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2. Descripcién y objetivos de la materia
Esta materia amplia el perfil del egresado de disefio gréfico 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 Software de ilustracién digital

1.1. Conocimiento, andlisis. (1 horas)

1.2. Practica de la interface, y periféricos. (4 horas)

1.3. La ilustracién digital. (4 horas)

2 Personalizacién de periféricos

2.1. Personalizacion para optimizar la tableta digitalizadora (2 horas)

3 Analégico a lo digital

3.1. El cambio de lo analdgico a lo digital, el dibujo a mano alzada en la pantalla. (2 horas)

4 Estudio de los diferentes elementos del claroscuro

4.1. Color digital aplicado en volimenes bdsicos (4 horas)

4.2. Oftros elementos de la composicion. (4 horas)

5 Aplicar color y filtfros que alteran la imagen

5.1. Modos de mezcla en capas, aplicado en un tema de ilustracién cientifica (4 horas)

6 Representacién de un objeto

6.1. Representacién de un objeto, en la ilustracion técnica, etapa de boceto descriptivo y analitico. (0 horas)

7 El rostro humano

7.1. El rostro humano femenino como elemento de la composicion para diferentes piezas graficas, como: etiquetas,
portadas, etc. (5 horas)

8 La composicion en la ilustracién

8.1. La composicion en lailustracion: tipos y su aplicacion en un tema para infografia. (4 horas)

8.2. Estudio de la ilustracién médica, ejercicio de aplicacién. (3 horas)

8.3. La ilustracion de historia natural, ejercicio de aplicacion. (3 horas)

8.4. La ilustracién concept art. (4 horas)

4, Sistema de Evaluacién
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia
ac. Generar proyectos de Disefno de Indentidad y manejo de Marcas

Evidencias

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

-Proyectos

ad. Generar proyectos de Disefio Publicitario

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

-Trabajos prdcticos -
productos

ae. Generar proyectos de Disefio Editorial y disefio de informacién

-Contruir relatos-novelas grdficas basados en un texto elaborado para este fin
utilizando la ilustracién 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 Disefio Interactivo y multimedial

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

-Proyectos

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 graficos.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

digitales.

productos impresos y

-Seleccionar y ufilizar 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 expresién como hemramienta

comunicacional.

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

-Investigaciones

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

-Traducir o complementar el discurso escrito de un guidén a un lenguaje visual. |-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién
evaluar
Trabajos .
précticos - software de APORTE 5 semana: 1 [14/09/19
lustracion digital al 14/09/19)
productos
El cambio de lo
Trabajos naldgico )
practicos - b o digital, el dibujo a APORTE 10 Semana: 3 (23/09/19
al 28/09/19)
productos nano alzada en la
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
pantalla.
. . Aplicar color y filtros que Semana: 10 (11/11/19
Investigaciones alteran la imagen APORIE 15 al 13/11/19)
- La composicidn en la Semana: 19 (13/01/20
Reactivos lustracion EXAMEN 10 al 18/01/20)
Aplicar color y filtros que Semana: 19 (13/01/20
Proyectos lolteran la imagen EXAMEN 10 al 18/01/20)
La composicion en la
Proyectos lustracion (la calificacion SUPLETORIO 10 Semana: 21 (al )
kobre 10 puntos queda
establecida en el examen)
Reactivos establecida en el examen SUPLETORIO 10 Semana: 21 (al)
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.
- Elaboracion 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:

- Correccion 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 Paidds LOS LENGUAJES DEL COMIC 1998 847509861
Hill Jordan Focal press Digital Artf Masters vol. 4 2010
Seegmiller Don Sybex Advanced Painter Techniques 2008
Grossman Rhoda Course Digital painting fundamentals with 2011 1598638939
Corel Painter 11
Sperling’s Karen CreateSpace Painting for photographers 2016 1537244655
Independent Publishing
Platform
Dalley, Terence Blume Guia completa de ilustracién y 1981
diseno: técnicas y materiales
Dalley, Terence Blume Guia completa de ilustracion y 1981
diseno: técnicas y materiales
Hill Jordan Focal press Digital Art Masters vol. 4
Seegmiller Don Sybex Advanced Painter Techniques 2008
Grossman Rhoda Course Digital painting fundamentals with 2008
Corel Painter 11
Web
Software
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