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FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE
ESCUELA DE DISENO DE PRODUCTOS

1. Datos generales

Materia: ILUSTRACION DIGITAL Nivel: 3
Cédigo: DDP305 Distribucién de horas.
Paralelo: A s i
Docencia | Practico Autdbnomo: 64 [Total horas
Periodo : Septiembre-2023 a Febrero-2024
Profesor: GUZIMAN GALARZA MANUEL GEOVANNY dgiiﬁgf;s Auténomo
Correo mguzman@uazuay.edu.ec
electrénico: 32 0 16 48 96
Premrequisitos:

Cédigo: DYA103 Materia: EXPRESION GRAFICA

2. Descripcion y objetivos de la materia

Los fundamentos bdsicos y las habilidades esenciales necesarias para crear ilustraciones digitales de productos. El enfoque suele estar en
proporcionar a los estudiantes una comprension sdlida de los conceptos y técnicas bdsicas para que puedan comenzar a desarrollar sus
habilidades en este campo.

La articulacion de lailustracion digital con el resto del curriculo en la carrera de Disefio de Productos es esencial para asegurar una formaciéon
integral y coherente. La ilustracién digital puede integrarse de varias formas para enriquecer la experiencia educativa de los estudiantes y
prepararlos de manera efectiva para los desafios del mundo laboral. Integracién con Diseno Conceptual: La ilustracion digital puede ser
utilizada como una herramienta para expresar ideas de diseno conceptual de manera visual. Los estudiantes pueden crear representaciones
detalladas de conceptos de productos, lo que facilita la comunicacion de sus ideas a companieros y profesores. Complemento a la Teoria
del Disefo: La teoria del disefio es esencial para comprender los principios fundamentales detrds del disefio de productos. La ilustracion digital
puede ser utilizada para aplicar y visualizar estos conceptos, como la composicion, la proporcién, la simetria, etc. Integracion con Modelado
3D: La ilustracién digital puede articularse con el modelado 3D al permitir a los estudiantes dibujar bocetos digitales que luego pueden ser
utilizados como referencia para crear modelos tridimensionales. Prototipado Virtual: La ilustracion digital puede ser un primer paso en el
proceso de prototipado, donde los disenos se exploran y refinan visualmente antes de pasar al modelado fisico. Esto permite una iteracion
mds répida y eficiente en la fase de desarrollo del producto. Comunicacién Visual en Presentaciones: La ilustracién digital puede ser utilizada
para crear gréficos y diapositivas visuales para presentaciones de proyectos. Los estudiantes pueden mostrar sus disefios y conceptos de
manera clara y atractiva durante las revisiones y evaluaciones.

Es importante que la ilustracién digital no se vea de manera aislada, sino que se infegre de manera orgdnica en el plan de estudios general.
La coordinacién entre profesores de diferentes materias, la asignacién de proyectos interdisciplinarios y la identificacion de oportunidades
para aplicar la ilustracion digital en diferentes contextos contribuirdn a una formacién completa de los futuros profesionales de diseno de
productos. La ilustracion digital proporciona un alto nivel de precisién y control en la creacién de formas, detalles y efectos visuales. En el
diseno de productos, donde la apariencia exacta de un objeto es crucial, esta precision permite a los disefadores comunicar sus ideas de
manera clara y detallada. Prototipado Visual: La ilustracion digital puede ser utilizada como una herramienta para crear prototipos visuales
antes de la fase de produccidn fisica. Esto es especialmente Util en disefio de productos, ya que permite a los disefiadores y a los clientes
visualizar cémo se verd el producto final antes de invertir recursos en la fabricacion.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible
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1.1 Conceptos Bdsicos de llustracion Digital

1.2 Descripcion del software y sus caracteristicas principales.

1.3 Introduccion al uso de la tableta digitalizadora

1.4 Conceptos Bdsicos de llustracion Digital:

2.1 Introduccion a la representaciéon de objetos en tres dimensiones. Uso de la perspectiva bdsica en la ilustracion digital.

29 Creacion de objetos tridimensionales bdsicos utilizando formas geométricas. Aplicacién de la perspectiva y proporciones en
’ los objetos.

2.3 Exploracion de objetos simétricos y su representaciéon. Uso de herramientas de duplicacion y reflejo.

3.1 Técnicas para detalles y texturas. Uso de pinceles y texturas para lograr efectos visuales.

3.2 Acabados Superficiales, Materiales, técnicas de sombreado y resaltado.

3.3 lluminacién y su impacto en la apariencia de los objetos. Aplicacién de sombras y reflejos.

4.1 Desarrollo de una secuencia légica para construir ilustraciones de productos.

492 Composicion visual y diseio de escenas para presentar los productos. Uso de capas y ordenamiento en la composicién de la
) imagen.

5. 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 coherentemente herramientas y sistemas de expresidn y representacién ya sea

manuales o

asistidas por computadora para solucionar problemdticas especificas.

-Aplica la expresiéon digital como herramienta para exteriorizar pensamientos y -Reactivos

clasificar ideas -Trabajos prdcticos -
productos

Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Trabajos - .
prdcticos - Conceptos Basicos de Infroduccién APORTE 5 Semana: 1 (18-SEP-23
productos llustracion Digital al 23-SEP-23)
Introduccién a la
Trabaios representacion de
rdcTiJcos ) objetos en tres Tridimensionalidad y APORTE 10 Semana: 5 (16-OCT-
producfos dimensiones. Uso de la Volumetria de Objetos 23 al 21-OCT-23)
P perspectiva bdsica en la
ilustracién digital.
. Técnicas para detalles y
TrO]bO.JOS texturas. Uso de pinceles Detollgs: Acabados Semana: 12 (04-DIC-
practicos - Superficiales y Efectos de APORTE 15
y texturas para lograr - ! 23 al 09-DIC-23)
productos . lluminaciéon
efectos visuales.
Composicion visual y
diseno de escenas para
presentar los productos. | Secuencia Creativay Semana: 19-20 (21-
Reactivos Uso de capas y Presentacién Visual de EXAMEN 10 01-2024 al 27-01-
ordenamiento en la Productos 2024)
composicién de la
imagen.
sDeecSSgr?g%dlée L;Qg ara Secuencia Creativa y Semana: 19-20 (21-
Reactivos clalogica p Presentacion Visual de EXAMEN 10 01-2024 al 27-01-
construir ilustraciones de
Productos 2024)
productos.
?;;Sgﬁ!%?g LIJQOO ara Detalles, Acabados
Reactivos clalogica p Superficiales y Efectos de SUPLETORIO | 10 Semana: 20 (al)
construir ilustraciones de : =
lluminacién
productos.
Desarrollo de una . .
secuencia légica para Secuencia Creafivay
Reactivos clalogicap Presentacién Visual de SUPLETORIO | 10 Semana: 20 (al)
construir ilustraciones de
Productos
productos.
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Metodologia

Descripcién

Tipo horas

En esta asignatura de ilustracion digital de productos, se fomentardn estrategias
metodolégicas auténomas para empoderar a los estudiantes en su proceso de
aprendizaje. A través de recursos cuidadosamente seleccionados, los estudiantes
tendrén acceso a tutoriales, guias y ejemplos prdcticos que les permitirdn explorar y
dominar el software SketchBook Pro y las técnicas de ilustraciéon digital de manera
independiente. Se alentard a los estudiantes a establecer objetivos de aprendizaje
personales y a disefar sus propias secuencias de prdctica, brinddndoles la libertad de
enfocarse en dreas especificas que consideren mds relevantes para su desarrollo.
Ademds, se fomentard la investigacion autodirigida para profundizar en conceptos
como simetria, teoria del color y efectos de iluminacion, lo que permitird a los
estudiantes adquirir conocimientos mds alld de las lecciones en el aula. Los estudiantes
serdn motivados a documentar su proceso de aprendizaje, reflexionar sobre sus logros y
desafios, y compartir sus descubrimientos con sus companeros, fomentando un
ambiente _de aprendizaje colaborativo v _auténomo.

Autébnomo

En esta asignatura de ilustracién digital de productos, se empleardn diversas estrategias
metodoldgicas para garantizar una experiencia de aprendizaje efectiva y participativa.
Se fomentard el aprendizaje préctico a través de la realizacién de ejercicios progresivos,
donde los estudiantes aplicardn los conceptos tedricos de manera directa en la
creacion de ilustraciones digitales. Se promoverd el trabagjo individual y en equipos
pequenos para estimular la colaboracion y el intercambio de ideas. Ademds, se
utilizardn demostraciones en vivo vy tutoriales interactivos para guiar a los estudiantes a
través del proceso creativo y el uso adecuado de los recursos. La retroalimentaciéon
constante, serd un componente fundamental para el desarrollo de habilidades y la
mejora continua. A lo largo del curso, se enfatizard la reflexién critica sobre el proceso
creativo y la toma de decisiones, alentando a los estudiantes a analizar sus propias
creaciones y a adaptar su enfoque de acuerdo con los desafios y oportunidades que
surgen en el diseno de productos ilustrados

Criterios de evaluacién

Total docencia

Descripcion Tipo horas
1. Establecimiento de Objetivos Personales: Evaluar la capacidad de los
estudiantes para establecer objetivos claros y realistas para su aprendizaje autdénomo en Auténomo

ilustracién digital. Se observard silos objetivos son especificos, medibles y alineados con
el contenido del curso.

2. Planificaciéon de Préctica Individual: Evaluar cémo los estudiantes disenan su
propio plan de prdctica y estudio, incluyendo la seleccién de ejercicios, proyectos y
recursos en linea. Se considerard la estructura y organizacion del plan.

3. Investigacion y Exploracién: Reconocer la profundidad y amplitud de la
investigacion autodirigida realizada por los estudiantes. Se observard su capacidad
para explorar conceptos mds alld de lo ensefiado en clase y para aplicarlos en sus
ilustraciones.

1. Calidad Técnica y Creatividad: Evaluar la habilidad de los estudiantes para aplicar las
técnicas aprendidas en la creacién de ilustraciones digitales de productos. Se
considerard la calidad de los trazos, la precision en la representaciéon de objetos en 3D,
la creatividad en la aplicacion de texturas y efectos visuales, y la originalidad en la
interpretacion de los conceptos.

2. Aplicacion de Conceptos: Evaluar como los estudiantes aplican los conceptos
tedricos aprendidos en clase, como la perspectiva, la simetria, la teoria del color y la
iluminacién, en sus ilustraciones de productos. Se prestard atenciéon a cémo logran
representar la tridimensionalidad, la coherencia visual y la comunicacién efectiva de los
disenos.

3. Proceso de Construccién y Reflexion: Evaluar la capacidad de los estudiantes para
llevar a cabo un proceso estructurado de construccion de ilustraciones de productos,
desde los bocetos iniciales hasta las versiones finales. Se considerard la reflexion sobre las
decisiones fomadas durante el proceso, asi como la adaptacién y mejora basada en la
refroalimentacion.

4. Presentacion Visual y Composicion: Evaluar la presentaciéon de las ilustraciones de
productos, incluyendo la composicién visual, la disposicion de los elementos y la
atencion al detalle. Se observard cémo los estudiantes organizan sus ilustraciones y
cémo utilizan las herramientas disponibles para mejorar la apariencia general.

6. Referencias
Bibliografia base

Total docencia

Libros

Autor Editorial Titulo Ano ISBN

KOOS EISSEN/ ROSELIEN  pageone SKETCHING: DRAWING TECHNIQUES FOR 2007 NO INDICA
STEUR PRODUCT DESIGNERS.
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Web

Software

Revista

Bibliografia de apoyo
Libros

Autor Editorial Titulo ARo ISBN
Scott Robertson, Thomas — Design Studio Press "How to Draw: drawing and sketching 2019 ISBN: 978-1933492735
Bertling objects and environments from your

imagination

Kevin Henry

How to Draw Cars with
Line and Color" Editorial:
Car Design Books

"Car Design Sketching Tips 2: How to Draw 2020
Cars with Line and Color" Editorial: Car
Design Books

ISBN: 978-1731609100

Thomas Bertling

" Editorial: CreateSpace
Independent Publishing
Platform

How fo Skefch: A Beginner's Guide to 2020
Sketching Techniques, Including Step By Step
Exercises, Tips and Tricks

978-1518782099

Koos Eissen, Roselien
Steur

BIS Publishers

"Sketching: The Basics” 2021

SBN: 978-9063691714

Ellen Lupton, Jennifer
Cole Phillips

Princeton Architectural
Press

2018
Exploring Materials: Creative Design for
Everyday ObjectsPrinceton Architectural
Press

ISBN: 978-1568987459

Stefano Tordiglione - 30th Anniversary Edition”  Product Design Sketching 2020 ISBN: 978-8827503982
Editorial: International
Publishing

Web
Titulo Url

Autor

https://www.autodesk.com https://www.autodesk.com/products/sketc

/products/sketchbook/overhbook/overview

: https://www.autodesk.com/products/sketchbook/overview

Software
Autor Titulo Url Versién
autodesk sketchbook
Revista
Docente Director/Junta
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