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2. Descripcién y objetivos de la materia
Esta asignatura tiene relacion con los talleres de Disefno, siendo un elemento de expresién y concrecion de ideas.

Esta materia requiere los conocimientos de técnica y tedrica, en el conocimiento y uso de estas nuevas formas de expresion digital.

En este nivel de ilustracion se plantea el conocimiento de la ilustracién digital en movimiento (animacién) utilizando las herramientas
digitales y convertirlas en un nuevo recurso de creacion y comunicacién grdfica. Su objetivo es que el alumno conozca los procesos
esenciales de la animacién y la novela grdfica antes de diseiar y crear narrativas y contenidos audiovisuales , y conftribuird como
parte del perfil profesional de manera que el alumno pueda formar parte de las obras creadas digitalmente forman que parte de un
medio mds en el amplio dmbito del arte, la ilustracién y el disefio.

3. Contenidos

1 Introduccién al dibujo digital

1.0 Conocimiento, andilisis, préctica de la interface del software de pintura digita. (2 horas)

1.1 Personalizacién para optimizar la tableta digitalizadora. (1 horas)

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

1.3 Estudio de los diferentes elementos del claroscuro, color digital aplicado en volimenes bdsicos (3 horas)

1.4 La ilustracion de historia natural, ejercicio de aplicacion. (4 horas)

1,5 Representacién de un objeto, en la ilustracion técnica, etapa de boceto descriptivo y analitico. (8 horas)

2 Ejercicios de aplicacién en la ilustracion digital

2.1 Aplicar color y filtros que alteran la imagen, modos de mezcla en capas, aplicado en un tema de ilustraciéon
cientifica. (6 horas)

2,2 El rostro humano femenino como elemento de la composicion para diferentes piezas grdficas (6 horas)

2.3 La novela grafica como género de ilustracién (5 horas)

2,4 Propuesta de una novela grdfica (7 horas)

3 La imagen en movimiento

3.1 Los principios de la animacion (3 horas)

3.2 Manejo de cuadros y velocidades (4 horas)

3,3 La animacién cuadro a cuadro, conceptos bdsicos, Timing and Spacing. (5 horas)

3.4 La figura humana estilizada, movimientos bdsicos (8 horas)

4, Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias

ca. Reconoce, selecciona y utiliza conerentemente herramientas y sistemas de expresién y representacion ya sea
manuales o asistidas por computadora para solucionar problemdticas especificas.
-Entiende, utiliza y potencia las cualidades de las herramientas digitales para la |-Proyec’ros
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de a

prendizaje de la materia Evidencias
representacion de ideas, desde el boceto al producto final. -Trabajos prdcticos -
roductos
-Selecciona y utiliza las herramientas digitales de la ilustraciéon como dispositivos|-Reactivos

yp

rogramas.

-Resolucion de
ejercicios, casos y otros

da. Utiliza de manera eficiente el pensamiento visual, espacial y corporal para la representacién y compresion del
entorno y las soluciones de problemdticas de su profesion.

-Amplia las capacidades expresivas y representativas del Disenador Grdfico al

-Trabajos prdcticos -

aplicar herramientas v conceptos de ld ilustraciéon y modelado tridimensional roductos
-Construye objetos, personajes, escenarios tridimensionales, utilizando la -Trabajos practicos -
software 3D roductos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificaciéon Semana
evaluar
Resolucion de . ., .
ejercicios, casos Trabajo de resolucion de APORTE 5 Semana: 3 (15/04/20
lcaso al 20/04/20)
y otros
Trabajos frabajo de comprension .
prdcticos - de las herramientas e APORTE 10 Semana: 8 (20/05/20
al 25/05/20)
productos nterfaz
Trabajos . . .
précticos - ‘Trobc.uo de géneros APORTE 15 Semana: 14 (01/07/20
iterarios al 06/07/20)
productos
. reactivos de atajos de Semana: 17-18 (21-07-
Reactivos teclado EXAMEN 10 2020 al 03-08-2020)
Resolucion de ejercicio Semana: 17-18 (21-07-
Proyectos lanteado y un proyecto EXAMEN 10 2020 al 03-08-2020)
La calificacion del
Proyectos proyecto quedaria SUPLETORIO 10 Semana: 19 (al)
kentada
Resolver una prueba de
Reactivos atajos de feclado y SUPLETORIO 10 Semana: 19 (al)
Inanejo de interfaz
Metodologia
Criterios de Evaluacién
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