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1. Datos generales

Materia: ILUSTRACION 4 Nivel: 6
Cédigo: FDIOT36 Distribucién de horas.
Paralelo: A . ”
Docencia | Practico Autdnomo: Total horas
Periodo : Marzo-2018 a Julio-2018
Profesor: ALVARRACIN ESPINOZA CRISTIAN FERNANDO djﬁg?gg Auténomo
Correo calvarracin@uazuay.edu.ec
electrénico: 4 4
Premrequisitos:

Cédigo: FDIO135 Materia: ILUSTRACION 3

2. Descripcidn y objetivos de la materia
En este nivel de ilustracién se plantea el conocimiento de la ilustracidn digital en movimiento (animacion)

Esta materia amplia el perfil del egresado de diseno gréfico al formarlo también como ilustrador.

Esta asignatura es la Ultima parte de ilustracion y fiene relacién con los talleres de Disefo, siendo un elemento de expresion y concrecioén de
ideas.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4. Contenidos

01.01. Generalidades sobre la animacién

01.02. Referentes locales y nacionales de la animacion
01.08. Grdfica en movimiento

01.04. Proyeccién de ejemplos y andlisis

02.01. Principio de cinemdtica

02.02. Manejo de cuadros y velocidades

02.03. Fisica bdsica en el movimiento

02.04. El cuadernillo de movimiento (flipbook)
03.01. Formas en movimiento

03.02. El cuerpo humano en movimiento

03.03. Proyeccién de ejemplos y andlisis

03.04. Ejercicio de animacién de forma (analdgica)
04.01. Opening y ending (multimedia y movimiento)
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04.02. Ejercicio de animacién de forma (digital)

05.01. Planificacion
05.02. Direccion de arte
05.03. Preproduccién, produccioén y postproduccién

5. Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia
aa. Manejar eficientemente los elementos bdsicos utilizados en el disefio bdsico.

Evidencias

-Conocer los recursos tecnoldgicos y tedricos que intervienen en la animacion
digital

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Ccasos y ofros

-Sintetizar de forma prdctica los elementos necesarios para la creacién de un
producto grdfico en movimiento

ag. Generar proyectos de Diseno Interactivo y multimedial

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
casos y ofros

-Comprender el proceso a seguir para la generacion de la ilustracién en
movimiento

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Ccasos y ofros

-Conocer los recursos tecnoldgicos y tedricos que intervienen en la animacién
digital

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
casos y otros

-Sintetizar de forma prdctica los elementos necesarios para la creacién de un
producto gréfico en movimiento

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Casos y ofros

ak. Poder asociar, interrelacionar e interactuar los principales programas de computacién que se utilizardn en un

proceso de edicién de diseiio grdfico.

-Comprender el proceso a seguir para la generacion de la ilustracién en
movimiento

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Ccasos y ofros

-Conocer los recursos tecnoldgicos y tedricos que intervienen en la animaciéon
digital

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Casos y ofros

-Sintetizar de forma prdactica los elementos necesarios para la creacion de un
producto gr&fico en movimiento

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Ccasos y ofros

al. Aplicar los principales programas de computacién en un proceso de edicién de disefio gréfico.

-Comprender el proceso a seguir para la generacion de la ilustracién en
movimiento

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Casos y ofros

-Conocer los recursos tecnoldgicos y tedricos que intervienen en la animaciéon
digital

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Ccasos y ofros

-Sintetizar de forma prdctica los elementos necesarios para la creacién de un
producto grdfico en movimiento

-Reactivos
-Resolucién de ejercicios,
Ccasos y ofros
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Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
. Ejercicio sobre . . - Semana: 3 (26-MAR-
Reactivos block y digital Teoria de la animacion APORTE 1 5 18 ol 29-MAR-18)
Ejercicio analdgico
Resolucién de y digital / . - . ) :
ejercicios, casos | Planificacion de Ammomon de f(?m.”o' Lo APORTE 2 10 semana: 8 (01-MAY
imagen en movimiento 18 al 05-MAY-18)
y otfros productos
animados.
Ejercicio analdgico
Resolucion de y digital / Animacién convencional . N
ejercicios, casos | Planificacion de (CGl), Planificacién y proceso | APORTE 3 15 semana: 13 (04-JUN
. 18 al 09-JUN-18)
y otfros productos de productos animados
animados
Animacién convencional
Resolucién de Ejercicio analdgico de i&ig%?g?ﬂg%%ﬂgrm' La Semana: 17-18 (01-
ejercicios, casos | animacién g¢ - ’ EXAMEN 10 07-2018 al 14-07-
Planificaciéon y proceso de
y ofros ! . 2018)
productos animados, Teoria
de la ganimacion
Animacion convencional
Resolucionde oo iio digital de i(r(rig I)éﬁgr:n r?l(g\(/)lrr:n:jeen{grmo © Semana: 17-18 (01-
ejercicios, casos | SE/¢'¢ A9 gen en ‘ EXAMEN 10 07-2018 al 14-07-
animacion Planificacion y proceso de
y otros ; . 2018)
productos animados, Teoria
de la animacién
Animacion convencional
- (CGl), Animacion de forma, La
Resolucion de Ejercicio analdgico de imagen en movimiento
ejercicios, casos 1°} 9 9 9e - ! SUPLETORIO | 10 Semana: 20 (al)
animacion Planificacion y proceso de
y ofros ! ;
productos animados, Teoria
de la animacién
Animacién convencional
L (CGI), Animacién de forma, La
Resolucion de Ejercicio digital de imagen en movimiento
ejercicios, casos | 1S/'¢10 A9 genen ' SUPLETORIO | 10 Semana: 20 (al )
animacion Planificaciéon y proceso de
y ofros ! .
productos animados, Teoria
de la animacién
Metodologia
Criterios de evaluacién
6. Referencias
Bibliografia base
Libros
Autor Editorial Titulo Anho ISBN
WIGAN, MARK. Gustavo Gili Imdgenes en secuencia 2008
WELLS, QUINN, MILLS BLUME Dibujo para animaciéon 2010
SELBY, ANDREW Parramo Animacion: nuevos proyectos y procesos 2009
creativos
PURVES BLUME Stop Motion 2011
CHONG BLUME Animacion Digital 2010
Web
Software
Revista

Bibliografia de apoyo
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Libros

Web

Software

Revista

Docente Director/Junta
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