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CARRERA DE DISEÑO GRÁFICO

SYLLABUS DEL CURSO
ANIMACION I
1. CÓDIGO Y NÚMERO DE CRÉDITOS:

CÓDIGO: DGR603
NÚMERO DE CRÉDITOS: 4


2. DESCRIPCIÓN DEL CURSO
El proceso de puesta en escena de elementos virtuales, combinado con la utilización de modificadores y principios de animación tridimensional permite comprender de mejor manera los fundamentos básicos para el trabajo en proyectos de animación 3d. Por ello, la construcción de escenarios virtuales tridimensionales, conformado por un conjunto de elementos estructurados por mallas que tienen que ser modeladas, texturizadas, iluminadas, requiere la aplicación de métodos y técnicas enfocadas al proceso de diseño tridimensional, sobre el cual se añade la utilización de cámaras que van a desplazarse a través de líneas de trayectoria establecidas según el tipo de encuadre manejado en la composición del plano. 

3. PRERREQUISITOS Y CORREQUISITOS:
	PRE-REQUISITOS: 
	Diseño Digital IV    DGR501 

	CO-REQUISITOS: 
	Sonido                  DGR602   


4. TEXTO Y OTRAS REFERENCIAS REQUERIDAS PARA EL DICTADO DEL CURSO
Texto guía:
· WELLS, Paul (2009). Fundamentos de la Animación. España: Parramón Ediciones. 
Textos de Referencia:

· SELBY, Andrew (2010).  Animación. Nuevos Proyectos y Procesos Creativos. España: 
Parramón Ediciones. 
· SHOM, Andrew (2010). Animación Digital. España: Parramón Ediciones. 
Lecturas complementarias: 

	SESIÓN
	 LECTURA PREVIA

	2
	El proceso de animación tradicional   http:// es.slideshare.net/gabito1520/el-proceso-de-la-animacion-tradicional

	3
	10 Razones para seguir creyendo en la animación 2D.  

http://cinemania.es/...de.../10-razones-para-seguir-creyendo-en-la-animacion-2


5. RESULTADOS DE APRENDIZAJE DEL CURSO
1- Identificar los fundamentos de la Animación, su proceso creativo y experimental a través de sus principios y de nuevas propuestas surgidas durante su aprendizaje. (Nivel Taxonómico: Conocimiento)
2- Desarrollar un conocimiento profundo de las técnicas de animación mediante proyectos reales. (Nivel Taxonómico: Síntesis)
3- Construir cuadro a cuadro escenas y personajes con la aplicación de los principios básicos estudiados y aplicarlo en los mediaos audiovisuales. (Nivel Taxonómico: Aplicación )
6. TÓPICOS O TEMAS CUBIERTOS
	PRIMER PARCIAL
	HORAS

	Unidad 1.- Historia y Origen de la Animación  
	4

	Unidad 2.- Artistas contribuyentes, evolución y proyección de la Animación
	8

	Unidad 3.- Interpretación y creación de ilusión óptica 
	4

	Unidad 4.- Principios Básicos de la Animación
	8

	Unidad 5.- Dinámica objetos y entorno. Creación y animación de forma básicas 
	8

	TOTAL:
	32

	

	SEGUNDO PARCIAL
	HORAS

	Unidad 06.- Creación y animación de entorno
	6

	Unidad 07.- Creación y animación de personaje
	8

	Unidad 08.- Animación combinada en escena   
	8

	Unidad 09.- Aplicación de escenas digitalizadas cuadro a cuadro  
	10

	TOTAL:
	32

	


7. HORARIO DE CLASE / LABORATORIO
Se trabajarán 2 sesiones de clases a la semana, cada sesión con una duración de 2 horas, completando en el semestre 32 sesiones.
8. CONTRIBUCIÓN DEL CURSO EN LA FORMACIÓN DE PROFESIONAL
El curso contribuye a la formación del profesional en Diseño, mediante el dominio de las técnicas y principio de la animación para el desarrollo de proyectos de alto rendimiento profesional en esta rama.
9.  RELACIÓN DE LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE DEL CURSO CON LOS RESULTADOS DEL APRENDIZAJE DE LA CARRERA.

	RESULTADOS DE APRENDIZAJE
	CONTRIBUCIÓN     (ALTA,MEDIA,BAJA)
	RESULTADOS DE

APRENDIZAJE

DEL CURSO
	EL ESTUDIANTE DEBE:

	a). Aplicar conocimientos de comunicación visual acordes a las competencias profesionales de la carrera.
	MEDIA
	
	

	b). Analizar problemas de comunicación visual para plantear soluciones eficientes de diseño gráfico.
	MEDIA
	
	

	c). Diseñar proyectos y/o productos creativos e innovadores de comunicación visual con criterios profesionales.
	ALTA
	1,2,3
	Construir escenas y personajes con la aplicación de los          principios básicos de la animación y aplicarlo       en los medios      audiovisuales.

	d). Tener la habilidad para trabajar como parte de un equipo multidisciplinario.
	MEDIA
	 
	 

	e). Comprender la responsabilidad ética y profesional. 
	MEDIA
	
	

	f). Tener la habilidad para comunicarse efectivamente de forma oral y escrita en español. 
	
	
	

	g). Tener la habilidad para comunicarse en inglés.
	
	
	

	h). Tener una educación amplia para comprender el impacto de las soluciones de su carrera profesional en el contexto global, económico, ambiental y social.
	MEDIA
	
	

	i). Reconocer la necesidad de continuar aprendiendo a lo largo de la vida y tener la capacidad y actitud para hacerlo.
	MEDIA
	
	

	j). Conocer temas contemporáneos.
	MEDIA
	
	

	k). Tener la capacidad para liderar y emprender proyectos. 
	MEDIA
	 
	


10.  ESTRATEGIAS METODOLÓGICAS 
La asignatura será abordada a través de técnicas activas que potencien la participación del alumnado en los procesos de aprendizaje. El profesor facilitará a los estudiantes conceptos y materiales para decodificar los conceptos teóricos y prácticos más importantes por medio de las siguientes estrategias metodológicas:

· Conferencias

· Proyecciones 

· Debates 

· Análisis de animaciones
· Trabajos grupales e individuales.

· Proyecto final acorde a lo estudiado.

11.  EVALUACIÓN DEL CURSO
	 
	Primer Parcial
	Segundo Parcial
	Recuperación

	Trabajos Individuales (40%)
	 
	 
	 

	Trabajos en clases 
	40%
	40%
	

	Trabajo de Investigación (20%)
	
	
	

	Bitácora
	20%
	20%
	

	Examen escrito  (40%)
	
	
	

	Exámenes  parciales  
	40%
	40%
	100%

	TOTAL
	100%
	100%
	100%


12.  VISADO 
	PROFESOR
	DIRECTORA
DE LA CARRERA
	DIRECCIÓN

ACADÉMICA

	Ing. Ángel Solórzano Zambrano
	Ing. Miriam Mariela Coral López
	Dra. Lyla Alarcón de Andino

	Fecha:  10 de septiembre 2014
	Fecha:
	Fecha:
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