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Laboratorio de Tecnologia para Investigacion-Produccion en Dibujo |

Clave: Semestre: | Campo de conocimiento: No. Créditos:
7° Tecnolégico-Digital, Investigacién-Produccidn 8
Caracter: Obligatoria de eleccion Horas Horas por semana Total de Horas
L - Teoria: | Préactica:
Tipo: Teorico-Practica 5 4 6 %

Modalidad: Laboratorio Duracion del programa: 16 semanas

Seriacion: No(x)Si( ) Obligatoria ( ) Indicativa (x)
Asignatura antecedente: Ninguna
Asignatura subsecuente: Laboratorio de Tecnologia para Investigacion-Produccion en Dibujo I

Objetivo general:
Analizar y aplicar los conceptos de narrativa y visualizacion en el desarrollo de proyectos de ilustracion digital que

favorezcan la identificacion y comprension de estructuras narrativas propias de los campos de conocimiento de la
ciencia y la tecnologia.

Objetivos especificos:

1. ldentificar las principales herramientas utilizadas para la produccion de dibujo digital.

2. Integrar metodologias de investigacion-produccion que permitan trascender la informacion textual y literal al
plano de lo grafico y visual.

3. Analizar y aplicar los conceptos de visualizacion y narrativa en la produccion de infografias o ilustraciones

digitales.

Disenar estrategias y metodologias de ilustracion digital que permitan la representacion digital de objetos y

conceptos a través de la integracion de técnicas de dibujo digital y modelos narrativos.

5. Producir objetos comunicativos y de expresion orientados a optimizar y potenciar las actividades de difusion y

divulgacion cientifica y tecnoldgica.

Desarrollar proyectos de investigacion-produccion en dibujo e ilustracion digital.

indice Tematico

Unidad Tema — Horas o
Tedricas | Practicas
1 La visualizacidbn como estrategia de comunicacion 10 20
2 | Narrativa de la visualizacion cientifica y tecnolégica 10 20
3 | Larepresentacion digital 12 24
Total de horas: 32 64
Suma total de horas: 96




Contenido Tematico

Unidad Temas y subtemas

La visualizacion como estrategia de comunicacion

1.1. Definicion de visualizacion.

1 1.2. Visualizacion para la comunicacion. La imagen y el dibujo digital como concepto.
1.3. Visualizacion y narrativa. La imagen como relato.

1.4. La visualizacion de la informacion.

Narrativa de la visualizacion cientifica y tecnolégica

2.1. La visualizacion de la informacion.

2.2. La visualizacion en los procesos de ensefianza y de aprendizaje.
2 2.3. Estrategias didacticas en la visualizacion.

2.4. Modelos pedagdgico-narrativos de la visualizacion.

2.5. Posibilidades de aprendizaje.

2.6 La visualizacidn como estrategia de ensefianza y de aprendizaje.

La representacion digital

3.1. Del discurso literal a la imagen.

3.2. La narrativa de la imagen.

3.3. La significacion en el proceso de visualizacion.
3.4. Configuracion, sintaxis y retéricas visuales.

3.5. De la tridimensionalidad a la bidimensionalidad.
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Sugerencias didacticas: Mecanismos de evaluacion del aprendizaje:
Exposicion oral (x)

Exposicion audiovisual (x) Examenes parciales (x)
Ejercicios dentro de clase (x) Examen final escrito (x)
Ejercicios fuera del aula (x) Trabajos y tareas fuera del aula (x)
Seminarios (x) Exposicion de seminarios por los alumnos (x)
Lecturas obligatorias (x) Participacion en clase (x)
Trabajo de investigacion (x) Asistencia (x)
Practicas de Laboratorio-Taller o laboratorio (x) Seminario (x)
Practicas de campo (x) Otras: Evaluacion de proyecto (x)
Otras: Aprendizaje basado en proyectos  (X)

Perfil profesiografico:
Licenciado en Disefo Grafico, Comunicacion Visual o en Disefio y Comunicacion Visual con experiencia docente.




