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FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE
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1. Datos generales

Materia: COMPUTACION 4 GRAFICO Nivel: 4
Cédigo: FDI0020 Distribucién de horas.
Paralelo: A . ”
Docencia | Practico Autdnomo: Total horas
Periodo : Marzo-2019 a Julio-2019
Profesor: MALO TORRES JUAN SANTIAGO diiﬁgifs Auténomo
Correo jsmalo@uazuay.edu.ec
electrénico: 3 3
Premrequisitos:
Ninguno

2. Descripcidn y objetivos de la materia

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

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

Complementa las herramientas tedricas y prdacticas necesarias para los talleres de interfaz y proyectos.
3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4, Contenidos

Tipos de documentos

01.01. Panel de bibliotfeca
01.02 Linea de tiepo Organizar capas en la linea de tiepo
01.03. Panel de propiedades, Panel de herramientas
01.04 Previsualizacion de documentos trabajados
T Modificar contenidos en el docuemnto
02.02. P'onel de b|bllofeco
Linea de fiepo
Organizar capas en la linea de tiepo
02.03. Panel de propiedades

Panel de herramientas
02.04. Previsualizacion de documentos trabajados
Modificar contenidos en el docuemnto

Importar archivos desde otros programas

03.01. Que son simbolos, tipos de simbolos y edicidon de simbolos
Modificar posicién y editar instancias en el documento
03.02. ) . .
Colores, filtros y efectos en instancias
Comprender las opcions de visualizaciéon
03.03. . ;
Manejo de espacio en 3D
04.0] 2Qué es animacion?
T Comprender el manejo de simbolos en el espacio de frabajo en una animacién
04.02 Animar posicién, fransparencias, filtros, transformaciones

Sincronizar animaciones en la linea de tiempo
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Cambiar la ruta de movimiento en una animacion
04.03. Infercambio de animaciones intercaladas
Simbolos grdficos

04.04. Suavizado en inicio o término de una animacion
04.05. Animacion de cuadro por cuadro
Animacion en 3D
04.06. . o .
Animar movimientos de cadmaras
Comprender y entender que es el proyecto animado
05.01. - . o
Anadir inferpolaciones de movimiento
05.02. Editar curvas de movimiento
05.03. Opciones para el editor de movimiento
05.04. Copiary pegra curvas de movimiento
05.05. Anadir suavizados complejos en las curvas de movimiento

Animacién de formas
06.01. Crear una interpolacion de formas
Crear un loop animado

06.02. Uso y manejo de indicadores de forma

Previsualizacién de animaciones con la herramienta de papel de cebolla

06.03. Animacion de colores

Creacién y uso de mdscaras
06.04. Animacion de mdscaras y elementos enmascarados
Suavizado en la interpolacién y animaciéon de formas

07.01. Movimiento natural de caracteres animados mediante el uso de kinematics
07.02. Creacion de un ciclo de caminado o caminata

07.03. Activacion/desactivacion y restriccion de articulaciones

07.04. Simulacién y aplicacion de leyes fisicas

08.01. 3Qué es inferacciéon?

Creaciéon de botones

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

Creacion de destinos para fotgramas clave

08.03. Creaciéon de botones de inicio mediante el uso o aplicacion de fragmenos de codigo (Code Snipets)

Opciones de fragmentos de cédigo
08.04. Botones animados
Correr una Animacion interactiva desde su inicio

09.01. Utilizacion de archivos de audio
09.02. Utilizacion de archivos de video
09.03. Uso de archivos externos de video en un proyecto

Publicar para Flash Player
10.01. Publicar para HTML5
Exportar para HTMLS

Insertar cédigo JavaScript

Convertir a HTMLS canvas

Generar una aplicacién de escritorio
Publicar para Dispositivos Mdbiles

10.02.

5. Sistema de Evaluacion

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
af. Generar proyectos de Disefio Multimedia e inferfaz digital.

-Conocer la cultura medial con enfoque en el disefo audiovisual. Utilizar las -Proyectos
herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la multimedia. Desarrollar-Précticas de laboratorio
aplicaciones multimedia interactivas. -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

ag. Generar proyectos de Disefo Interactivo y multimedial

-1. Conocer la cultura medial con enfoque en el diseno audiovisual. 2. Utilizar ~ -Proyectos

las herramientas técnicas y los conocimientos tedricos en la multimedia. 3. -Prdcticas de laboratorio
Desarrollar aplicaciones multimedia inferactivas. -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias

aj. 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. 2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas. -Practicas de laboratorio
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

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 2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas. -Practicas de laboratorio
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

an. Analizar 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 -Proyectos

multimedia. 2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas. -Practicas de laboratorio
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

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 -Proyectos

multimedia. 2. Desarrollar aplicaciones multimedia interactivas. -Prdcticas de laboratorio
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

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

-1. Conocer la cultura medial con enfoque en el diseno audiovisual. -Proyectos
-Précticas de laboratorio
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
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Desglose de evaluacién

reactivos.

navegacion interactiva,
Creacién y edicion de grdficos|
y texto, Creacién y edicién de
simbolos, Interpolacion de
movimientos avanzados,
Introduccion , Publicacion de

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Crear un personaje
Trabaios mediante el uso de las
. herramientas de dibujo y | Creacion y edicion de grdficos Semana: 4 (01-ABR-
prdcticos - . . APORTE 1 5
frazo que contiene el y texto, Infroduccion 19 al 06-ABR-19)
productos
programa Adobe
Animate.
En base a los ejercicios
trabajados en clase y el | Animacion simbolos , Creacién
Practicas de uso de los diferentes tipos | y edicion de grdficos y texto, APORTE 2 5 Semana: 10 (13-MAY-
laboratorio de herramientas utilizadas| Creacion y edicion de 19 al 18-MAY-19)
en el programa Adobe simbolos, Intfroduccion
Animate.
Los estudiantes realizan
un trabajo en donde
deben editar las
Trabaios diferentes opciones como| Animacion simbolos , Creacion
- fotogramas, velocidad del y edicidn de grdficos y texto, Semana: 10 (13-MAY-
practicos - . - L APORTE 2 5
la pelicula y con el uso de| Creacion y edicion de 19 al 18-MAY-19)
productos . . . =
imagenes registradas con| simbolos, Infroduccion
una cdmara realizar una
animacioén stopmotion.
Los estudiantes en base all Animacién natural de
frabajo presentado el caracteres animados
primer parcial, deberdn | (Character animation) ,
generar movimiento al Animacion simbolos , Animar
personaje creado (como | formas y mdscaras, Creacion
caminar, hablar, de una pantfalla de Semana: 13 (03-JUN-
Proyectos movimiento de varias navegacion interactiva, APORTE 3 5 19 al 08-JUN-19)
partes de su cuerpo) y Creacién y edicion de grdficos|
aplicar las opciones de y texto, Creacioén y edicién de
suavizado de movimiento| simbolos, Interpolacién de
para darle mayor movimientos avanzados,
naturalidad al persongie. | Intfroduccién
Animacion natural de
caracteres animados
(Character animation) ,
. .| Animacién simbolos , Animar
Los estudiantes realizaran : -
s . formas y mdscaras, Creacion
una evaluacion practica
T de una pantalla de
- en base a los ejrcicios R . .
Practicas de . navegacion interactiva, Semana: 15 (17-JUN-
. revisados en clase, los ) S L APORTE 3 10
laboratorio . . Creacioén y edicion de graficos| 19 al 22-JUN-19)
lineamientos se . S
. y texto, Creacion y edicion de
entregaran previo a la . P
. simbolos, Inferpolacion de
evaluacion. -
movimientos avanzados,
Introduccién , Publicacion de
archivos en Animate, Trabajar
con archivos de audio y video
Animacion natural de
caracteres animados
(Character animation) ,
. .| Animacién simbolos , Animar
Los estudiantes realizaran ) .
S . formas y mdascaras, Creacion
un ejercicio practico en e
; de una pantalla de .
examen segun lo naveaacion interactiva Semana: 17-18 (30-
Proyectos aprendido en clase y 94 S e EXAMEN 10 06-2019 al 13-07-
: ] : Creacion y edicion de graficos
lineamientos previos - = 2019)
y texto, Creacion y edicion de
entregados en el . =
simbolos, Interpolacion de
examen. -
movimientos avanzados,
Introduccién , Publicacion de
archivos en Animate, Trabajar
con archivos de audio y video
Animacién natural de
caracteres animados
(Character animation) ,
Animacion simbolos , Animar
Bateria de preguntas de S)eimu(r?;y rgr?fscj:lgcc]iz creacion Semana: 17-18 (30-
Reactivos preg P EXAMEN 10 06-2019 al 13-07-

2019)
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
archivos en Animate, Trabajar
con archivos de audio y video
Animacion natural de
caracteres animados
(Character animation) ,
. .| Animacion simbolos , Animar
Los estudiantes realizardn . -
o . formas y mdscaras, Creaciéon
un ejercicio practico en e
. de una pantalla de
examen segun lo navegacion interactiva
Proyectos aprendido en clase y 99 L L SUPLETORIO | 10 Semana: 20 (al)
- ] . Creacioén y edicion de graficos|
lineamientos previos . =
y fexto, Creacion y edicion de
enfregados en el . g
simbolos, Inferpolacion de
examen. -
movimientos avanzados,
Introduccion , Publicacion de
archivos en Animate, Trabajar
con archivos de audio v video
Animacion natural de
caracteres animados
(Character animation) ,
Animacién simbolos , Animar
formas y mdscaras, Creaciéon
de una pantalla de
Reactivos Bteria de pregunfasde | navegacioninferactiva,  — f g0 eropi | 10 Semana: 20 ( al )
reactivos Creacioén y edicion de graficos|
y texto, Creacion y edicion de
simbolos, Interpolacion de
movimientos avanzados,
Introduccién , Publicacion de
archivos en Animate, Trabajar
con archivos de audio y video
Metodologia
Criterios de evaluacién
6. Referencias
Bibliografia base
Libros
Autor Editorial Titulo Anho 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 Creacion multimedia y alfabetizacion digital 2010
Adobe Guia de software Adobe Uso de Adobe Audition 2011
Apple-NewMedia Apple Mulfimedia Demystified 1994
Web
Software
Revista

Bibliografia de apoyo
Libros

Web
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Software

Revista

Docente
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Estado: Aprobado

Director/Junta
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