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1. Datos generales

Materia: EXPRESION Y REPRESENTACION 4 Nivel: 4
Codigo: EGRO00? Distribucién de horas.
Paralelo: A e ]
Docencia | Practico Autdnomo: 96 |Total horas
Periodo : Marzo-2023 a Julio-2023
Profesor: LANDIVAR FEICAN ROBERTO FABIAN ostemas | autonomo
Correo rflandivar@uazuay.edu.ec
electrénico: 64 0 96 160
Premrequisitos:

Cédigo: EGR0003 Materia: EXPRESION Y REPRESENTACION 3

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

Esta asignatura tiene relacién con los talleres de Disefio, siendo un elemento de expresidén y concrecion de ideas.

En este nivel de ilustracion se plantea el conocimiento de la ilustracién digital Bidimensional y tridimensional para esto se frabajard en el
entendimiento de las herramientas digitales y convertirlas en un nuevo recurso de creacién y comunicacién gréfica. Su objetivo es que el
alumno conozca los procesos esenciales como representar la figura humana en distintos estilos y proporciones, desde el método loomis, hasta
el chibbi y kawdaii. Esta materia contribuird 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 ilustracion y el diseio.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

EDUCACION
DE CALIDAD

TRABAJO DECENTE
Y CRECIMIENTO
ECONOMICO

i

4, Contenidos

1.1 Conocimiento, andlisis, practica de la interface del software de pintura digita.

1.2 Personalizacion para optimizar la tableta digitalizadora.

1.3 El cambio de lo analdgico a lo digital, el dibujo a mano alzada en la pantalla.

1.4 Estudio de los diferentes elementos del claroscuro, color digital aplicado en volimenes bdsicos
1.5 Representacion de un objeto, en la ilustracién técnica, etapa de boceto descriptivo y analitico.
1.6 El rostro humano como

1.7 La figura humana, canon

2.1 Interfaz bdsica, navegacion por el viewport, errores comunes
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2.2 herramientas de modelado y herramientas de edicion

2.3 Personalizacion del interfaz,herramientas de transformacion, seleccion, rotacion y escala

2.4 modificadores bdsicos

2.5 Objetos biy tridimensionales por defecto y su manipulacién.

2.6 Modelado bidimensional. modelado con linea,creaciéon de forma y manejo splines redibujo logotipo

2.7 modelado con volumenes,creacion de forma y manejo bdsico para la construcién de formas bdsicas.
2.8 modelado con volumenes,creacion de forma y manejo bdsico para la construcion de formas complejas.
3.1 interfaz bdsica

3.2 settings de renderizado

5. Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia

ca. Reconoce, selecciona y utiliza coherentemente herramientas y sistemas de expresidn y representaciéon ya sea
manuales o asistidas por computadora para solucionar problemdticas especificas.

-Entiende, utiliza y potencia las cualidades de las herramientas digitales para la -Proyectos

Evidencias

representacion de ideas, desde el boceto al producto final.

-Trabajos prdcticos -
productos

-Selecciona y utiliza las herramientas digitales de la ilustracién como dispositivos -Proyectos

y programas.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

-Amplia las capacidades expresivas y representativas del Disefador Grdfico al -Proyectos

aplicar herramientas y conceptos de la ilustracién y modelado tridimensional

-Trabajos prdcticos -

productos

-Constfruye objetfos, personajes, escenarios tridimensionales, ufilizando la -Proyectos

software 3D -Trabajos prdcticos -
productos

Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Trabajos . ,

P ) Trabajo de lineas y un . L Semana: 4 (03-ABR-
practicos objeto a eleccion. Infroduccion al dibujo digital | APORTE 5 23 al 06-ABR-23)
productos

En base a la estructura de
Loomis, hacer la
Trabajos estructura del rostro y . : :
prdcticos - luego hacer variaciones | Introduccion al dibujo digital | APORTE 10 semana: 8 (02-MAY
- 23 al 06-MAY-23)
productos para crear versiones,
caricaturas, personajes
originales, etc
mini planeta en low poly,
Trabajos modelado y texturizado . : .
prdcticos - de un personaje low poly | Interfaz del software 3D. APORTE 15 Semana: 14 (12-JUN
.. 23 al 17-JUN-23)
productos o kawaii y una escultura
digital
Semana: 17-18 (02-
Proyectos Toy modelado y InTerfoz.del_s’of‘rwore 3D., EXAMEN 10 07-2023 al 15-07-
empaquetado Renderizacion 2023)
Trabajo de investigacion Interfaz del software 3D Semana: 17-18 (02-
Proyectos sobre la |A aplicado a R v EXAMEN 10 07-2023 al 15-07-
Renderizacion
blender 2023)
Trabajos Se volverd a enviar un Interfaz del software 3D
prdcticos - nuevo encargo como R, v SUPLETORIO | 10 Semana: 19 (al)
- Renderizacion
productos forma de supleforio
Trabajos la nota del examen Interfaz del software 3D
prdcticos - prdctico se pasa como o v SUPLETORIO | 10 Semana: 19 (al)
; Renderizacion
productos supletorio
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Metodologia

Descripcién

Tipo horas

El aprendizaje serd de cardcter participativo y orientado a la comprensién e interaccion

con los temas tratados en clase.

Autébnomo

El estudiante trabajard con soporte de videos y recursos multimedia para su aprendizaje.

Criterios de evaluacién

Descripcion

Total docencia

Tipo horas

El aprendizaje serd de cardcter participativo y orientado a la comprension e interaccion

con los femas tratados en clase.

Autébnomo

Las evaluaciones serdn en virtud de los conocimientos adquiridos

6. Referencias
Bibliografia base

Total docencia

Libros
Autor Editorial Titulo Anho ISBN
Andrew Selby Parramon Animacidn: nuevos procesos creativos 2009
CHONG BLUME Animacién Digital 2010
MELVYN TERNAN Promopress ANIMACION STOP MOTION : COMO HACER 2014 978-84-15-96703-3
Y COMPARTIR VIDEOS CREATIVOS
SELBY, ANDREW Parramo ANIMACION: NUEVOS PROYECTOS Y 2009 978-84-342-3542-7
PROCESOS CREATIVOS
Unesco Unesco Educacion para los objetivos de desarrollo 2017
sostenible
Web
Software
Revista
Bibliografia de apoyo
Libros
Web
Software
Revista
Autor Volumen Titulo ARo DOI
Fabidn Cordero-Salazar  Revista DAYA Universidad DISENO DE INTERFACES GRAFICAS PARA 2018 https://doi.org/10.
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Docente Director/Junta

Fecha aprobacion: 06/03/2023
Estado: Aprobado
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