos

qj. Identificar los principales programas de computacién que se utilizardn en un proceso de edicién de disefio

grdfico.

-1. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la -Proyectos
multimedia. -Practicas de laboratorio
2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas. -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos

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

digitales.

-1. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la -Proyectos
multimedia -Précticas de laboratorio
2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas. -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos

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

digitales.
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

-1. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la
mulfimedia.
2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas.

-Proyectos
-Reactivos

roductos

-Prdcticas de laboratorio

-Trabajos prdcticos -

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

digitales.

-1. Utilizar las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la
multimedia.
2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas.

-Proyectos
-Reactivos

roductos

-Practicas de laboratorio

-Trabajos prdcticos -

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

-1. Conocer la cultura medial con enfoque en el disefo audiovisual.

-Proyectos

-Reactivos

roductos

-Prdcticas de laboratorio

-Trabajos prdcticos -

Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcion Contenidos silabo a Aporte
evaluar

Cdlificacion

Semana

Los estudiantes realizaran
Trabajos un trabajo en donde
prdcticos - lapliquen los APORTE 1
productos lconocimientos de los
contenidos 1,2y 3

Semana: 5 (09/04/18
al 14/04/18)

Los estudiantes realizan
[dos trabajos.

1. Consiste en realizar una
lanimacion de cuadro por
lcuadro con una
aloracion de 4 puntos.
Proyectos . Un segundo trabajo APORTE 2
lanimado con criterios de
Uso Y manejo de simbolos,
nstancias e
nterpolaciones en la linea
de tiempo, con una
aloracion de 6 puntos

Semana: 10 (14/05/18
al 19/05/18)

Los estudiantes deberdn
ealizar un trabajo
nteractivo en donde
Imediante criterios técnicos
laprendidos del programa,
ideos y programacion
Inediante cédigo puedan
Denerar la navegacion
entre cuatro pantallas
bdsicas con animaciones
diferentes en cada una.
Fste trabajo tendrd una
aloracién de cinco

Précticas de puntos.

laboratorio APORTE 3

lUn segundo trabajo
lconsistira en generar un
personaje (character
lanimation) en donde el
Inmismo tenga diferentes
Inovimientos e interacion
lcon el teclado; este
personaje debera tener
articulaciones,
Inovimientos, efectos,
profundidad de campo
(uso de cdmaras y 3D)
este frabajo tendrd una
aloracion de 10 puntos.

Semana: 13 (04/06/18
al 09/06/18)

Examen escrito de opcién
Reactivos Inultiple, es la nota base EXAMEN
del examen final sobre 20

Semana: 17-18 (01-07-
2018 al 14-07-2018)

Précticas de Evaluacién practica de un

) RN EXAMEN
laboratorio kjercicio a resolver

Semana: 17-18 (01-07-
2018 al 14-07-2018)
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar

El examen supletorio es
na evaluacion escrita de
10 puntos, sumando la
Reactivos hota base sobre 10 puntos SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
del trabajo practico del
examen sumando un total
de 20 puntos.

La nota base para el
examen supletorio es la SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
Inisma del examen

Précticas de
laboratorio

Metodologia

Mediante la revision de conceptos tedricos y ejemplos sobre los
diferentes tipos de animacion y productos multimedia a mds del
aprendizaje

sobre el uso de las herramientas y las diferentes posibilidades del
programa Adobe Animate CC, se realizaran ejercicios prdcticos
en

laboratorio los cuales servirdn de referencia para para la
elaboracion de proyectos, en donde se evaluardn todos los
procesos

metodoldgicos, prdcticos y técnicos aplicados en los productos
enfregados y resolucidon de ejercicios en evaluaciones prdcticas
en

laboratorio.

p.p1 {margin: 0.0px 0.0px 0.0px 0.0px; font: 8.0px Helvetica; color: #646464}

Criterios de Evaluacion

Mediante los ejercicios realizados en clase, los estudiantes realizaran proyectos personales y grupales en algunos de los casos en
donde

aplicaran el uso adecuado de las herramientas y los conceptos bdsicos de animacién en donde serdn evaluados no solo la calidad
del

producto trabajado. También se realizaran evaluaciones practicas en donde el profesor entrega un tema especifico a ser resuelto en
laboratorio, en donde cada estudiante debe cumplir cada uno de los puntos especificados, ademds de evaluaciones escritas a base
de

reactivos sobre el uso de herramientas del programa vy criterios tedricos y conceptuales sobre multimedia y animacion

5. Referencias
Bibliografia base

Libros
Autor Editorial Titulo Ano ISBN
Nicolas Negroponte B, S.A. El mundo digital 1995
Adobe Guia de software  Adobe Programacién con ActionScript 3.0 2008
Alfonso Gutiérrez Martin -~ Gedisa Creacién multimedia y 2010
alfabetizacién digital
Adobe Guia de software  Adobe Uso de Adobe Audition 2011
Apple-NewMedia Apple Multimedia Demystified 1994
Web
Software
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Bibliografia de apoyo

Libros

Web

Software

Autor Titulo URL Version

Adobe Adobe Animate CC CC
Docente Director/Junta
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Estado: Aprobado
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