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FACULTAD: INGENIERÍAS Y ARQUITECTURA
PROGRAMA: DISEÑO INDUSTRIAL 

DEPARTAMENTO DE: ARQUITECTURA Y DISEÑO INDUSTRIAL

CURSO:                                                                                  CÓDIGO:                                     


ÁREA:                                                                                                                    


REQUISITOS:                                            CORREQUISITO:


CRÉDITOS:                                             TIPO DE CURSO:  

FECHA ÚLTIMA ACTUALIZACIÓN 

JUSTIFICACIÓN


OBJETIVO GENERAL

                                    

OBJETIVOS ESPECIFICOS


COMPETENCIAS

UNIDAD 1 DISEÑO VECTORIAL

	TEMA
	HORAS DE CONTACTO DIRECTO
	HORAS DE TRABAJO INDEPENDIENTE DEL ESTUDIANTE

	Tema 1 

Aspectos básicos del programa.

Paneles y menús, tipos de cursores.

Manejo de zoom, familiarización con los atajos de teclado.
	2
	1

	Tema 2

Formas básicas.

Características como color, trazo. 

Que es una gama de color.

Variación del grosor y tipo de trazo en las formas.

Resolución de imagen, que es DPI o PPP.
	2
	1

	Tema 3

Formas básicas elaboradas con precisión.

Uso del panel de transformación.

Duplicado por desplazamiento y con medidas exactas.

Rotación y duplicado con ángulos.

Uso del teclado en copiado de formas.

Relleno degradado, posibilidades de edición y cambio de estilo.
	2
	1

	Tema 4

Añadir mesas de trabajo.

Modificar medidas.

Máscaras, características y creación.

Que son las capas. 

Gestión y manejo de la tipografía. 

Tipos de  fuentes y recomendaciones para su uso.

Herramienta texto y tipos de párrafo  artístico.
	2
	1

	Tema 5


Líneas guías.

Organización.

Jerarquía.

Inclusión de imágenes y vectorización.
	2
	1

	Tema 6

Máscaras de recorte.

Herramienta pluma y el desarrollo de líneas curvas.

Modificación de las líneas mediante adición y sustracción de puntos.
	4
	2

	Tema 7


Ceñido de texto.

Efectos. 

Panel de apariencia.
	2
	1

	Tema 8

Texturas.


Símbolos.

Modificación de colores en  las texturas y  formas.
	4
	2

	Tema 9

Herramienta fusión, Modo de fusión de capas.

Preferencias del programa.
	4
	2


UNIDAD 2 EDICIÓN DE IMAGEN

	TEMA
	HORAS DE CONTACTO DIRECTO
	HORAS DE TRABAJO INDEPENDIENTE DEL ESTUDIANTE

	Tema 1

Abrir archivo.

Crear archivo.

Resoluciones en dpi más usadas.

Preferencias.

Ampliación y reducción. 

Uso de la herramienta borrador.

Diferencia entre retoque y fotomontaje.

Guardar un archivo y formato por defecto.

Perfiles de colores (RGB y CMYK) usados.
	2
	1

	Tema 2

Duplicado.

Mover capas, estilos de capas, guardar estilos.

Herramienta selección y sus diversas modalidades.

Copiar y pegar elementos seleccionados.
	2
	1

	Tema 3

ajustes-brillo/ contraste – niveles – tono saturación y otros.

Uso de la herramienta pluma.

Herramienta pincel y sus formas de modificación.
	2
	1

	Tema 4

Herramienta texto y sus modalidades.

Empleo de la máscara rápida.

Qué es una máscara de capa y sus ventajas al momento de su empleo.
	2
	1

	Tema 5

Herramientas de corrección o reparación de fallas.

Equilibrio de color en los fotomontajes.
	2
	1

	Tema 6

Herramienta bote de pintura y sus posibilidades en el empleo de la herramienta máscara de capa y variantes en la selección.

Capas de ajuste y sus ventajas al momento de equilibrio de colores para un fotomontaje.

Herramienta dedo.
	4
	2

	Tema 7

Pincel histórico.

Efectos o filtros.
	2
	1

	Tema 8

Uso de pinceles especiales.

Elaboración de pinceles personalizados a partir de una imagen.
	2
	1

	Tema 9


Que son las acciones y sistematización de procesos.
	2
	1


UNIDAD 3  DISEÑO Y DIAGRAMACIÓN DE  TEXTOS

	TEMA
	HORAS DE CONTACTO DIRECTO
	HORAS DE TRABAJO INDEPENDIENTE DEL ESTUDIANTE

	Tema 1

Aspectos básicos del programa.

Paneles y menús, tipos de cursores.

Manejo de zoom.

Familiarización con los atajos de teclado.
	4
	2

	Tema 2

Manejo de capas y páginas.
	2
	1

	Tema 3

Rejilla de diagramación que es y cómo se aplica.

Líneas guías y su importancia.

Herramienta de texto falso y la razón de su uso.
	4
	2

	Tema 4

Importación de textos.

Estilos de carácter, cómo crearlos y su aplicación.

Estilos de párrafo y como se emplean dentro de un texto.
	2
	1

	Tema 5


Importación de imágenes.

Como enmascarar una imagen dentro de una forma.

El panel de errores y como corregirlos.
	2
	1

	Tema 6


Paginación 

Creación de elementos decorativos usando líneas, formas geométricas básicas y compuestas.
	4
	2

	Tema 7

Ceñido de texto en imágenes.

Exportación de archivos a PDF.

Empaquetado de archivos.

Líneas de registro.
	2
	1


METODOLOGÍA 

SISTEMA DE EVALUACIÓN




BIBLIOGRAFÍA DISPONIBLE EN UNIDAD DE RECURSOS BIBLIOGRÁFICOS DE LA UNIVERSIDAD DE PAMPLONA



BIBLIOGRAFÍA COMPLEMENTARIA


DIRECCIONES ELECTRÓNICAS DE APOYO AL CURSO

NOTA: EN CADA UNA DE LAS UNIDADES EL DOCENTE DEBERA PROPONER MÍNIMO UNA LECTURA EN LENGUA INGLESA Y SU MECANISMO DE CONTROL.

	UNIDAD No. 1

	NOMBRE DE LA UNIDAD: Unidad 1 Diseño Vectorial



	COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Cognitivas: Reconocer la interface y las posibilidades de diseño del software maximizando al máximo el uso de sus herramientas. 

Argumentativas: exponer con criterio definido por parámetros establecidos la presentación de propuestas de diseño.

Analíticas e interpretativas: Desarrollar posiciones personales y genéricas sustentadas en criterios de selección. 

Comunicativas: Expresar con objetividad las relaciones de los diseños propuestos.


	CONTENIDOS
	ACTIVIDADES A DESARROLLAR POR EL PROFESOR
	HORAS CONTACTO DIRECTO
	ACTIVIDADES A DESARROLLAR POR EL ESTUDIANTE
	HORAS TRABAJO INDEPENDIENTE
	HORAS ACOMPAÑAMIENTO AL TRABAJO INDEPENDIENTE
	ESTRATEGIAS DE EVALUACION QUE INCLUYA LA EVALUACION DEL TRABAJO INDEPENDIENTE

	Tema 1 

Aspectos básicos del programa.

Paneles y menús, tipos de cursores.

Manejo de zoom, familiarización con los atajos de teclado


	Explicación del acceso al programa. Cómo se crea un archivo y el desplazamiento en el entorno.

Características de los íconos de herramientas y paneles
	2
	Crear un archivo con diferentes dimensiones y para diversos usos: impresión o pantalla. Organizar y reorganizar el espacio de trabajo, determinando las posibilidades de manipulación de los íconos.


	1
	1
	Guiar en el conocimiento del entorno del software mediante la navegación de los menús.

	Tema 2

Formas básicas.

Características como color, trazo. 

Que es una gama de color, 

Variación del grosor y tipo de trazo en las formas.

Resolución de imagen, que es DPI o PPP


	Se define la imagen vectorial como el punto de desarrollo de este programa de diseño. 

Se emplean Términos técnicos para conceptualizar lo relacionado con dibujo, perfiles de color, formato de imágenes y resolución del trabajo a iniciar.


	2
	En un archivo nuevo, se realizan diversas figuras geométricas y se explica las características de esas formas y como se pueden cambiar tanto en color como en calibre en el caso del contorno.

Se crean archivos con diferentes resoluciones y se guardan para establecer los diferentes tamaños que puede tener por definición de puntaje (dpi).


	1
	1
	Elaborar una secuencia de formas aplicando ubicación por coordenadas y propiedades de color, degradado y transparencia.


	Tema 3

Formas básicas elaboradas con precisión.

Uso del panel de transformación.

Duplicado por desplazamiento y con medidas exactas.

Rotación y duplicado con ángulos.

Uso del teclado en copiado de formas.

Relleno degradado, posibilidades de edición y cambio de estilo

.
	Explicación de los procedimientos, para la elaboración de figuras geométricas bidimensionales regulares y la manera de crear una matriz con formas usando distancias exactas.

Qué es el degradado y el uso del panel específico para esa Variación en el relleno. 

Cómo se emplea el ícono de degradado.


	2
	En un formato básico de archivo nuevo, y con una sola mesa de trabajo, realiza formas geométricas básicas de acuerdo al ícono FORMA del panel de herramientas. 

La aplicación de degradados y las opciones de variabilidad y de edición que ofrecen el panel de degradado y la herramienta degradado, tanto en estilo como en colores.


	1
	1
	Elaborar una matriz de figuras geométricas básicas, con los diferentes tipos de rellenos vistos: 

Con color plano.

Relleno

Degradado.

Variación de grosor de línea.



	Tema 4

Añadir mesas de trabajo.

Modificar medidas.

Máscaras, características y creación.

Que son las capas. 

Gestión y manejo de la tipografía. 

Tipos de  fuentes y recomendaciones para su uso.
Herramienta texto y tipos de párrafo  artístico.


	Definición de los términos que se emplearán en la jornada, aclarando que cada mesa de trabajo puede tener un tamaño diferente y corresponde al  formato de  impresión o de pantalla sobre la que se vaya a proyectar la imagen. Los conceptos básicos de la fuente, recomendaciones en el uso.

Diferencias entre texto de párrafo y texto artístico.


	2
	En un formato básico inicial, se modifican sus dimensiones. Acto seguido se explica cómo se adicionan mesas de trabajo con distintas medidas.

Luego, dentro de las mismas se da  a conocer el  manejo de la herramienta texto y las diversas clases de fuentes.


	1
	1
	Elaborar elementos básicos como: papel membreteado, tarjeta de presentación y plantilla de diapositivas, esto teniendo en cuenta que estos elementos tienen  dimensiones muy distintas unos de otros.



	Tema 5


Líneas guías.

Organización.

Jerarquía.

Inclusión de imágenes y vectorización.


	Qué es una línea guía, para que sirve y la importancia en un diseño.

Cómo organizar en orden de posición: delante y atrás, los elementos de diseño.

Jerarquía y la importancia de las dimensiones de un texto.


	2
	Se analiza con los estudiantes una pieza gráfica: portada de libro, revista o página de catálogo de revista, para establecer el orden de importancia de los elementos que incluye.


	1
	1
	Elaboración de una página informativa de un tema relativo a sus programas de estudio, donde se establezcan la utilización de las líneas guías y la jerarquización de elementos.



	Tema 6

Máscaras de recorte.

Herramienta pluma y el desarrollo de líneas curvas.

Modificación de las líneas mediante adición y sustracción de puntos.


	La herramienta

pluma y sus

posibilidades en

el dibujo

vectorial, su

uso adecuado

permite la

realización de

diseños

vectoriales a

partir de

imágenes:

fotografías o

bocetos que han sido escaneados.
	2
	Dibujar elementos

cuya base sea la

línea sirve de

ejercicio para

desarrollar otras

formas más

orgánicas y que

pueden tener más posibilidades de exigencia.

Esas figuras

rectilíneas u

orgánicas se

pueden

transformar en

máscaras de

recorte sobre imágenes.
	1
	1
	Creación de un

objeto a partir

de una imagen

que se

encuentre en

formato de

mapa de bits

(.jpg, .png, .tiff)

Crear un

elemento

orgánico que

sirva de

máscara sobre

el elemento de formato en mapa de bits.

	Tema 7

Ceñido de texto.

Efectos. 

Panel de apariencia


	El ceñido de texto es aquella manera que tiene un texto de párrafo de “rodear” una forma, que puede ser de geometría predeterminada como las figuras básicas u orgánicas como las que se hacen con la herramienta pluma.

Los efectos son filtros que se aplican sobre las formas y sirven para mejorar la apariencia de las mismas.

La aplicación de efectos se puede modificar mediante el conocimiento del panel de apariencia.


	2
	Se importa un

texto escrito en

Word y se explica

que esa acción se

hace siempre y

cuando sea en un

texto de párrafo,

esto para hacer

evidente la

explicación y el

manejo de el

Ceñido de Texto.
	1
	1
	Elaboración de una página con una composición a manera de Página de revista que muestre el empleo de las herramientas vistas y como se pueden modificar.



	Tema 8

Texturas.

Símbolos.

Modificación de colores en  las texturas y  formas.


	Las texturas

son imágenes

vectoriales que

sirven de

rellenos de las 
formas 
geométricas

elaboradas con

la herramienta

pluma o como

formas básicas

de geometría.

El ícono volver

a colorear y las

posibilidades de

cambiar un tono

cuando su presencia es amplia.


	4
	Las formas

geométricas, al

igual que los

planos que

surgen de una 
vectorización son 
factibles de ser

modificados en

cualquiera de sus

propiedades, una

de ellas su relleno

que se puede

alterar por una

textura, de igual

manera se podrán

alterar los tonos

gracias a la

herramienta

“volver a colorear”
	2
	2
	Elaboración de figuras con las herramientas conocidas para ser “rellenadas”  con patrones de  textura. 

Tendrá que modificar los colores.
Mediante

“volver a

colorear” se

modificará los colores de una imagen vectorizada.

	Tema 9

Herramienta fusión, Modo de fusión de capas

Preferencias del programa.


	Se explica cómo la herramienta fusión permite el desarrollo de elementos  que se transforman en otros.

La fusión de capas genera posibilidades visuales interesantes dentro del diseño.
	4
	Fusionar diferentes formas geométricas y que se evidencie la alteración de colores en su relleno y su contorno. 

Modificar las preferencias del programa para adecuarlo a las necesidades del usuario. 

Se muestra un

cartel que se haya publicado, de un evento que sea reciente para establecer los errores en los que se incurre con regularidad.
	2
	2
	Elaborar un elemento visual y que sea visto en pantalla (diapositiva) donde se muestre un decorado aplicando los temas vistos.

	Prueba Practica
	Se aplicara una prueba práctica (Entrega) de los temas tratados en clase
	2
	Desarrollo de prueba práctica (Entrega)
	1
	1
	Evaluación de temas desarrollados.

	UNIDAD No. 2

	NOMBRE DE LA UNIDAD: Edición de imagen 

	COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Cognitivas: Reconocer la interface y las posibilidades de diseño del software maximizando al máximo el uso de sus herramientas. 

Argumentativas: exponer con criterio definido por parámetros establecidos la presentación de propuestas de diseño.

Analíticas e interpretativas: Desarrollar posiciones personales y genéricas sustentadas en criterios de selección. 

Comunicativas: Expresar con objetividad las relaciones de los diseños propuestos.


	CONTENIDOS
	ACTIVIDADES A DESARROLLAR POR EL PROFESOR
	HORAS CONTACTO DIRECTO
	ACTIVIDADES A DESARROLLAR POR EL ESTUDIANTE
	HORAS TRABAJO INDEPENDIENTE
	HORAS ACOMPAÑAMIENTO AL TRABAJO INDEPENDIENTE
	ESTRATEGIAS DE EVALUACION QUE INCLUYA LA EVALUACION DEL TRABAJO INDEPENDIENTE

	Tema 1

Abrir archivo.

Crear archivo.

Resoluciones en dpi más usadas

Preferencias.

Ampliación y reducción. 

Uso de la herramienta borrador.

Diferencia entre retoque y fotomontaje.

Guardar un archivo y formato por defecto.

Perfiles de colores (RGB y CMYK) usados.


	Explicación del acceso al programa.

Trabajo con mapas de bits, descripción y uso del espacio de trabajo. Definir retoque y fotomontaje.
	2
	Crear un archivo y abrir una imagen para diferenciar la manera de comenzar un trabajo.

Organizar y reorganizar el espacio de trabajo.
	1
	1
	Mediante

diferentes

archivos

mostrar la

diferencia entre imágenes vectoriales e imágenes de mapas de bits.

	Tema 2

Duplicado.

Mover capas, estilos de capas, guardar estilos.

Herramienta selección y sus diversas modalidades.

Copiar y pegar elementos seleccionados.


	Se explica el uso de las capas en el proceso de modificación de imágenes.

Cómo se crean capas a partir de una selección y mediante las acciones de copiar y pegar.
	2
	En un archivo se

Seleccionan diferentes áreas de la imagen y se duplican mediante los comandos copiar (<ctrl + c>) y pegar (<ctrl + v).

Gracias a la

correcta manera de hacerlo, se puede experimentar con los primeros fotomontajes tipo collages.
	1
	1
	Producir

collages

mediante el empleo de los procedimientos vistos en clase.

	Tema 3

ajustes-brillo/ contraste – niveles – tono saturación y otros.

Uso de la herramienta pluma.

Herramienta pincel y sus formas de modificación.


	Mostrar los

errores más

comunes de las

imágenes y

explicar la

forma de

corregir

mediante los

ajustes de

imagen. 

Exponer el uso

del pincel como

procedimiento

de selección de

mayor precisión

y sus diferentes

maneras de

aplicar.

Definición de la

herramienta

pincel y

exponer sus

alcances en el

diseño y

modificación de

imágenes.
	2
	En una imagen de

alta resolución

(300 dpi), que

tenga deficiencias

de iluminación y

sombras, se

muestra la

manera de

corregir en los

diferentes ajustes

que permite el

Programa.

Uso del pincel en

variedad de

actividades

adicionales a la

más común que

sería la de dibujar

o pintar

digitalmente.
	1
	1
	Mostrar en un

archivo el antes

y el después de

un ajuste de

imagen

aplicando lo

aprendido en la

jornada. 



	Tema 4

Herramienta texto y sus modalidades.

Empleo de la máscara rápida.

Qué es una máscara de capa y sus ventajas al momento de su empleo


	Definir los tipos

de forma

presentes en el

programa y su

aplicación

sobre imagen o

archivo nuevo.

Como se

desarrolla la

inclusión de

textos dentro de

una imagen y

sus

modalidades

(artístico y de

párrafo).

Gracias al

pincel, exponer

como es el uso

de la máscara

rápida en tanto

a mejorar la

precisión de

una selección.

Que es una

máscara de

capa y como se

aplica dentro

del ejercicio de

un fotomontaje
	2
	Mediante el

empleo de

mínimo dos

imágenes se

explica el manejo

de las diferentes

herramientas que

se expone. Y

gracias a

conocimientos de

las anteriores

jornadas, se

desarrollan

fotomontajes de

mejor calidad.
	1
	1
	Elaborar foto-

montajes

empleando

como máximo

tres imágenes y

utilizando

máscara rápida

para mejorar la

selección y

máscara de

capa, para el

desarrollo y

acabado final.

Se incluirá texto

dentro del

proceso.  

	Tema 5

Herramientas de corrección o reparación de fallas.

Equilibrio de color en los fotomontajes.


	Exposición de

las diferencias

entre la

variedad de

herramientas

para corregir

imágenes que

tengan fallas.

Como se

equilibran las

tonalidades

para que un fotomontaje sea más realista en su acabado final.
	2
	Se emplearán

imágenes muy

distintas y con

fallas, como

manchas o

grietas, para

fotomontajes de

manera que

permitan la

explicación de las

herramientas que

se estudian en la

jornada
	1
	1
	Creación de

dos

fotomontajes

donde se

muestre el

mejoramiento

en el desarrollo

del mismo

gracias a las

herramientas

de corrección

de fallas y de

ajuste de color.

	Tema 6

Herramienta bote de pintura y sus posibilidades en el empleo de la herramienta máscara de capa y variantes en la selección.

Capas de ajuste y sus ventajas al momento de equilibrio de colores para un fotomontaje.

Herramienta dedo
	El bote de

pintura

permitirá la aplicación de máscaras de capa con mayor rapidez y efectividad.

Explicar la

versatilidad al

momento de

aplicar las

capas de ajuste

dentro de una

imagen,

permitiendo así

mejorar la

calidad de una

composición y

de un fotomontaje.

Como emplear

la herramienta

dedo cuando se

requiere hacer

fotomontajes

con imágenes

distorsionadas  
	2
	En un archivo: usando la herramienta Bote de Pintura, mejorar la eficiencia en el momento de crear una máscara de capa.

Seguidamente iniciar el proceso de fotocomposición usando capas de ajuste que permitan un mejor Equilibrio de tonalidades y sombras, entre otras características. Y al final, distorsionar de manera correcta mediante el empleo de la herramienta dedo.


	1
	1
	Crear

fotomontajes

gracias a las

herramientas

estudiadas y

que se

verificarán en

sus archivos de

trabajo de

extensión .PSD,

que es por

defecto del

programa de estudio.

	Tema 7

Pincel histórico.

Efectos o filtros.


	Descripción del

pincel histórico

y como

“recuperar” información de un estado anterior al modificado de una imagen.

Se exponen los

filtros y sus resultados sobre la imagen.
	2
	Ejercicio guiado

donde se muestra

la aplicación de los filtros y la herramienta de pincel histórico.
	1
	1
	Elaborar

modificaciones

de color y

efectos sobre

una imagen

aplicando la herramienta de pincel histórico.

	Tema 8

Uso de pinceles especiales.

Elaboración de pinceles personalizados a partir de una imagen.


	El uso del programa en

otra de las

disciplinas

digitales: el

dibujo y la

pintura,

requiere

también de la

aplicación de

pinceles que en

más de una

oportunidad no

existen dentro

de los

suministrados

por el

programa.
	2
	Demostración de

la creación de un

pincel y creación

por parte de los

estudiantes de

pinceles a partir

de imágenes y

manchas. Agregar

color a un dibujo

que haya sido

elaborado en lápiz

y papel es un

procedimiento

muy útil a la hora

de realizar un arte

final.
	1
	1
	Concluir el

trabajo de

coloreado de la

imagen

escaneada.

	Tema 9

Que son las acciones y sistematización de procesos 


	Exponer cómo

el programa

puede ser una

herramienta

que si se usa

adecuadamente

y mediante las

acciones y

sistematización

de procesos,

tener una

efectividad

amplia.
	2
	Desarrollo de

acciones básicas

para retoque de

imágenes y

mejoramiento de

la percepción de

las mismas.
	1
	1
	Crear una

acción que

contenga cinco

procedimientos

de

mejoramiento

de imagen y

que se aplique

a 20 imágenes.

	Prueba Practica
	Se aplicara una prueba práctica (Entrega) de los temas tratados en clase
	2
	Desarrollo de prueba práctica (Entrega)
	1
	1
	Evaluación de temas desarrollados.

	UNIDAD No. 3

	NOMBRE DE LA UNIDAD: Diseño y Diagramación de  Textos

	COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Cognitivas: Reconocer la interface y las posibilidades de diseño del software maximizando al máximo el uso de sus herramientas. 

Argumentativas: exponer con criterio definido por parámetros establecidos la presentación de propuestas de diseño.

Analíticas e interpretativas: Desarrollar posiciones personales y genéricas sustentadas en criterios de selección. 

Comunicativas: Expresar con objetividad las relaciones de los diseños propuestos.


	CONTENIDOS
	ACTIVIDADES A DESARROLLAR POR EL PROFESOR
	HORAS CONTACTO DIRECTO
	ACTIVIDADES A DESARROLLAR POR EL ESTUDIANTE
	HORAS TRABAJO INDEPENDIENTE
	HORAS ACOMPAÑAMIENTO AL TRABAJO INDEPENDIENTE
	ESTRATEGIAS DE EVALUACION QUE INCLUYA LA EVALUACION DEL TRABAJO INDEPENDIENTE

	Tema 1

Aspectos básicos del programa.

Paneles y menús, tipos de cursores.

Manejo de zoom

Familiarización con los atajos de teclado
	Explicación del 
acceso al 
programa.

Cómo se crea

un archivo y el

desplazamiento

en el entorno.

Características

de los íconos

de herramientas

y

paneles.

	4
	Crear un archivo 
con las 
especificaciones

requeridas para

una publicación

tipo revista,

diferenciando

documento, libro y

biblioteca. 

Crear diversos

textos de párrafo

con el fin de

modificar las

propiedades del

mismo
	2
	2
	Durante este 
corte, se 
desarrollará un

ejercicio

continuo, de tal

manera que al

final se

evidencie la

aplicación de

todos los

conceptos

vistos y cada

clase será el

avance

evaluado.

	Tema 2

Manejo de capas y páginas


	Dar a entender

la importancia

que tiene el uso

de las capas

dentro del

proceso de

diagramación

digital. 

Teniendo en

cuenta que una

publicación

incluye

elementos que

se encuentran

en repetición,

explicar porque

es necesario el

uso de páginas

maestras
	2
	Establecer las

capas que

necesitará dentro

del trabajo que

está elaborando e

implementar la

aplicación de las

páginas maestras

en el mismo.
	1
	1
	Revisión y

evaluación del

documento que

contenga

páginas

maestras con

algunos

elementos de

diagramación

esenciales

como

decorados y

textos

repetitivos.

	Tema 3

Rejilla de diagramación que es y cómo se aplica.

Líneas guías y su importancia.

Herramienta de texto falso y la razón de su uso
	Dar a entender

que la rejilla de

diagramación

es como el

esqueleto del

que depende la

organización de

la

diagramación.

Utilizar la

herramienta de

texto fingido

para

comprender la

jerarquía

presente en

una publicación

y la importancia

de su uso en la

simulación de 

textos. Cómo

usar las líneas

guías no solo

en una página,

sino también en

una página

maestra.

	4
	Establecer

esquemas de

diagramación

mediante el

empleo de la

rejilla de

diagramación.

Aplicar la

herramienta de

texto fingido

dentro de párrafos

que se organicen

utilizando la rejilla

o malla de

diagramación.
	2
	2
	Establecer,

dentro del

documento que

se está

elaborando, la

rejilla que se

requiere para

su

diagramación.

Mediante

párrafos de

texto fingido,

mostrar unas

opciones de

diagramación.



	Tema 4

Importación de textos.

Estilos de carácter, cómo crearlos y su aplicación

Estilos de párrafo y como se emplean dentro de un texto.
	Dar a entender

la importancia

de un texto bien

escrito y bien

redactado en

una

herramienta

como es Word.

Procedimiento

básico y

general de

inclusión de un

texto de Word

en un CUADRO

DE TEXTO .

	2
	Crear los estilos

de carácter y de

párrafo de

anteriores a la

importación del

texto en Word. 

Importar un texto

mediante los

procedimientos

básicos de copiar

(Ctrl + C) y pegar

(Ctrl + V), dentro

de un CUADRO

DE TEXTO

	1
	1
	Mostrar la

jerarquía del

texto

incluyendo:

títulos,

subtítulos,

textos

destacados  y

pie de página

mediante el uso

de estilos de

carácter y

estilos de

párrafo.   

	Tema 5

Importación de imágenes.

Como enmascarar una imagen dentro de una forma.

El panel de errores y como corregirlos.
	Usando un

banco de

imágenes

personal

(teniendo en

cuenta que son

disciplinas

diferentes

dentro del

estudiantado),

se explicará la

forma correcta

de importar

imágenes, que

se alojarán en

su respectiva

capa y dentro

de la rejilla de

diagramación

que ya se tiene.
	2
	Vincular, dentro

del trabajo que se

está

desarrollando, las

imágenes que se

necesiten en

formtos como .jpg

.png .tiff .psd y .ai;

y en los tamaños

que sean

pertinentes dentro

de la esencia de

la publicación. 

Corregir errores

sobre todo en

“texto

desbordado” y de 

vínculos que son

los más comunes.
	1
	1
	Se verifica la

ampliación del

proyecto de

publicación

incluyendo las

imágenes de

acuerdo a lo

expuesto en la

clase.

	Tema 6


Paginación 

Creación de elementos decorativos usando líneas, formas geométricas básicas y compuestas.
	Se expondrán

las diversas

formas de

paginación de,

tanto

tradicionales

como

alternativas y

llamativas

dentro de la

publicación.

Una manera de

hacer

agradable el

diseño editorial

es mediante los

elementos

decorativos:

formas

geométricas y

orgánicas
	2
	Crear un sistema

de paginación

acorde con los

estilos de carácter

y de párrafo del

proyecto que se

está

desarrollando.

Mejorar la

presentación del

mismo utilizando

elementos

decorativos

creados con las

herramientas de

dibujo que se

incluyen .
	1
	1
	Se corrigen los

errores que se

pueden

presentar hasta

el momento y

se evalúa la

aplicación de

los temas vistos

en esta sesión.

	Tema 7

Ceñido de texto en imágenes.

Exportación de archivos a PDF.

Empaquetado de archivos.

Líneas de registro
	ceñido de texto

es una

herramienta

que permite

“rodear” el texto

en una figura determinada.

Al desarrollar

esta tarea, ya

se tiene listo el

documento

para hacer una

exportación a

PDF, se dan a

conocer las

opciones del

PDF en páginas

y pliegos.

Como tema de

conocimiento

sobre la

impresión

profesional en

litografía, se

explica el uso

de las líneas de

registro y su

aplicación en el

diseño editorial

	2
	Usando imágenes

necesarias para el

desarrollo de sus

respectivos

proyectos,

realizarán el

ceñido de los

textos que

complementen la

explicación de

esas imágenes
	1
	1
	Se revisan los

proyectos con

la aplicación del

tema visto en la

clase y se

hacen las

observaciones

necesarias para

mejorar la

presentación

final.

	Prueba Practica
	Se aplicara una prueba práctica (Entrega) de los temas tratados en clase
	2
	Desarrollo de prueba práctica (Entrega)
	1
	1
	Evaluación de temas desarrollados.
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Las herramientas de diseño gráfico brindan al diseñador la capacidad de crear y retocar todo tipo de imágenes, desarrollando múltiples opciones, entre las que se encuentran la aplicación de extrusiones biseladas a mapas de bits, con lo que se obtienen espléndidos objetos tridimensionales.  


Sus herramientas cubren desde funciones de dibujo y pintura, hasta utensilios de administración de fuentes, tipografías y medios.





Con esta asignatura el alumno desarrollará la capacidad de dibujar con vectores, 


incorporar texto, color e imágenes y la posibilidad de editarlos, para aplicarlos en una pieza de diseño formal o preparar el mismo para exportarlo a otro programa. 


Aprenderá a crear carteles, tarjetas, etiquetas, diseños para estampados, logotipos, controlar la tipografía, la publicación en papel y aplicar efectos variados que son posibles gracias al manejo sencillo e intuitivo y a la gran variedad de herramientas potentes que contienen estos softwares. 





Todo esto convierte esta asignatura en una de las mejores alternativas para afrontar la realización de cualquier tipo de diseño.





Lograr que el alumno al realizar el curso completamente, sea capaz de llevar adelante trabajos variados de diseño vectorial y digital con un acabado profesional.





Desarrollar habilidades de diseño en artes gráficas aplicadas en medios escritos, visuales, audiovisuales y soportes virtuales.


Propiciar la representación de proyectos con criterios de identidad, autonomía y argumentación.





Cognitivas: Reconocer la interface y las posibilidades de diseño del software maximizando al máximo el uso de sus herramientas. 


Argumentativas: exponer con criterio definido por parámetros establecidos la presentación de propuestas de diseño.


Analíticas e interpretativas: Desarrollar posiciones personales y genéricas sustentadas en criterios de selección. 


Comunicativas: Expresar con objetividad las relaciones de los diseños propuestos.





Para el desarrollo de la asignatura se desarrollarán: 


 


- Guías temáticas de seguimiento por clase. 


- investigaciones individuales de los temas a realizar por parte del alumno. 


- Acompañamientos dirigidos por parte del docente para el desarrollo de los ejercicios 


- Evaluaciones practicas al final de cada uno de los cortes. 








 





De acuerdo al planteamiento de la universidad de Pamplona se realizarán 3 cortes de la siguiente manera: 


Primer corte 35% a la cuarta semana de clases, que incluirá: 


Desarrollo de guías y trabajos de casa (50%) 


Parcial de práctica (50%) 


Segundo corte 35% novena semana de clases: 


Desarrollo de guías y trabajos de casa (50%) 


 Parcial de práctica (50%) 


Tercer corte 30% décimo cuarta semana de clases: 


Desarrollo de guías y trabajos de casa (50%) 


Parcial de práctica (50%)





COTTON BOB, LA NUEVA GUIA DEL DISEÑO GRÁFICO


BUZZARD NICK, CÓMO COMBINAR Y ELEGIR COLORES PARA EL DISEÑO GRÁFICO


FIELL PETER CHARLOTTE, GRAPHIC DESIGN: FOR THE 21ST CENTURY


STOKLOSSA UWE, TRUCOS PUBLICITARIOS: INSTRUCCIONES SOBRE EDUCACIÓN VISUAL


SWANN ALAN, DISEÑO GRÁFICO





MANUAL DE USUARIO COREL DRAW


MANUAL DE USUARIO ADOBE ILLUSTRATOR


MANUAL DE USUARIO PHOTOSHOP


MANUAL DE USUARIO MEDIBANG


MANUAL DE USUARIO KRITA 


MANUAL DE USUARIO ADOBE INDESIGN


MANUAL DE USUARIO COREL PHOTO PAINT


MANUAL DE USUARIO QUARKXPRESS


MANUAL DE USUARIO SCRIBUS


MANUAL DE USUARIO GIMP 








� HYPERLINK "http://www.coreldraw.com" �www.coreldraw.com�


� HYPERLINK "http://www.adobe.com" �www.adobe.com�


� HYPERLINK "http://www.medibangpaint.com" �www.medibangpaint.com�


� HYPERLINK "http://www.krita.org" �www.krita.org�


� HYPERLINK "http://www.quark.com" �www.quark.com�


� HYPERLINK "http://www.scribus.net" �www.scribus.net�


� HYPERLINK "http://www.gimp.org" �www.gimp.org�








