1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura :| Arte Digital

Ingenieria en Animacion Digital y
Efectos Visuales

Clave de la asignatura :| AVD-1202
SATCAY 2-3-5

Carrera :

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura aporta al perfil del egresado los conocimientos necesarios para
crear graficas computacionales de calidad utilizando software especializado.

Aporta conocimientos en las asignaturas de Disefio artistico e Introduccion al
Modelado 3D con los conceptos basicos de Composicion y Disefio; en la asignatura
de Principios de Fotografia y Video con los temas de Composicién, Disefio y Teoria
del Color.

Intencién didactica.

La asignatura se encuentra organizada en seis temas de aprendizaje. Los dos
primeros temas abordan conceptos basicos de las artes, mientras que los cuatro
restantes analizan contenidos propios del area del arte digital.

En el primer tema, Introduccién al arte digital, se revisan los conceptos y definiciones
del arte digital, las aportaciones histdricas al lenguaje visual, la evolucion de las
herramientas artisticas y su influencia en el progreso de los medios de
comunicacion.

El tema nimero dos, Composicién y disefio, presenta los elementos que definen el
proceso de elaboracion de dibujos a mano alzada: punto, linea, plano y volumen.
Con ellos se disefian bocetos que integren ritmo y movimiento, desde una
perspectiva lineal y con proporcion.

La Teoria del color, es revisada en el tema nimero tres, se analizan los modelos de
color, los colores primarios, secundarios y complementarios, para identificar su
armonia e interaccion.

Con la finalidad de que el estudiante presente una animacion original, el tema cuatro
Procesos de conceptualizacion, presenta herramientas que permitan generar ideas
gue sean aterrizadas en una propuesta final.

El dltimo tema, Representacion digital de dibujos, proporciona las herramientas
computacionales graficas para presentar la propuesta de animacion generada en el
tema anterior.

Los contenidos se abordan de manera secuencial como los marca el programa,
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buscando la aplicacion del conocimiento, para ello en cada uno de los temas se
propone identificar las aplicaciones de los conceptos analizados en el area de
animaciéon, con actividades que promuevan en el estudiante el desarrollo de sus
habilidades para trabajar en equipo y aplicar el conocimiento a la préactica.

Es importante para esta asignatura, que se integre un portafolio con las evidencias
generadas a partir de las actividades desarrolladas en cada uno de los temas,
buscando con ello que el estudiante adquiera las competencias establecidas.

La extension y profundidad de los temas sera suficiente para garantizar que el
estudiante logre las competencias sefialadas oportunamente. Por otro lado, el
estudiante deberd comprometerse a trabajar permanentemente en desarrollo de las
habilidades artisticas propuestas.

El profesor, ademas de ser un motivador permanente en el proceso educativo, debe
ser promotor y facilitador del aprendizaje a través de la transmision de su
conocimiento, asi como la aplicacion de sus habilidades y destrezas utilizando las
herramientas tradicionales y digitales a su alcance para cautivar a sus estudiantes e
interesarlos en el tema.




3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas:

= Trazar a mano alzada bocetos
basicos, de objetos
multidimensionales con una
sensibilidad artistica para

representarlos con herramientas de
digitalizacion de iméagenes.

Competencias genéricas:

Competencias instrumentales
e Capacidad de analisis y sintesis.
e Habilidades de gestion de
informacion (habilidad para buscar
y analizar informacion proveniente
de fuentes diversas.

Competencias interpersonales
e Capacidad critica y autocritica.
e Trabajo en equipo.
e Habilidades interpersonales.

Competencias sistémicas

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Habilidades de investigacion.

e Capacidad de aprender.

e Capacidad de generar nuevas

ideas (creatividad).

e Habilidad para trabajar en forma
autonoma.

e Busqueda del logro.




4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
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5.- COMPETENCIAS PREVIAS
= Ninguna.

6.- TEMARIO

Temas Subtemas

1.1.Concepto, estéticay lenguaje

1.2. Aportaciones histéricas al lenguaje
visual

1.2.1 Arte y magia

Introduccion al arte 1.2.2 Arte y narracion
1 digital 1.2.3 Arte y sociedad
1.2.4 Arte y consumo

1.3.Progreso tecnologico de los medios de
comunicaciéon y su relacion con las
artes

1.4.Evolucion de las herramientas artisticas

2.1.Punto

2.2.Linea

2.3.Plano

5 Composiqic’m y disefio 2.4.Volumen
' visual 2.5.Ritmo y movimiento

2.6. Perspectiva lineal

2.7.Concepto de proporcion

2.8. Equilibrio de imagen

3.1.Modelos de color
3.2.Croma (saturacion)
3.3.Valor (tono)

3.4.Tinte (color)

3. Teoria del color 3.5.Colores primarios
3.6.Colores secundarios
3.7.Colores complementarios
3.8. Armonias

3.9.Interaccion del color




Procesos de
Conceptualizacién

4.1.Busqueda de referencias
4.2. Aterrizaje de ideas

Representacion digital
de dibujos

5.1.Herramientas computacionales graficas

5.2.Dibujando con herramientas graficas
basicas




7.- SUGERENCIAS DIDACTICAS
El docente debe:

Ser conocedor de la disciplina que esta bajo su responsabilidad, conocer su origen y
desarrollo historico para considerar este conocimiento al abordar los temas.
Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en equipo; orientar el trabajo del
estudiante y potenciar en €l la autonomia, el trabajo cooperativo y la toma de
decisiones. Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar la
interaccion entre los estudiantes. Tomar en cuenta el conocimiento de los
estudiantes como punto de partida y como obstaculo para la construccion de nuevos
conocimientos.

e Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucion de una actividad,
sefialar o identificar el tipo de proceso intelectual que se realiza: una
identificacion de patrones, un analisis, una sintesis, la creacion de un
heuristico, etc. Al principio lo hara el profesor, luego seré el estudiante quien lo
identifique.

e Propiciar actividades de busqueda, seleccion y andlisis de informacion en
distintas fuentes. Ejemplo: buscar y contrastar definiciones de los conceptos
de la teoria del color, identificando puntos de coincidencia entre unas y otras,
para identificar su aplicacion en un boceto concreto.

e Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexion, la integracion y la colaboracion de y entre
los estudiantes.

e Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de
estudios a las que ésta da soporte para desarrollar una vision interdisciplinaria
en el estudiante. Ejemplos: La aplicacion de la composicion y disefio visual en
la construccion de modelos reales en el disefio artistico.

e Propiciar el desarrollo de capacidades intelectuales relacionadas con la
lectura, la escritura y la expresion oral. Ejemplos: trabajar las actividades
practicas a través de dibujos o bocetos, redactar reportes e informes de las
actividades de investigacion, exponer al grupo las conclusiones obtenidas
durante las observaciones.

e Facilitar la utilizacién de diferentes herramientas computacionales para llevar a
cabo actividades practicas, que contribuyan a la formacion de las
competencias para el trabajo experimental como: identificacion, manejo y
control de variables y datos relevantes, planteamiento de hipoétesis, trabajo en
equipo.

e Propiciar el desarrollo de actividades intelectuales de induccion-deduccion y
analisis sintesis, que encaminen hacia la investigacion.

e Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo
de la asignatura.



Proponer problemas que permitan al estudiante la integracion de contenidos
de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.

Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente;
asi como con las préacticas de una ingenieria con enfoque sustentable.

Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audiovisuales para una mejor
comprensién del estudiante.

Propiciar el uso de las nuevas tecnologias en el desarrollo de la asignatura
(procesador de texto, hoja electrénica de calculo, base de datos, graficador,
simuladores, Internet, etc.).

Promover actividades de educacion holista. Por ejemplo ademas de fomentar
el conocimiento y su aplicacién, promover valores personales y sociales a
través de actividades de crecimiento personal, asistencia social y el cuidado
del medio ambiente.



8.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacion debe ser continua y formativa por lo que se debe considerar el
desempeiio en cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial
énfasis en:

Considerar que en la evaluacion se integren los tres tipos de contenidos
(conceptuales, procedimentales y actitudinales), asi como la coevaluacion y la
evaluacion grupal.

El estudiante integrard un portafolio con las evidencias generadas a partir de
las actividades desarrolladas en cada uno de los temas del curso, sera
evaluado de acuerdo a su apego a la realidad, su creatividad y calidad artistica
asi como al respeto del programa de entregas establecido al inicio. Con ello se
busca que el estudiante tenga la certeza de que ha adquirido o desarrollado
sus competencias.

Reportes de las observaciones hechas durante las actividades realizadas, asi
como de las conclusiones obtenidas de dichas observaciones.

Descripcién de otras experiencias concretas que se obtienen al participar en
discusiones, exposiciones o cualquier otro medio didactico-profesional que
trate sobre la asignatura y que debe realizarse durante el curso académico.

Considerar ademas la participacion en clase, exposicion de trabajos,
realizacion de ejercicios practicos, lectura y andlisis de textos, redaccion de
textos, participacién en debates, foros, dialogos, informe de una investigacion
documental.

9.- TEMAS DE APRENDIZAJE

Tema 1: Introduccién al arte digital

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje

desarrollar

Analiza la evolucion del arte y sus | e Investigar individualmente, en diferentes
técnicas para establecer su| fuentes, el concepto de arte digital, estética
relacion con el arte digital. y lenguaje, citar ejemplos de cada uno de

ellos.

e Formar equipos en el salon de clase y
discutir el material investigado para llegar a
conclusiones para todo el grupo.

e Investigar las aportaciones historicas del
arte al lenguaje visual desde el punto de
vista de magia, narracion, sociedad vy
consumo.

e En equipos de trabajo, elaborar una
presentacion  electronica  donde  se
expongan estas aportaciones y su
interrelacion.

e Investigar individualmente los cambios que




han tenido los medios artisticos por la
influencia del progreso tecnoldgico.

Analizar en equipos de trabajo la
informacion y generar una linea del tiempo
donde se representen los resultados.
Revisar la evolucién de las herramientas
artisticas, identificando sus caracteristicas y
mejoras.

Integrar la informacion de las herramientas
artisticas en la linea del tiempo creada
anteriormente.

Elaborar un reporte de la influencia de la
tecnologia en la evolucién del arte y sus
técnicas.

Tema 2: Composicion y disefio

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Elabora dibujos a mano alzada
que integren los elementos de

composicibn y disefio para
representar objetos, formas
naturales, animales y formas
humanas..

Integrar una lista de materiales necesarios

para realizar dibujos a mano alzada y sus

caracteristicas: papel, lapiz, borrador, entre

otros.

Realizar individualmente

trazado de puntos y lineas.

Investigar las formas y figuras basicas para

dibujarse en el espacio 2D y 3D.

Analizar los conceptos de volumen, ritmo,

movimiento, perspectiva lineal y proporcion.

Discutir en equipos de trabajo Ilas

caracteristicas de los conceptos, identificar

en ejemplos presentados por el profesor

cada una de estas caracteristicas.

Realizar individualmente ejercicios para el

trazado de objetos en el plano y con

volumen.

Generar un collage con bocetos de objetos

tridimensionales.

Realizar una muestra grupal de los collage

generados, evaluar en pares.

Realizar bocetos béasicos de formas

naturales, animales y del cuerpo humano.

e Organizar una exposicion grupal de
trabajos, donde se invite a estudiantes y
profesores.

ejercicios de




Tema 3: Teoria del color

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Elabora bocetos basicos que
integren la teoria del color para
representar objetos, formas
naturales o animales.

e Investigar los conceptos bésicos de la
teoria del color: modelos de color (CMYK,
RGB, HSV, LUV, entre otros), circulo
cromatico, colores primarios, secundarios y
complementarios, croma (saturacion), valor
(tono), tinte (color).

e Generar el circulo cromatico a partir de los
colores primarios, utilizando diferentes
materiales: grafito, pintura, crayolas.

e Analizar en equipos de trabajo las
caracteristicas de las armonias de color y la
interaccion del color.

e Generar bocetos basicos a color de objetos,
formas naturales o animales, donde se
reflejen las armonias e interacciones de
color manteniendo una composicion
atractiva.

e Organizar una exposiciéon grupal de
trabajos, donde se invite a estudiantes y
profesores.

Tema 4: Procesos de Conceptualizacion

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Desarrolla y propone ideas para
representar conceptos de autoria
original.

e Buscar individualmente informacion para
obtener ideas de un concepto de autoria
original.

e Presentar al grupo propuestas artisticas
sobre ese concepto.

Tema 5: Dibujo para animacion

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

Aplica herramientas de
digitalizacion de imagenes para
desarrollar los conceptos de
autoria original.

¢ Investigar las herramientas de digitalizacion
de imagenes disponibles en software libre o
comercial para la representacion de dibujos
utilizando color.

e Revisar y comparar, en equipos de trabajo,
las caracteristicas de las diferentes
herramientas de digitalizacién de imagenes,




elaborar un reporte de las observaciones
obtenidas.

e Participar en un taller donde el profesor
presente la operacion de una herramienta
de digitalizacion de imagenes.

e Desarrollar la propuesta del concepto
presentado en el tema anterior utilizando la
herramienta seleccionada.
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11.- PRACTICAS PROPUESTAS

Elaborar una linea del tiempo de las etapas de la historia del arte, integrando
los movimientos y estilos artisticos, asi como las obras y artistas
representativos.

Generar bocetos a mano alzada de figuras, objetos, animales y personas
utilizando técnicas de dibujo.

Crear dibujos de objetos planos utilizando los conceptos de composicion y
disefio

Representar objetos tridimensionales utilizando luz y sombra.

Utilizar la perspectiva para modificar la representacion de objetos
tridimensionales.

Generar bocetos a mano alzada de figuras, objetos, animales y personas
utilizando colores.

Crear caricaturas que representen objetos, personas o animales.

Utilizar una herramienta de digitalizacion de imagenes para elaborar dibujos
bésicos.
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