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Presentacion de la materia

El software de dibujo vectorial facilitan la creacion de ilustraciones profesionales: desde simples
logotipos a complejas ilustraciones técnicas. Sus herramientas estan disefiadas para responder
a las necesidades de los profesionales del sector de artes gréficas, para alumnos que se inician
en el dibujo vectorial.

Objetivo general

Se dotara al alumno de los conocimientos necesarios para que pueda utilizar la computadora
como herramienta auxiliar en sus trabajos de ilustracién, graficacion y disefio, como un medio de
representacion y simulacién directa, sin deterioro de su creatividad, sino como un medio que la
refuerce, en base al dominio del hardware y software.
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Dibujo de precision.

Objetivo particular:
Como es de pensarse, el primer elemento de un sistema
basico es el “mddulo del dibujo”, el cual reporta las primeras
impresiones. Todo dibujo parte de una serie de elementos
minimos indispensables para dibujar cualquier cosa. Una
ilustracion o disefio de una imagen consta de estos
elementos basicos, (til para la creacion de logotipos,
imagenes corporativas, dibujos complejos y gréaficos para
Internet.
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1.1 Procedimientos iniciales
1.1.1 Creacion y apertura de dibujos
1.1.2 Uso de las funciones bésicas
1.1.3 Deshacer, rehacer y repetir acciones
1.1.4 Almacenamiento y cierre de dibujos
1.1.5 Especificacién del disefio de pagina
1.1.6 Configuracion y calibracion de las reglas
1.1.7 Configuracién de la cuadricula
1.1.8 Configuracion de lineas guias
1.1.9 Aplicacion del zoom y visualizacion panoramica con la herramienta mano
1.1.10 Previsualizacién del dibujo
1.1.11 Operaciones con visualizaciones
1.2 Operaciones con lineas y contornos
1.2.1 Dibujar una linea recta o curva
1.2.2 Dibujar lineas Bezier
1.2.3 Dibujar linea caligrafica
1.3. Dibujo de formas
1.3.1 Dibujo de rectangulos y cuadrados
1.3.2 Dibujo de elipses, circulos, arcos y sectores circulares
1.3.3 Dibujo de poligonos y estrellas
1.3.4 Dibujo de espirales
1.3.5 Dibujo de cuadriculas
1.4 Operaciones con objetos
1.4.1 La seleccién de objetos
1.4.2 La copia, duplicacion y eliminacion de objetos
1.4.3 La colocacion de objetos
1.4.4 La asignacion de tamafio y la aplicacién de escala a los objetos
1.4.5 La inclinacién y el estiramiento de objetos
1.4.6 La rotacion y el reflejo de objetos
1.4.7 El cambio de orden de los objetos
1.4.8 La agrupacion y combinacion de objetos
1.4.9 La alineacién y distribucion de objetos, y el procedimiento para encajarlos
1.4.10 La clonacion de objetos
1.4.11 La mezcla de objetos
1.4.12 Combinacién de objetos para crear formas complejas
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Dibujo a mano alzada

Objetivo particular:
La aplicacion de los efectos permite alterar la apariencia de
un dibujo sin alterar su forma basica, permiten crear una
ilusion éptica tridimensional en los objetos. Los paquetes de
dibujo y disefio ofrecen hoy en dia un impresionante gama de
herramientas con las que se obtendra un control total sobre
los colores que aparecen en las imagenes que cree, asi como
los medios para seleccionar y editar colores.

2.1 Asignacion de formas a objetos
2.1.1 Aplicacién de efectos de deformacion
2.1.2 Utilizacion de envolturas
2.1.3 Creacion de efectos de linea
2.1.4 Creacion de mascaras de recorte
2.1.5 Diseminacion de objetos a lo largo de una linea
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2.1.6 Conversion de trazados en objetos rellenos
2.2 Uso de las capas
2.2.1 Uso de la paleta capas
2.2.2 Creacion y modificacion de capas
2.2.3 Madificacién de la visualizacion de ilustraciones con capas
2.2.4 Trabajo con ilustraciones con capas
2.3 Relleno y color
2.3.1 Aplicacion de rellenos uniformes
2.3.2 Aplicacion de rellenos degradados
2.3.3 Aplicacion de rellenos de patrén
2.3.4 Aplicacion de rellenos de textura
2.3.5 Operaciones con rellenos
2.4 Operaciones con color
2.4.1 Eleccién de colores
2.4.2 Uso de la paleta color
2.4.3 Cambio de matices y tintas globales
2.4.4 Reproduccion exacta de los colores
2.4.5 Modos y modelos de color
2.5 Aplicacion de efectos a objetos
2.5.1 Aplicacién de siluetas a objetos
2.5.2 Aplicacion de perspectiva a objetos
2.5.3 Creacion de extrusiones de vector
2.5.4 Creacion de sombras
2.5.5 Aplicacién de una transparencia
2.5.6 Aplicacién de modos de fusion
2.6 Operaciones con imagenes de mapa de bits
2.6.1 Adicion de imagenes de mapa de bits
2.6.2 Recorte y edicidn de imagenes de mapa de bits
2.6.3 Aplicacién de efectos especiales a las imagenes de mapa de bits
2.6.4 Aplicacion de efectos de color y tono
2.6.5 Uso de filtros y efectos de filtro
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Manejo de texto

Objetivo particular:
Permite utilizar texto para crear o mejorar los dibujos, asigna
forma al texto de parrafo y al texto artistico de originales
maneras.

3.1 Operaciones con texto
3.1.1 Adicién y seleccién de texto
3.1.2 Busqueda, edicién y conversion de texto
3.1.3 Desplazamiento, rotacién y espaciado de texto
3.1.4 Cambio del aspecto del texto
3.1.5 Trabajo con columnas de texto
3.1.6 Enlazar texto
3.1.7 Aplicacion de formato a texto de parrafo
3.2 Asignacién de forma a texto
3.2.1 Adaptacion de texto de parrafo alrededor de objetos y texto
3.2.2 Adaptacion de texto a un trayecto
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Estrategias pedagdgicas

Seran sesiones teorico-practicas y se procedera a explicar al alumno las funciones del sistema y
de los programas que se manejaran o que ejecutan cada uno de ellos.
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Mecanismos de evaluacion
En cada una de las unidades podra ser evaluado el alumno de acuerdo al progreso en su

conocimiento en base a un examen practico con un valor del 80% y un 20% en la realizacién
correcta de los ejercicios mediante el adecuado uso del programa a utilizar.
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