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1. ldentificacion General

| ASIGNATURA  [Grafica Computacional | — Introduccion al Disefio Digital | CODIGO | [NIVEL [ 1 | MODALIDAD | p
| PROFESOR(ES) [Marcelo Quezada Gutiérrez | AYUDANTE(S) |

AREA MENCION
PROYECTUAL | |TECNOLOGICA | X |TEORICA [ PLANCOMUN | X |INDUSTRIAL | | GRAFICO |

2. Descripcion de la Asignatura
Describa en forma breve de que se tratara la asignatura que usted imparte

La asignatura de Introduccion al Disefio Digital es de caracter teorico-practico y se centra en una vision integral y
concurrente de las herramientas digitales al servicio del disefio.

En el transcurso de la asignatura se desarrollan principalmente las competencias basicas de manejo de informacion
enfocadas a la metodologia proyectual, la sintesis de informacién con fines proyectuales, ademas del planteamiento y
resolucion de elementos comunicacionales derivados de la investigacion. Las competencias enunciadas son desarrolladas
a través de los ejercicios practicos planteados, paralelamente, los contenidos tedricos no presenciales seran evaluados
mediante documentos escritos.

Ademas, se utilizaran de forma intensiva las tecnologias de informacion y comunicacion (TICs) tanto para investigacion,
como para la comunicacién y presentacion de la informacidén no presencial.




3. Diseno Pedagégico

a) Adquisicion y/o Desarrollo de Competencias Genéricas
Tome como ejemplo (y puede utilizarlas si desea) la tabla de competencias Tuning adjunta al final de este documento.

COMPETENCIAS
GENERICAS

Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica. (Transversal)

Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion. (Transversal)

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas. (Transversal)
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Capacidad critica y autocritica. (Transversal)

b) Adquisicién y Desarrollo de Competencias Especificas
Especifique los conocimientos, procedimientos y actitudes que adquirira el estudiante en su asignatura.
No consigne mas de cuatro ni menos de dos por cada categoria (C - P - A) respectivamente.

CONCEPTUALES 1 Desarr()_l[ar un pensamiento cpnfigurador de disefio. - _ _
Cc AMBITO del SABER 2 | Formacién de una metodologia proyectual basada en la utilizacion de las herramientas digitales.
Adquisicién y Desarrollo de | 3 | Desarrollo de la capacidad de experimentacién e innovacién en diseno.
Conocimientos 4
PROCEDIMENTALES | 1 Manej:o dela crgaciép’y manipulacién lde la imaggn 2D con fines comqnicacionales Y expresivos.
P AMBITO del HACER 2 | Manejo de la animacién 2D y 3D con fines comunicacionales y expresivos.
Adquisicién y Desarrollode | 3 | Manejo del modelamiento 3D para el desarrollo y la representacion de ideas de disefio.
Capacidades y Destrezas 4 | Capacidad de representar un proyecto de disefio mediante distintos medios digitales.
ACTITUDINALES 1 Capacidad§§ de trabajo colal?o_rativo. (Transversal)
A AMBITO del SER 2 | Responsabilidad en el cumplimiento de los encargos. (Transversal)
Adquisicién y Desarrollode | 3 | Capacidad de Liderazgo y de gestion. (Transversal)
Valores y Actitudes 4 | Excelencia en el cumplimiento de las tareas inherentes a la asignatura. (Transversal)




4. Pro

ramacion clase a clase

CL ACTIVIDADES OBJETIVOS EVALUACION
AS (para la adquisicion y desarrollo « Diagnostica
E de competencias) « De Proceso
e Integrativa
D P |
Presentacion del curso (colegiada).
-Conceptos basicos a tratar, ejemplos. Contenidos online y contenidos C+A
1 presenciales. P1 X
- Diagnéstico del curso.
Guia: Modelo Gavilan.
Médulo | : Manejo de Informacién (CMI).
2 Definicion del problema. Dinamica. C+A
Exploracién inicial en Internet. P1
Puesta en comun.
Uso de Cmap Tools. C+A
3 Desarrollo de un Plan de Investigacion. P1
Desarrollo de Preguntas Secundarias
4 Busqueda y evaluacion de fuentes de informacion. C+A
Motores de busqueda, opciones de busqueda avanzada, criterios de seleccion. | P1
Analisis de informacion. C+A
5 Plantilla de analisis de informacion. P1 X
Revisién de avance.
6 Sintesis y uso de la informacién. C+A
Desarrollo de una presentacion. P1
7 Presentacion proyectos. C+A
Mapa conceptual, Presentacion al curso. P1, P4
Modulo Il : Comunicacidn a través de la Imagen Digital.
Mapas de Bits v/s Vectores. C+A
8 Manejo de archivos. P1. P2. P3
Importacién y exportacion. e
Guia: Manipulacién de imagenes en Photoshop.
9 Ejercicio de captura y manipulaciéon de imagenes. C+A X
Guia: Composicién de imagenes en Photoshop. P1, P2, P3
10 Ejercicio de composicion de imagenes C+A X
Guia: Publicacion en el Web. P1, P2, P3
1 Ejercicio de publicacion de imagenes online. C+A X
Guia: Vectorizacion de mapas de bits. P1, P2, P3
12 | Ejercicio de vectorizacién, optimizacién y manipulacién de mapas de bits. C+A X




Guia: Creacion y edicion en programas Vectoriales. P1, P2, P3
13 Ejercicio de creacion y publicacion online de imagenes utilizando mapas de C+A
bits, vectorizaciones y tipografia. P1, P2, P3
Ejercicio de creacion y publicacion online de imagenes utilizando mapas de
14 bits, vectorizaciones y tipografia (2da parte). C+A
Guia: Proyecto de Titulo “Videojuegos como Proceso Alternativo de P1, P2, P3
Aprendizaje”. Perelli, B. 2008
Modulo Il : Grafica en movimiento (Motion Graphics) y programacion C+A
15 |basica. P1. P2. P3
Introduccién a la animacién 2D. -
L . . C+A
16 | Ejercicio de animacién 2D. P1, P2, P3
L . . C+A
17 | Ejercicio de animacion 2D (2da parte). P1, P2, P3
18 Exposicion trabajo de investigacion (Poster + Informe). C+A
Guia: Control de movimiento utilizando ActionScript. P1, P2, P3
VACACIONES DE INVIERNO
- . o : , C+A
19 | Control de movimiento utilizando programacion basica en ActionScript. P1, P2, P3, P4
20 Ejercicio de control de movimiento utilizando programacién basica en C+A
ActionScript. P1, P2, P3, P4
Ejercicio de control de movimiento utilizando programacion basica en
21 ActionScript (2da parte). C+A
Guia: Entrevista: “Divas Digitales”. Programa “Estamos Conectados”. Canal 13 | P1, P2, P3, P4
Cable.
Modulo IV : Introduccion al Modelamiento 3D
Introduccién al modelamiento 3D. C+A
22 | Dinamica: Tipos de Modelamiento, usos de los modelos 3D en disefo. P1. P2. P3
Modelamiento y animacién 3D e
Guia: Modelamiento 2D a 3D.
23 Modelamiento y animacién de titulos. C+A
Guia: Texturizado e iluminacién en 3D. P1, P2, P3
24 Modelamiento, texturizado, iluminacién y animacién 3D. C+A
Guia: Renderizado en 3D. P1, P2, P3
Renderizado: formatos de imagen y de video, configuracion, optimizacion de C+A
25 | archivos. P1. P2. P3
Ejercicio de renderizado en varios formatos. T
26 Ejercicio de modelamiento, texturizado, iluminacién, animacion y renderizado. | C+A
Entrega: video e imagenes estaticas. P1, P2, P3
Moédulo V : Edicion de Audio y Video C+A+
27 | Introduccion. Storyboarding. P1. P2. P4

Técnicas de edicion.




28 | Técnicas de edicion. C+A+P1, P2, P4

29 Ejercicio de edicion de video.

Guia: Integracién de herramientas digitales. C+A+P1, P2, P4

Modulo VI : Integracion de herramientas digitales.
30 Uso concurrente de herramientas digitales en el Disefio.

Lanzamiento proyecto final SCL.:: C+A+P X
Establecimiento grupos de trabajo y carta Gantt.
31 Trabajo en clase. C+A+P X
32 | Trabajo en clase. C+A+P X
33 | Trabajo en clase. C+A+P X
34 | Trabajo en clase. C+A+P X
35 | Entrega Final. C+A+P

36 Semana de Taller

5. Metodologia
Consigne los recursos metodoldgicos que utilizara.

El aprendizaje basado en problemas (Problem Based Learning) es la pincipal metodologia a utilizar en el curso, a través de la realizacién de
proyectos grupales.

En el desarrollo del curso, se utilizaran ademas los siguientes recursos:

-Clases expositivas.

-Ejercicios dirigidos.

-Lecturas.

-Utilizacién de la plataforma de educacion a distancia de la Facultad (U-Cursos).




Bibliografia basica. (documentacion)

Consigne la bibliografia existente en biblioteca que es necesaria para

el desarrollo de su asignatura. Consigne también las paginas web

Bibliografia que debe ser adquirida
Consigne la bibiografia que debe ser adquirida para el desarrollo de su
asignatura y que no exista en biblioteca.

INTRODUCCION A LA CULTURA DIGITAL EN LA ENSENANZA DE

DISENO.
Hamuy, Perelli, Quezada, Zorzano. Ponencia Sigradi 2007.

CAPACITACION DOCENTE EN TECNOLOGIAS DE
INFORMACION Y COMUNICACION HACIA LA
CONFORMACION DE REDES COLABORATIVAS DE
TRABAJO/APRENDIZAJE

Cavieres, Beros, Flores, Quezada, Zorzano. Ponencia Sigradi 2004.

APRENDIZAJE DE LAS HERRAMIENTAS
DIGITALES A TRAVES DE SU UTILIZACION
CONCURRENTE: DESARROLLO DE JUEGOS
Cavieres, Quezada, Zorzano. Ponencia Sigradi 2005.

DABBS A. y CAMPELL A., Biblia Del Disenador Digital
ISBN: 3822841706, Editorial: Evergreen / Benedikt Taschen Verlag,
Koln 2005.

GATES, B. Camino al Futuro.
ISBN:84-481-1081-1. Editorial: Mc. Graw Hill (Espafia)

NEGROPONTE, N., Ser Digital.
ISBN:950-08-1473-0. Editorial: Atlantida

TOFFLER A. La Tercera Ola
ISBN:84-01-45930-3. Editorial: Plaza & Janes Editores S.A.

"Galeria 2002 de Disefo web: Expertos del mundo, sus mejores
ejemplos practicos".
Editorial Inforbook'S, S.L., Espafa. Paginas 358 a la 385.
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