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Il. PROPOSITO GENERAL DEL CURSO.

Esta asignatura optativa de la etapa disciplinaria y del &rea tecnol6gica amplia los conocimientos y habilidades adquiridos en la
asignatura de Vectorizacion en disefo gréafico proporcionando al estudiante las herramientas y técnicas necesarias para el uso
del programa Adobe lllustrator® para que el alumno pueda disefiar soluciones gréficas empleando el programa como comple-

mento para la realizacion de proyectos integrales de disefio grafico.

Ill. COMPETENCIA DEL CURSO.

Crear proyectos de disefio grafico mediante la manejo del programa Adobe lllustrator ® como herramienta facilitadora, por me-
dio de la elaboracién de alternativas de solucién que tomen en cuenta su investigacion previa, las cuales se representaran en
propuestas vectoriales mediante efectos, perspectiva y tercera dimension que ilustren y describan las propuestas de disefio.
Todo lo anterior con la finalidad de cumplir con la fase final de presentacion, entrega y aplicacion de proyectos vectoriales y eva-
luar de manera precisa y medible sus resultados, desarrollando en alumno una actitud creativa de disciplina, certeza, y respon-
sabilidad.

IV. EVIDENCIA DE DESEMPENO.

A través del desarrollo de proyectos de disefio, el alumno demostrara identificar los conocimientos fundamentales en el disefio
de aplicaciones vectoriales; utilizara las funciones del programa Adobe lllustrator ® y vinculara los conocimientos de disefio apli-
cado con las necesidades de comunicacién en el contexto social, tomando en cuenta al usuario, las condiciones ambientales y

el entorno.
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V. DESARROLLO POR UNIDADES

Encuadre del curso. Duracion: 2 horas
Descripcion teméatica del contenido del curso
Descripcion del procedimiento de evaluacion

Bibliografia.

Unidad | Duracién: 8 horas
REPASO BASICO ADOBE ILLUSTRATOR

Competencia:
Identificar y emplear correctamente los aspectos béasicos del programa Adobe lllustrator, por medio de la realizacion de
ejercicios sencillos y de nivel medio, para actualizarse en las funciones de los menus, las aplicaciones de las herramientas y la

administracién del area de trabajo, con una actitud critica y constante.

Contenido:

1.1 Area de trabajo
1.1.1 Menus
1.1.2 Herramientas del area de trabajo
1.1.3 Guias
1.1.4 Capas
1.2 Herramientas de trazado
1.3 Fusién y combinacion de objetos
1.4 Color
1.4.1 Modelos de colores
1.4.2 Adicion de colores
1.4.3 Degradados




Pagina 4 de 11

1.4.4 Mesh
1.4.5 Estilos de colores
1.5 Edicién tipografica
1.5.1 Formatos y estilos tipogréaficos
1.5.2 Personalizacion de textos
1.5.3 Adaptacion de tipografias en formas especificas
1.6 Trabajo con pinceles
1.6.1 Pinceles caligréficos
1.6.2 Formato de pinceles
1.6.3 Edicion de pinceles
1.6.4 Crear un pincel de patrones
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Unidad Il Duracién: 16 horas
EFECTOS APLICADOS CON ADOBE ILLUSTRATOR

Competencia:
Conocer y aplicar efectos del programa Adobe lllustrator en propuestas de disefio grafico, por medio del empleo adecuado de
efectos 3D, sombras, luces y filtros en ejercicios practicos; para integrarlos a soluciones graficas que enriquezcan el mensaje

visual, con sentido creativo, armonia y estética.

Contenido:

2.1 Como utilizar los efectos en Adobe lllustrator

2.2 Utilizacion de efectos 3D

2.3 Edicién de sombras y luces mediante efectos

2.4 Empleo de filtros para la creacion de efectos especiales
2.5 Efectos tipograficos

2.6 Preparacion de archivos y exportacion

Unidad Il Duracién: 18 horas
PROYECTOS VECTORIALES CON PERSPECTIVA

Competencia:
Conocer y aplicar la herramienta de perspectiva del programa Adobe lllustrator en propuestas de disefio gréafico, por medio de la
adecuada generacion y ediciébn de gréficos, planos y objetos con la reticula de perspectiva en ejercicios practicos; para

integrarlos a soluciones graficas que enriquezcan el mensaje visual, con sentido estético, precision y exactitud.

Contenido:

3.1 Introduccion a la reticula de perspectiva
3.2 Edicién de la reticula de perspectiva




Pagina 6 de 11

3.3 Generacion de graficos en la reticula de perspectiva
3.4 Edicién de planos y objetos en la reticula

3.5 Generacion y edicion de textos en reticula

3.6 Trabajo con simbolos en reticula

3.7 Preparacion de archivos y exportacion

Unidad IV Duracién: 20 horas
PROYECTOS DE APLICACION

Competencia:
Disefar proyectos de disefio grafico que cumplan con las necesidades y deseos del usuario, por medio de la aplicacion del
proceso de disefio y las posibilidades del programa Adobe lllustrator, para disefiar aplicaciones gréficas que brinden solucion a

los problemas de comunicacion visual, con una actitud honesta, responsable y constante.

Contenido:

4.1 Compresion de imagenes

4.2 Vinculacion de Adobe lllustrator con otros programas
4.3 Guardar para Web y dispositivos

4.4 Proyectos integrales con imagenes vectoriales
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VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS

No. de Competencia Descripcion Material de Apoyo Horas
Practica

1 Identificar y emplear correctamente los Creacion de elementos de apli- | Proyector, programas de 6
aspectos basicos del programa Adobe cacion publicitaria siguiendo la disefio y computadora.
lllustrator, por medio de la realizacion de linea de identidad gréfica de
ejercicios sencillos y de nivel medio, para | una empresa como Wallpapers,
actualizarse en las funciones de los me- pins, tazas y articulos promo-
nas, las aplicaciones de las herramientas cionales.
y la administracion del area de trabajo,
con una actitud critica y constante.

2 Conocer y aplicar efectos del programa | Creacion de logotipo corporativo | Proyector, programas de 8
Adobe lllustrator en propuestas de disefio | utilizando tipografia con efectos | disefio y computadora.
gréfico, por medio del empleo adecuado | en tercera dimension.
de efectos 3D, sombras, luces vy filtros en
ejercicios practicos; para integrarlos a
soluciones graficas que enriquezcan el
mensaje visual, con sentido creativo,
armonia y estética.

3 Conocer y aplicar efectos del programa | Elaboracion de display publicita- | Proyector, programas de 8
Adobe lllustrator en propuestas de disefio | rio con representacion en 3D. disefio y computadora.
gréfico, por medio del empleo adecuado
de efectos 3D, sombras, luces vy filtros en
ejercicios practicos; para integrarlos a
soluciones graficas que enriquezcan el
mensaje visual, con sentido creativo,
armonia y estética.

4 Conocer y aplicar la herramienta de | Elaboracion de Pdster para pe- | Proyector, programas de 8

perspectiva del programa Adobe lllustrator
en propuestas de disefio gréafico, por
medio de la adecuada generacion y
edicion de graficos, planos y objetos con
la reticula de perspectiva en ejercicios

licula utilizando las técnicas de
perspectiva y efectos.

disefio y computadora.
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practicos; para integrarlos a soluciones
gréficas que enriquezcan el mensaje
visual, con sentido estético, precision y
exactitud.

Disefar proyectos de disefio grafico que
cumplan con las necesidades y deseos
del usuario, por medio de la aplicacién del
proceso de disefio y las posibilidades del
programa Adobe lllustrator, para disefiar
aplicaciones graficas que brinden solucion
a los problemas de comunicacion visual,
con una actitud honesta, responsable y
constante.

Creacion y conceptualizacion de
Infografia.

Proyector, programas de
disefio y computadora.

Disefar proyectos de disefio grafico que
cumplan con las necesidades y deseos
del usuario, por medio de la aplicacién del
proceso de disefio y las posibilidades del
programa Adobe lllustrator, para disefiar
aplicaciones graficas que brinden solucion
a los problemas de comunicacion visual,
con una actitud honesta, responsable y
constante.

Elaboracion de campafa publi-
citaria y adaptacion a diferentes
medios no convencionales,
desde fisicos hasta digitales.

Proyector, programas de
disefio y computadora.

10
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VIl. METODOLOGIA DE TRABAJO.

Exposicion de los temas por parte del profesor; planteamiento del ejercicio a resolver. Demostracion de la solucién y posi-

bles aplicaciones de cada practica; andlisis de ejemplos y casos similares a los proyectos.

Realizacion de trabajos préacticos terminales y/o ejercicios de clase: maquetas, prototipos y/o originales mecanicos; elabo-

racion de trabajos escritos de andlisis e investigacion del marco conceptual.

Delimitacién de las caracteristicas de un proyecto a realizar por tema, mutuo acuerdo alumno-profesor; presentacion y

andlisis de los trabajos, por parte de grupo.

Asesoria individual para el desarrollo de los proyectos en el planteamiento conceptual.

Implementacion de dinamicas grupales (repentinas, mesas de discusion, investigaciones).

Platicas con expositores, especialistas, profesionales, técnicos y usuarios de la comunicacion visual; visitas a empresas e

instituciones afines a esta materia.

VIIl. CRITERIOS DE EVALUACION.

Criterios y medios de acreditacion de acuerdo con el Estatuto Escolar de la UABC:
¢ la calificacion minima aprobatoria para esta asignatura es de 60.
¢ la calificacion obtenida se expresara en escala centesimal de 0 a 100.
¢ sila calificacién final obtenida es mayor o igual que las 5 centésimas de cada unidad decimal, ésta no subira a la unidad
decimal superior. Ejemplo: 65 NO SUBIRA A 70.

¢ el alumno deberéd cubrir el 80% de asistencias para tener derecho a la calificacion final ordinaria.
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Medios Criterios de evaluacion Valor
Participacion Responsabilidad en participar en las clases manteniendo el respeto al tiempo y 10%
las opiniones de los comparieros y el maestro.
Practicas y exposiciones Compromiso en llevar todos los datos y elementos necesarios para la correcta 30%
realizacion de las practicas. Deberan entregarse la fecha y hora acordada.
Capacidad de sintesis y analisis de los temas, claridad y dominio en el trata-
miento del tema.
Tareas
Entrega de los trabajos asignados para realizar extra clase. Deberan entregar- 30%
se la fecha y hora acordada.
Examenes y/o entregas de proyec-
tos al finalizar la unidad Manejo adecuado de los temas del curso evaluado por medio de un examen 30%
escrito y/o practico. Entrega de proyecto al final de cada unidad en donde se
ponen en practica de manera general los conceptos y temas vistos en la uni-
SUBTOTAL PARCIALES | dad. 100%
ler Parcial
2do Parcial 20%
3er Parcial 20%
Trabajo final 20%
40%

TOTAL CALIFICACION FINAL

100%
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	Crear proyectos de diseño gráfico mediante la manejo del programa Adobe Illustrator ® como herramienta facilitadora, por medio de la elaboración de alternativas de solución que tomen en cuenta su investigación previa, las cuales se representarán en propuestas vectoriales mediante efectos, perspectiva y tercera dimensión que ilustren y describan las propuestas de diseño. Todo lo anterior con la finalidad de cumplir con la fase final de presentación, entrega y aplicación de proyectos vectoriales y evaluar de manera precisa y medible sus resultados, desarrollando en alumno una actitud creativa de disciplina, certeza, y responsabilidad. 

