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Valores de la Experiencia Educativa

	Créditos
	Teoría
	Práctica
	Total de Horas
	Equivalencia

	12
	2
	8
	10
	


	Modalidad
	Oportunidades de Evaluación

	
	Cursativa
	Todas

	Taller
	X
	


	Requisitos

	Pre-requisitos
	Co-requisitos

	Ninguno
	Ninguno


	Características del proceso de Enseñanza Aprendizaje

	Individual/Grupal
	Máximo
	Mínimo

	Grupal
	15
	3


	Agrupación natural de la Experiencia Educativa (áreas de conocimiento, academia, ejes, módulos, departamentos)
	Proyecto Integrador

	Formación de la Profesión
	


	Fecha

	Elaboración
	Modificación
	Aprobación

	16 de enero de 2009
	
	


	Nombre de los académicos que participaron en la elaboración y/o modificación

	Mtra. Isabel Jiménez Loya


Perfil del Docente

	Profesionista con estudios de licenciatura en las áreas de Artes Plásticas, Comunicación, Diseño Gráfico con experiencia profesional y docente comprobada mínima de tres años en instituciones de educación superior y con manejo de dinámicas de trabajo individual y en grupo.



	Espacio
	Relación Disciplinaria

	Institucional
	Interdisciplinaria


Descripción

	Esta experiencia educativa se localiza en el área de formación profesional con 12 créditos, 2 hrs. teóricas y 8 prácticas, bajo la suposición de que la ilustración es uno de los recursos del diseño gráfico de gran demanda en el ámbito editorial, discográfico, cartelístico, publicitario y promocional. Es indispensable para el estudiante valorar los aspectos compositivos y los diversos estilos de representación que han surgido al paso del tiempo y que se han enriquecido con la incorporación de la tecnología mejorando su desempeño y reconocer la diversidad de concepciones con una actitud de curiosidad, apertura y respeto. Se apreciarán las aportaciones de creadores nacionales y extranjeros del siglo XX, lo que permitirá nutrir las bases para el desarrollo de un lenguaje visual original y pertinente, fomentando también una actitud crítica de la disciplina y sus prácticas. Seleccionará y manejará herramientas tecnológicas, equipo y software especializado para el desarrollo, producción y presentación de ilustraciones. Esto se realizará mediante exposiciones, lecturas, resolución de ejercicios y estudio de casos. El desempeño de la unidad de competencia se evidenciará mediante la conceptualización, creación y producción de ilustraciones con técnicas digitales de actualidad que respondan a diversos usos y que cumplan con los criterios de entrega oportuna, calidad, presentación adecuada, originalidad, suficiencia, pertinencia y fundamentación clara.


Justificación

	La ilustración es un recurso del diseño gráfico cuyo desarrollo como herramienta de comunicación ha producido una gran cantidad de propuestas, las cuales responden a su vez a las diversas demandas en el campo editorial, publicitario, científico y en la moda. El ilustrador que logra insertarse en las áreas de trabajo antes mencionadas requiere aplicar adecuadamente las herramientas y software especializado, cumplir con los objetivos previamente establecidos y elaborar propuestas estéticas fresca, innovadoras y de gran creatividad con altos niveles de calidad formal.  Mientras que el ilustrador en formación necesita apreciar soluciones propuestas por otras mentes en el pasado y en la actualidad que le permitan adquirir una gama amplia de recursos expresivos, compositivos y plásticos, reflexionar sobre cada una de las operaciones necesarias para llegar al producto final y que le harán ser consciente de la necesidad del proceso creativo para la creación de ilustraciones y desarrollar habilidades. 

Todo ello contribuye a la formación integral de los estudiantes en la medida en que promueve el desarrollo del intelecto y de habilidades, y la apertura hacia la diversidad de formas de solucionar problemas de comunicación visual. 


Unidad de Competencia

	El estudiante apreciará las características, funciones y evolución de la ilustración, a partir de teorías y metodologías propias de la disciplina, mediante una actitud crítica, participativa y creativa para conceptualizar y producir ilustraciones por medio de herramientas digitales actuales.


Articulación de los Ejes

	Creación de ilustraciones en las que los alumnos aplican técnicas digitales actuales en cuyo proceso reflexionan (eje teórico) en un marco de respeto y apertura (eje axiológico) sobre los diversos estilos y técnicas en la ilustración utilizadas por varios creadores; analizan (eje teórico) el mensaje a comunicar  y utilizan (eje heurístico) el software que consideran adecuado para cumplir de manera eficiente con la demanda del proyecto. Elaboran (eje heurístico) en lo individual varios ejercicios de ilustración aplicada al diseño editorial y publicitario. Finalmente, discuten en grupo sus propuestas (ejes teóricos, heurístico y axiológicos).


Saberes

	 Teóricos
	Heurísticos
	Axiológicos

	· Antecedentes históricos de la ilustración

· Estilos y enfoques

· Usos de la ilustración

1. Editorial

2. Informativa

3. Publicidad

· Materiales y recursos

· Proceso creativo y de comunicación del diseño 
· Figuras de la retórica
· Elementos de composición
	· Análisis de los elementos estéticos, formales compositivos y culturales de la imagen

· Síntesis formal

· Conceptualización de ideas 

· Crear metáforas icónicas y plásticas utilizando formas, colores, texturas y tipografía
· Utilización de las figuras de la retórica en la transmisión de mensajes visuales
· Manejo de software de diseño: Photoshop e illustrator

· Producción de ilustraciones con diferentes objetivos y usos

· Elaboración de portafolio


	· Participación

· Creatividad

· Responsabilidad 

· Respeto

· Compromiso

· Apertura

· Curiosidad

· Sensibilidad
· Autocrítica



Estrategias Metodológicas

	De aprendizaje
	De enseñanza

	· Toma de notas 

· Búsquedas de fuentes de información

· Lecturas

· Exposiciones con apoyo tecnológico

· Esquemas

· Elaboración de ejercicios

· Conceptualización y producción de ilustraciones para diversos usos

· Estudios de casos

· Bitácora de bocetos

· Registro del proceso creativo para la elaboración de una ilustración


	· Exposiciones con apoyo tecnológico

· Demostración

· Asesorías durante el proceso creativo

· Visitas a galerías y museos

· Debates grupales

· Aprendizaje basado en problemas

· Estudio de casos

· Lluvia de ideas




Apoyos Educativos

	Recursos
	Materiales

	· Equipo de cómputo

· Software de diseño

· Lápiz óptico

· Cañón

· Cámara fotográfica

· Internet

· Mesas de trabajo

· Bibliografía
	· Pintarrón y plumones

· Libros

· Revistas

· Páginas web, blogs y tutoriales

· Fotocopias

· Grafito

· Lápices de colores

· Pinceles

· Tinta china

· Cartulina blanca

· Libreta de apuntes


Evaluación del desempeño

	 Evidencia(s) de desempeño
	 Criterios de desempeño
	Ámbito(s) de aplicación
	Porcentaje

	Asistencia
	Puntualidad

Permanencia en la clase
	Individual
	10%

	Productos académicos extraclase
	Peso argumentativo 

Profundidad

Vinculación

Pertinencia

Redacción y ortografía

Presentación
	Individual
	20%

	Ejercicios
	Suficiencia 

Claridad  

Efectividad

Creatividad

Redacción y ortografía

Puntualidad

Calidad en la presentación
	Individual
	50%

	Examen parcial
	Suficiencia

Coherencia 

Efectividad

Claridad

Peso argumentativo
	Individual
	10%

	Examen final
	Suficiencia

Coherencia 

Efectividad 

Claridad

Peso argumentativo
	INDIVIDUAL
	10%


Acreditación

	Para acreditar esta experiencia educativa el estudiante deberá haber presentado con suficiencia cada evidencia de desempeño, es decir, que en cada una de ellas haya obtenido cuando menos el 60%. 


Fuentes de Información

	Básicas

	· COLYER, Martin (1994) Como encargar ilustraciones. Ed Gustavo Gili, España. 1era. Ed. 143 p.
· NEWARK, Quentin. (2002) ¿Qué es el diseño gráfico? Ed. Gustavo Gili, Barcelona. 1era. Ed. 254 p.
· SWANN, Alan. (1994) Diseño y marketing. Ed. Gustavo Gili, Barcelona. 2a. Ed.  143 p.
· ZEEGEN, Lawrence/Crush (2006) Principios de ilustración. Ed GG España. 1era. Ed. 176 p.



	Complementarias

	Revistas:

• 90 + 10 Diseño, creatividad y comunicación en Argentina. Año 1 No. 3. Artículo: Fernanda Cohen el principio de algo grande. Pags. 12-17
• a diseño. Año 9 No. 51. Oct-Nov. 2000 Artículo: Ilustración La otra cara. Pags. 28-32
• a diseño. Año 8 No. 47. Feb-Marzo 2000 Artículo: Avalon ¿dibujitos? O una forma divertida de ganarse la vida Pags. 28-33
• a diseño. Año 8 No. 47. Feb-Marzo 2000 Artículo: La Jirafa… un ejercicio de análisis de diseño Pags. 40-41
· Letras libres Febrero 2009 Artículo: La civilización del espectáculo. 
Páginas web:

www.mariscal.com
www.fotonostra.com
www.pixelcreation.fr
www.foroalfa.com
www.bienalcartel.org.mx
www.ilustracionmexico.org
www.guiadeilustradores.com
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