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A Universidad Nacional de Cuyo
Facultad de Artes y Diseiio

MENDOZA, 2 § MAR 2010

VISTO:

El expediente CUDAP-FAD: 13254/09 en el que se solicita la aprobacion de los
cursos que se dictaran durante el presente afio en el Laboratorio Digital Educativo, los que estaran
a cargo de los profesores Maria Cristina PORTALUPI, Ariel Alberto AMADIO, Maria Beatriz PERL-
BACH, Ciro Omar ORTIZ y Alberto Gabriel de ROSAS.

CONSIDERANDO:

Que, a nivel organizativo, se ha dividido el programa en cinco areas: Arte Digital;
Produccién Grafica; 3D y renderizacion; Multimedia y Capacitacion a Distancia para docentes, a
fin de atender las necesidades de actualizacién tecnolégica de las diferentes carreras de esta Uni-
dad Académica.

Que para el Ciclo Lectivo 2010 se propone una serie de cursos de capacitacion pa-
ra docentes y egresados en formato semipresencial (b-learning) sobre herramientas digitales en
las nuevas formas de comunicacion.

Los objetivos generales y especificos propuestos y la trayectoria de los profesiona-
les a cargo de los mismos.

La opinion favorable de Secretaria Académica.

Por ello y atento a lo aconsejado por la Comisidn de Ensefianza y lo dispuesto por
este Cuerpo en sesion del dia 15 de diciembre de 2009,

EL CONSEJO DIRECTIVO DE LA FACULTAD DE ARTES Y DISENO
RESUELVE:

ARTICULO 1°.- Autorizar el dictado de los cursos del Laboratorio Digital Educativo durante el afio
2010 y que estaran a cargo de los profesores Maria Cristina PORTALUPI, Ariel Alberto AMADIO,
Maria Beatriz PERLBACH, Ciro Omar ORTIZ y Alberto Gabriel de ROSAS, segun el detalle que
consta en los Anexos | a XXIll de la presente resolucion.

ARTICULO 2°.- Dar amplia difusién a los cursos mencionados en el articulo precedente.

ARTICULO 3°.- Comuniquese e insértese en el libro de resoluciones del Consejo Directivo.
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) ANEXO |
CREACION Y EDICION DE IMAGENES PIXELARES |
(Artes, Escenografia y Ceramica)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.

Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo, Edificio de Docencia, Facultad de Artes y Dise-
fo.

Duracion: Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).

Equipo docente responsable: Lic. Maria Beatriz PERLBACH

Cupo de participantes: minimo: CUATRO (4) — maximo: DOS (2) alumnos por computadora.
Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso esta destinado a introducir y capacitar, o actualizar en creacion y edicién de imagenes
digitales pixelares.

Formato curricular: Curso de extension. Modalidad aula-taller

Modalidad del curso: Presencial

Expectativas de logro:

Introducir al alumno en las caracteristicas propias del trabajo en el entorno grafico digital.
Conocer las nociones basicas de un programa para tratamiento de imagenes pixelares.

Aplicar los contenidos en trabajos practicos propuestos.

Transferir los aprendizajes a creaciones personales.

Contenidos Conceptuales:

Introduccién a la grafica por computadora. Recorrido por el area de trabajo. Herramientas de se-
leccién. Capas. Pintura y edicion. Color. Mascaras y canales. Retoque fotografico. Técnicas avan-
zadas de capas.

Contenidos Procedimentales:

Introduccién, practica y afianzamiento en el uso de hardware y software grafico para trabajar con
imagenes.

Adquisicion de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.

Conocimiento de los procedimientos basicos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos
propuestos.

Contenidos Actitudinales:

Apropiacion y uso del entorno digital basico disponible para el trabajo con imagenes.

Fomento de actitudes de interés y apertura ante las herramientas y contenidos propuestos.
Adquisicion de respeto y cuidado por el material virtual y fisico utilizado.

Metodologia de trabajo:

Clases teorico — practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacion realizados en las com-
putadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.

Seguimiento particular de la labor de los alumnos.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Una computadora personal cada dos alumnos, proyector digital, pantalla, tableta grafica, pizarrén,
marcadores y borrador.

Evaluacion y acreditacion

Material para el alumno:
. El'alumno trabaja con textos y material didactico digital creado por la empresa fabricante del soft-
ware para su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.
Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso:
Manuales originales de los programas.
Adobe Photoshop 5.0. Curso completo en un libro. Prentice Hall, México 1999. 446 p.
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Adobe Photoshop 5.0. Guia del usuario. Adobe Systems Incorporated. EEUU 1998. 388 p.
Adobe Photoshop 6.0. Guia del usuario. Adobe Systems Incorporated. Escocia 2000.440 p.
Adobe Photoshop 7.0. Classroom in a Book. 2002 Adobe System Incorporated. U.S.A.
Adobe Photoshop CS Classroom in a Book. 2004 Adobe System Incorporated U.S.A. 690 p.

Adobe Photoshop CS3 Classroom in a Book. Adobe Press. 2007 Adobe System Incorporated
U.S.A 496 p.

Ayuda: Informacién contenida en los comandos de los programas.
Tutoriales interactivos incluidos en el software.

Otras consideraciones de relevancia: Por tratarse de un curso de nivel inicial no requiere cono-

cimientos previos.
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ANEXO II
CREACION Y EDICION DE IMAGENES PIXELARES ||
(Artes, Escenografia y Ceramica)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.
Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo, Edificio de Docencia, Facultad de Artes y Dise-
Ao.
Duracion: Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24) horas
Equipo docente responsable: Lic. Maria Beatriz Perlbach
Cupo de participantes: Minimo: CUATRO (4) — Maximo: DOS (2) alumnos por computadora.
Sintesis explicativa de la propuesta:
Este curso esta destinado a profundizar y ampliar la capacitacion de quienes hicieron el curso
“Creacién y edicién de iméagenes pixelares I” o tengan conocimientos avanzados sobre software
para tratamiento de imagenes pixelares.
Formato curricular: Curso de extension. Modalidad aula-taller
Modalidad del curso: Presencial
Expectativas de logro:
Introducir en el desarrollo de tareas avanzadas en un programa para tratamiento de imagenes
pixelares. Conocer herramientas y operaciones de mayor complejidad que las estudiadas en el
curso .
Contenidos Conceptuales:
Técnicas basicas con la herramienta Pluma. Nociones basicas sobre imagenes para la web. Ani-
macién. Técnicas avanzadas con capas. Composicion avanzada. Mascaras vectoriales, trazados y
formas. Creacién de efectos especiales.
Contenidos Procedimentales:
Practica y afianzamiento en el uso de una computadora personal para trabajar con imagenes.
Adquisicion de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.
Conocimiento de procedimientos necesarios para lievar cabo los trabajos practicos propuestos.
Contenidos Actitudinales:
Apropiacion y uso del entorno digital basico disponible para el trabajo con imagenes.
Incentivo de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.
Adquisicion de respeto y cuidado por el material virtual y fisico utilizados.
Metodologia de trabajo:
Clases teorico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacién realizados en las compu-
tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.
Seguimiento particular de la labor de los alumnos.
M Recursos materiales necesarios para el dictado del curso
&> Una computadora personal cada dos alumnos, proyector digital, pantalla, tableta grafica, pizarrén,
& é" marcadores y borrador.
\:)4,9 Evaluacién y acreditacion: OCHENTA (80) % de asistencia. Realizacién de los trabajos practi-

& ) cos propuestos.
Material para el alumno:

El alumno trabaja con material didactico digital generado la empresa fabricante del software para

su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso

Manuales originales de los programas.

\cAdobe Photoshop 5.0. Curso completo en un libro. Prentice Hall, México 1999. 446 p.

¥ Adobe Photoshop 5.0. Guia del usuario. Adobe Systems Incorporated. EEUU 1998. 388 p.

Adobe Photoshop 6.0. Guia del usuario. Adobe Systems Incorporated. Escocia 2000. 440 p.
Adobe Photoshop 7.0. Classroom in a Book. 2002 Adobe System Incorporated. U.S.A.

& Resol. N° 8 4
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Adobe Photoshop CS Classroom in a Book. 2004 Adobe System Incorporated U.S.A. 690 p.
Adobe Photoshop CS3 Classroom in a Book. Adobe Press. 2007 Adobe System Incorporated
U.S.A 496 p.

Ayuda: Informacién contenida en los comandos de los programas.

Tutoriales interactivos incluidos en los softwares.

Otras consideraciones de relevancia

Requiere haber realizado el curso “Creacion y edicién de imagenes pixelares I” o tener conoci-
mientos avanzados sobre este tipo de programa.
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) ANEXO il
CREACION Y EDICION DE IMAGENES VECTORIALES |
(Artes, Escenografia y Ceramica)

Destinatarios: alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.

Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo, Edificio de Docencia, Facultad de Artes y Dise-
fAo.

Duracion: Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24)

Equipo docente responsable: Lic. Maria Beatriz PERLBACH

Cupo de participantes: Minimo: CUATRO (4) — Maximo: DOS (2) alumnos por computadora.
Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso esta destinado a introducir y capacitar, o actualizar en creacién y edicién de imagenes
digitales vectoriales.

Formato curricular: Curso de extension. Modalidad aula-taller. Presencial.

Expectativas de logro:

Introducir al alumno en las caracteristicas propias del trabajo en el entorno grafico digital.

Conocer las nociones basicas de un programa para tratamiento de imagenes vectoriales.

Aplicar los contenidos en trabajos practicos propuestos.

Transferir los aprendizajes a creaciones personales.

Contenidos Conceptuales:

Introduccion a la grafica por computadora. Conociendo el area de trabajo. Selecciones basicas.
Creacion de formas basicas. Dibujo con la herramienta Pluma. Pintura. Aplicacién de Transparen-
cia y Modos de Fusion. Trabajar con Capas. Transformar Objetos.”

Contenidos Procedimentales:

Introduccion, practica y afianzamiento en el uso de hardware y software grafico para trabajar con
imagenes.

Adquisiciéon de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.

Conocimiento de los procedimientos basicos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos
propuestos.

Contenidos Actitudinales:

Apropiacion y uso del entorno digital basico disponible para el trabajo con imagenes.

Incentivo de actitudes de interés y apertura ante las herramientas y contenidos propuestos.
Adquisicién de respeto y cuidado por el material virtual y fisico utilizado.

Metodologia de trabajo:

Clases tedrico — practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacion realizados en computa-
dora. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.

Seguimiento particular de la labor de los alumnos.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Una computadora personal cada dos alumnos, proyector digital, pantalla, tableta grafica, pizarrén,
marcadores y borrador.

¢ Evaluacion y acreditacion: OCHENTA (80) % de asistencia. Realizacién de los trabajos practi-
cos propuestos.

N
63’\\’ «  Material para el alumno:

- El'alumno trabaja con textos y material didactico digital creado por la empresa fabricante del soft-
ware para su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso

Manuales originales de los programas.

o"° Adobe lllustrator 10 Classroom in a Book. Adobe Systems. Incorporated. U.S.A. 2002. 500 p.

Adobe lllustrator CS Classroom in a Book. Adobe Systems. Incorporated. U.S.A. 2004. 403 p.
Ayuda: Informacion contenida en los comandos de los programas.
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Guia del usuario de Adobe lllustrator CS3 para Windows y Mac OS. Adobe Systems. Incorpo-
rated. Estados Unidos. 2007. 467 p.

Tutoriales interactivos incluidos en el software.

Otras consideraciones de relevancia: Por tratarse de un curso de nivel inicial no requiere cono-
cimientos previos.
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. ANEXO IV
CREACION Y EDICION DE IMAGENES VECTORIALES I
(Artes, Escenografia y Ceramica)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.

Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo, Edificio de Docencia, Facultad de Artes y Dise-
Ao.

Duracién: Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).

Equipo docente responsable: Lic. Maria Beatriz PERLBACH

Cupo de participantes: minimo: CUATRO (4) — maximo: DOS (2) alumnos por computadora.
Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso esta destinado a introducir y capacitar, o actualizar en creacion y edicion de imagenes
digitales vectoriales.

Formato curricular: Curso de extension. Modalidad aula-taller. Presencial

Expectativas de logro:

Introducir en el desarrollo de tareas avanzadas en un programa para tratamiento de imagenes
vectoriales. Conocer herramientas y operaciones de mayor complejidad que las estudiadas en el
curso |.

Contenidos Conceptuales:

Trabajar con ubicacién y orden de objetos. Aplicacion de atributos de apariencia, estilos y efectos.
Trabajar con Tipografia. Combinar Formas y Colores. Trabajo con Simbolos. Trabajar con pince-
les y garabatos. Crear efectos de aerografo.

Contenidos Procedimentales:

Practica y afianzamiento en el uso de hardware y software grafico para trabajar con imagenes.
Adquisicidon de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.

Conocimiento de los procedimientos basicos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos
propuestos.

Contenidos Actitudinales:

Apropiacion y uso del entorno digital basico disponible para el trabajo con imagenes.

Incentivo de actitudes de interés y apertura ante las herramientas y contenidos propuestos.
Adquisicién de respeto y cuidado por el material virtual y fisico utilizado.

Metodologia de trabajo:

Clases tedrico — practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacion realizados en computa-
dora. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.

Seguimiento particular de la labor de los alumnos.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Una computadora personal cada dos alumnos, proyector digital, pantalla, tableta grafica, pizarrén,
marcadores y borrador.

Evaluacion y acreditacion: OCHENTA (80) % de asistencia. Realizacion de los trabajos practi-
cos propuestos.

Material para el alumno:

El alumno trabaja con textos y material didactico digital creado por la empresa fabricante del soft-
ware para su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso

Manuales originales de los programas.

Adobe lllustrator 10 Classroom in a Book. Adobe Systems. Incorporated. U.S.A. 2002. 500 p.

Adobe lllustrator CS Classroom in a Book. Adobe Systems. Incorporated. U.S.A. 2004. 403 p.
Ayuda Informacién contenida en los comandos de los programas.

Guia del usuario de Adobe lllustrator CS3 para Windows y Mac OS. Adobe Systems. Incorpo-
rated. Estados Unidos. 2007. 467 p.
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Tutoriales interactivos incluidos en el software.

Otras consideraciones de relevancia:

Requiere haber realizado el curso “Creacién y ediciéon de imagenes vectoriales I’ o tener conoci-
mientos avanzados sobre este tipo de programas.

RESOLUCION N° 3 4

T e
I 5

&4

i AOEREP T B PR

7B % FOAIELLAL B

ErEAMLBTR T

Prof] SILVIA PBasio

DECANA




; aduneu “2010-ANO DEL BICENTENARIO DE LA REVOLUCION DE MAYO"

Universidad Nacional de Cuyo
Facultad de Artes y Diseiio

ANEXO V
TALLER DE ARTE DIGITAL
(Artes, Escenografia y Ceramica)

Destinatarios: alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.
Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo, Edificio de Docencia, Facultad de Artes y Dise-
Ao.
Duracion: Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).
Equipo docente responsable: Lic. Maria Beatriz PERLBACH
Cupo de participantes: Minimo: CUATRO (4) — Maximo: DOS (2) alumnos por computadora.
Sintesis explicativa de la propuesta:
Este curso esta destinado a introducir y capacitar a quienes deseen complementar la labor artisti-
ca personal llevada a cabo con materiales tradicionales, a través del uso de herramientas digitales
para tratamiento de imagenes.
Formato curricular: Curso de extensién. Modalidad aula-taller. Presencial.
Expectativas de logro:
Introducir en el entorno grafico digital y su modalidad basica de trabajo.
Conocer las herramientas basicas de software para tratamiento de imagenes pixelares y vectoria-
les.
Conocer cdmo se crean, editan y exportan graficos en el entorno digital.
Transferir los aprendizajes a creaciones artisticas personales.
Contenidos Conceptuales:
Introduccion a la grafica por computadora. Recorrido por el area de trabajo. Escaneado. Dibujo.
Seleccién. Pintura y edicion. Color. Capas. Efectos. Salida.
Contenidos Procedimentales:
Introduccion en el uso de una computadora personal para trabajar con imagenes.
Adquisicion de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.
Conocimiento de procedimientos basicos necesarios para llevar a cabo la labor de complementa-
cién digital del trabajo artistico personal.
Contenidos Actitudinales:
Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para desarrollar y expandir la tarea creativa.
Incentivo de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.
Adquisicién de respeto y cuidado por el material virtual y fisico utilizado.
Metodologia de trabajo: _
Uso de escaner y tableta grafica para digitalizacion de imagenes analégicas aportadas por los es-
o tudiantes.
w Clases tedrico — practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacion en computadora.

%&. Explicaciones generales en el pizarréon o con apoyo del proyector digital.
Q}é;o Seguimiento particular de la labor de los alumnos.
9 Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

\

<€ N Computadoras personales, proyector digital, pantalla, escaner, tableta grafica, pizarrén, marcado-

¥ res y borrador.

®¢¥ & Evaluacién y acreditacion: OCHENTA (80) % de asistencia. Realizacion de los trabajos practi-
‘_,,o‘” CcOS propuestos.

: Material para el alumno:
Computadoras personales, escaner y tableta grafica. Trabajos graficos de creacion personal
(aportados por el alumno).

@Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso:

& Manuales originales de los programas:

Ayuda: Informacion contenida en los comandos de los programas.
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Adobe lllustrator 10 Classroom in a Book. Adobe Systems. Incorporated. U.S.A. 2002. 500 p.

Adobe lllustrator CS Classroom in a Book. Adobe Systems. Incorporated. U.S.A. 2004. 403 p.
Adobe Photoshop 5.0. Curso completo en un libro. Prentice Hall, México 1999. 446 p.

Adobe Photoshop 5.0. Guia del usuario. Adobe Systems Incorporated. EEUU 1998. 388 p.
Adobe Photoshop 6.0. Guia del usuario. Adobe Systems Incorporated. Escocia 2000.440 p.

Adobe Photoshop 7.0. Classroom in a Book. 2002 Adobe System Incorporated. U.S.A.

Adobe Photoshop CS Classroom in a Book. 2004 Adobe System Incorporated U.S.A. 690 p.
Adobe Photoshop CS3 Classroom in a Book. Adobe Press. 2007 Adobe System Incorporated
U.S.A. 496 p.

Corel Painter 8. Manual del Usuario de Corel® Painter™ 8 .2003 Corel Corporation (version digi-
tal).

Guia del usuario de Adobe lllustrator CS3 para Windows y Mac OS. Adobe Systems. Incorpo-
rated. Estados Unidos. 2007. 467 p.

Reese, Stephanie. “Corel® Painter™ X Curriculum”. 2007 Corel Corporation.

Ryan, Joyce. “Corel Painter Xl, Academic Courseware“. 2004 Corel Corporation.

Tutoriales interactivos incluidos en los softwares.

Otras consideraciones de relevancia:

Por tratarse de un curso de nivel inicial no requiere conocimientos previos.
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ANEXO VI
ARTE DIGITAL Y ANIMACION 2D
(Artes, Escenografia y Ceramica)

Destinatarios: alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.
Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo, Edificio de Docencia, Facultad de Artes y Dise-
fo.
Duracion: Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24)
Equipo docente responsable: Lic. Maria Beatriz PERLBACH
Cupo de participantes: Minimo: CUATRO (4) — Maximo: DOS (2) alumnos por computadora.
Sintesis explicativa de la propuesta:
Capacitar en nociones basicas para realizar animacién bidimensional en un entorno digital, con un
programa que prioriza la calidad artistica de las herramientas.
Formato curricular: Curso de extensiéon. Modalidad aula — talier. Presencial.
Expectativas de logro:
Introducir en la creacién de animaciones sencillas.
Descubrir diferentes elementos que intervienen en la animacion bidimensional.
Conocer algunas técnicas de animacion 2D.
Explorar herramientas que imitan, en el entorno digital, aspectos de técnicas artisticas tradiciona-
les.
Contenidos Conceptuales:
Conceptos basicos. Recorrido por el area de trabajo. Técnicas de pintura. Creacién de fondos.
Texto. Guardar y exportar animaciones. Animacién con trazos. Rotoscoping. Efectos 3D. Texturas.
Contenidos Procedimentales:
Practica y afianzamiento en el uso de una computadora personal para trabajar con imagenes.
Adquisicién de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.
Conocimiento de los procedimientos necesarios para llevar a cabo los trabajos practicos propues-
tos.
Contenidos Actitudinales:
Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para expandir la tarea artistica y creativa.
Incentivo de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.
Adquisicidn de respeto y cuidado por el material virtual y fisico utilizados.
Metodologia de trabajo:
Clases tedrico — practicas desarrolladas a través de trabajos practicos realizados en las computa-
doras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital. Seguimiento parti-
cular de la labor de los alumnos.
Recursos materiales necesarios para el dictado del curso
Computadoras personales, proyector digital, pantalla, escaner, tableta grafica, pizarréon, marcado-
res y borrador.
Evaluacion y acreditacion: OCHENTA (80) % de asistencia. Realizacion de los trabajos practi-
cos propuestos.
Material para el alumno:
El alumno trabaja con material didactico digital creado por la empresa fabricante del software para
su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.
Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso
Manuales originales del software utilizado.
Ayuda Informacién contenida en los comandos de los programas.
) *\d':orel Painter 8. Manual del Usuario de Corel Painter 8. 2003 Corel Corporation.

, & Corel Painter X User Guide. 2006 Corel Corporation. 478 p.
Reese, Stephanie. “Corel Painter X Curriculum”. 2007 Corel Corporation.

1
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Ryan, Joyce. “Corel Painter XI, Academic Courseware". 2004 Corel Corporation.
Tutoriales interactivos incluidos en los softwares.
Otras consideraciones de relevancia

Requiere haber realizado el curso “Creacién y edicién de imagenes pixelares I’ o tener conoci-
mientos avanzados sobre programas para grafica pixelar.
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ANEXO Vi
CAD EN TRES DIMENSIONES Y APLICACION DE MATERIALES,
LUCES Y POSTERIOR RENDERIZADO
(Diseio de Productos, Escenografia, Ceramica y Escultura)

Destinatarios: Alumnos, Egresados, Docentes de todas las carreras de la Facultad de Artes y Di-
sefno; Alumnos, Egresados y Docentes de otras Facultades y Particulares.

Lugar de dictado: Taller de Informatica, Facultad de Artes y Disefio de la Universidad Nacional
de Cuyo.

Duracién: Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTE (20)

Equipo docente responsable: D.I. Ciro Omar ORTIZ

Cupo de participantes: minimo SEIS (6) maximo DIECISEIS (16) alumnos

Sintesis explicativa de la propuesta:

Implementar el uso de la computacién. Considerando los cambios que ha producido la Tecnologia
Informatica en los sistemas de representacion de los proyectos de las distintas profesiones, en
especial aquellas que tenemos en nuestra facultad -

Especificos: Instrumentacion para el desarrollo de proyectos en las distintas areas en donde traba-
jan nuestros Alumnos, Egresados, Docentes y también particulares con afinidad a este tipo de ac-
tividades. Es decir poder desarrollar una presentacion virtual de una trabajo pedido, es decir la re-
presentacion de una Escultura, de una Ceramica, de un Escenario, de un Disefio de Productos o
de un Envase al cual hay que agregarle un material o una etiqueta

Contenidos Especificos:

Representacién tridimensional de proyectos realizados en forma vectorial para prepararlo para su
presentacion final. Cabe aclarar que una vez tenido el proyecto en tres dimensiones se puede ob-
tener la informacién bidimensional se el proyecto asi lo requiere.

Teniendo el proyecto en 3 Dimensiones en forma vectorial quedaria la aplicacién de materiales,
luces y sombras para obtener un foto realismo del proyecto ya sea en forma individual o en una
ambientacién, o en una explosiéon mostrando su armado.

Formato curricular del curso: aula taller. Presencial.

Expectativas de logro: Obtener la habilidad suficiente para realizar las presentaciones de acuer-
do a las necesidades del medio hoy.

Metodologia de trabajo: Es curso es teérico practico en donde el alumno debera realizar los tra-
bajos practicos en clase y en la casa.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso: Entrega de los practicos en fotoco-
pias y manuales del mismo en diskette.

Evaluacion: Instancias y modalidad: entrega de los trabajos practicos en un OCHENTA (80) %
Acreditacion: asistencia con un SETENTAY CINCO (75) %.

Material elaborado para el alumno que tome el curso.

Caracteristicas generales, si fuera posible adjuntarlo.

Entrega de trabajos practicos creciendo en complejidad a medida que se desarrolla el curso
Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso.

Manual de CAD 2000. Internet. Trabajos de las catedras o estudios donde desarrollas sus activi-
dades el alud

Otras consideraciones de relevancia.

El o los alumnos deberan tener conocimientos previos del manejo de PC (entrar y salir de un pro-
grama, saber guardar un archivo). Ademas de los conocimientos Basicos de Dibujo Técnico y
Geometria Descriptivo
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ANEXO VI
DIBUJO ASISTIDO POR COMPUTADORA. REPRESENTACION
(Disefio de Productos, Escenografia, Ceramica y Escultura)

Destinatarios: alumnos (en especial para alumnos que ingresan, para todas las carreras, Artes,
Ceramica y Disefo), Egresados, Docentes y Particulares

Lugar de dictado: Taller de Informatica, Facultad de Artes y Disefio, Universidad Nacional de Cu-
yo.

Duracién: VEINTE (20) horas relo;.

Programa sistema de representacion (Corel)

Equipo docente responsable: D.I. Ciro Omar ORTIZ

Cupo maximo y minimo de participantes: minimo SEIS (6) — maximo DIECISEIS (16) alumnos
Sintesis explicativa de la propuesta:

Implementar el uso de la computacién considerando los cambios que ha producido la Tecnologia
Informatica en los Sistemas de Representacion, las posibilidades que brinda para el desarrollo de
los proyectos y presentacion de los mismos.

Objetivos Especificos: Instrumentacion para el desarrollo de presentaciones, abocetados y uso
de otros instrumentos para lograr una mejor presentaciéon (uso de escaner para escaneado de bo-
cetos hechos a mano y luego poder reproducirios en los programas vectoriales.

Formato curricular del curso: aula taller. Presencial.

Expectativas de logro:

Obtener la habilidad suficiente para realizar las presentaciones de acuerdo a las necesidades del
medio hoy.

Metodologia de trabajo: curso es tedrico-practico en donde el alumno debera realizar los traba-
jos practicos en clase y en la casa.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso: entrega de los practicos en fotoco-
pias y manuales del mismo en diskete.

Evaluacion: Instancias y modalidad entrega de los trabajos practicos en un OCHENTA (80) %.
Acreditacion: asistencia con a un SETENTA Y CINCO (75) %

Material elaborado para el alumno que tome el curso.

Caracteristicas Generales, si fuera posible adjuntarlo.

Entrega de trabajos practicos creciendo en complejidad a medida que se desarrolla el curso
Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboraciéon del curso:

Manual de Corel Draw. Internet. Trabajos de las catedras o estudios donde desarrolias sus activi-
dades el alumno

Otras consideraciones de relevancia.

El o los alumnos deberan tener conocimientos previos del manejo de PC (entrar y salir de un pro-
grama, saber guardar un archivo). Ademas de los conocimientos en la creacién de figuras y traba-
jos con los instrumentos de dibujo para el desarrollo de los trabajos practicos en la computadora.
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ANEXO IX
ANIMACION 3D
(Disefio de Productos, Escenografia, Ceramica y Escultura)

Destinatarios: Disefiadores Industriales con orientacion en grafica y en productos. Arquitectos.
Publico en general

Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo (ex-Taller de Computacion), Edificio de Docencia,
Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.

Duracién: Carga Horaria: VEINTICUATRO (24) horas reloj. Cantidad de clases: DOCE (12) cla-
ses de DOS (2) horas reloj cada una. SEIS (6) semanas DOS (2) dias por semana.

Horas acreditadas: VEINTICUATRO (24) horas reloj

Equipo docente: D.I. Alberto Gabriel DE ROSAS

Cupo de participantes: minimo: DIEZ (10) — maximo: VEINTE (20) participantes.

Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso busca capacitar a sus participantes en la produccion de animaciones tridimensionales
con 3dstudio Max.

Requisitos:

Conocimientos basicos de sistema operativo Windows para plataformas PC.

Tener conocimientos de la operatoria de algun programa de magquetado virtual (Rhino 3.0 o Auto-
cad)

Formato curricular del curso: Curso con modalidad de aula-taller. Presencial

Expectativas de logro:

Que el alumno incorpore la operatoria de creacion y asignacién de materiales y animacion del
programa para generar animaciones tridimensionales.

Contenidos conceptuales y desarrollo de clases

Clase 1: Importacién de archivos. Caracteristicas de los archivos a importar. Selecciéon de capas.
Herramientas basicas. Mover. Rotar. Escalar. Seleccionar objetos mediante mouse y teclado. Uti-
lizacién de capas.

Clase 2: Creacioén de formas basicas. Esferas. Cajas. Splines. Cilindros. Ingreso de parametros
en teclado. Revolucién de splines. Operaciones Booleanas. Unién. Diferencia. Interseccion.

Clase 3: Cambios en los gizmos de los objetos. Reubicacion de gizmos con fines especificos. Uti-
lizacién de imanes. Agrupacion de elementos. Desagrupacioén de elementos. Visualizacidn de los
objetos. Esconder. Mostrar.

Clase 4: Luces. Creacion de Iuces. Distintos tipos de luces. Parametros de las luces. Tipos de
sombras. Operaciones posibles con la iluminacién. Sistemas de iluminacion de 3 puntos.

Clase 5. Renderizado. Distintos motores de renderizacion. Formato final del render. Guardar ar-
chivos en distintos formatos (.jpg, .avi) de acuerdo a la finalidad. Renderizado rapido.

Clase 6: Utilizacion de materiales de la biblioteca de materiales. Asignacion de materiales a obje-
tos. Creacion de materiales Blinn. Parametros de los materiales. Color ambiente. Color Difuso. Co-
lor Especular. Asignacion de mapas de bits a un material.

/\_)@‘ Clase 7: Materiales parametros. Nivel especular. Brillo del material. Transparencia. Mapa de bits.

Reflexion y refraccion de la luz en un material. Materiales aplicados como ambiente de renderiza-
cién.
Clase 8: Camaras. Distintos tipos de camara. Utilizacion de las camaras. Parametros de las ca-
maras. Seleccion de lentes. Rotacién de la cdmara. Animacion. Configuracion de la animacién en
cuadros. Animacién por interpolacién, metodologia. Fotogramas clave.

Elase 9: Animacién. Variacion de los parametros de fotogramas clave. Editor de curva de objetos.

¥ Posicién. Escala. Rotacion.
< (
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Clase 10: Animacién de acuerdo a un trayecto. Creacion del trayecto. Asignar objeto a trayecto.
Modificacion de los parametros de animacion de trayectos. Utilizacién de vinculos entre objetos.
Clase 11: Renderizado de las animaciones. Duracion en segundos. Seleccion del motor de rende-
rizacion de acuerdo a los tipos de luces y sombras. lluminacién avanzada. Introduccion a la edi-
cion de video en Windows Movie Maker.

Clase 12: Evaluacion final de contenidos.

Metodologia de trabajo:

Exposicion oral del docente sobre herramientas y procedimientos. Ejercitacion en clase. Analisis
de ejemplos y casos particulares.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso: Computadoras equipadas con
software 3D Studio Max 7.0.

Evaluacién: Evaluacion final individual y un trabajo practico en la clase N° 7.

Acreditacion: Asistencia: 80% de asistencia a clase

Aprobacién: Cumplimentar la asistencia exigida y aprobar ejercicio final.

Material elaborado para el alumno que tome el curso:

Compendio de documentacion, tutoriales y links a sitio web relacionados con la tematica.
Bibliografia

Tutoriales de 3D studio max.

Sitios web de interés.
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ANEXO X
MODELOS VIRTUALES Y RENDERIZADO 3D. NIVEL 1
(Diseio de Productos, Escenografia, Ceramica y Escultura)

Destinatarios: Disefiadores Industriales con orientacién en grafica y en productos. Arquitectos.
Publico en general.

Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo (ex-Taller de Computacion), Edificio de Docencia,
Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.

Duracién: Carga Horaria: VEINTICUATRO (24) horas reloj. Cantidad de clases: DOCE (12)
clases de DOS (2) horas reloj cada una. SEIS (6) semanas DOS (2) dias por semana..

Horas acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).

Equipo docente: D.l. Alberto Gabriel DE ROSAS

Cupo: minimo: 10 — maximo: 20 participantes.

Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso busca capacitar a sus participantes en la produccién de modelos tridimensionales con
RhinoCeros 4.0

Requisitos:

Conocimientos basicos de sistema operativo Windows para plataformas PC.

Formato curricular del curso: Curso con modalidad de aula-taller. Presencial

Expectativas de logro:

Que el alumno incorpore la operatoria del programa para generar volimenes virtuales
Contenidos conceptuales y desarrollo de clases

Clase 1: Introduccién a los volumenes virtuales. Reconocimiento de la interfase. Personalizacion
del espacio de trabajo. Creacion de accesos rapidos. Configuraciones de las vistas. Superior.
Frontal. Laterales. Perspectiva.

Clase 2: Creacion y modificacién de lineas. Distinta formas de creaciéon. Cortar. Extender. Unir.
Editar nodos. Formas simples. Circulo. Rectangulo. Método de creacién con datos especificos.
Puntos relativos.

Clase 3: Utilizacion de imanes (osnap). Comandos de edicion. Mover. Rotar. Copiar. Escalar. File-
tear. Chanflear. Desplazamiento. Explotar figuras.

Clase 4: Cuerpos sdlidos y superficies. Diferencias. Creaciéon de sélidos. Esfera. Cubo. Toro. Ci-
lindro. Cono. Cono truncado.

Clase 5: Continuacion de Cuerpos sélidos y superficies. Diferencias. Creacion de sdlidos. Esfera.

\ Cubo. Toro. Cilindro. Cono. Cono truncado
,9\0 Clase 6: Otras formas de creacién de soélidos. Extrusion. Condiciones necesarias. Con curva guia.

& Recta. A un punto destino. Inclinada. Relleno de huecos planos.

& Clase 7: Trabajo Practico en clase. Revision de conceptos.
&, i Clase 8: Edicion de capas. Utilizacion de capas. Beneficios. Crear capa. Renombrar. Propiedades

"/O de la capa. Asignar material. Asignar color. Propiedades de los objetos.
Clase 9: Renderizado. Motores de renderizacion. Materiales predeterminados. Modificacion. Con-
figuracion del renderizador. Fondo. Plano base. Luz solar.
Clase 10: lluminacion de la escena. Tipos de iluminacion. Linear. Luz puntual. Spotlight. Propie-
dades de las luces. Sistema de iluminacién de 2 o 3 puntos.
Clase 11: Edicion de sélidos. Organizar. Reflejar. Inclinar. Rotar 3D. Escalar en 1, 2 o 3 dimensio-

1 'b\ Jres. Utilizacién de texto. Texto sélido. Texto formado por superficies.

™ Clase 12: Evaluacion final de contenidos.

Metodologia de trabajo:

j Exposicién oral del docente sobre herramientas y procedimientos. Ejercitacion en clase. Analisis
R\ de ejemplos y casos particulares.

I
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Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Computadoras equipadas con software Rhinoceros 4.0 y V-ray

Evaluacioén: Evaluacion final individual y un trabajo practico en la clase N7.
Acreditacion: Asistencia: 80% de asistencia a clase

Aprobacion: Cumplimentar la asistencia exigida y aprobar ejercicio final.

Material elaborado para el alumno que tome el curso:

Compendio de documentacion, tutoriales y links a sitio web relacionados con la tematica.
Bibliografia

Manuales oficiales de Rhinoceros

Sitios web de interés.
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ANEXO XI
MODELOS VIRTUALES Y RENDERIZADO 3D. NIVEL 2
(Diseno de Productos, Escenografia, Ceramica y Escultura)

Destinatarios: Disefadores Industriales con orientacién en grafica y en productos. Arquitectos.
Publico en general

Lugar de dictado: Laboratorio Digital Educativo (ex-Taller de Computacién), Edificio de Docencia,
Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.

Duracién y Carga Horaria: VEINTICUATRO (24) horas reloj. DOCE (12) clases de DOS (2)
horas reloj cada una. Duracién: SEIS (6) semanas DOS (2) dias por semana.

Horas acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24) horas reloj

Identificacion del equipo docente responsable:

Profesor responsable: D.I. Alberto Gabriel DE ROSAS

Cupo de participantes: minimo: 10—maximo: 20 participantes

Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso busca capacitar a sus participantes en la produccién de modelos tridimensionales con
RhinoCeros 4.0

Requisitos: Conocimientos basicos de sistema operativo Windows para plataformas PC.
Formato curricular del curso: Curso con modalidad de aula-taller. Presencial

Expectativas de logro:

Que el alumno incorpore la operatoria del programa para generar volUmenes virtuales
Contenidos conceptuales y desarrollo de clases:

Clase 1: Superficies. Diferencias con los cuerpos sélidos. Distintos métodos de creaciéon de su-
perficies.

Clase 2: Superficies definidas por puntos. Superficies definidas por aristas.

Generacién de curvas. Orientacion de puntos guia de curvas. Creacion de superficies. Barrido
simple y barrido doble.

Clase 3: Extrusion de superficies. Distintos métodos. Superficies generadas con comando loft.
Clase 4: Distintos parametros de las superficies. Creacion de superficies de parche. Casos espe-
ciales.

Clase 5: Superficies de revolucion simples y con limites. Creacion de superficies definidas por una
red de curvas.

Clase 6: Corte de superficies. Fileteado de encuentro de superficies. Mezcla de superficies. Pro-
yeccion de curvas sobre superficies.

Clase 7: Copia y desplazamiento de superficies. Cambios de escala. En 1, 2 6 3 dimensiones.
Comando array. Utilizacion. Rotacion 3d.

Clase 8: Trabajo Practico en clase. Revision de conceptos.

Clase 9: Extraccion de curvas de objetos. Bordes, isocurvas. Diferencias y casos de utilizacion.
Creacion de grupos. Desagrupar objetos. Esconder objetos. Ver objetos por seleccion.

Clase 10: Materiales. Creacion y edicion de materiales de V-ray

Clase 11: Trabajo integrador de conceptos. Renderizado de un objeto cotidiano. Utilizacion de to-
das las herramientas y concepto impartidos en el curso.

Clase 12: Evaluacion final de contenidos.

Metodologia de trabajo: Exposicion oral del docente sobre herramientas y procedimientos
Ejercitacion en clase. Analisis de ejemplos y casos particulares.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso: Computadoras equipadas con
software Rhinoceros 4.0 y V-ray

Evaluacién: Evaluacion final individual y un trabajo practico en la clase N8.

~Acreditacién: Asistencia: 80% de asistencia a clase. Aprobacion: Cumplimentar la asistencia exi-
gida y aprobar ejercicio final.
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Material elaborado para el alumno que tome el curso: Compendio de documentacion, tutoriales
y links a sitio web relacionados con la tematica.

Bibliografia

Manuales oficiales de Rhinoceros

Sitios web de interés.
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) ANEXO Xl
PRODUCCION Y GESTION GRAFICA EN EDITORIAL
(Disefo Grafico)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.
Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacion), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.
Duracion: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).
Identificacion del equipo docente responsable: Mgter. Maria Cristina PORTALUPI
Cupo de participantes: minimo: CINCO (5) — maximo: VEINTE (20) alumnos.
Sintesis explicativa de la propuesta:
Este curso busca capacitar a los participantes en la gestion y produccion de originales para el area
editorial.
Formato curricular: Curso de extensién. Modalidad aula-taller. Presencial.
Expectativas de logro:
Que el alumno pueda capacitarse en la gestion de un original digital en el area editorial.
Contenidos Conceptuales
1- Maquetadores:
» Introduccion. Maquetador. Sus funciones su utilidad.
* Herramientas, menu, paletas y ventanas.
» Determinacion de los usos en la practica profesional. Introducir a los cursantes en la administra-
cidén de los programas.
2- Conceptos basicos del area editorial, vinculacion con la Aplicaciéon digital
» Paginas maestras.
» Estilos tipograficos.
* Legibilidad.
* Tratamiento del parrafo.
P * Tipos de piezas editoriales y el armado del original.
3- Trabajo con el soft:
» Conceptos de cajas de textos e imagenes.
* Paleta de impresion, preparacion de colores, (tintas de impresion).
* Trabajo y requerimientos de las imagenes importadas.
. * Operaciones de dibujo.
* Formatos y requerimientos de preprensa.
%‘, Contenidos Procedimentales:
» Ser capaz de resolver originales para editorial, compaginaciéon e imposicion digital de pliegos. Ti-
? rada y merma.
/)O Contenidos Actitudinales:
& * Comprender la responsabilidad del disefiador en la calidad final del producto y los costos.
g)f @ * Comprender el alcance del programa en el proceso del original digital. Correccién del color y su
& reproduccion.
» Capacitarse para modificar el medio en funcién de mejorar la calidad final de los productos del
- mercado regional.
Metodologia de trabajo:
Clases tedrico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacion realizados en las compu-
@Yadoras Explicaciones generales en el pizarréon o con apoyo del proyector digital.
& Seguimiento particular de la |abor de los alumnos.
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Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Computadoras equipadas con software maquetadotes, vectorizadores, de tratamiento tipografico y
gestores de documentos electrénicos.

Proyector digital, pantalla, pizarra, marcadores y borrador.

Evaluacién y acreditacion:

Con evaluacion. Acreditacion: 80 % asistencia.

Material para el alumno:

El alumno cuenta con los materiales tedricos de Tecnologia lll de la carrera de Disefio Grafico. Li-
bros y articulos sobre la tematica.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboraciéon del curso

» Manual QuarkXPress. D. G Juan Carlos Saldafia Hernandez. UNAM. ENEP.

Campus Acatlan. México.

* Revista GRACOL.

* Libros de Adobe sobre produccioén.

* Revistas de AGFA.

* Técnicas de produccion, Autor TAPSCOTT DIANE. Editorial ANAYA MULTIMEDIA.

* Manual Adobe Photoshop. Adobe

* http://www.gusgsm.com/htmi/pscs02.html. Articulo sobre gestion del color.

» Manual Adobe lllustrator. Adobe

Otras consideraciones de relevancia:

Requisitos:

» Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacién de sistemas operativos Macintosh.

« Conocimientos basicos de preprensa digital. (no excluyente).

» Conocimientos basicos de los sistemas de impresién.

» Conocimientos sobre reproduccién del color y tintas de impresion.
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ANEXO X
PRODUCCION Y GESTION GRAFICA ENVASES Y ETIQUETAS
(Diseno Grafico)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.

Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacién), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.

Duracién: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).

Equipo docente responsable: Mgter. Maria Cristina PORTALUPI

Cupo de participantes: minimo: DIEZ (10) — maximo: VEINTE (20) alumnos.

Sintesis explicativa de la propuesta:

Capacitar a los participantes en la gestion y produccion de originales para el area de empaque y
etiquetado.

Formato curricular: Curso de extension. Modalidad aula-taller. Presencial.

Expectativas de logro:

» Promover una actitud responsable en las decisiones tecnoldgicas.

+ Valorar la importancia de la gestion tecnolégica en un trabajo de disefio.

* Adquirir las bases de las herramientas de gestion de calidad.

Contenidos Conceptuales:

Programas de dibujo.

» Concepto de los programas de dibujo.

* Herramientas, menu, paletas y ventanas.

+ Filosofia del programa.

* Determinacion de los usos en la practica profesional. Introducir a los cursantes en la administra-
cion de los programas.

Conceptos basicos de atributos de las tintas y originales.

* Tintas Spot y Proceso.

» Sobreimpresion.

* Calado y Trapping.

* Paleta de impresion.

Trabajo con el soft:

* Preparar un original.

+ Paleta de impresién, preparacién de colores, (tintas de impresion).

+ Trabajo y requerimientos de las imagenes importadas.

* Operaciones de dibujo.

» Formatos y requerimientos de preprensa.

Contenidos Procedimentales:

* Ser capaz de resolver originales para editorial, compaginacién e imposicién digital de pliegos. Ti-
rada y merma.

Contenidos Actitudinales:

» Comprender la responsabilidad del disefiador en la calidad final del producto y los costos.

» Comprender el alcance del programa en el proceso del original digital. Correccion del color y su
reproduccion.

-+ Capacitarse para modificar el medio en funcién de mejorar la calidad final de los productos del

mercado regional.

Metodologia de trabajo
.Clases teérico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacion realizados en las compu-
tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.
Seguimiento particular de la labor de los alumnos.
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Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Computadoras equipadas con software maquetadotes, vectorizadores, de tratamiento tipografico y
gestores de documentos electrénicos.

Proyector digital, pantalla, pizarra, marcadores y borrador.

Evaluacion y acreditacion: Con evaluacion. Acreditacion: 80 % asistencia.

Material para el alumno:

El alumno cuenta con los materiales tedricos de Tecnologia Il de la carrera de Disefio Grafico. Li-
bros y articulos sobre la tematica.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso:

* Manual QuarkXPress. D. G Juan Carlos Saldafia Hernandez. UNAM. ENEP. Campus Acatlan.
México.

* Revista GRACOL.

* Libros de Adobe sobre produccion.

* Revistas de AGFA.

* Técnicas de produccién, Autor TAPSCOTT DIANE. Editorial ANAYA MULTIMEDIA.

* Manual Adobe Photoshop. Adobe

* http://www.gusgsm.com/html/pscs02.html. Articulo sobre gestion del color.

* Manual Adobe lllustrator. Adobe

Otras consideraciones de relevancia

Requisitos

» Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacion de sistemas operativos Macintosh.

+ Conocimientos basicos de preprensa digital. (no excluyente).

» Conocimientos basicos de los sistemas de impresion.

» Conocimientos sobre reproduccién del color y tintas de impresion.
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, ANEXO XIV ,
GESTION Y PRODUCCION GRAFICA
(Diseiio Grafico)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.
Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacién), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.
Duracion: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24)
Equipo docente responsable: Mgter. Maria Cristina PORTALUPI
Cupo: minimo: CINCO (5) ~ maximo: VEINTE (20) alumnos.
Sintesis explicativa de la propuesta:
Este curso busca capacitar a sus participantes en la gestion de originales digitales para impresion
en las areas paradigmaticas del disefio Grafico.
Formato curricular: Curso de extension. Modalidad aula-taller. Presencial.
Expectativas de logro:
Que el alumno pueda determinar la pertinencia de las aplicaciones graficas en sus productos de
disefio, gestionar la preprensa, prensa y postprensa (flujo de trabajo digital).
Contenidos Conceptuales:
* Conocer los sistemas de impresion, sus productos paradigmaticos y requerimientos de prepren-
sa, prensa y postprensa en el flujo digital de trabajo.
« Conocer las tintas de impresion y su operatoria en los softwares graficos.
* Reconocer los tipos de imagenes imprimibles, su correspondencia con los softwares y su edicion
para impresion.
* Entender la separacion de color y tramas digitales.
* Operar con los formatos de documentos y comunicacién entre ellos.
Contenidos Procedimentales:
* Ser capaz de resolver originales para editorial, compaginacion e imposicién digital de pliegos.
* Ser capaz de resolver originales para envases, envasadoras, materiales y relaciones con el pro-
ducto.
« Ser capaz de resolver originales para etiquetas, compaginacion e imposicién digital de pliegos.
Contenidos Actitudinales:
* Promover una actitud responsable en la gestién de originales para impresion.
* Generar una actitud de capacitacién continua ante los cambios en las tecnologias digitales.
* Asumir la responsabilidad de la gestion tecnolégica.
, _ Metodologia de trabajo:
»® Clases tedrico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacion realizados en las compu-
tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.
¥ Seguimiento particular de la labor de los alumnos.
Recursos materiales necesarios para el dictado del curso
Computadoras equipadas con software maquetadotes, vectorizadores, de tratamiento tipografico y
A gestores de documentos electrénicos. Proyector digital, pantalla, pizarra, marcadores y borrador.
& Evaluacion y acreditacién: Con evaluacion. Acreditacion: 80 % asistencia.
¢ Material para el alumno:
& Elalumno cuenta con los materiales tedricos de Tecnologia Il de la carrera de Disefio Grafico. Li-
: bros y articulos sobre la tematica.
Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso:
* Manual QuarkXPress. D. G Juan Carlos Saldafia Hernandez. UNAM. ENEP. Campus Acatlan.
Meéxico.
* Revista GRACOL.
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* Libros de Adobe sobre produccion.

* Revistas de AGFA.

* Técnicas de produccién, Autor TAPSCOTT DIANE. Editorial ANAYA MULTIMEDIA.
* Manual Adobe Photoshop. Adobe

* http://www.gusgsm.com/html/pscs02.html. Articulo sobre gestién del color.

* Manual Adobe lllustrator. Adobe

Otras consideraciones de relevancia

Requisitos

« Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacién de sistemas operativos Macintosh.

« Conocimientos basicos de preprensa digital. (no excluyente).

» Conocimientos basicos de los sistemas de impresion.

» Conocimientos sobre reproduccién del color y tintas de impresion.
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ANEXO XV
GESTION DE DOCUMENTOS ELECTRONICOS COMPATIBLES
(Diseiio Multimedia)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.
Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacion), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.
Duracién: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: DIECIOCHO (18).
Equipo docente responsable: Esp. Ariel Alberto AMADIO
Cupo de participantes: minimo: DIEZ (10) — maximo: VEINTE (20) alumnos.
Sintesis explicativa de la propuesta
Este curso busca capacitar a sus participantes en la gestién de archivos electrénicos en formato
PDF, como asi también el correcto manejo del soft existente para tal fin.
Formato curricular: Curso de extensién. Modalidad aula-taller. Presencial.
Expectativas de logro:
Que el alumno incorpore habilidades en la elaboracién de documentos electrénicos en formato
PDF, como asi también explore las prestaciones del paquete Adobe Acrobat.
Contenidos Conceptuales:
Conocimiento de las necesidades de compatibilidad de documentos.
Dominio del software de produccion.
Contenidos Procedimentales:
Practica y afianzamiento en el uso de una computadora.
Introduccion en el uso de una computadora personal para trabajar con componentes multimedia-
les.
Adquisicion de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.
Conocimiento de procedimientos necesarios para lievar cabo los trabajos practicos propuestos.
Contenidos Actitudinales: '
Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para expandir la tarea creativa.
Fomento de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.
Adquisicion de respeto y cuidado por el material virtual fisico utilizados.
Metodologia de trabajo:
Clases tedrico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacién realizados en las compu-
¢ tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.
Seguimiento particular de la labor de los alumnos.
Recursos materiales necesarios para el dictado del curso: Computadoras equipadas con
Al software Adobe Acrobat: Distiller, Acrobat, Reader, PDF Writter, proyector digital, pantalla, pizarra,
marcadores y borrador.
Evaluacion y acreditacion: Sin evaluacién. Acreditacion: 80 % asistencia.
Material para el alumno
El alumno trabaja con material didactico digital generado la empresa fabricante del software para
su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.
- Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso:
" Material Oficial de Adobe Corporation
Manuales oficiales de Adobe
Sitio web oficial Adobe
&ﬁtras consideraciones de relevancia
Requisitos:
Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacion de sistemas operativos Macintosh.
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Conocimientos sobre construccion de imagenes en formato vectorial y pixelar.

Experiencia previa en programas de digitalizacién e ilustracién.

Conocimientos avanzados sobre el tema color, modelos de color, profundidades de bits, y mode-
los de color utilizados por dispositivos informaticos.

Familiarizacién con los formatos mas utilizados de imagen, vector, sonido, videos digitales, etc.
Contenidos conceptuales y desarrollo de clases:

Clase 1: Introduccion. ;Qué es Acrobat?. El documento electrénico. El concepto de portabilidad e
integracion de documentos. Finalidad y utilidades de Acrobat. Como documento de impresion.
Como archivo de documentacién electrénica. Como generador de libros electronicos (e-book).
Como medio de transmision de contenidos en la red y en CD-Rom. El formato PDF. Componentes
de Acrobat: Acrobat, Distiller, Reader.

Clase 2:

Creaciéon de documentos PDF. A partir de un fichero. A partir de multiples ficheros. A través de
escaner. A través de Web. Niveles de profundidad. Vincular sitio Web entero. Anexar paginas.
Anexar vinculos. Imprimir ficheros PDF. Enviar por correo electrénico.

Clase 3:

Opciones de generaciéon de PDF en Distiller. Opciones predefinidas. Estandar. Tamario reducido.
Personalizado. Opciones de trabajo. Opciones generales. Compresién de imagenes. Incrustacion
de fuentes.

Clase 4:

Ediciéon y manejo de ficheros PDF. Visualizacién y navegacién por el Documento. Optimizacion del
documento. Creacion de indices de paginas. Creacion de vinculos y enlaces. Insercidn y edicion
de texto. Insercion de notas y otros elementos. Herramientas de dibujo y resalte. Seleccién y edi-
cion de objetos. Insercién de elementos multimedia. Creacidn de articulos.

Clase 5:

Seguridad. Seguridad de Acrobat. Como usuario. Principal. Permisos. Self-sign. Creacién de perfil.
Configuracion de perfil. Firmar documentos. Firmar documentos de forma invisible.

Clase 6:

Indexacién de documentos: utilizacion de Acrobat Catalog. Definicion de palabras clave. Creacion

de ficheros indice con Catalog. Modificacién de indices existentes. Consultas a indices desde
Acrobat.

RESOLUCION N 3 4

- SR ULOORE KTy,
ook
f O

PR RN TR

AT L TREIIEAY Y M ,‘.A ,- A
m\ GENERAL ACADEMICA

)

' 4]
- LADRA CECILTA DORA Prof. %nizt;ﬂ z 81

Secrejafia Académica




)

> faduncu
k :/” "2010-ANO DEL BICENTENARIO DE LA REVOLUCION DE MAYO"
x‘““"ﬁ/ Universidad Nacional de Cuyo

Facultad de Artes y Disefio

ANEXO XVI
PLATAFORMAS MULTIMEDIA Y ANIMACION - NIVEL 1
(Diseiio Multimedia)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.

Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacién), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.

Duracion: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).

Equipo docente responsable: Esp. Ariel Alberto AMADIO

Cupo de participantes: minimo: DIEZ (10) — maximo: VEINTE (20) alumnos.

Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso busca capacitar a sus participantes en la produccién de material multimedia animado e
interactivo con Macromedia Flash en sus aspectos basicos, para la produccién de plataformas pa-
ra web o medios cerrados.

Formato curricular: Curso de extension. Modalidad aula-taller. Presencial.

Expectativas de logro:

Que el alumno incorpore la operatoria del programa para generar animacion e interactividad basi-
ca

Contenidos Conceptuales:

Técnicas basicas y avanzadas en la produccién de animacion.

Técnicas basicas y avanzadas en la produccion de Interactividad.

Contenidos Procedimentales:

Practica y afianzamiento en el uso de una computadora

Introduccién en el uso de una computadora personal para trabajar con componentes multimedia-
les.

Adquisicién de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.

Conocimiento de procedimientos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos propuestos.
Contenidos Actitudinales:

Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para expandir la tarea creativa.

Fomento de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.

Adquisicidn de respeto y cuidado por el material virtual fisico utilizados.

Metodologia de trabajo:

Clases tedrico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacién realizados en las compu-
tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.

Seguimiento particular de la labor de los alumnos.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Computadoras equipadas con software Macromedia Studio Mx, o bien Mx 2004, proyector digital,
pantalla, pizarra, marcadores y borrador.

Evaluacién y acreditacion: Sin evaluacion. Acreditacion: 80 % asistencia.

Material para el alumno:

El alumno trabaja con material didactico digital generado la empresa fabricante del software para
su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso:

Manuales oficiales de Macromedia

Sitio web oficial Macromedia

Informacién contenida en los comandos Ayuda de los programas.

»Otras consideraciones de relevancia

Requisitos:
Experiencia en la navegacion de Internet, gestion de correo etc.
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Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacion de sistemas operativos Macintosh.

Conocimientos sobre construccion de imagenes en formato vectorial y pixelar.

Experiencia previa en programas de digitalizacion e ilustracion.

Conocimientos avanzados sobre el tema color, modelos de color, profundidades de bits, y mode-
los de color utilizados por dispositivos informaticos.

Familiarizacion con los formatos mas utilizados de imagen, vector, sonido, videos digitales, etc.
Contenidos conceptuales y desarrolio de clases:

Clase 1: Introduccion a la tecnologia multimedia. Enfoques del programa. Reconocimiento de la
interfase. Uso de las herramientas. Introduccion a los 6rdenes de anidamiento: objetos agrupados.
Clase 2: Simbolos e instancias. Relaciones entre un simbolo y sus instancias. Modificacién de ins-
tancias mediante efectos. Ruptura de relacion entre instancias y su simbolo originario. Tipos de
simbolos en flash.

Clase 3: Técnicas de animacién en flash. Animacién cuadro por cuadro. Conceptos de animacion
interpolada. Interpolacién de movimiento: caracteristicas. Interpolacién de forma: caracteristicas.
Utilizacién de movie clips.

Clase 4: Capas especiales para animacion: uso de capas guia y capas mascara. Fine tunning de
animacion: aceleraciéon y desaceleracion.

Segunda Parte: Interactividad

Clase 5: Introduccién al action script. Creacién de plataformas navegables para CD. Divisién de
pelicula en escenas. Acciones: play, stop, goto.

Clase 6: Comunicacién de movie clips en escena. Control de reproduccién de movie clip a través
de tell target. Control de propiedades de movie clip a través de set property, startdrag, stopdrag.
Clase 7: Creacién de plataformas navegables para web. Division de la plataformas en peliculas
independientes. Carga de peliculas con loadmovie. Carga por niveles y por target.

Clase 8: Adicién de sonido a la pelicula flash. Tipos de sonido en flash. Publicacion de la pelicula
flash. Formatos de salida. Optimizacion de las peliculas. Creacién de proyectores ejecutables.
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ANEXO XVIi
PLATAFORMAS MULTIMEDIA, ANIMACION, ACTION SCRIPT, PROGRAMAS ANEXOS — NIVEL 2
(Diseiio Multimedia)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.

Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacién), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio.

Duracion: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).

Equipo docente responsable: Esp. Ariel Alberto AMADIO

Cupo de participantes: minimo: DIEZ (10) — maximo: VEINTE (20) alumnos.

Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso busca capacitar a sus participantes en la produccién de material multimedia animado e
interactivo con Macromedia Flash en sus aspectos avanzados, programacién en lenguaje Action
Script, para la produccion de plataformas de interactividad compleja.

Formato curricular: Curso de extensidén. Modalidad aula-taller. Presencial

Expectativas de logro:

Que el alumno incorpore habilidades en la programacion en Action Script, como asi también la
operatoria de programas anexos que afiaden funcionalidad a Flash.

Contenidos Conceptuales:

Técnicas basicas y avanzadas en la produccion de animacién.

Técnicas basicas y avanzadas en la produccion de Interactividad.

Integracion de técnicas para la generacion de sitios web con flash

Contenidos Procedimentales:

Practica y afianzamiento en el uso de una computadora.

Introduccién en el uso de una computadora personal para trabajar con componentes multimedia-
les.

Adquisicion de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.

Conocimiento de procedimientos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos propuestos.
Contenidos Actitudinales:

Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para expandir |a tarea creativa.

Fomento de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.

Adquisicion de respeto y cuidado por el material virtual fisico utilizados.

Metodologia de trabajo:

Clases tedrico—practicas desarroliadas a través de trabajos de aplicacion realizados en las compu-
tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.

Seguimiento particular de la labor de los alumnos.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Computadoras equipadas con software Macromedia Studio Mx, o bien Mx 2004, proyector digital,

- pantalla, pizarra, marcadores y borrador.

Evaluacion y acreditacion: Sin evaluacion. Acreditacion: 80 % asistencia.

Material para el alumno:

El alumno trabaja con material didactico digital generado la empresa fabricante del software para
su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso:

Manuales oficiales de Macromedia

@\Sitio web oficial Macromedia

Sitio Web oficial de Adobe Inc.
Informacién contenida en los comandos Ayuda de los programas.
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Otras consideraciones de relevancia

Requisitos:

Haber completado el nivel | de Macromedia Flash e incorporado los conocimientos pertinentes
(EXCLUYENTE).

Experiencia en la navegacién de Internet, gestion de correo etc.

Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacion de sistemas operativos Macintosh.

Conocimientos sobre construccién de imagenes en formato vectorial y pixelar.

Experiencia previa en programas de digitalizacion e ilustracion.

Conocimientos avanzados sobre el tema color, modelos de color, profundidades de bits, y mode-
los de color utilizados por dispositivos informaticos.

Familiarizacion con los formatos mas utilizados de imagen, vector, sonido, videos digitales, etc.
Contenidos conceptuales y desarrollo de clases

Clase 1:

Creacién de plataformas navegables para web: organizacioén general de las peliculas. Division de
la plataforma en peliculas independientes.

Carga de peliculas con loadmovie. Carga por niveles. Integracion de Flash en HTML Configura-
cién del HTML para contener a la pelicula flash (escalabilidad, fondo transparente. etc.)

Clase 2:

Contenidos interactivos en Flash. El concepto de texto dinamico. Carga de variables externas (ar-
chivos de texto). Programacion de scroll de texto: sus particularidades. Utilizaciéon de componen-
tes predeterminados del programa: scrolls, cajas de texto, etc. Personalizacién de componentes.
Clase 3:

Contenidos interactivos en Flash. Aplicaciéon de formulas de desaceleracion (easing) y rebote para
construcciones de mouse trail simple.

Aplicacion de las férmulas anteriores para construccion de interfases moviles: desplazables y gira-
torias.

Clase 4:

Construccion de precargas para paginas web: el fundamento de su funcionamiento y acciones que
se requieren. Personalizacién de las precargas.

Clase 5:

Gestion de la utilidad de proyectos en flash para la administracion eficiente de peliculas para sitios
web.

Clase 6:

Operatoria de Swish: generacién de efectos para tipografia e imagenes. Armado de lineas de
tiempo. Exportacién de la pelicula en el formato adecuado. Incorporacion en Flash.

Clase 7:

Operacién de Swift 3D: generacién de 3D para Flash. Modelado basico, animacion y render vecto-
rial en Swift 3D. Exportacion del render en el formato adecuado. Incorporacion en Flash.

Clase 8:

Planteo del trabajo final. Elaboracién de plataforma que integre los programas vistos.
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} ANEXO XVIiI )
DISENO Y ADMINISTRACION DE SITIOS WEB ESTATICOS — NIVEL 1
(Disefio Multimedia)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.
Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacion), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.
Duracién: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24).
Equipo docente responsable: Esp. Ariel Alberto AMADIO
Cupo de participantes: minimo: DIEZ (10) — maximo: VEINTE (20) alumnos.
Sintesis explicativa de la propuesta:
Este curso busca capacitar a sus participantes en la gestidn sitios web de contenido estatico, en
los aspectos de produccion integral, testeo y publicacion en Internet.
Formato curricular: Curso de extensién. Modalidad aula-taller. Presencial.
Expectativas de logro:
Que el alumno incorpore la operatoria de los programas para maquetar sitios web HTML de infor-
macion estatica.
Contenidos Co7nceptuales:
Técnicas basicas y avanzadas maquetacion web.
Técnicas basicas y avanzadas de publicacion y gestion de sitios web.
Contenidos Procedimentales:
Practica y afianzamiento en el uso de una computadora
Introduccion en el uso de una computadora personal para trabajar con componentes multimedia-
les.
Adquisicién de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.
Conocimiento de procedimientos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos propuestos.
Contenidos Actitudinales:
Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para expandir la tarea creativa.
Fomento de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.
Adquisicién de respeto y cuidado por el material virtual fisico utilizados.
Metodologia de trabajo
Clases tedrico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacion realizados en las compu-
tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.
Seguimiento particular de la labor de los alumnos.
Recursos materiales necesarios para el dictado del curso
Computadoras equipadas con software Macromedia Studio Mx, o bien Mx 2004, proyector digital,
pantalla, pizarra, marcadores y borrador.
Evaluacion y acreditacion
. Sin evaluacién. Acreditacion: 80 % asistencia.
. Material para el alumno
El alumno trabaja con material didactico digital generado la empresa fabricante del software para
su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.
Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso
Manuales oficiales de Macromedia
Material Oficial de Adobe Corporation
Sitio web oficial Macromedia
“Informacion contenida en los comandos Ayuda de los programas.
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Otras consideraciones de relevancia

Requisitos

Experiencia en la navegacién de Internet, gestion de correo, etc.

Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacion de sistemas operativos Macintosh.

Conocimientos sobre construccidén de imagenes en formato vectorial y pixelar.

Experiencia previa en programas de digitalizacion e ilustracion.

Conocimientos avanzados sobre el tema color, modelos de color, profundidades de bits y modelos
de color utilizados por dispositivos informaticos.

Familiarizacién con los formatos mas utilizados de imagen, vector, sonido, videos digitales, etc.
Contenidos conceptuales y desarrollo de clases:

Clase 1: Generalidades de internet. El cédigo HTML. Dreamweaver: herramientas basicas.

Clase 2: Edicién basica de HTML: propiedades de pagina. El arbol de navegacion. Creacion de si-
tio basico. Concepto de links.

Clase 3: Macromedia Fireworks:Imagen para la web. Formatos de imagen. Proceso de produccion
de imagen: creacion, optimizacién, exportacion.

Clase 4:

Creacion de elementos de interfase con Fireworks. Conceptos de frames y framesets.

Clase 5:

Imagenes dinamicas en Fireworks. El gif animado. Imagenes interactivas.

Clase 6:

Uso de estilos en Dreamweaver: CSS y HTML. Formateo de textos.

Clase 7:

Diserio con tablas de layout. Construccién de grillas de trabajo. Columnas de ancho fijo y variable.
Clase 8:

Mecanismos de publicacion y gestién de sitios.
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) ANEXO XIX
DISENO Y ADMINISTRACION DE SITIOS WEB DINAMICOS Y BASE DE DATOS — NIVEL 2
(Diserio Multimedia)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.

Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacion), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.

Duracién: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: TREINTA (30).

Equipo docente responsable: Esp. Ariel Alberto AMADIO

Cupo de participantes: minimo: DIEZ (10) alumnos — maximo: VEINTE (20) alumnos.

Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso busca capacitar a sus participantes en la producciéon de material sitios web que em-
plean bases de datos, formularios, en lenguaje PHP.

Formato curricular: Curso de extension. Modalidad aula-taller. Presencial.

Expectativas de logro:

Que el alumno incorpore la operatoria de los programas para maquetar aplicaciones web dinami-
cas con bases de datos MySQL y paginas en formato PHP de informacién dinamica.

Contenidos Conceptuales:

Técnicas basicas y avanzadas de gestion de bases de datos.

Técnicas basicas y avanzadas maquetacion web.

Técnicas basicas y avanzadas de publicacion y gestion de sitios web.

Contenidos Procedimentales:

Practica y afianzamiento en el uso de una computadora.

Introduccion en el uso de una computadora personal para trabajar con componentes multimedia-
les.

Adquisiciéon de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.

Conocimiento de procedimientos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos propuestos.
Contenidos Actitudinales:

Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para expandir |a tarea creativa.

Fomento de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.

Adquisicidn de respeto y cuidado por el material virtual fisico utilizados.

Metodologia de trabajo:

Clases tedrico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacién realizados en las compu-
tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.

Seguimiento particular de la labor de los alumnos.

Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:

Computadoras equipadas con software Macromedia Studio Mx, o bien Mx 2004, proyector digital,
pantalla, pizarra, marcadores y borrador.

Evaluacion y acreditacion: Sin evaluacion. Acreditacion: 80 % asistencia.

Material para el alumno: El alumno trabaja con material didactico digital generado la empresa fa-
bricante del software para su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.
Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso:

Manuales oficiales de Macromedia

Material Oficial de Adobe Corporation

Sitio web oficial Macromedia

Informacién contenida en los comandos Ayuda de los programas.

2
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Otras consideraciones de relevancia

Requisitos:

Haber completado el nivel | de Macromedia Dreamweaver, e incorporado los conocimientos perti-
nentes (EXCLUYENTE).

Experiencia en la navegacion de internet, gestion de correo etc.

Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacién de sistemas operativos Macintosh.

Conocimientos sobre construccion de imagenes en formato vectorial y pixelar.

Experiencia previa en programas de digitalizacion e ilustracion.

Conocimientos avanzados sobre el tema color, modelos de color, profundidades de bits, y mode-
los de color utilizados por dispositivos informaticos.

Familiarizacién con los formatos mas utilizados de imagen, vector, sonido, videos digitales, etc.
Contenidos conceptuales y desarrollo de clases:

Clase 1: Generalidades de Internet y el rol de los sitios dinamicos. Descripcidn del flujo de funcio-
namiento en sitios dinamicos: el rol central de la base de datos. Configuraciones necesarias de
servidor. Introduccién a las bases de datos: tablas, campos y registros. Las bases de datos
MySQL: sus caracteristicas. PHP MyAdmin como gestor de bases de datos.

Clase 2: Construccion de bases de datos MySQL. Funcionamiento del programa. Operatoria de
bases de datos: habilitacion de usuarios y creacién. Construccion de tablas con PHP MyAdmin.
Data entry.

Clase 3: Introduccién al formato PHP con Dreamweaver. La configuracién basica de un sitio di-
namico: la importancia del servidor de testeo. La conectividad a la base de datos. La extraccién de
un recordset. Uso del texto dinamico. El testeo.

Clase 4: Paginas PHP que exploran bases de datos: construccion de tablas dinamicas que mues-
tran datos.

Clase 5: Paginas PHP que exploran bases de datos: construccién de sistema de paginas maes-
tro-detalle. Transferencia de parametros URL.

Clase 6: Paginas PHP que envian datos a bases de datos: armado de formularios para insercion
de datos.

Clase 7: Paginas PHP que exploran bases de datos: construccion de buscador simple.

Clase 8: Paginas PHP que envian datos a bases de datos: mecanismos de actualizacion y bajas
de datos.

Clase 9: Paginas PHP que exploran bases de datos: Sistema de login de usuarios. Proteccion co-
ntra accesos no autorizados.

Clase 10: Planificacion de una aplicacion tipo con zonas de informacion estatica y dinamica.
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~ ANEXO XX
EDICION DE VIDEO DIGITAL
(Diseiio Multimedia)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.
Lugar de dictado: Laboratorio de Informatica Educativa (ex-Taller de Computacién), Edificio de
Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.
Duracidn: Se dictara en fecha a convenir con el coordinador y una vez logrado el cupo minimo.
Horas reloj acreditadas por el curso: VEINTICUATRO (24)
Equipo docente responsable: Esp. Ariel Alberto AMADIO
Cupo: minimo: DIEZ (10) — maximo: VEINTE (20) alumnos.
Sintesis explicativa de la propuesta:
Este curso busca capacitar a sus participantes en la edicion de material de video digital, como asi
también brindar nociones generales de post-produccién.
Formato curricular: Curso de extensiéon. Modalidad aula-taller. Presencial.
Expectativas de logro:
Que el alumno incorpore la operatoria de los programas para Editar, producir y post-producir video
digital.
Contenidos Conceptuales
Conocimiento de las variables del video digital.
Dominio del software de edicién.
Reconocimiento y uso de los distintos formatos.
Contenidos Procedimentales:
Practica y afianzamiento en el uso de una computadora.
Introduccién en el uso de una computadora personal para trabajar con componentes multimedia-
les.
Adquisicion de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.
Conocimiento de procedimientos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos propuestos.
Contenidos Actitudinales:
Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para expandir |a tarea creativa.
Fomento de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.
Adquisicion de respeto y cuidado por el material virtual fisico utilizados.
Metodologia de trabajo:
Clases tedrico—practicas desarrolladas a través de trabajos de aplicacién realizados en las compu-
tadoras. Explicaciones generales en el pizarrén o con apoyo del proyector digital.
Seguimiento particular de la labor de los alumnos.
Recursos materiales necesarios para el dictado del curso:
Computadoras equipadas con software Adobe After Effects 6.5, proyector digital, pantalla, pizarra,
marcadores y borrador.
Evaluacion y acreditacion: Sin evaluacion. Acreditacion: 80 % asistencia.
Material para el alumno: El alumno trabaja con material didactico digital generado la empresa fa-
bricante del software para su aprendizaje especifico. Este se encuentra citado en la bibliografia.
,. Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso:
Material Oficial de Adobe Corporation

Manuales oficiales de Adobe

Sitio web oficial Adobe

Otras consideraciones de relevancia

Requisitos:
<Eonocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
- aproximados de operacién de sistemas operativos Macintosh.
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Conocimientos sobre construccion de imagenes en formato vectorial y pixelar.

Experiencia previa en programas de digitalizacion e ilustracion.

Conocimientos avanzados sobre el tema color, modelos de color, profundidades de bits, y mode-
los de color utilizados por dispositivos informaticos.

Familiarizacién con los formatos mas utilizados de imagen, vector, sonido, videos digitales, etc
Contenidos conceptuales y desarrollo de clases

Clase 1: Introduccién al video digital — Adobe After Effects

Generalidades del video digital. Los valores de configuracion del video: tamario de frame y veloci-
dad de cuadro, cédecs y formatos. Las etapas de trabajo: la edicién y el render. Reconocimiento
de la interfase de After Effects: herramientas basicas y procedimientos preliminares. El concepto
de composicion y sus parametros. Ejercicio 0 — Introduccion.

Clase 2: Configuracion de proyecto y edicion basica

El armado de lineas de edicion: configuracién de la composicién base y adiciéon de recursos a la
paleta de proyectos. La modificaciéon de los parametros basicos: posicién, rotacion, alfa, etc. La
duracion de las capas y los puntos de entrada y salida. El concepto de la animacién por keyframe
de estas variables. Ejercicio 1- Edicion basica

Clase 3: Efectos en After Effects

La adicion de efectos al material de ediciéon. Uso de la paleta de efectos y la configuracion precisa
de sus valores. Animacion de efectos.

Ejercicio 2- Uso de efectos

Clase 4: Mascaras vectoriales y transparencia

El concepto de transparencia en el video digital. El canal alfa y el chroma key. Comportamiento de
imagenes con canal alfa (PNG). Comportamiento de videos con pantalla verde o azul: eliminacién
selectiva de color de fondo.

Las mascaras vectoriales. Su uso y configuracioén del feather (difuminado). Animacién de masca-
ras vectoriales: el morphing de mascaras. Ejercicio 3- Transparencia y Mascaras vectoriales.
Clase 5: Capas 3D

Las capas 3D en After Effects. Transformacidén de capas comunes a capas 3D. Las variables es-
peciales de las capas 3D. Animacién de capas 3D. Ejercicio 4- Capas 3D

Clase 6: Uso de iluminacion.

Las capas de iluminacidén. Su configuracion, las sombras arrojadas y comportamiento de las capas
ante la luz. La configuracion de las fuentes de iluminacion: tipo de foco, y conos de proyeccion.
Ejercicio 5- lluminacion

Clase 7: Inclusion de Sonido

La adicion de sonido al proyecto de After Effects. Variables del audio digital. Caracteristicas de las
capas de sonido. Ejercicio 6- Sonido

Clase 8: Render. Seleccion de los parametros de render. Eleccion de cédec y formato adecuado
para el render. Configuraciones de calidades de audio y video para la salida. El uso de la cola de
render para la salida del trabajo. Ejercicio 7- Valores de render
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ANEXO XXI )
HERRAMIENTAS DIGITALES EN LAS NUEVAS FORMAS DE COMUNICACION
(Capacitacion docente y egresados; Modalidad virtual)

Destinatarios: Docentes de la Facultad de Artes y Disefio y de la Universidad Nacional de Cuyo.
Egresados
Lugar de dictado: Se cursa a distancia en el Campus Virtual de la Universidad Nacional de Cuyo.
Se dictaran dos clases presenciales en el Laboratorio Digital Educativo (ex-Taller de Computa-
cién), Edificio de Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.
Duracién: El curso constara de CUATRO (4) semanas, con CUATRO (4) médulos a distancia y
dos clases presenciales a determinar.
Equipo docente responsable: Mgter. Maria Cristina PORTALUPI. Tutor. Esp. Ariel Alberto
AMADIO
Cupo de participantes: VEINTICINCO (25) alumnos
Sintesis explicativa de la propuesta:
Este curso busca capacitar a los docentes en la compresién y utilizaciéon de la tipografia y el
espacio en el que sucede una comunicacion impresa, atendiendo a las leyes de legibilidad y
compaginacion en funcién de generar un recorrido de sentido.
Comprender y utilizar tipografia, imagen, color y animacién en una presentacién en soporte
pantalla atendiendo a las competencias y estrategias para la generacién de sentido de un relato.
Formato curricular: Curso de extension.
Modalidad del curso: B-learning
Expectativas de logro:
o Que el alumno adquiera competencias minimas en la generacion de estrategias comunica-
tivas en un impreso y en una animacioén basica.
o Que el alumno conozca aplicaciones digitales de software para enriquecer la comunica-
cion.
o Que el alumno comprenda las destrezas a adquirir en la condiciones de produccién e in-
terpretacion de las nuevas tecnologias y de los nuevos paradigmas de la comunicacion.
Contenidos Conceptuales
1- La Comunicacién Visual: La letra. Tipografia. La compaginacion estructura fisica de la pagina.
Jerarquias y sentido.
2- La pantalla y el relato: Interactividad y narrativa. Principios de una aplicacién multimedia. Es-
tructura de la pantalla. Consideraciones tipograficas y colorimétricas.
Contenidos Procedimentales
‘ Introduccion a la comunicacion impresa.
Compresion de los paradigmas comunicativos actuales.
Comprension de la letra y su valor semantico y comunicacional en los diferentes espacios y tem-
poralidades en la que sucede.
Comprension de la pantalla, el relato y sus estructuras.
Contenidos Actitudinales
Comprender los cambios de paradigmas en la actualidad y de las herramientas y recursos que in-
tervienen en la mediacién educativa, que tienen que ver con la comunicacién visual.
Que logre las competencias basicas para su produccién o para la generacién de estrategias co-
municativas.
Metodologia de trabajo
Modalidad b-learning en el Campus Virtual de la UNCuyo.
Cuatro médulos conceptuales, con lecturas, actividades, indagacién personalizada y foros de dis-
cusion.
'&‘C"Dos presenciales para la adquisicidn de competencias basicas en recursos y herramientas.
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Recursos materiales necesarios para el dictado del curso: Una computadora y conexion a In-
ternet.

Evaluacion y acreditacion: Participacion en los foros. 75% de las actividades aprobadas. Apro-
bacion del trabajo final. 50% de asistencia a las presenciales.

Material para el alumno: El alumno contara con material producido por el profesor, articulos pu-
blicados y link a sitios de interés.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso

CASTELL, MANUEL. (1996). El surgimiento de la sociedad de redes. La cultura de la virtualidad
real: la integracion de la comunicacion electronica, el fin de la audiencia masiva y la emergencia
de las redes interactivas. Capitulo 5 (fragmento, pag. 327 a 364). Blackwell Publishers.

MARTIN BARBERO, JESUS. Tecnicidades, identidades, alteridades: des-ubicaciones y opacida-
des de la comunicacion en el nuevo siglo. Departamento de Estudios Socioculturales. ITESO,
Guadalajara, México

MONICA PUJOL. 2004. Narrativas audiovisuales. Especializacion en Disefio Multimedial. Facultad
de Artes y Disefio. UNCuyo. Mendoza. 2004.

LUIS ALBERTO QUEVEDO. Migracién digital, cultura y nuevas tecnologias. Educacion, iméagenes
y medios. Clase 22, FLACS0.2008

MARTIN BARBERO, JESUS. Estallido de los relatos y pluralizacion de las lecturas. Comunicar N°
30. XV 2008. Revista cientifica de comunicacién y educacién. Pag. 15-20

J. YELLOWLEES DOUGLAS. Gaps, Maps And Perception: What Hypertext Readers (Don't) Do.
Universidad Javeriana

MURRAY, JANET. “Hamlet in the Holodeck”, Editorial Paid6s, Barcelona, Buenos Aires, México.
AMADIO, ARIEL 2008. “Las estructuras narrativas y su presencia en los productos Interactivos”.
Tesina de la Especializacion en Disefio Multimedial. FAD. UNCuyo. Mendoza. Argentina.

GARCIA GARCIA, FRANCISCO. De la Convergencia Tecnolégica a la Convergencia Comunicati-
va en La educacion y el progreso. ICONO 14 N° 7 2006

CROVI DRUETA, DELIA, GIRADO, CRISTINA. La convergencia tecnolégica en los escenarios la-
borales de la juventud. Identidad e intolerancia. Girardo - 2001

BLANCHARD, GERARD. La letra. GG. Barcelona.

Otras consideraciones de relevancia: Conocimientos de Internet.
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ANEXO XXII
METODOLOGIA PARA LA PRODUCCION DE CONTENIDO EDUCATIVO
EN FORMATO MULTIMEDIAL
(Capacitacion docente y egresados; Modalidad virtual)

Destinatarios: Alumnos de grado, egresados, docentes y publico en general.

Lugar de dictado: Se cursa a distancia en el Campus Virtual de la Universidad Nacional de Cuyo.
Se dictaran dos presenciales en el Laboratorio Digital Educativo (ex-Taller de Computacién), Edifi-
cio de Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.

Duracion: El curso constara de CUATRO (4) semanas, con CUATRO (4) modulos a distancia y
DOS (2) clases presenciales a determinar.

Equipo docente responsable: Esp. Ariel AMADIO. Tutor: Mgter Cristina PORTALUPI

Cupo de participantes: Minimo: 10 alumnos; Maximo: 20 alumnos.

Sintesis explicativa de la propuesta:

Este curso busca capacitar a sus participantes en la gestiéon de productos multimediales destina-
dos a procesos de ensefianza — aprendizaje desde su planificacién; atendiendo los aspectos co-
municacionales, narrativos, organizacionales, etc.

Formato curricular: Curso de extension.

Modalidad del curso: Semi — Presencial, modalidad b—learning

Expectativas de logro

Que el participante comprenda la necesidad de contar con metodologia para la produccién de con-
tenidos multimediales de modo que se pueda alcanzar una optimizacién del fiujo de trabajo para
asegurar la calidad comunicativa y funcional del producto final. Realizar plataformas multimediales
simples como material didactico de apoyatura en los procesos ensefianza—aprendizaje.
Contenidos:

Conocimiento de los estdndares mas usados de documentos.

Dominio del software de produccién.

Procedimentales

Practica y afianzamiento en el uso de una computadora

Introduccion en el uso de una computadora personal para trabajar con componentes multimedia-
les.

Adquisicion de orden y método en el uso del equipamiento virtual y material.

Conocimiento de procedimientos necesarios para llevar cabo los trabajos practicos propuestos.
Actitudinales

Apropiacion de la tecnologia digital basica disponible para expandir la tarea creativa.

Fomento de actitudes de interés y apertura ante los contenidos propuestos.

Adquisicion de respeto y cuidado por el material virtual fisico utilizados.

Metodologia de trabajo:

Modalidad b-learning en el Campus Virtual de la UNCuyo.

Cuatro médulos conceptuales, con lecturas, actividades, indagacion personalizada y foros de dis-
cusion.

Dos presenciales para la adquisicion de competencias basicas en recursos y herramientas. Re-
cursos materiales necesarios para el dictado del curso

Evaluacién y acreditacion: Evaluacion con trabajo practico final. Acreditacién: 80 % asistencia.
Material para el alumno: El alumno contara con material producido por el profesor, articulos pu-
blicados y link a sitios de interés.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracién del curso

Lhristian Vanderdorpe, “Del papiro al Hipertexto”. Fondo de Cultura Economica. 2003.

}c,»“‘“ Guillem Bou Bauza, “El guién multimedia”. Anaya Multimedia, Barcelona. 1997.
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Janet Murray, “Hamlet in the Holodeck”. Editorial Paidés, Barcelona, Buenos Aires, México.
1998.

M. Elsa Bettendorf y Raquel Prestigiacomo, “El relato audiovisual”. Editorial LongSeller. 2002.
Lourdes Adame Goddard, “Guionismo”, Editorial Diana, Mexico. 1991.

Michel Chion, “La audiovisiéon”. Paidés Comunicacion.

Alejandro Piscitelli, “Ciberculturas 2.0”. Paidos Contextos.

Fernandez-Coca, Antonio, “Produccion y disefio para la WWW?”, Paidos, Barcelona, 1999.
Kristof, R., Satran, A., “Disefo interactivo”. Anaya Multimedia, Barcelona, 1998.

Orihuela- Santos, “Introduccién al Disefio Digital”. Anaya multimedia, Barcelona, 1999.

Otras consideraciones de relevancia

Requisitos

Conocimientos avanzados de sistema operativo Windows para plataformas PC y conocimientos
aproximados de operacién de sistemas operativos Macintosh.

Conocimientos sobre construcciéon de imagenes en formato vectorial y pixelar.

Experiencia previa en programas de digitalizacion e ilustracion.

Conocimientos avanzados sobre el tema color, modelos de color, profundidades de bits, y mode-
los de color utilizados por dispositivos informaticos.

Familiarizacién con los formatos mas utilizados de imagen, vector, sonido, videos digitales, etc.
Contenidos conceptuales y desarrollo de clases:

Clase 1: Introduccion a las fases de la realizacion: disefio de la informacién, de la interaccioén y de
la interfaz. Conceptualizacién de la finalidad general de cada fase.

Clase 2: Disefio de la informacion: analisis y sintesis para la produccién de recorridos navegables.
Clase 3: Disefio de la interactividad, categorizacion de las necesidades de interactividad segun el
producto.

Clase 4: E! disefio de la Interfaz. Tipos de elementos que conviven en una pantalla tipica: conte-
nidos, distractores, herramientas de navegacion. Metaforas de navegacion: su utilidad como me-
diador frente a las competencias del usuario.

Clase 5: Introduccién a la animacién e interactividad con Flash. Organizacion de la produccion.
Clase 6: Técnicas de animacion con flash: cuadro a cuadro e interpolaciones.

Clase 7: Conversiones entre formatos mas comunes: Produccién de plataformas Flash a partir de
presentaciones PowerPoint.

Clase 8: Planteo y realizacién de trabajo practico final
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ANEXO XXHI
LOS MEDIOS DIDACTICOS Y LOS RECURSOS EDUCATIVOS EN LOS
PRODUCTOS EDUCATIVOS MULTIMEDIALES
(Capacitacion docente y egresados; Modalidad virtual)

Destinatarios: Docentes de la Facultad de Artes y Disefio y de la Universidad Nacional de Cuyo.
Egresados

Lugar de dictado: Se cursa a distancia en el Campus Virtual de la Universidad Nacional de Cuyo.
Se dictaran dos presenciales en el Laboratorio Digital Educativo (ex-Taller de Computacion), Edifi-
cio de Docencia, Facultad de Artes y Disefio. Ciudad Universitaria.

Duracion: El curso constara de CUATRO (4) semanas, con CUATRO (4) médulos a distancia y
DOS (2) clases presenciales a determinar.

Equipo docente responsable

Profesores: Mgter. Maria Cristina PORTALUPI. Tutor Ariel Alberto AMADIO.

Cupo de participantes: Cupo: Maximo 25 — Minimo 10 alumnos

Sintesis explicativa de la propuesta

Este curso busca establecer la relacion entre los conceptos tecnologia y educacion e identificar el
concepto de medio didactico y recurso educativo y la incidencia de las nuevas tecnologias en el
proceso educativo.

Formato curricular: Curso de extension.

Modalidad del curso: Semi — Presencial, modalidad b - learning

Expectativas de logro

Despertar el sentido critico hacia los medios.

Abarcar el analisis de contenido de los medios como su empleo como expresién creadora.
Conocimiento y uso de los denominados medios audiovisuales.

Pautas para convertir en conocimientos sistematicos los saberes desorganizados que los nifios y
los jovenes obtienen de los mass-media.

Un minimo conocimiento técnico, y repensar las repercusiones en la ensefianza de los nuevos ca-
nales tanto organizativas como sobre los contenidos y las metodologias.

Contenidos Conceptuales:

1- Componentes estructurales de los medios

El sistema de simbolos (textuales, iconicos, sonoros) que utiliza.

El contenido material (software), integrado por los elementos semanticos de los contenidos, su
estructuracion, los elementos didacticos que se utilizan.

La plataforma tecnolégica (hardware) que sirve de soporte y acttia como instrumento de media-
cién para acceder al material.

El entorno de comunicacién con el usuario, que proporciona unos determinados sistemas de
mediacién en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

2- Funciones de los medios

Proporcionar informacion.

Guiar los aprendizajes.

Ejercitar habilidades.

Motivar, despertar y mantener el interés.

Evaluar los conocimientos y las habilidades.

Proporcionar simulaciones que ofrecen entornos para la observacion, exploracién y la experimen-

tacion.

Proporcionar entornos para la expresion y creacion.
3- Tipologia de los medios
Lontenidos Procedimentales:

o> e . - .
’ s Compresion de los paradigmas comunicativos actuales.
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Adecuacién de los contenidos

Considerar las caracteristicas de los estudiantes

Adecuar a las caracteristicas del contexto

Proponer estrategias didacticas

Contenidos Actitudinales:

Comprender los cambios de paradigmas en la actualidad y de las herramientas y recursos que in-
tervienen en la mediacion educativa, que tienen que ver con los nuevos paradigmas de la comuni-
cacion.

Que logre las competencias basicas para su produccion o para la generacién de estrategias co-
municativas.

Metodologia de trabajo

Modalidad b-learning en el Campus Virtual de la Universidad Nacional de Cuyo

Cuatro médulos conceptuales, con lecturas, actividades, indagacion personalizada y foros de dis-
cusion.

Dos presenciales para la adquisicion de competencias basicas en recursos y herramientas.
Recursos materiales necesarios para el dictado del curso

Una computadora y conexién a Internet.

Evaluacion y acreditacién

Participacién en los foros. SETENTA Y CINCO 75% de las actividades aprobadas.

Aprobacion del trabajo final. CINCUENTA 50% de asistencia a las presenciales.

Material para el alumno

El alumno contara con material producido por el profesor, articulos publicados vy link a sitios de in-
terés.

Bibliografia utilizada por el equipo docente en la elaboracion del curso

MARTIN BARBERO, JESUS. Tecnicidades, identidades, alteridades: des-ubicaciones y opacida-
des de la comunicacion en el nuevo siglo. Departamento de Estudios

Socioculturales. ITESO, Guadalajara, México

MARTIN BARBERO, JESUS. Estallido de los relatos y pluralizacién de las lecturas. Comunicar N°
30. XV 2008. Revista cientifica de comunicacion y educacion. Pag. 15-20.

Los medios didacticos y los recursos educativos.

http://www.pangea.org/peremarques/medios.htm

Disefio de intervenciones educativas

http://www.pangea.org/peremarques/interved.htm

La seleccién de materiales didacticos

http://www.pangea.org/peremarques/orienta.htm

Otras consideraciones de relevancia: Conocimientos de Internet.
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