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I1. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO

La finalidad del curso se apoya en las habilidades artisticas y tecnoldgicas. Introducir al arte a través del manejo por computadora.
Ese curso es de manejo intelectual sobre bases de manejo de herramientas informaticas.

I1l. COMPETENCIA (S) DEL CURSO

Desarrollar una capacidad suficiente de creatividad y técnicas aplicadas.

El alumno examinard y aprendera las técnicas de dibujo, pintura y retoque que hacen viable un enriquecimiento de la sensibilidad expresiva 'y
visual en el campo de la imagen y el arte digital.

IV. EVIDENCIA (S) DE DESEMPENO

Trabajo colectivo en el salon de clases apoyado por la demostracion directa del docente.

- Se realizaran una serie de tareas de investigacion para profundizar y reforzar los temas vistos en clase.
- Revision, correccién y guia del trabajo realizado en clase.

- Trabajos individuales a realizarse como tareas y relativos a lo visto en clase.

- Trabajos colectivos realizados como tareas.

- Analisis criticos libres y dirigidos.




- El alumno debera realizar un proyecto final donde aplicara los conocimientos que ha ido adquiriendo a través del curso. Debera presentar un
portafolio de los proyectos realizados a lo largo de la asignatura

V. DESARROLLO POR UNIDADES

Unidad I. Introduccion general Competencia

La introduccion para identificar el entorno digital y reconocer el espacio de
trabajo.

Contenido Tematico Duracion: 2 horas

Cybergrafica: el lenguaje electrénico-digital en la ilustracion.
El dibujo, la pintura digital.

La Web vy las interfaces.

Los videojuegos.

Las imagenes digitales, bitmaps y vectores

Las herramientas digitales

Correcciones fotogréaficas basicas
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Unidad 11

Creacion artistica de la imagen digital

Competencia
Aprendera con las herramientas digitales como construir iméagenes digitales, ya
sean con el retoque fotogréafico o efectos especiales.

Contenido Tematico

Trabajando con selecciones

Manejo de capas

Utilizacion de mascaras

Retoque y reparacion de imagenes
Técnicas de pluma

Mascaras de vectores, lineas y formas
Técnicas avanzadas de capas
Creacion de efectos especiales
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Duracioén: 6 horas




Unidad 111 Competencia
Experimentara y manipulara con herramientas avanzadas para iméagenes,
Tecnologias avanzadas de la imagen fotomontajes e interfaces para web.

Contenido Tematico Duracién: 12 horas

Correccidn y reparacion avanzada de imagenes
Fotomontaje digital

Sistemas de color digitales

Produccion de imagenes digitales
Organizacion de imagenes

Procesado de imagenes

Desarrollo de interfaces (Web).
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V. DESARROLLO POR UNIDADES

Unidad IV Competencia
El alumno determinara el aprender el campo de trabajo para el desarrollo de
Introduccion a la vectorizacion y simulacién de pintura vectorizacion y simulacion de pintura digital.
Contenido Teméatico Duracion: 12 horas

1.- Definicion del campo de trabajo.

2.- Visualizacion total o parcial de capas.

3.- llustracion digital mixta (vectorial y bitmap).

5.- Hustrado de un BITMAP pasando por escala de grises a un CMYK




V. DESARROLLO POR UNIDADES

Unidad V Competencia
Aprendera 'y combinara las herramientas para ilustrar, dibujar y pintar desde el
Herramientas para ilustrar, pintar y dibujar. inicio de un archivo en blanco dentro del entorno digital.
Contenido Temético Duracién: 18 horas

. Pinceles.

. Lapices.

. Aerografo.
. Borradores.

. Pinceles especiales.

. Vectores y trazo directo a partir de hoja en blanco, imagen o dibujo previo escaneado.
. Vectores con la herramienta Mesh.

. Vectores en 3D y manipulacion y efectos para ilustracion.

. Tableta grafica WACOM (introduccio6n e informacion).

10. Pinceles y técnicas digitales.

11. Simulacion de medios tradicionales himedos, secos y opacidades digitalmente.

12. Texturas en objetos y medios para dibujo, realizacién de texturas y fondos.
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Unidad VI

La experimentacion como base de la imagen

Competencia

Aplicara otros medios y técnicas para realizar imagenes digitalmente

Contenido Tematico
Manejo de Filtros.
Collage digital.
Infografia.

IS

Dibujo cientifico

Dibujo y pintura videojuegos

Duracion: 8 horas

Unidad VII

Desarrollo del proyecto final

Competencia

Adaptara lo aprendido en clase para construir un proyecto basado en uno de los
temas.

Contenido Teméatico

Video juego.
Retoque fotogréafico
Dibujo cientifico.
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Duracién: 12 horas

Proyecto final como desarrollo de un tema en concreto deliberado en clase.
Interface de una pagina web.




V. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No. de . N . .
Practica Competencia(s) Descripcion Material de Apoyo | Duracion
Lapices. Presentacion del docente sobre los lapices y Computadora, cafion

su funcion y ejemplos. y videos

1 Tarea: 2 sesion
Practica corta de lo explicado acerca del lapiz.
Programas:
Ilustratror y Photoshop

Pinceles.

Presentacion del docente sobre los pincelesy | Computadora, cafion

5 su funcion y ejemplos. y videos 2 sesiones

Tarea:
Practica corta de lo explicado acerca del
pincel




No. de

Practica Competencia(s) Descripcion Material de Apoyo | Duracion
Correccién y reparacion Explicacion y demostracion por parte del docente Computadora, cafion.
avanzada de imagenes de la manipulaciéon y modificacion artistica de
imagenes bidimensionales en el software
apropiado.
Computadora, cafion .
3 Tarea omp 2sesiones
Practica aplicada de retoque fotografico. € Imagenes que
aporta el docente para
generar la préactica.
4 sesiones




No. de

Practica Competencia(s) Descripcion Material de Apoyo | Duracion
5 sesiones
6 sesiones




VIil. METODOLOGIA DE TRABAJO

Investigacion Bibliogréfica

La investigacion bibliografica sera empleada en los trabajos extra-clase que se pediran al estudiante sobre temas de actualidad o sobre
temas que se veran posteriormente en clase. El proposito de estos trabajos es que el estudiante aprenda hacer investigacion en medios
electronicos (Internet), libros, y revistas sobre temas del &rea. Las fuentes seran tanto en el idioma inglés como espafiol. Los reportes
deberan contener las referencias que se utilizaron para la realizacién del trabajo y debe contar imprescindiblemente una conclusion
personal acerca de la investigacion. EI maestro debe enfatizar a los estudiantes que los reportes escritos sean claros y bien redactados,
recalcandoles también las faltas de ortografia.

Aprendizaje participativa

Durante la clase de taller se aplicard la metodologia con la explicacion del docente y los ejemplos a desarrollar colectivamente por
mediacion de un cafion. EI alumno ira descubriendo sus habilidades y las terminara con las practicas de laboratorio, y proyectos a
solucionar, ya sea en grupo o trabajos individuales.

Précticas de laboratorio
Llevar a la practica los conocimientos teoricos vistos en clase es el mejor método de ensefianza-aprendizaje, solucion de casos y

exposicién de trabajos terminados en colectividad.

Proyectos
Se aplicaran unos dos o tres proyectos por evaluacion, donde aplicaran el conocimiento adquirido en los talleres y las practicas,

culminando con un proyecto final.
Los proyectos pueden ser en equipos o individuales, en la entrega se hard una presentacion apoyada de una justificacion.




VIll. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion general del curso consistira de tareas-reportes, practicas de laboratorio y una exposicion oral con un reporte escrito.
Los porcentajes de evaluacion seran los siguientes:
Trabajoenclase  10%

Tareas/préacticas 40%
Proyectos 50 %

Total 100%

Criterio de acreditacion

Entregas de tareas (ensayos, analisis, presentaciones), practicas y proyectos.

Las tareas y las précticas se realizaran por parejas o individualmente, segun se indique.
Cumplir con las préacticas y tareas extra-clase en tiempo y forma.

Cumplir con la presentacion del proyecto final en tiempo y forma.

Criterio de evaluacién

B Las tareas, practicas y en clase posterior de la entrega para que el estudiante conozca inmediatamente la solucién propuesta en
cada uno de los trabajos.

® Durante cada evaluacién se realizaran varios proyectos, la evaluacion se dividira en dos partes el 50% de la calificacion sera
asignado al producto terminado y la segunda se asignara al un reporte escrito y a la exposicion oral acerca del proyecto.

El reporte seré escrito y los puntos a evaluar son, contenido, claridad y forma, asi como ortografia y redaccién; para la exposicion oral

los puntos a evaluar seran, dominio del tema, claridad y estructura. Los alumnos pueden ayudarse en la exposicion mediante apoyos

visuales tales como proyector de transparencias, acetatos u otros medios.




IX. BIBLIOGRAFIA

Basica Complementaria
Adobe Photoshop CS2 Classroom in a Book Investigacion documental y electrdnica.
Adobe Creative Team, Adobe Press, 2004 (Texto). Trabajos en linea

Adobe Photoshop Restoration & Retouching (3rd Edition)
Katrin Eximan New Riders Press; 3 edition 2006 (Consulta).

Photoshop para fotografos y artistas y todo tipo de usuarios
Autor Enrique Cérdoba Moreno, Carmen Gonzalez Alvarez,
Carmen Cordoba Gonzélez RA-MA, 2006 (Consulta)

Illustrator CS2.
Autor Adobe Press, Anaya Multimedia, 2006 (Consulta)
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