Fecha Aprobacion:
03/04/2014

UNIVERSIDAD DEL AZUAY
FACULTAD DE DISENO
ESCUELA DE DISENO
CARRERA DE DISENO GRAFICO

Silabo

1. Datos generales

Codigo: FDI0136
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Eje de formacién: PROFESIONAL

Total de horas: 64

Correo electrénico: calvarracin@uazuay.edu.ec

2. Descripcion y objetivos de la materia

Esta materia amplia el perfil del egresado de disefio grafico al formarlo también como ilustrador.
En este nivel de ilustracién se plantea el conocimiento de la ilustracion digital en movimiento (animacion)

Esta asignatura es la ultima parte de ilustracion y tiene relacion con los talleres de Disefio, siendo un
elemento de expresion y concrecion de ideas.

3. Contenidos

1. Teoria de la animacion (8 horas)

2. La imagen en movimiento (10 horas)

5. Planificacion y proceso de productos animados (28 horas)
4. Animacion convencional (CGl) (6 horas)

3. Animacion de formas (12 horas)
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4. Sistema de Evaluacion

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

aa. Manejar eficientemente los elementos basicos utilizados en el disefio basico.

- Conocer los recursos tecnoldgicos
animacion digital

y tedricos que intervienen en la

- Imagenes y fotografia digital
- Rubricas

- Sintetizar de forma practica los elementos necesarios para la creacion
de un producto grafico en movimiento

- Rabricas
- Imagenes y fotografia digital

ab. Manejar eficientemente los fundamentos del Disefio Grafico.

- Conocer los recursos tecnolégicos
animacioén digital

y tedricos que intervienen en la

- Rabricas

- Documento de ejercicios y
tareas resueltas dentro del aula
- Documento de ejercicios y
tareas resueltas fuera del aula

ag. Generar proyectos de Diseio Interactivo y multimedial

- Comprender el proceso a seguir para la generacién de la ilustracion en
movimiento

- Documento de ejercicios y
tareas resueltas fuera del aula
- Rubricas

- Documento de ejercicios y
tareas resueltas dentro del aula

- Conocer los recursos tecnolégicos
animacion digital

y tedricos que intervienen en la

- Rubricas
- Documento de ejercicios y
tareas resueltas dentro del aula

- Sintetizar de forma practica los elementos necesarios para la creacion
de un producto grafico en movimiento

- Iméagenes y fotografia digital
- Rubricas

ak. Poder asociar, interrelacionar e interactuar
utilizaran en un proceso de edicién de disefio grafico.

los principales programas de computacion que se

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

- Rubricas

- Documento de ejercicios y
tareas resueltas fuera del aula
- Documento de ejercicios y
tareas resueltas dentro del aula

- Conocer los recursos tecnoldgicos
animacion digital

y tedricos que intervienen en la

- Documento de ejercicios y
tareas resueltas fuera del aula
- Documento de ejercicios y
tareas resueltas dentro del aula
- Rubricas

- Sintetizar de forma practica los elementos necesarios para la creacion
de un producto grafico en movimiento

- Imagenes y fotografia digital
- Rubricas

al. Aplicar los principales programas de computacién en un proceso de edicion de disefio grafico.

- Comprender el proceso a seguir para la generacién de la ilustracion en
movimiento

- Documento de ejercicios y
tareas resueltas fuera del aula
- Documento de ejercicios y
tareas resueltas dentro del aula
- Rubricas

- Conocer los recursos tecnolégicos
animacion digital

y tebricos que intervienen en la

- Rabricas

- Documento de ejercicios y
tareas resueltas dentro del aula
- Documento de ejercicios y
tareas resueltas fuera del aula

- Sintetizar de forma practica los elementos necesarios para la creacion
de un producto grafico en movimiento

- Rabricas
- Imagenes y fotografia digital
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Desglose de Evaluacion

Evidencia Descripcion
Evidencia

Contenidos
Silabo Evaluar

Aporte

Calificacion Fch.Aproximada

Metodologia

La asignatura se basa en el analisis de diferentes homdlogos correspondientes a trabajos de animacion, y
se complementa con trabajos practicos en clases de parte de los estudiantes. Se trabaja también en

referencia a estudio de casos practicos relacionados con el cine.

Criterios de Evaluacion

La evaluacion se dara en funcion de los parametros que necesiten ser cubiertos en los ejercicios realizados
pero el criterio principal es el aporte del disefio en la pieza de disefio propuesta. Cada evaluacion estara
acompafiada de una rubrica en donde se expondran los parametros referidos.

5. Textos y otras referencias
Libros

BIBLIOGRAFIA BASE

- CHONG.(2010). Animacion Digital. Espafia: BLUME.
- PURVES.(2011). Stop Motion. Espafia: BLUME.
- SELBY, ANDREW.(2009). Animacion: nuevos proyectos y procesos creativos. Espafia: Parramo.

- WELLS, QUINN, MILLS.(2010). Dibujo para animacion. Espafia: BLUME.

- WIGAN, MARK..(2008). Imagenes en secuencia. Espafia: Gustavo Gili. 40564.

Web

BIBLIOGRAFIA BASE

- Alejandro L. Garcia. Obtenido de animationphysics: http://www.animationphysics.com/.
- Maria Teresa Martin Blas y Ana Serrano Fernandez. Obtenido de fisicaflash:

https://sites.google.com/site/fisicaflash/.

- Andrews, Marke. Obtenido de Proquest: http://search.proquest.com/docview/3500556977?

accountid=36552.

Software

BIBLIOGRAFIA

Docente
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