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PROGRAMA ANALITICO

Carrera: Tecnicatura Superior en Disefio Grafico Computarizado
Espacio Curricular: DISENO DIGITAL |

Profesora: D.G. Pasi Claudia

Curso: 2do afio.

Modalidad: Cuatrimestral

Afo lectivo: 2017

CONTENIDOS CONCEPTUALES:

UNIDAD 1: Tratamiento de Imagen

Introduccion a los formatos de imagen. Introduccion a Photoshop. Entorno de
trabajo. Modificaciones generales de la imagen. Herramientas de seleccion.
Herramientas de pintura. Herramientas de seleccion avanzadas: trazados.
Herramientas de texto. Capas. Retoques basicos de imagen. Retoque avanzado de
imagen. Canales. Filtros de imagen. Historia. Acciones.

UNIDAD 2: Herramientas de dibujo
Herramientas de dibujo de contornos. Linea. Pluma. Relleno. Herramienta de
rectdngulo. Herramienta de ovalo.

UNIDAD 3: Teoria del Color.

Los colores. Paleta de colores personalizados. Los numeros hexadecimales. Panel
de relleno. Opcidn de transparencia. Solido. La paleta de color: degradado lineal.
Degradado radial. Mapa de bits. Herramienta de color. Bote de pintura. Cubo de
pintura. Cuentagotas.

UNIDAD 4: Trabajo con Texto

Texto. Caracteristicas basicas. Creacion del blogue de texto. Opciones de
configuracion. Fuentes. Alineados. Formato. Configuracion avanzada. Texto estético.
Dinamico. Introduccién de texto. Convertir texto en objetos vectoriales.

UNIDAD 5: Trabajo con objetos.

Seleccionar objetos. Transformaciones. Desplazamiento. Rotacion. Escala.
Volteado. Suavizar. Enderezar. Transformaciones avanzadas. Convertir contornos
en rellenos. Expandir rellenos. Suavizar bordes. Separar. Agrupar y alinear objetos.
Transformacion libre. Punto de pivote. Capas. Tipos. Normal. Activa. Carpeta.
Mascara. Guia de movimiento. Botones de control de capa.

UNIDAD 6: Trabajar con simbolos.

Conceptos basicos. Biblioteca Anidacion. Tipos. Graficos. Boton zona activa. Clip de
pelicula. Instancias. Caracteristicas. Efectos. Intercambios. Cambio de
comportamientos. Abrir como biblioteca. Componentes. Insercién. Modificacion.
Propiedades- edicion.
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UNIDAD 7: Animacion

Introduccion. Conceptos basicos. Linea de tiempo. Trabajo con fotogramas.
Animacion grafica. Animacion con interpolaciones. Interpolacion. Forma. Movimiento.
Combinacién de animaciones entre simbolos.

UNIDAD 8: Sonido.

Principios basicos del sonido digital. Tipos de sonidos. Frecuencia y muestreo.
Canales de reproduccion. Tamafo de archivos. Tratamiento del sonido.
Incorporacién. Importar. Propiedades del sonido. Panel de editar. Incorporar sonidos
desde biblioteca. Asignar sonidos un boton. Sincronizar sonidos con la animacion.
Configurar publicacion para audio.

UNIDAD 9: Flash

Introduccion. Utilidad y posibilidades. Definir y utilizar la interface. Configuracion del
entorno. Paneles. Menus. Establecer las propiedades de la pelicula. Uso de
cuadriculas. Uso de guias. Barra de herramientas. Propiedades.

UNIDAD 10: LENGUAJE DE PROGRAMACION

Interactividad. Introduccién al cédigo ActionScript. Panel de Acciones. Linea de
tiempo y escenas. Eventos de raton y clip de pelicula. Programacion basica
Distribucion y publicacion de peliculas. Optimizacion de los elementos. Opciones de
exportacion: El archivo .swf . Exportar como imagen. Parametros.

BIBLIOGRAFIA.

e DE LA CRUZ HERAS, Daniel. ROMIGLIA Kali FLASH MX 2004.
PROYECTOS PROFESIONALES. ANAYA MULTIMEDIA. Junio 2004.

e CRUZ HERAS y otros. DISENO WEB CON FLASH. Edicion 2006. ANAYA
MULTIMEDIA.

e ESCUDERO FERNANDEZ, Sofia. 1° edicién noviembre 2005. FLASH MX.
INICIACION Y REFERENCIA: McGraw-Hill.

e DE LA CRUZ HERAS Daniel y otros. Flash, PHP y MySQL. Contenidos
dindmicos. Anaya multimedia. Edicién 2006.

e |ISSI CAMY Lazaro. FLASH MX. ANAYA MULTIMEDIA.
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PLANIFICACION

Carrera: Tecnicatura Superior en Disefio Grafico Computarizado
Espacio Curricular: DISENO DIGITAL |

Profesora: D.G. Pasi Claudia

Curso: 2do afio.

Modalidad: Cuatrimestral

Afo lectivo: 2017

Expectativas de Logros:

= Conocer cudles son los principales objetivos del disefio y la comunicacién
visual.

= Diferenciar e identificar los productos a través de la comunicacion visual.

= Sepa aplicar correctamente los colores, las formas y tipografias a los
diferentes disefos.

= Disefar afiches publicitarios, cajas de CD y DVD (a medida real), tapas de
revistas y tapas de libros.

= Conocer cudles son los requisitos del hardware para que Adobe lllustrator
funcione.

= Conocer el conjunto de aplicaciones que ser agrupan bajo el nombre de
Adobe llustrador.

= Reconocer los principales formatos graficos, sus caracteristicas diferencias
con otros formatos.

» Analizar el Hardware orientado al tratamiento de imagenes, desde la
digitalizacion hasta la impresion.

= Conocer el programa Adobe llustrador analizando que permiten cada una de
sus herramientas y utilizandolas adecuadamente para cada tipo de disefio.

= Conocer la aplicacion Adobe Photoshop analizando que permiten cada una
de sus herramientas y utilizandolas adecuadamente para retocar fotografias.

CONTENIDOS CONCEPTUALES:

UNIDAD 1: Tratamiento de Imagen

Introduccion a los formatos de imagen. Introduccidon a Photoshop. Entorno de
trabajo. Modificaciones generales de la imagen. Herramientas de seleccion.
Herramientas de pintura. Herramientas de seleccion avanzadas: trazados.
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Herramientas de texto. Capas. Retoques basicos de imagen. Retoque avanzado de
imagen. Canales. Filtros de imagen. Historia. Acciones.

UNIDAD 2: Herramientas de dibujo
Herramientas de dibujo de contornos. Linea. Pluma. Relleno. Herramienta de
rectdngulo. Herramienta de ovalo.

UNIDAD 3: Teoria del Color.

Los colores. Paleta de colores personalizados. Los nimeros hexadecimales. Panel
de relleno. Opcidn de transparencia. Solido. La paleta de color: degradado lineal.
Degradado radial. Mapa de bits. Herramienta de color. Bote de pintura. Cubo de
pintura. Cuentagotas.

UNIDAD 4: Trabajo con Texto

Texto. Caracteristicas basicas. Creacion del blogue de texto. Opciones de
configuracion. Fuentes. Alineados. Formato. Configuracion avanzada. Texto estético.
Dinamico. Introduccién de texto. Convertir texto en objetos vectoriales.

UNIDAD 5: Trabajo con objetos.

Seleccionar objetos. Transformaciones. Desplazamiento. Rotacion. Escala.
Volteado. Suavizar. Enderezar. Transformaciones avanzadas. Convertir contornos
en rellenos. Expandir rellenos. Suavizar bordes. Separar. Agrupar y alinear objetos.
Transformacion libre. Punto de pivote. Capas. Tipos. Normal. Activa. Carpeta.
Mascara. Guia de movimiento. Botones de control de capa.

UNIDAD 6: Trabajar con simbolos.

Conceptos basicos. Biblioteca Anidacion. Tipos. Graficos. Boton zona activa. Clip de
pelicula. Instancias. Caracteristicas. Efectos. Intercambios. Cambio de
comportamientos. Abrir como biblioteca. Componentes. Insercién. Modificacion.
Propiedades- edicion.

UNIDAD 7: Animacién

Introduccion. Conceptos basicos. Linea de tiempo. Trabajo con fotogramas.
Animacion grafica. Animacion con interpolaciones. Interpolacion. Forma. Movimiento.
Combinacién de animaciones entre simbolos.

UNIDAD 8: Sonido.

Principios basicos del sonido digital. Tipos de sonidos. Frecuencia y muestreo.
Canales de reproduccion. Tamafio de archivos. Tratamiento del sonido.
Incorporacion. Importar. Propiedades del sonido. Panel de editar. Incorporar sonidos
desde biblioteca. Asignar sonidos un botdn. Sincronizar sonidos con la animacion.
Configurar publicacion para audio.

UNIDAD 9: Flash

Introduccion. Utilidad y posibilidades. Definir y utilizar la interface. Configuracion del
entorno. Paneles. Menus. Establecer las propiedades de la pelicula. Uso de
cuadriculas. Uso de guias. Barra de herramientas. Propiedades.
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UNIDAD 10: LENGUAJE DE PROGRAMACION

Interactividad. Introduccion al cédigo ActionScript. Panel de Acciones. Linea de
tiempo y escenas. Eventos de raton y clip de pelicula. Programacion basica
Distribucion y publicacién de peliculas. Optimizacion de los elementos. Opciones de
exportacion: El archivo .swf . Exportar como imagen. Pardmetros.

Desarrollo Socio Comunitario:

e Enriquecer el proceso educativo del Instituto Superior de Informética y
Administracién por medio del aprendizaje-servicio, con la aplicacion de los
conocimientos adquiridos durante la formacion académica para ayudar a
desarrollar el capital social de la comunidad.

e Ofrecer al estudiante la oportunidad de realizar actividades relacionadas con el
ejercicio profesional, al aplicar los conocimientos y competencias adquiridos
que contribuyan a la solucién de problemas que confrontan las comunidades.

e Fortalecer en el estudiante, a través del aprendizaje-servicio, su condicion
como ciudadano donde el ser, saber, hacer y convivir se conjuguen en pro del

desarrollo social.

Contenidos Procedimentales:

e Observacion, comparaciéon y clasificacion de los trabajos de acuerdo con sus
caracteristicas.

e Comparacion de los datos que aporta la investigacion de cada contexto y sus
imagenes.

e Andlisis de los trabajos préacticos.

e Aplicacion de estrategias lectoras.

Estrategias Didacticas

e Elaboracion de mapas conceptuales.

e Lectura critica de los distintos modelos culturales.

e Valoracion del intercambio multiple de ideas en la elaboracion de
conocimientos y como fuente de aprendizaje y flexibilidad y respeto hacia el
pensamiento y producciones ajenas.

e EXxposiciones orales.
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REGIMEN DE EVALUACION:

Se evaluara al alumno durante toda la cursada de la materia, este podra regularizar
con el 80% de la asistencia y los trabajos practicos aprobados
; Disefio Digital | debera rendirse ante un tribunal examinador con la presentacion

de todos los trabajos practicos realizados para ser aprobada.

Criterios de Evaluacion:

e Evidenciar profundidad y precision en la transmision oral y escrita de los
contenidos conceptuales.

e Produccion escrita: coherente, cohesiva y adecuada a la situacién
comunicativa.

e Aplicacion de estrategias lectoras.

e Capacidad y/o habilidad para organizar la informacion a través de esquemas
complejos.

e Diagramacion correcta de las producciones solicitadas.

e Expresion oral clara, ordenada y sin ambigledades

Instrumentos de Evaluacion:

e Examenes orales.
e Presentacion de trabajos practicos.
e Exposiciones orales individuales y grupales.

Bibliografia:

e DE LA CRUZ HERAS, Daniel. ROMIGLIA Kali FLASH MX 2004.
PROYECTOS PROFESIONALES. ANAYA MULTIMEDIA. Junio 2004.

e CRUZ HERAS y otros. DISENO WEB CON FLASH. Edicion 2006. ANAYA
MULTIMEDIA.

e ESCUDERO FERNANDEZ, Sofia. 1° edicién noviembre 2005. FLASH MX.
INICIACION Y REFERENCIA: McGraw-Hill.

e DE LA CRUZ HERAS Daniel y otros. Flash, PHP y MySQL. Contenidos
dindmicos. Anaya multimedia. Edicién 2006.

e |ISSI CAMY Lazaro. FLASH MX. ANAYA MULTIMEDIA.



