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1. Datos generales
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Cédigo:

Paralelo:
Periodo :
Profesor:

Correo

electrénico:

Premrequisitos:
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B

Marzo-2024 a Junio-2024

LANDIVAR FEICAN ROBERTO FABIAN

rflandivarQuazuay.edu.ec

Codigo: DDG304 Materia: GRAFICACION DIGITAL 1

2. Descripcidn y objetivos de la materia

Esta materia tedrico-prdctica aborda tanto el desarrollo de las habilidades técnicas como el conocimiento de los fundamentos tedricos que
permiten comprender y aplicar eficazmente las nuevas formas de expresidon digital y narrativa visual,. Asi mismo explora diferentes

posibilidades a nivel bidimensional y tridimensional.

Esta asignatfura tiene relacién con los Talleres de Proyectos de los diferentes niveles, constituyéndose en una herramienta de expresion y

concrecioén de ideas.

En este nivel se plantea el conocimiento de las particularidades de la gréfica digital tanto bidimensional como tridimensional. Se trabaja en el
entendimiento de las herramientas digitales como recurso de creacion y comunicacion grdfica. Su principal objetivo es que el alumno
conozca los procesos esenciales de expresidn y representacién. La materia contribuye a la formacién del perfil profesional en tanto el
estudiante enfiende las obras creadas digitalmente como elementos de comunicacién visual que forman que parte de un medio en el

amplio dmbito del arte, la ilustracion y el diseho.
3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

EDUCACION
DE CALIDAD

4, Contenidos

Nivel:

Fecha aprobacion: 19/02/2024

4

Distribucién de horas.

Docencia | Practico Autdbnomo: 160 |Total horas
Sistemas .
de tutorias Autonomo
80 0 16 144 240

1.0 Exploracion de la ilustracion como medio para construir un relato

1.1 Los fundamentos de la ilustracion como componente de la comunicacion
1.2 Caracteristicas de la imdagenes ilustradas

1.3 De la abstraccién a la imagen figurativa

2.0 llustracion funcional y narrativa

2.1 Construccion del mensaje ilustrado

2.2 Los arcos narrativos
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2.3 Construccion de narrativas visuales

3.0 Imagen modelada en 3D

3.1 Interfaz del software 3D.

3.2 Interfaz bdsica, navegacion por el viewport, errores comunes

3.3 Herramientas de modelado y herramientas de edicion, proyecto 3d.

4.0 Software para ilustracién en mapa de bits

4.1 Introduccién al dibujo digital

4.2 Conocimiento, andlisis, practica de la interface del software de pintura digital

4.3 Representacion de un objeto, en la ilustracién técnica, etapa de boceto descriptivo y analitico. Proyecto ilustracion digital

5.0 Software para modelado 3D

5.2 Obijetos biy tridimensionales por defecto y su manipulacion.

53 Modglodo con voIOmenes,creocién de forma y manejo bdsico para la construcion de formas bdsicas, creacion de materiales
con imagenes vy settings, proyecto 3D.

51 Personalizacién del interfaz,herramientas de transformacién, seleccion, rotacion y escala

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 expresién y representacién ya sea
manuales o asistidas por computadora para solucionar problemdticas especificas.

-Conoce y utiliza herramientas digitales para ilustracién en mapa de bits y -Informes
modelado en fres dimensiones -Trabajos prdcticos -
productos
-Entiende, utiliza y potencia las cualidades de las herramientas digitales para la -Informes
representacion en tres dimensiones -Trabajos prdcticos -
productos

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

-Reconoce vy utiliza la ilustracion como un recurso narrativo capaz de apoyar — -Informes
los procesos de comunicacion -Trabajos prdcticos -

productos
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Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
Trabajos . o Exploracion de lailustracion .
practicos - Trabgjo practicorelato e | -5 edio para construir un | APORTE 10 semana: 4 (18-MAR-
imagen visual 24 al 23-MAR-24)
productos relato
Trabajos . - llustracién funcional y .
précticos - Trabaijo practico narrativa, Imagen modelada | APORTE 10 semana: 8 [15-ABR-
ilustracion 2D 24 al 20-ABR-24)
productos en 3D
Trabajos Software para ilustracion en .
prdcticos - Trabajo préctico 3d mapa de bits, Software para | APORTE 10 semana: 13 (20-MAY-
24 al 25-MAY-24)
productos modelado 3D
Exploracion de lailustracion
como medio para construir un
relato, llustracién funcional y .
Informes Investigacién 2D y 3D narrativa, Imagen modelada | EXAMEN 10 semana: 16 (10-JUN-
24 al 11-JUN-24)
en 3D, Software para
ilustracién en mapa de bits,
Software para modelado 3D
Exploracion de la ilustracion
como medio para construir un
Trabajos . relato, llustracién funcional y .
practicos - Trabgjo paralelo Taller de narrativa, Imagen modelada | EXAMEN 10 semana: 16 (10-JUN-
Diseno 24 al 11-JUN-24)
productos en 3D, Software para
ilustracién en mapa de bits,
Software para modelado 3D
Exploracion de lailustracion
como medio para construir un
Investigacion 2D y 3D, la | relato, llustracién funcional y
Informes calificacion del examen | narrativa, Imagen modelada | SUPLETORIO | 10 Semana: 19-20 (al )
es la misma del supletorio | en 3D, Software para
ilustracién en mapa de bits,
Software para modelado 3D
Exploracion de lailustracion
como medio para construir un
Trabajos Trabaio pardlelo taller de relato, llustracién funcional y
prdcticos - anbajop narrativa, Imagen modelada | SUPLETORIO | 10 Semana: 19-20 (al)
Diseno
productos en 3D, Software para
ilustracién en mapa de bits,
Software para modelado 3D
Metodologia
Descripcion Tipo horas
El estudiante trabajard con soporte de videos y recursos multimedia para su aprendizaje. Autébnomo

El aprendizaje serd de cardcter participativo y orientado a la comprensién e interaccion
con los temas tratados en clase.

Criterios de evaluaciéon

Descripcién

Total docencia

Tipo horas

El aprendizaje serd de cardcter participativo y orientado a la comprension e interaccion
con los temas fratados en clase, desde la perspectiva autébnoma implica la capacidad
del estudiante para autodirigir su aprendizaje y mejorar continuamente sus habilidades
en dibujo de bitmaps y dibujo en 3D. Se valorard la iniciativa para explorar y
experimentar con nuevas técnicas y herramientas.

Autdbnomo

Las evaluaciones serdn en virtud de los conocimientos adquiridos. Se evaluard tanto la
destreza técnica como el manejo de las herramientas y técnicas especificas de disefo
digital. Ademds, se considerard la capacidad del estudiante para comprender y
resolver problemas de manera operativa denfro del contexto del dibujo de bitmaps y la
creacién de modelos en 3D.

6. Referencias
Bibliografia base

Libros

Total docencia

Autor Editorial Titulo Ano ISBN

CHONG BLUME Animacion Digital 2010

MELVYN TERNAN Promopress ANIMACION STOP MOTION : COMO HACER 2014 978-84-15-96703-3
Y COMPARTIR VIDEOS CREATIVOS

ANDREW SELBY Parramén ANIMACION: NUEVOS PROYECTOS Y 2009 978-84-342-3542-7
PROCESOS CREATIVOS

ANDREW SELBY Parramon ANIMACION: NUEVOS PROCESOS 2009 978-84-342-3542-7

CREATIVOS
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Web

Software

Revista

Bibliografia de apoyo
Libros

Web

Software

Autor Titulo Url

Versién

Adobe Photoshop

2024

Fundacién Blender Blender

2024

Revista

Docente

Fecha aprobacion: 19/02/2024
Estado: Aprobado

Director/Junta
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