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GUIA PEDAGOGICA

|. Datos de identificacion

Espacio educativo donde se imparte | FACULTAD DE ARTES |

Licenciatura | ARTE DIGITAL |

Unidad de DIBUJO CINETICO 1 Clave |  L44331
aprendizaje
Carga académica | 0 | | 6 | 6 | | 6 |
Horas tedricas  Horas préacticas Total de horas Créditos
Periodo escolar en que se ubica 1 ]2[3]4a]5]6]7]8]9] 10]
Seriaciéon | || |
UA Antecedente UA Consecuente
Curso [ ] curso taller [ ]
Tipode  Seminario [ ] Taller
UA Laboratorio || Préctica profesional [ ]
|

Otro tipo (especificar) |

Modalidad educativa
Escolarizada. Sistema rigido

Escolarizada. Sistema flexible
No escolarizada. Sistema virtual
No escolarizada. Sistema a distancia

No escolarizada. Sistema abierto

ENERERERERE

Mixta (especificar). |

Formacién académica comun

Artes Plasticas 2003

| ]



. ! o ~‘l‘
Secretaria de Docencia -

Universidad Auténoma del Estado de México M @

Arte Digital 2010

Formacioén académica equivalente

UA | ||
Artes Plasticas 2003 Arte Digital 2010

Il. Presentacion de la guia pedagogica
Con base al Art. 87 del Reglamento de Estudios Profesionales la siguiente guia
pedagogica es un documento que complementa al programa de estudios y que no tiene
caracter normativo. Proporcionara recomendaciones para la conduccion del proceso de
ensefianza aprendizaje, y su caracter indicativo otorgard autonomia al personal
académico para la seleccién y empleo de los métodos, estrategias y recursos educativos
gue considere mas apropiados para el logro de los objetivos.

lll. Ubicacion de la unidad de aprendizaje en el mapa curricular

Nucleo de formacion: | SUSTANTIVO |
Area Curricular: | REPRESENTACION VISUAL |
Carécter de la UA: | OBLIGATORIA |

IV. Objetivos de la formacién profesional.

Objetivos del programa educativo: El objetivo general del programa es formar
profesionales del arte digital, comprendido éste como el actor social que propone objetos
artisticos que abordan la cultura digital como el principal factor que reacciona para una
creacion artistica. Esa cultura digital podra ser empleada por el profesional del arte digital
como un detonante afectivo, positivo o0 negativo para su creacién. Como materia fisica de
sus objetos artisticos. Y finalmente, como herramienta de promocién y divulgacion de sus
ideas estéticas y creaciones visuales.

El programa cuenta con tres objetivos particulares, resultado de los estudios del
desarrollo profesional. El primero es, adquirir la mayor cantidad de destrezas
profesionales técnicas, metodolbgicas y axioldgicas, para proponer a su sociedad una
produccioén artistica trascendente, critica, afectiva y cognitiva, relacionada con la cultura
digital, asi como los conocimientos sobre la complejidad de una insercion dentro de los
sistemas evaluativos del sistema artistico.

El segundo es, conocer las especificidades de los sistemas profesionales que demandan
las competencias de un artista digital, con la finalidad de que las industrias del ocio, la
creatividad y la educacién se conviertan en dmbitos de desarrollo profesional para un
artista digital.
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Por ultimo el tercer objetivo particular es, aprender a generar discursos alrededor de los
fendbmenos artisticos, visuales y estéticos, relacionados con el fenémeno cultural de lo
digital ya sea que éste sea inconsciente, se afirme o se niegue como evento cultural.

Ademds de este objetivo central y tres especificos, valdria la pena detallar en este
apartado como objetivos, la adquisicibn de las competencias sefialadas para el
desempefio de un artista digital de modo que, éstas construyan un cuerpo mas solido de
objetivos del programa.

e Producir imagenes fijas y en movimiento, acciones, intervenciones y audio,
gue funcionen a manera de metaforas y metonimias, sobre los diversos
significados con los que la cultura visual se produce.

e Construir secuencias y narrativas visuales, fijas y en movimiento, aplicables
en ambitos artisticos, estéticos y educativos.

¢ Implementar ideas a través de imagenes fijas y en movimiento, bajo una
funcién representativa.

¢ Reconocer los movimientos estéticos que han producido la creacion artistica
contemporanea y que, condicionan la comprensién de la imagen en la cultura
digital, para proponer alternativas visuales actualizadas.

e Analizar las imagenes en sus diversos sentidos ya sean decorativos,
cognitivos o estéticos, para diferenciar el caracter de toda produccion visual.

e Planear el uso de recursos financieros, materiales y humanos, para la gestion
y realizaciébn de proyectos, ya sean artisticos, de pertinencia social o
comercial.

e Construir modelos de ensefianza visual en contextos diversos, desde
educacién formal en instituciones formativas y educativas, hasta informal,
dentro de instituciones de divulgacion cultural.

¢ Implementar discursos simbdlicos alrededor de producciones artisticas y
visuales con fines estéticos o informativos.

¢ Identificar los fendbmenos visuales a través de la investigacion, para proponer
conocimiento alrededor del fenémeno de la cultura digital.

e Usar la diversidad de plataformas digitales, como herramienta para crear
imagenes relacionadas con la cultura digital.

e Ejecutar el software libre y comercial, para la produccion visual en contextos
artisticos, estéticos y educativos.

Usar poéticas visuales, como recursos para detonar experiencias estéticas.

o Diseflar proyectos de gestion autébnoma, como medio fundamental de su
practica profesional e implementarlos en contextos de la difusién cultural, los
medios masivos y la comunicacion en empresas publicas y privadas.

e Formular criterios para evaluar las cualidades de la practica profesional del
artista digital.

Objetivos del nucleo de formacion:

Promoveréa en el alumno el aprendizaje de las bases contextuales, tedricas vy filoséficas
de sus estudios, la adquisicion de una cultura universitaria en las ciencias y las
humanidades, y el desarrollo de las capacidades intelectuales indispensables para la
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preparacion y ejercicio profesional, o para diversas situaciones de la vida personal y
social.

Objetivos del area curricular o disciplinaria:

Aplicar, las convenciones bésicas para representar: las cualidades, las realidades y los
pensamientos que se significan mediante la imagen ya sea fija, en movimiento o
temporal.

V. Objetivos de la unidad de aprendizaje.
Usar las convenciones basicas de la imagen en movimiento: reales, visuales y
virtuales, para la experimentacioén en la creacion visual.

VI. Contenidos de la unidad de aprendizaje y su organizacion.
Unidad 1. Dimensiones de accion

Objetivo general: Reconocer el cuerpo como campo de accion en el que herramientas
digitales, alternativas y gréaficas, se desplazan al plano experimental y la intuicién innata entre
el deseo y lo ludico.
Contenidos:
e Cuerpo real
e Cuerpo visual
e Cuerpo virtual

Métodos, estrategias y recursos educativos

-Materiales y herramientas de dibujo.

-Exposiciéon de material visual (Peliculas, Videos, gifs, animaciones...)
-Ejercicios para desarrollar capacidades gréficas.

-Ejercicios en espacios interiores y exteriores

-Herramientas de video y fotografia

-Bitacora de produccion (alumno)

-Bitacora de evidencia (profesor)

-Lecturas

Actividades de ensefianza aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre

e Ejercicios en el taller y
e Presentacion de unidad exterior

e Bitacora Digital

e Intervencion del cuerpo

6 Hrs 48 Hrs 6 Hrs

e Presentacion de
objetos finales
e Conclusiones

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Escenarios

o Taller de dibujo Recursos
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o Centros de arte y museos e Soportes y medios varios,

e Espacio publico de la ciudad herramientas de dibujo

e Camaras, computadoras y
herramientas digitales.

e Proyector

e Material bibliogréafico

o Cuadernos de ejercicios y diario

Unidad 2. Intervencidn, experimentacion, representacion

Objetivo general: Establecer al cuerpo como punto de partida para la representacién
grafica, retomando antecedentes historicos del arte de accién y escénico para realizar
ejercicios y reinterpretaciones, aplicados en proyecto especifico

Contenidos:
o Registro
¢ OQOesed

e Religuia y memento

Métodos, estrategias y recursos educativos

Presentaciones con diversos medios (pelicula, video, Material pedagdgico)

Ejemplos de cuadernos o encuadernacion

Ejercicios con modelo para ejercitar la creacion de personajes

Ejercicios en exteriores para ejercitar la creacion de contextos

Fotografia, grabadora de sonidos y video para registros de iluminacion, tiempo y
espacio.

Cuaderno de ejercicios

Cuaderno de dibujo diario

e Material bibliografico para lectura y reportes

Actividades de ensefianza aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre

e Ejercicios en el taller y
exterior Presentacion de

e Ejercicio de registro objetos finales
time-lapse Conclusiones

e Presentacion de unidad

6 Hrs 48 Hrs 6 Hrs

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Recursos
e Soportes y medios varios,
herramientas de dibujo
e Camaras, computadoras y
herramientas digitales.
e Proyector

Escenarios
e Taller de dibujo
e Centros de arte y museos
e Espacio publico de la ciudad
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e Material bibliogréafico
e Cuadernos de ejercicios y diario

Unidad 3. Bitdcora de Accién y edicidn digital.

Objetivo general: Aplicar herramientas digitales para consolidar un proyecto especifico,
transfiriendo los saberes de investigacion, asi como recabar evidencias necesarias en el
ejercicio de produccién, partiendo de la fotografia, video, herramientas web y de edicion.

Contenidos:
e Anteproyecto
e Desarrollo de proyecto
e Edicion y presentacion final.

Métodos, estrategias y recursos educativos

Presentaciones con diversos medios (pelicula, video, Material pedagogico)

Ejemplos de cuadernos o encuadernacion

Ejercicios con modelo para ejercitar la creacién de personajes

Ejercicios en exteriores para ejercitar la creacion de contextos

Fotografia, grabadora de sonidos y video para registros de iluminacion, tiempo y
espacio.

Cuaderno de ejercicios

e Cuaderno de dibujo diario

e Material bibliografico para lectura y reportes

Actividades de ensefianza aprendizaje

Inicio Desarrollo Cierre

e Propuesta de proyecto con base a
teméatica de investigacibon o .

., . e Presentacion de

e Presentacion produccion. objetos finales
de unidad e Desarrollo de proyecto Evaluacion

e Aspectos formales, conceptuales y e Conclusiones
metodoldgicos.

6 Hrs 48 Hrs 6 Hrs

Escenarios y recursos para el aprendizaje (uso del alumno)

Recursos

e Soportes y medios varios,
herramientas de dibujo

e Camaras, computadoras y
herramientas digitales.

e Proyector

e Material bibliogréafico

e Cuadernos de ejercicios y diario

Escenarios
e Taller de dibujo
e Centros de arte y museos
e Espacio publico de la ciudad
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VII. Acervo bibliografico
Basico:
Brea, J. 2010. Las tres eras de la Imagen. Akal. Madrid.
Bollini, H. 2012. Materia y Signo. La cuarenta. Buenos Aires.
Bordieu, P. 2002. Razones précticas, sobre la teoria de la accion. Anagrama,
Barcelona.
Deleuze, G. 1983. La imagen movimiento, Estudios sobre cine 1. Paidds, Buenos
Aires.
Deleuze, G.-Foucault, M. 1995. Theatrum Philosophicum. Repeticion y Diferencia.
Anagrama, Barcelona.
Dubois, P. 2011. el acto fotogréfico, Paidds, Espafia.
Fernandez-Christlieb, P. 2005. La velocidad de las bicicletas y otros ensayos de
cultura cotidiana. Vila ediciones. México.
Gomez Molina, J. 2002. Las lecciones del dibujo. Ed. Céatedra, Barcelona.
e GoOmez Molina, J. 2006. Estrategias de dibujo en el Arte Contemporaneo. Catedra,
Madrid.
e GOmez Molina, J. 2007. La representacion de la representacion. Catedra, , Madrid.
e Gonzélez-Casanova J. Gramética del dibujo en 100 lecciones. CONACULTA.
2009. México.

Complementario:

o Merleau-Ponty, M. 1977. El Ojo Y EIl Espiritu, Paidos, Buenos Aires.

e Salazar, S. 2015. Digital Movement: Essays in Motion Technology and Performance
(Palgrave Studies in Performance and Technology). Palgrave Macmillan. E.U.A.

e Salazar, S. 2015. Motion and Representation: The Language of Human Movement.
The MIT press. E.U.A.
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