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OBJETIVO GENERAL

Introducir al alumno en los conceptos generales basicos de la computacién y el lenguaje de
la imagen digital.

OBJETIVOS ESPECIFICOS DE APRENDIZAJE
Al finalizar el curso, el alumno:
a) Conocera los puntos mas importantes de la historia de la computacién
b) Conocera la terminologia utilizada en computacién
¢) Conocera las configuraciones basicas en equipos computacionales
d) Diferenciara entre elementos basicos y periféricos
e) Conocera el hardware para equipar la computadora
f) Conocera los medios para introducir y/o obtener informacién (a la / de la)
computadora
g) Conocera la forma en que la computadora estructura la informacion
h) Conocera las plataformas computacionales existentes
i) Podra efectuar procesos basicos de E/S (entrada y salida) de informacién
j) Conocera la interface grafica de los programas
k) Conocera comandos comunes a todos los programas de interface grafica
I) Reconocera los principales formatos de utilizacidn en la imagen digital.

iINDICE TEMATICO
UNIDAD TEMAS Horas Horas
Tedricas | Practicas

Antecedentes del Disefio Asistido por

1 2 0
Computadora

2 Tecnologia para el Disefio 4 14

3 La Imagen Digital 8 20

4 Dominio Basico de un Software Estandar de la 8 32




Industria para la Creacién y Manipulacién
Imagenes Digitales bitmap
5 Preparacion de Archivos y Salidas 8 10
6 Tecnologia Digital, Imagen y Sociedad 2 4
Total de Horas Teoricas 32
Total de Horas Practicas 80
Total de Horas 112

CONTENIDO TEMATICO

1. ANTECEDENTES DEL DISENO ASISTIDO POR COMPUTADORA
1.1. Origen de las computadoras, su logica de funcionamiento.
1.2. Generaciones y principales caracteristicas.
1.3. Teoria de la informacion analoga y digital.
1.4. Conceptos de Interfaz 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.
21.1.1.1.  Scanner (l6gica de funcionamiento, tipos y caracteristicas).
21.1.1.2.  Descripcion de Ratones y Tabletas digitalizadoras (légica de
funcionamiento, tipos y caracteristicas).
21.11.3. Cémaras Foto y Video (l6gica de funcionamiento, tipos y
caracteristicas).
21.1.1.4. Web (bancos de imagenes, royalty free).
2.1.1.2. Dispositivos para procesamiento.
2.1.1.21. Plataformas mas utilizadas para Disefio.
21.1.2.2. Concepto y utilidad de la Memoria RAM.
21.1.2.3. Concepto y utilidad de los Discos Duros.
21.1.24. Concepto y utilidad de la Video RAM.
2.1.1.3. Dispositivos de Almacenamiento.
2.1.1.3.1.  Memorias y Discos Externos.
21.1.3.2.  Servidores de Red y Raids.
21.1.3.3. Web.
2.1.1.4. Caracteristicas principales de los principales Dispositivos de Salida.
211.41. CD’'syDVD.
2.1.1.4.2. Pantalla (Resoluciones).
21.1.4.3. Impresoras de inyeccién de tinta y laser (caracteristicas,
l6gica de funcionamiento y diferencias).
21.1.4.4. Impresoras de pequeiio formato y escritorio.



2.1.1.4.5. Impresoras de formato medio, Plotters y Offset digital.
21.14.6. Impresoras de Gran Formato.
21.1.4.7. Archivos digitales (PDF, XPS).
2.1.1.4.8. Otras impresoras y dispositivos de salida.
2.2. Software profesional utilizado para el Disefio.
2.2.1. Clasificacion General del Software.
2.2.1.1. Diferencias entre un lenguaje de programacion, un Sistema
Operativo y la Paqueteria de uso.
2.2.1.2. Grupos de Software (administrativos, entretenimiento, utilerias,
herramientas).
2.2.1.3. Clasificacion del Software para Disefio y Comunicacion visual.
2.2.1.4. Tendencias actuales y Caracteristicas Generales del:
221.41. Software para Imagen Digital.
221.41.1. Bitmap.
221412 Vectores.
221.41.3. 3D.
2.2.1.4.2. Software para Disefio Editorial.
2.2.143. Software para Audio, Video, Animacion.
2.21.4.4. Software para Multimedia y Web.
2.21.4.5. Software Mixto.
2.21.4.6. Utilerias y herramientas.
22146.1. Administradores de Tipografia.
22.14.6.2. plug-ins.
22.1.46.3. Antivirus.

3. LAIMAGEN DIGITAL
3.1. Conceptos basicos.
3.1.1. Tipos de imagen digital (Bitmap, Vectorial y Mixtas 2D y 3D).
3.2.Iméagenes Bitmap, el pixel y su profundidad de color.
3.2.1. Los bits y bites y su relacion con el Color y el peso de la imagen.
3.2.2. Modos de Color.
3.2.2.1. Alto contraste (1 bit).
3.2.2.1.1.  Escala de 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 Resolucion de entrada y de salida.
3.3.1. Consideraciones antes de digitalizar una imagen.
3.3.2. Relacién entre tamafio de la imagen con peso del archivo y calidad de
imagen.
3.3.3. Trabajo con resolucion para pantalla, presentaciones y web.
3.3.4. Trabajo con resolucién para impresion de pequefio, medio y gran formato.
3.3.5. Trabajo con resolucion para Imprenta y negativos.
3.3.6. Relacién Resolucion-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, Aj, etc.).
3.4.1.2. Archivos Universales (TIF, JPG, PDF, etc.).
3.4.1.3. Importar Exportar entre aplicaciones de disefo.
3.4.1.4. Importar Exportar entre aplicaciones administrativas a las de
disefio.

4. DOMINIO 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. Creacién de Imagenes digitales con el Software mas utilizado para trabajo
con Bitmap.
4.1.1.1. Descripcion de la Interfaz del software.
4.1.1.2. Descripcion de la Logica 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 comparacién con otros software.
4.1.1.6. Importar 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.Influencia de los sistemas de cémputo en el campo profesional.
6.2. Problematica creatividad-tecnologia.
6.3. Tendencias tecnolégicas.
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
Exposicion oral v
Exposiciéon audiovisual v
Ejercicios dentro de clase v
Ejercicios fuera del aula v
Lecturas obligatorias
Trabajo de investigacion v
Practicas de taller v

Practicas de campo

Otras

MECANISMOS DE EVALUACION

ELEMENTOS UTILIZADOS PARA EVALUAR EL PROCESO

UTILIZACION EN EL

ENSENANZA-APRENDIZAJE CURSO

Examenes parciales v

Examen final v
v

Trabajos y tareas fuera del aula

Participacion en clase

Asistencia

Exposicion de seminarios por los alumnos

PERFIL PROFESIOGRAFICO REQUERIDO PARA IMPARTIR LA ASIGNATURA

LICENCIATURA POSGRADO | AREA INDISPENSABLE | AREA DESEABLE
En Informatica, o Disefio | En Sistemas, Disefio Programacion
y Comunicacion Visual, Informatica | Digital.

o Disefio Grafico, o
Comunicacién Grafica, o
en Disefio de la
Comunicacioén Gréafica.
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