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OBJETIVO GENERAL 

112 

lntroducir al alumna en los conceptos generales basicos de Ia computacion y el lenguaje de 
Ia imagen digital. 

OBJETIVOS ESPECiFICOS DE APRENDIZAJE 
AI final izar el curso, el alumna: 

a) Conocera los puntas mas importantes de Ia historia de Ia computacion 
b) Conocera Ia terminologfa utilizada en computacion 
c) Conocera las configuraciones basicas en equipos computacionales 
d) Diferenciara entre elementos basicos y perifericos 
e) Conocera el hardware para equipar Ia computadora 
f) Conocera los medias para introducir y/o obtener informacion (a Ia I de Ia) 

computadora 
g) Conocera Ia forma en que Ia computadora estructura Ia informacion 
h) Conocera las plataformas computacionales existentes 
i) Podra efectuar procesos basicos de E/S (entrada y salida) de informacion 
j) Conocera Ia interface grafica de los programas 
k) Conocera comandos comunes a todos los programas de interface grafica 
I) Reconocera los principales formatos de util izacion en Ia imagen digital. 

INDICE TEMATICO 

UNlOAD TEMAS 
Horas 

Te6ricas 

1 
Antecedentes del Diseno Asistido por 

2 
Computadora 

2 Tecnologia para el Diseno 4 
3 La Imagen Digital 8 
4 Dominio Basico de un Software Estandar de Ia 8 

Horas 
Practicas 

0 

14 
20 
32 



Industria para Ia Creaci6n y Manipulaci6n 
lmagenes Digitales bitmap 

5 Preparaci6n de Archivos y Salidas 8 
6 Tecnologfa Digital, Imagen y Sociedad 2 

Total de Horas Te6ricas 32 
Total de Horas Practicas 

Total de Horas 

CONTENIDO TEMATICO 

1. ANTECEDENTES DEL DISENO ASISTIDO POR COMPUTADORA 
1.1. Origen de las computadoras, su 16gica de funcionamiento. 
1.2. Generaciones y principales caracterfsticas. 
1.3. Teorfa de Ia informacion analoga y digital. 
1.4. Conceptos de lnterfaz de usuario. 

1.4.1. De Caracteres, Grafica y Virtual. 
1.5. Unidades de Medida, Bit, Byte, Kilo, Mega, Giga, Tera. 

2. TECNOLOGiA PARA EL DISENO 
2.1. Hardware y Software. 

2.1.1. Equipo basico necesario -Hardware. 
2.1.1.1. Dispositivos para entrada de imagenes. 
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2.1.1.1.1. Scanner (16gica de funcionamiento, tipos y caracterfsticas). 
2.1.1.1.2. Descripci6n de Ratones y Tabletas digitalizadoras (16gica de 

funcionamiento, tipos y caracterfsticas) . 
2.1.1.1.3. Camaras Foto y Video (16gica de funcionamiento, tipos y 

caracterf sticas) . 
2.1.1.1.4. Web (ban cos de imagenes, royalty free). 

2.1.1.2. Dispositivos para procesamiento. 
2.1.1.2.1. Plataformas mas utilizadas para Disefio. 
2.1.1.2.2. Concepto y utilidad de Ia Memoria RAM. 
2.1.1.2.3. Concepto y utilidad de los Discos Duros. 
2.1.1.2.4. Concepto y utilidad de Ia Video RAM. 

2.1.1.3. Dispositivos de Almacenamiento. 
2.1.1.3.1. Memorias y Discos Externos. 
2.1.1.3.2. Servidores de Red y Raids. 
2.1.1.3.3. Web. 

2.1.1.4. Caracteristicas principales de los principales Dispositivos de Salida. 
2.1.1.4.1. CO's y DVD. 
2.1.1.4.2. Pantalla (Resoluciones). 
2.1.1.4.3. lmpresoras de inyecci6n de tinta y laser (caracterfsticas, 

16gica de funcionamiento y diferencias). 
2.1.1.4.4. lmpresoras de pequefio formato y escritorio. 



2.1.1.4.5. lmpresoras de formato medio, Plotters y Offset digital. 
2.1.1.4.6. lmpresoras de Gran Formato. 
2.1.1.4.7. Archivos digitales (PDF, XPS). 
2.1.1.4.8. Otras impresoras y dispositivos de salida. 

2.2. Software profesional utilizado para el Diseno. 
2.2.1. Clasificaci6n General del Software. 

2.2.1.1. Diferencias entre un lenguaje de programaci6n, un Sistema 
Operative y Ia Paqueterfa de uso. 

2.2.1.2. Grupos de Software (administrativos, entretenimiento, utilerfas, 
herramientas ). 

2.2.1.3. Clasificaci6n del Software para Diseno y Comunicaci6n visual. 
2.2.1.4. Tendencias actuales y Caracterfsticas Generales del: 

2.2.1.4.1 . Software para Imagen Digital. 
2.2.1.4.1.1 . Bitmap. 
2.2.1.4.1.2. Vectores. 
2.2.1.4.1.3. 3D. 

2.2.1.4.2. Software para Diseno Editorial. 
2.2.1.4.3. Software para Audio, Video, Animaci6n. 
2.2.1.4.4. Software para Multimedia y Web. 
2.2.1.4.5. Software Mixto. 
2.2.1.4.6. Utilerfas y herramientas. 

2.2.1.4.6.1 . Administradores de Tipograffa. 
2.2.1.4.6.2. plug-ins. 
2.2.1.4.6.3. Antivirus. 

3. LA IMAGEN DIGITAL 
3.1 . Conceptos basicos. 

3.1.1. Tipos de imagen digital (Bitmap, Vectorial y Mixtas 2D y 3D). 
3.2.1magenes Bitmap, el pixel y su profundidad de color. 

3.2.1 . Los bits y bites y su relaci6n con el Color y el peso de Ia imagen. 
3.2.2. Modos de Color. 

3.2.2.1 . Alto contraste (1 bit). 
3.2.2.1.1 . Escalade Grises (8 bits). 

3.2.2.2. Duotonos (16 bits). 
3.2.2.3. Color RGB (24 bits). 
3.2.2.4. Color CMYK (32 bits). 
3.2.2.5. Modos de color especiales, indexados y canales adicionales. 

3.3. Conceptos y calculo de Resoluci6n de entrada y de salida. 
3.3.1. Consideraciones antes de digitalizar una imagen. 
3.3.2. Relaci6n entre tamano de Ia imagen con peso del archivo y calidad de 

imagen. 
3.3.3. Trabajo con resoluci6n para pantalla, presentaciones y web. 
3.3.4. Trabajo con resoluci6n para impresi6n de pequeno, medio y gran formato. 
3.3.5. Trabajo con resoluci6n para lmprenta y negatives. 
3.3.6. Relaci6n Resoluci6n-Lineaje de imprenta. 

3.4. Trabajo con archivos digitales. 



3.4.1. Consideraciones basicas necesarias sobre el trabajo con archivos y 
formatos digitales. 

3.4.1.1. Archivos Nativos (PSD, CDR, PPS, Ai, etc.). 
3.4.1.2. Archivos Universales (TIF, JPG, PDF, etc.). 
3.4.1 .3. lmportar Exportar entre aplicaciones de disefio. 
3.4.1.4. lmportar Exportar entre aplicaciones administrativas a las de 

disefio. 

4. DOMINIC BASICO DE UN SOFTWARE ESTANDAR DE LA INDUSTRIA PARA LA 
CREACION Y MANIPULACION IMAGENES DIGITALES BITMAP 
4.1. Trabajo con Imagen Digital, habilidades basicas para el manejo de software. 

4.1.1. Creaci6n de lmagenes digitales con el Software mas utilizado para trabajo 
con Bitmap. 

4.1.1 .1. Descripci6n de Ia lnterfaz del software. 
4.1.1.2. Descripci6n de Ia L6gica de funcionamiento del Software. 
4.1.1.3. Herramientas Basicas. 
4.1.1.4. Manejo de varias imagenes al mismo tiempo. 
4.1.1.5. Particularidades y comparaci6n con otros software. 
4.1.1.6. lmportar imagenes desde otros dispositivos. 

5. PREPARACION DE ARCHIVOS Y SALIDAS 
5.1. Formatos de Salida. 

5.1.1. Tipos de Salidas. 
5.1.2. Consideraciones necesarias a revisar antes de enviar un archivo final. 

6. TECNOLOGiA DIGITAL, IMAGEN Y SOCIEDAD 
6.1.1nfluencia de los sistemas de c6mputo en el campo profesional. 
6.2. Problematica creatividad-tecnologia. 
6.3. Tendencias tecnol6gicas. 
6.4. Aspectos legales en el uso de imagenes digitales. 
6.5. Conciencia y Sustentabilidad de recursos. 
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SUGERENCIAS DIDACTICAS RECOMENDADAS PARA IMPARTIR LA 

ASIGNATURA 

SUGERENCIAS DIDACTICAS UTILIZACION 
EN EL CURSO 

Exposici6n oral ./ 

Exposici6n audiovisual ./ 

Ejercicios dentro de clase ./ 

Ejercicios fuera del aula ./ 

Lecturas obligatorias 
Trabajo de investigaci6n ./ 

Practicas de taller ./ 

Practicas de campo 
Otras 

MECANISMOS DE EVALUACION 

ELEMENTOS UTILIZADOS PARA EVALUAR EL PROCESO UTILIZACION EN EL 
ENSENANZA-APRENDIZAJE CURSO 

Examenes parciales ./ 

Examen final ./ 

Trabajos y tareas fuera del aula ./ 

Participaci6n en clase 
Asistencia 
Exposici6n de seminarios por los alumnos 

PERFIL PROFESIOGRAFICO REQUERIDO PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA 
LICENCIATURA POSGRADO AREA INDISPENSABLE AREA DESEABLE 
En Informatica, o Diseno En Sistemas, Diseno Programaci6n 
y Comunicaci6n Visual, Informatica Digital. 
o Diseno Grafico, o 
Comunicaci6n Grafica, o 
en Diseno de Ia 
Comunicaci6n Grafica. 
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