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I. PERFIL DEL DOCENTE

	Nombres y Apellidos:


	Angel Humberto Cayambe Palacios

	Título grado:


	Ingeniero en Diseño Gráfico

	Título posgrado:


	Maestrante (Educación, Mención Innovación y Liderazgo Educativo)

	Resultados de investigación (Proyectos, artículos y ponencias)
	

	Experiencia docente (años)
	5 años

	Contacto
	Cel: 0984651690
Email: betoairgraf@hotmail.com
Horarios de tutoría: Martes - Jueves


II. PRESENTACIÓN DEL PROYECTO FORMATIVO
	CREDITOS 
	4
	HORAS
	80

	PERIODO ACADÉMICO:
	Octubre - Marzo
	Componente Docente
	80

	NIVEL: 
	Sexto
	
	Clases asistidas por el profesor
	50

	
	
	
	Actividades de Aprendizaje colaborativo
	30

	
	
	Prácticas de Aplicación y Experimentación
	80 Prácticas en laboratorio

	
	
	Aprendizaje Autónomo
	40

	MODALIDAD

	CICLO DE FORMACIÓN


	Presencial ( X )
	Semipresencial    (   )
	Distancia (   )
	Pregrado ( X )
	Posgrado (   )

	HORARIO DE CLASES ASISTIDA POR EL DOCENTE Y APRENDIZAJE COLABORATIVO:

Martes, 16:30 a 19:00
Jueves, 16:30 a 19:00



	HORARIO DE PRACTICAS DE APLICACIÓN Y EXPERIMENTACION
 4  Horas semanales de prácticas


	Competencia especifica del perfil de egreso de la carrera a la cual se contribuye formar:
Diseña productos gráficos originales para comunicar mensajes específicos a través de medios impresos, considerando el grupo objetivo, estándares de diseño y la estética, actuando con puntualidad y limpieza
Desarrolla productos multimedia en 2 y 3 dimensiones para obtener proyectos integrales de diseño que cubran los requerimientos del cliente y los lineamientos del diseño multimedia, manteniendo la responsabilidad y puntualidad como principios básicos.
X
Crea productos audiovisuales mediante la utilización de herramientas especializadas de audio y video, para ser aplicados en medios de comunicación radiales, televisivos y cinematográficos que cubran las expectativas de los clientes y/o espectadores, actuando con responsabilidad social.
Desarrolla juegos de video con fines educativos y de entretenimiento, aplicando herramientas tecnológicas de vanguardia en base a estándares de programación y diseño, trabajando con ética y responsabilidad social.
Aplicar los conceptos básicos del dibujo, el arte y el diseño para la creación de productos gráficos, con base en la creatividad y visión artística
Integra aspectos del conocimiento matemático, contable y tecnológico, con la finalidad de contribuir a la formación integral y equilibrada del futuro profesional, actuando con responsabilidad


	Competencia especifica del proyecto formativo:

Crea cortos animados utilizando herramientas de software, para producirlos finalmente a través de sitios Web, multimedios interactivos o composiciones de video digital, trabajando con creatividad y responsabilidad.


	COMPETENCIAS GENÉRICAS DE LA UTI QUE SE DESARROLLARÁN: 
1. Trabaja en equipo para alcanzar un determinado objetivo, acorde con un determinado proyecto o actividad.
2. Aprende a aprender a lo largo de toda la vida, identificando y reconociendo las oportunidades de aprendizaje, para estar en sintonía con los retos personales, ambientales, sociales y económicos.
3. Se comunica de forma oral, escrita y asertiva en distintos contextos para apropiarse de la información, utilizando la tecnología y las diferentes modalidades de comunicación.
4. Lidera el análisis y resolución de dilemas y problemas contemporáneos (ambientales, sociales, culturales y económicos) para contribuir al tejido social y al desarrollo económico con base en la responsabilidad social y ambiental.
5. Emprende proyectos para identificar, plantear y resolver problemas sociales y productivos con base en una metodología sistémica y considerando los retos del contexto.
x
6. Se comunica en inglés para integrarse en la sociedad del conocimiento, en el marco del multiculturalismo y los estándares europeos para las lenguas.
7. Realiza proyectos de investigación para conocer y/o resolver problemas del contexto con ética y siguiendo una metodología científica.


	PROYECTOS FORMATIVOS PREVIOS REQUERIDOS (PRERREQUISITOS):
No aplica


	PROYECTOS FORMATIVOS QUE SE DEBEN CURSAR PARALELAMENTE (CORREQUISITOS):
No requerido


	CONTRIBUCION DEL PROYECTO FORMATIVO AL PROGRAMA DE LA CARRERA

	El presente proyecto, contribuye a la formación integral del estudiante en el manejo de software especializado a través  de conocimientos teóricos, prácticos, siendo capaces de crear y desarrollar productos multimedia, animaciones en 2 dimensiones, para ser aplicadas acorde a su contexto y avance tecnológico. 
	EJE DE FORMACIÓN


	
	Educación General
	

	
	Matemáticas, Ciencias Básicas e Informática
	

	
	Prácticas y Laboratorio (Anexar guía de uso de laboratorios)
	x

	
	Profesionalizante
	


II. MAPA DE FORMACIÓN

	Problema general a ser abordado en el Proyecto Formativo y métodos de enseñanza a aplicar

	¿Cómo lograr que los estudiantes desarrollen clip animados a través de manejo de  software para la animación de objetos y  navegación con lenguaje de programación, destinados a utilizarse en el campo audio visual,  en interactivo en  web y diseño multimedia, trabajando con creatividad y responsabilidad?

El Aprendizaje basado en proyectos  es el método de enseñanza a utilizar, ya que los proyectos de comunicación audio visual, diseño gráfico y animación siguen un proceso de planificación y puesta en práctica. En la Asignatura de Animación Digital  se plantean proyectos de animación “multimedia”.


	

	Descripción con detalle del proyecto final o integrador

	Desarrollo de un multimedia  a través de la animación digital de personajes ilustrados.


	

	


III. Actividades de Aprendizaje
	TALLER N 1.      Definiciones, conceptos, entorno de Flash CC y Animación


	Resultados de aprendizaje

¿Qué aprender?
	Dimensión cognoscitiva y científica

¿Con qué contenidos?

CONOCER
	Dimensión de habilidades procedimentales y técnicas

¿Cómo construye el conocimiento?

HACER
	COMPONENTE DOCENTE
	Actividades para trabajo autónomo y recursos a emplear
	Horas de aprendizaje autónomo 
	Actividades de aprendizaje práctico y recursos a emplear
	Horas de aprendizaje práctico

	
	
	
	Actividades de aprendizaje con docencia asistida y recursos a emplear
	Horas de trabajo con el docente


	Actividades de aprendizaje colaborativo y recursos a emplear
	Horas de aprendizaje colaborativo
	
	
	
	

	RAP1.- Comprende los conceptos generales del programa y las  partes que conforman la Interfaz  y espacio de trabajo del Software Adobe Flash CC, para su aplicación en la creación de clips de película.

	Contenidos.
	Comprende los conceptos básicos del programa y su manejo.

	Clases teórico teoría de Flash CC

animación digital

multimedia 
	4

	Informe de conceptos de animación, stop, motion, 
	2

	Analizar, diferenciar y  clasificar las diferentes tipos de animación.
	8

	Aplicación en stop motion (ilustración a mano)
	10



	
	Introducción. 
Animación digital

Multimedia

Flash Professional CS5
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Interfaz.
Barra de Herramientas 

Barra de Menús

Área de trabajo

Paneles 

Línea de Tiempo

Capas

Propiedades
	Comprende e identifica el funcionamiento de cada una de las  herramientas de trabajo y su aplicación.
	Clases prácticas 
Evaluación  de conocimientos

Manejo de cada una de las  herramientas de trabajo, escena y aplicación de propiedades. 


	16
	Lección reconocer cada una de las herramientas de trabajo que conforman la interfaz del programa (atajos de teclado).

	6

	Informe  herramientas
, sub herramientas y métodos abreviados de teclado.
.
	10


	Aplicación en

Ejemplos básicos digitales

(figuras geométricas)

	10

	
	Animación digital
Dibujo, color, texto, sonido, video, objetos, capas,  símbolos, gráficos, capas, clips de película, botones.


	Comprende e identifica cada una de las aplicaciones principales del programa y su correcto manejo en la animación y multimedia.
	Clase Práctica  y

Evaluación  de conocimientos
Manejo de dibujo
Aplicación de color (sólido y degradado)

Creación y desarrollo de animaciones, símbolos y botones.


	12
	Prueba práctica creación y desarrollo de animaciones.
	6
	Informe de conceptualizar cada una de las aplicaciones que se utiliza en la animación digital  
	10
	Aplicación en clips de película
Movimiento de objetos

Botones


	10

	Bibliografía requerida :

LARNER, Joel ROBERTS, Paúl,  Técnicas de Arte Digital para Ilustradores e Artistas, 2012 (Nro. 6391 en biblioteca UTI)

MARCOVITZ, Alan B, Diseño Digital, 2005, (Nro. 3251 en biblioteca UTI)




	TALLER N 2.      Animación digital en 2 dimensiones



	Resultados de aprendizaje

¿Qué aprender?
	Dimensión cognoscitiva y científica

¿Con qué contenidos?

CONOCER
	Dimensión de habilidades procedimentales y técnicas

¿Cómo construye el conocimiento?

HACER
	COMPONENTE DOCENTE
	Actividades para trabajo autónomo y recursos a emplear
	Horas de aprendizaje autónomo 
	Actividades de aprendizaje práctico y recursos a emplear
	Horas de aprendizaje práctico

	
	
	
	Actividades de aprendizaje con docencia asistida y recursos a emplear
	Horas de trabajo con el docente


	Actividades de aprendizaje colaborativo y recursos a emplear
	Horas de aprendizaje colaborativo
	
	
	
	

	RAP2.- Utiliza herramientas de software (Flash CC) especializadas, para crear y desarrollar animaciones multimedia  con funciones de navegación action scrip 3.0

	Contenidos.
	Comprende los conceptos básicos del programa y su manejo.

	Clases teórico teoría de Flash CC

animación digital

multimedia 
	12

	Informe de conceptos de tipos de animación 
	6

	Analizar, diferenciar y  clasificar las diferentes tipos de animación.
	8

	Aplicación en stop motion (ilustración a mano)
	10



	
	Tipos de Animación
Movimiento

Clásica

Forma

Herramienta hueso
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Animación digital

Instancia

Biblioteca

Fotogramas

Publicación de  película

Animaciones interpoladas

Manejo de clips de película
Creación y animación en dos dimensiones de personajes a través de ilustración digital.
	Comprende e identifica el funcionamiento del programa a través de la aplicación de las funciones principales del software en la animación.
	Clases prácticas 
Evaluación  de conocimientos

Manejo de cada una de las  funciones principales en la animación digital en dos dimensiones.

	20
	Prueba práctica creación y desarrollo de escenarios, personajes y animación digital en dos dimensiones.
	10

	Informe  
Las características de cada una de las funciones principales del programa.

	10


	Aplicación en

 Animaciones digitales 
de personajes en dos dimensiones
	10

	
	Action Scrip 3.0
Acciones e interactividad 
Navegación básica

Configuración de publicación.


	Comprende e identifica cada una de las aplicaciones principales del programa y su correcto manejo en la animación y multimedia.
	Clase Práctica  y

Evaluación  de conocimientos
Manejo de dibujo

Aplicación de color (sólido y degradado)

Creación y desarrollo de animaciones, símbolos y botones.


	16
	Prueba práctica desarrollo de un multimedia interactivo.
	8
	Informe 
Las acciones de navegación básica para el desarrollo de un multimedia interactivo
	10
	Aplicación en diseño multimedia y web 

	10

	Bibliografía requerida :

LARNER, Joel ROBERTS, Paúl,  Técnicas de Arte Digital para Ilustradores e Artistas, 2012 (Nro. 6391 en biblioteca UTI)

MARCOVITZ, Alan B, Diseño Digital, 2005, (Nro. 3251 en biblioteca UTI


IV. EVALUACION
	RESULTADO DE APRENDIZAJE
	EVIDENCIA :

	CRITERIO
	NIVELES DE LOGRO 

	
	
	
	EXCELENTE

	AVANZADO
	MEDIO

	RAP1.- Comprende los conceptos generales del programa y las  partes que conforman la Interfaz  y espacio de trabajo del Software Adobe Flash CC, para su aplicación en la creación de clips de película.

	Informe de conceptos de animación, stop, motion,
	Presentación del informe con desarrollo de conclusiones (al menos tres conclusiones).

Desarrollo de argumentación personal 


	Demuestra un entendimiento y dominio total del tema 

(100%)


	El desarrollo de las tareas tiene sus respectivos respaldos físicos y digitales.

(80-90%)


	Ejecuta las tareas encomendados  según el procedimiento establecido

(70%)



	
	Evaluación reconocimiento de interfaz y  herramientas


	Utilización correcta de los equipos

Conocimiento y desplazamiento correcto en la interfaz del software

Ejecución correcta de procedimientos.
	Utiliza los equipos de manera  adecuada, de acuerdo a lo establecidos

100%)


	El desarrollo de las tareas con conocimiento.

(80-90%)


	Ejecuta las tareas encomendados  según el procedimiento establecido

(70%)



	
	Prueba práctica creación y desarrollo de animaciones, clips de película 
	Utilización correcta de los equipos

Conocimiento y desarrollo de clips de película y animación en el software

Ejecución correcta de procedimientos.
	Utiliza los equipos de manera  adecuada, de acuerdo a los estándares establecidos

100%)


	El desarrollo de las tareas con conocimiento.

(80-90%)


	Ejecuta las tareas encomendados  según el procedimiento establecido

(70%)



	
	Evaluación diseño, desarrollo y programación de un botón interactivo 


	Utilización correcta y manejo de las aplicaciones de software de animación 
Ejecución correcta de procedimientos y navegación.
	Demuestra un entendimiento y dominio total del tema 

(100%)


	El desarrollo de las tareas con conocimiento.

(80-90%)


	Ejecuta las tareas encomendados  según el procedimiento establecido

(70%)



	RAP2.- Utiliza herramientas de software (Flash CC) especializadas, para crear y desarrollar animaciones multimedia  con funciones de navegación action scrip 3.0

	Informe de conceptos de tipos de animación
	Presentación del informe con desarrollo de conclusiones (al menos tres conclusiones).

Desarrollo de argumentación personal 


	Demuestra un entendimiento y dominio total del tema 

(100%)


	El desarrollo de las tareas con conocimiento.

(80-90%)


	Ejecuta las tareas encomendados  según el procedimiento establecido

(70%)



	
	Evaluación práctica

Creación e ilustración de personajes


	Utilización y correcto manejo  de las aplicaciones de software de animación 

Para la ilustración digital de personajes
Ejecución correcta de procedimientos de ilustración digital.
	Demuestra un entendimiento y dominio total del tema 

(100%)


	El desarrollo de las tareas con conocimiento.

(80-90%)


	Ejecuta las tareas encomendados  según el procedimiento establecido

(70%)



	
	Prueba práctica creación y desarrollo de escenarios, personajes y animación digital en dos dimensiones.
	Utilización y correcta aplicación de recursos y herramientas en el desarrollo de animaciones en dos dimensiones.

Ejecución correcta de procedimientos de ilustración, animación y programación  digital.
	Utiliza los equipos de manera  adecuada, de acuerdo a los estándares establecidos

100%)


	El desarrollo de las tareas tiene sus respectivos respaldos físicos y digitales.

(80-90%)


	Ejecuta las tareas encomendados  según el procedimiento establecido

(70%)



	
	Prueba práctica desarrollo de un multimedia interactivo.
	Presentación de un multimedia interactivo con parámetro de navegación y usabilidad.

Ejecución correcta de conocimientos de ilustración, animación y programación  digital.
	Demuestra un entendimiento y dominio total del tema 

(100%)


	El desarrollo de las tareas tiene sus respectivos respaldos físicos y digitales.

(80-90%)


	Ejecuta las tareas encomendados  según el procedimiento establecido

(70%)




V. BIBLIOGRAFIA:

BASICA

Agudelo Fernández F. (1998), Diccionario de términos multimedia: el lenguaje de la generación digital e Internet. Madrid, Acento.
Castro Gil, M. A. (2003), Diseño y desarrollo multimedia: sistemas, imagen, sonido y video. México, Alfaomega.

Díaz , P.; Catenazzi N. y Aedo I. (1996), De la multimedia a la hipermedia. México, Alfaomega.
COMPLEMENTARIA
https://helpx.adobe.com/es/pdf/flash_reference.pdf
http://www.aulaclic.es/flash-cs5/
VI.  FIRMAS DE RESPONSABILIDAD

____________________________
DOCENTE

Fecha de presentación: Día, mes, año
____________________________
Nombre del Coordinador de Facultad
Fecha de revisión: …………………………………………...
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