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 ASIGNATURA DE ILUSTRACIÓN II

	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
	Tercero

	3. Horas Teóricas
	16

	4. Horas Prácticas 
	59

	5. Horas Totales
	75

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	5

	7. Objetivo de aprendizaje
	El alumno ilustrara formas, objetos y personajes a través de técnicas digitales de dibujo vectorial para integrarlos a proyectos de diseño digital.





	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I.Ilustración vectorial
	9
	34
	43

	II. Ilustración comercial 
	12
	20
	32

	
	21
	54
	75

	
	
	
	



ILUSTRACIÓN II

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	I. Ilustración vectorial

	2. Horas Teóricas
	9

	3. Horas Prácticas
	34

	4. Horas Totales
	43

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno realizará ilustraciones digitales para la representación de objetos y cuerpos bidimensionales.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Introducción al software vectorial

	Identificar el software vectorial y su función en productos de diseño,

Identificar la interfaz, funciones y herramientas:
-Configuración de proyecto 
-Modelos de color
-Espacio de trabajo 
-Abreviación de teclado
-Reglas y líneas guía
	Configurar proyectos y espacios de trabajo.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Asertivo
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo


	Formas simples vectoriales
	Explicar el proceso de creación de objetos simples vectoriales

Identificar las herramientas para edición de formas simples:
-Selección
-Selección directa
-Transformación
-Alineación
-Unión, sustracción, intersección, extrusión
-Capas
	Emplear las herramientas de edición de formas simples.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Analítico
Respetuoso
Propositivo
Creativo


	Vectorización
	Explicar las herramientas de vectorización:
-Pluma
-Lápiz
-Pincel

Explicar el proceso de vectorización de objetos

Identificar las herramientas de edición de proceso de vectorización
	Vectorizar formas y objetos.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Herramientas de Relleno
	Describir herramientas de edición de color

Identificar las herramientas de aplicación de muestras

Identificar herramientas de aplicación de degradados

Explicar el proceso de generación de paletas de color

Describir herramientas de obtención de motivos
-símbolos
-pinceles

Identificar las herramientas de edición de motivos

Explicar el proceso de generación de motivos

	Emplear las herramientas de relleno en formas y objetos vectoriales.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Texto 
	Identificar las herramientas de generación de texto

Describir herramientas de edición texto
	Emplear herramientas de edición de texto.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Mapa de bits
	Describir el proceso de importación de mapa de bits

Identificar las herramientas de visualización de propiedades de imágenes de bits

Explicar el uso de mapa de bits como plantilla de vectorización

Explicar el uso de mapa de bits como máscara vectorial
	Manipular mapas de bits.

Vectorizar mapas de bits.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Ilustraciones vectoriales complejas
	Identificar las herramientas de generación de luces, sombras y volumen (malla)

Explicar el uso de transparencias 

Identificar las herramientas de efectos y filtros 

Describir el proceso de aplicación de efectos

Describir el proceso de aplicación de filtros
	Emplear las herramientas de edición de formas complejas.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Formato de salida
	Identificar formatos de salida 

Explicar el uso de formatos de salida de publicación de ilustraciones vectoriales 
	Publicar archivos vectoriales.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


ILUSTRACIÓN II

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de casos prácticos de ilustración, integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:

- 10 ilustraciones vectoriales simples.
-10 ilustraciones vectoriales complejas.
-5 composiciones empleando imágenes de mapa de bits, texto, formas vectoriales.
	1. Identificar el software, comandos y funciones principales.

2. Comprender las formas simples vectoriales y el proceso de vectorización.

3. Identificar las herramientas de relleno y texto.

4. Comprender el proceso de manipulación de mapas de bits e ilustraciones complejas..

5. Analizar los formatos de publicación de ilustraciones vectoriales.

	Ejercicios prácticos
Rúbrica 





ILUSTRACIÓN II

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Trabajo Colaborativo
Aprendizaje auxiliado por las tecnologías de la información
	Proyector
Computadora
Internet
Tableta digitalizadora



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	



ILUSTRACIÓN II

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	II. Ilustración comercial

	2. Horas Teóricas
	12

	3. Horas Prácticas
	20

	4. Horas Totales
	32

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno ilustrará digitalmente elementos publicitarios y de animación  para integrarlos a productos de diseño.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Arte conceptual
	Definir el arte conceptual con fines comerciales.
	.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo


	Ilustración publicitaria
	Describir las características y la finalidad de la ilustración publicitaria.
	Ilustrar productos publicitarios.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo
Trabajo en equipo

	Mascotas publicitarias
	Explicar el diseño de mascotas publicitarias y sus componentes visuales.
	Ilustrar mascotas publicitarias.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo
Trabajo en equipo


	Ilustración para la animación
	Explicar las características de la ilustración para la animación: 
-Fondos 
-Personajes
	Ilustrar fondos y personajes para productos animados.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo
Trabajo en equipo




















ILUSTRACIÓN II

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

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

- Una ilustración publicitaria 
- Una mascota publicitaria. 
- Un personaje para animación 
-Un fondo digital para una animación que permita desplazamiento.
	1. identificar el arte conceptual con fines comerciales.

2. Comprender la ilustración publicitaria.

3.Comprender la ilustración de mascotas publicitarias

4.Analizar el proceso de creación de personajes y espacios bidimensionales en animación digital.
	Ejercicios prácticos
Rúbrica 



ILUSTRACIÓN II

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Investigación
Aprendizaje auxiliado por las Tecnologías de la Información 
	Proyector
Computadora
Internet
Tableta digitalizadora



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
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ILUSTRACIÓN II
	
CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Crear objetos visuales bidimensionales en forma digital, considerando el brifef, 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





ILUSTRACIÓN II

FUENTES BIBLIOGRÁFICAS

	Autor
	Año
	Título del Documento
	Ciudad
	País
	Editorial

	Derek Brazell, Jo Davies
	(2014)
	Cómo ser un buen ilustrador

	Barcelona
	España
	Blume

	Parramon Ediciones
	(2013)

	[bookmark: _m337zaw2vv3l]Todo Sobre la Técnica de la Ilustración


	México
	México
	[bookmark: _naxgz2yagrg]PAIDOTRIBO


	Jennifer Smith
	(2018)
	Illustrator CC Digital Classroom 2018 Edition
	EE.EE.
	EE.UU.
	Agi Creative Team

	Ed Emberley
	(2016)
	Aprende a dibujar personajes
	México
	México
	Océano Travesía

	 Eva Minguet Camara
	(2010)
	[bookmark: _fh9lco43d7in]Illustration on Advertising / Ilustración Publicitaria

	Barcelona
	España
	 Monsa Publications
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