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 ASIGNATURA DE REPRESENTACIÓN VISUAL

	1. Competencias
	Desarrollar el diseño digital de objetos  bidimensionales y los prototipos a través del diagnóstico de necesidades, herramientas de planeación, el proceso de diseño, métodos de  representación visual,  métodos de modelado manual y digital,  para contribuir en el posicionamiento de  productos y servicios

	2. Cuatrimestre
	Primero

	3. Horas Teóricas
	23

	4. Horas Prácticas 
	67

	5. Horas Totales
	90

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	6

	7. Objetivo de aprendizaje
	El alumno dibujara objetos, cuerpos y personajes a través de técnicas de dibujo, referencias, principios de figura humana y de representación visual, para desarrollar proyectos de diseño digital.





	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Introducción a la representación visual
	6
	17
	23

	II. Dibujo Analítico
	8
	22
	30

	III. Dibujo de personajes
	9
	28
	37

	Totales
	23
	67
	90

	
	
	
	



REPRESENTACIÓN VISUAL

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	I. Introducción a la representación visual

	2. Horas Teóricas
	6

	3. Horas Prácticas
	17

	4. Horas Totales
	23

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno dibujará formas simples para la representación de objetos y cuerpos bidimensionales.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Bases del dibujo
	Explicar los elementos y conceptos que conforman el proceso de dibujo.
	
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Formas básicas
	Explicar el concepto de formas básicas en la creación del dibujo.
	Dibujar formas básicas.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo





REPRESENTACIÓN VISUAL

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de dibujo integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:

- 50 bocetos de formas básicas.
	1. Comprender el concepto del proceso de dibujo.

2. Comprender los elementos del proceso de dibujo

3. Identificar formas básicas. 

	Ejercicios prácticos
Rúbrica




REPRESENTACIÓN VISUAL

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Investigación
Discusión en grupo 
	Proyector
Equipo multimedia
Computadora
Internet
Laboratorio y material de dibujo




ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	




REPRESENTACIÓN VISUAL

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	II. Dibujo analítico

	2. Horas Teóricas
	8

	3. Horas Prácticas
	22

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno dibujará formas complejas para la representación de ilustraciones bidimensionales.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Formas figurativas y abstractas
	Identificar el concepto de formas figurativas y sus niveles.

Identificar el concepto de forma de abstracción y los niveles de abstracción.
	Representar formas figurativas y abstractas mano alzada.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Luz y sombra
	Identificar los conceptos de luz y sombra en la representación visual.

Describir el comportamiento de la luz sobre un cuerpo.

	Simular volumen en cuerpos bidimensionales.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Imágenes referenciales
	Definir el concepto de imágenes referenciales en el dibujo.

Explicar el proceso de  elaboración de dibujos a partir del uso de referencias.

	Seleccionar imágenes de referencia acorde al tema.

Dibujar a partir del uso de referencias.

	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo



REPRESENTACIÓN VISUAL

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de dibujo integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:


- 30 bocetos de formas figurativas con luz y sombra
- 30 bocetos de formas abstractas con imagen referencial
	1. Identificar el concepto de formas figurativas

2.Identificar el concepto de formas abstractas

3. Comprender la aplicación de luz y sombra en un dibujo

4. Comprender el proceso de elaboración de dibujos a partir del uso de referencias.


	Ejercicios prácticos
Rúbrica



REPRESENTACIÓN VISUAL

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Investigación
Discusión en grupo 
	Proyector
Equipo multimedia
Computadora
Internet
Laboratorio y material de dibujo




ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	



REPRESENTACIÓN VISUAL	

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	III. Dibujo de personajes

	2. Horas Teóricas
	9

	3. Horas Prácticas
	28

	4. Horas Totales
	37

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno dibujara figura humana y caricaturas para comunicar visualmente personajes.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Figura humana
	Identificar las formas que componen la anatomía del cuerpo humano.

Distinguir la relación de la proporción de acuerdo a la anatomía del cuerpo humano.

Identificar las formas anatómicas distintivas del cuerpo masculino y femenino.
	Dibujar partes proporcionadas del cuerpo humano.

Dibujar cuerpos masculinos y femeninos completos.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Caricaturización de personas y animales
	Describir las formas y trazos que componen el dibujo de los animales y las personas caricaturizadas. 
	Dibujar caricaturas de personas y animales sobre medios físicos.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo








REPRESENTACIÓN VISUAL

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de dibujo integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:

- 5 bocetos de figura humana

- 5 bocetos de caricaturización de personas

- 5 bocetos de caricaturización de animales
	1.- Analizar la formas que ponen la anatomía del cuerpo humano

2.- Comprender los rasgos anatómicos del cuerpo femenino y masculino.

3.- Comprender el proceso de caricaturización de personas

4.- Comprender el proceso de caricaturización de animales

	Ejercicios prácticos
Rúbrica











REPRESENTACIÓN VISUAL

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Investigación
Discusión en grupo 
	Proyector
Equipo multimedia
Computadora
Internet
Laboratorio y material de dibujo




ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	




REPRESENTACIÓN VISUAL

CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Crear objetos visuales bidimensionales en forma digital, considerando las especificaciones del proyecto, el proceso de diseño,   técnicas de representación visual y manejo de software de diseño, para  satisfacer las necesidades del cliente y del mercado.
	Genera objetos visuales bidimensionales  acorde a las especificaciones del proyecto  y entrega el archivo digital que contenga:

- Composición con sus medidas
- Ilustraciones y/o elementos gráficos en un soporte físico y digital
-  Selección de fuentes tipográficas
- Paleta de colores
- argumentación del diseño


	Modelar espacios y objetos considerando las especificaciones de diseño y técnicas de levantamiento, técnicas básicas de modelado digital, tecnología de escaneo láser y software de diseño para simular productos y servicios.

	Elabora el modelado de espacios y objetos  de manera digital  acorde a las especificaciones del proyecto y presenta el archivo que contenga:

- Croquis para el levantamiento de espacios y medidas del objeto
- Vistas en perspectiva 
- Formas de nube de puntos y formas poligonales
- Texturas e iluminación
- Vista renderizada de los espacios y objetos



















REPRESENTACIÓN VISUAL

FUENTES BIBLIOGRÁFICAS

	Autor
	Año
	Título del Documento
	Ciudad
	País
	Editorial

	Blume
	(2016)
	Guia completa de dibujo

	Barcelona
	España
	Blume

	Irene Bordoy
	(2013)
	El gran libro de la figura humana
	Barcelona
	España
	Parramon

	Christopher Hart
	(2017)
	Dibujar caricaturas caras y expresiones
	Madrid
	España
	Drac

	Christopher Hart
	(2017)
	Dibujar caricaturas modernas
	Madrid
	España
	Drac

	Peter Boerboom
	(2017)
	Dibujar la luz
	Barcelona
	España
	Gustavo Gilli

	Academia de dibujo
	(2017)
	La luz y la sombra en el dibujo
	Barcelona
	España
	Parramon
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