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FUNDAMENTACION

La creacion hace parte del desarrollo del hombre y su realidad, influenciado por su entorno

cultural y momento historico.

Educar es un proceso que coloca al individuo en contacto con los valores de la cultura a la

que pertenece y amplia la comprension de esta, adquiriendo una personalidad cultural.

La educacion del sujeto debe partir de su realidad existencial, de sus propias vivencias, sin

sustentar una actitud pasiva.

Desde esta concepcion, el énfasis se ha puesto en desarrollar una educacion que valore y
respete las diferencias individuales, como una oportunidad para optimizar el desarrollo
personal y social y no como un obstéculo en los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Este espacio permitird la atencion a la diversidad que es una particularidad de la Escuela
Pedro Figari y la inclusion a través de la adquisicion del conocimiento, no sélo del saber sino
del saber hacer.

En el camino del acercamiento del tratamiento de la imagen y la comunicacion visual a

través de la informacidn se encuentra este curso.

Se pretende brindar una alfabetizacion en informaética, permitiendo el acceso al conocimiento
de las herramientas digitales y a los procesos asociados a las mismas, a través de la

interaccidn con las distintas aplicaciones con las que trabajara.

A su vez apuntara a sensibilizar y apropiarse de los saberse técnicos y tecnoldgicos para

potenciar y desarrollar el saber de los individuos, respetando la creatividad del estudiante.

En la actualidad, la imagen ha adquirido gran relevancia y el estudiante logra comprenderla,
cuando construye un aprendizaje significativo del conocer (saber ver, observar, crear,

reflexionar); donde la educacion plastica incide profundamente en ello.

Disefio, en inglés Design se aproxima a idea, proyectar, plan y en italiano Disegno significa
dibujo.



En nuestro caso para nuestra escuela artistica, seria una perfecta mezcla entre la idea (a lo
que deseamos llegar) y el dibujo que es una herramienta (fundamental) que el disefiador

utiliza para visualizar sus ideas.

Hoy el artesano - artista se perfila como un profesional cualificado y multidisciplinar y su
actividad se resume en la PREFIGURACION DEL ENTORNO FISICO Y SIMBOLICO
DEL SER HUMANO, una actividad proyectual que configura la apariencia formal de objetos

y mensajes.

Debido a los avances tecnologicos, la computadora y en especial los avances que permiten
disefiar, pasaron a ser herramientas importantes dentro del campo del arte, lograndose
importantes resultados, donde lo creativo incide en las cualidades de la imagen y de los

objetos.

En la curricula de la Escuela de Artes y Artesanias Dr. Pedro Figari, nos dedicaremos

principalmente al disefio de imagen y creacion de objetos.

La asignatura Disefio Asistido es dictada en diversos cursos, tales como, Escultura,

Ceramica, Joyeria, Talla en madera y Dibujo y Pintura. (Formacion Profesional y

Bachillerato Artistico).

OBJETIVOS GENERALES

e Fomentar el desarrollo de habilidades que le permitan al alumno adaptarse a los cambios
tecnoldgicos y la incertidumbre que estos generan con espiritu creativo.

e Valoracion por el trabajo y las ideas propias y ajenas.

e Desarrollo e incorporacién del lenguaje informatico, al proceso creativo.

e Reconocimiento de herramientas actuales de expresion.

e Incentivar la curiosidad y el deseo de aprender.

e Destacar la importancia y el enriquecimiento personal de la adquisicion de
conocimientos para lograr una vision creativa y amplia.

e Acercar a las personas a la informacion a través de los recursos informaticos, como
redes culturales y educativas.

e Observar y modificar el resultado de la actividad a través de una mirada critica y



reflexiva.
e Favorecer destrezas, habilidades, y la construccion de conocimientos a través de medios
digitales.

e Formacion del estudiante, desde sus capacidades creativas y comunicativas.

e Favorecer el desarrollo de su creatividad, aplicada a las TICS.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Reconocer los componentes basicos de la computadora.

e Promover entre los alumnos una cultura de prevencion sobre el adecuado uso y cuidado
de los equipos informaéticos en el aula.

e Promover el empleo de las nuevas modalidades visuales e instrumentos de disefio y
composicion de imagenes.

e Potenciar las posibilidades de exhibir disefios e imagenes digitalizadas de las

e piezas ceramicas, pinturas, dibujos, esculturas y/ o piezas talladas, joyas y demas obras
realizadas por el alumno.

e Aportar conocimiento de programas de disefio, vinculados directamente a la orientacion
elegida por los estudiantes, en estrecho vinculo con los Profesores de Taller y lograr que
los alumnos sean capaces de apreciar las posibilidades del recurso informatico en todas

las etapas del proceso creativo.

e Empleo de las herramientas correspondientes, frente al planteo de situaciones —

problema.

e Aplicar con soltura procesos y métodos de proyectacion.

e Relacionar las producciones propias y ajenas, con el contexto en que fueron generadas, su

intencion y el significado de los mensajes.

Parece fundamental lograr estos objetivos, llevando al alumno a la plataforma digital,
haciendo un correcto uso de estos medios.

Asi como el dibujo es considerado una herramienta fundamental, los programas
computacionales, ya sean de imagen, de vectores, de realidad virtual, o de 3D, etc. Seran el

vehiculo para cumplir con estos objetivos.



En cuanto a los programas para primer afo se trabajara con programas para manejo de

imagen vectorial y pixelar. También estaremos inmersos en el software libre.

COMPETENCIAS

e Reconocer los componentes basicos del computador personal

e Conocer y practicar cuidados y habitos para el buen uso del computador personal.

e Obtener las destrezas necesarias en el manejo del teclado, el mouse y todos los
periféricos posibles ( tableta gréfica, scanner, impresora, camara digital).

e Presentar adecuadamente un texto utilizando las herramientas que el procesador de texto
ofrece.

e Proponer ante una produccion del Taller respectivo, el uso adecuado de la imagen, disefio
y composicion.

e Almacenar la informacion obtenida en forma organizada.

e Recuperar la informacién almacenada sin dificultades.

e Crear presentaciones digitales aplicables al ambito laboral.

e Dominio de la herramienta informatica, para expresar sus ideas.

CONTENIDOS

PROGRAMAS DE GRAFICOS VECTORIALES

Nos basamos en programas vectoriales para realizar creaciones graficas de armado, dibujo y
representacion y presentacion de los mismos, programas comerciales y de software libre

tanto on line, como instalables

Mddulo I: PROFUNDIZACION A LAS HERRAMIENTAS VECTORIALES

Procedimientos iniciales, primeras herramientas, preparacion de pagina y mesa de trabajo.
Operaciones con lineas, contornos y pinceladas

Dibujo de formas

Operaciones con objetos

Asignacion de forma a objetos

Operaciones con simbolos



Relleno de objetos

Operaciones con colores: modos de color, RGB, CMYK, HEXADECIMAL, etc
Administracion de color para visualizacion, entrada y salida
Aplicacion de efectos tridimensionales a objetos

Cambio de la transparencia de objetos

Uso de lentes con objetos

Operaciones con paginas y herramientas de disefio

Adicidn y asignacion de formato al texto

Operaciones con texto artisticos y de parrafo.
Administracion de fuentes

Utilizacion de las herramientas de escritura

Enlace e incorporacion de objetos

Importacion y exportacion de archivos

Formatos de archivo

Operaciones con estilos de graficos, texto y color
Personalizacion de la aplicacion

Impresiones

Actividades sugeridas, adaptandolas a la especificidad de cada especialidad.

e Desarrollo de destreza, aplicando diversas herramientas, distintos tipos de rellenos (lisos,
multiplicidad de colores, rellenos de textura), escalarlos, cambios de posicién, etc.

e Sistema de representacion, aplicados a la ideacion y concrecion de disefios proyectuales
(disefios de piezas a realizarse en Taller).

e Elementos del dibujo (gramaética del disefio) y la representacion técnica para la generacion
de formas y volimenes.

¢ Realizacion de carpeta - catalogo con croquis correspondientes de las piezas realizadas o a
realizarse en Taller.

¢ Realizacion de la imagen personal como tarjeta personal, sobre, hoja carta, albim de fotos

virtual, herramientas de presentacion al medio, para su futura insercion laboral.

PROGAMAS DE TRATAMIENTOS DE IMAGENES PIXELARES

Nos basamos en programas pixelares orientados al tratamiento y manipulacion de imégenes.

Modulo I1: INTRODUCCION A LOS PROGRAMAS PIXELARES




Espacio de trabajo

Herramientas de seleccion

Resolucion

Apertura e importacion de imagenes

Color, gestion de color, ajustes de color y tono
Retoque y operaciones de transformacion
Capas

Pintura digital

Herramientas de texto

Guardar y exportar iméagenes

Impresion

Actividades sugeridas, adaptandolas a la especificidad de cada especialidad.

Creacion de dibujos y pinturas digitales.
Collage y fotomontaje.
Registro digital de trabajos realizados en Taller.

Afiche: caracteristicas, tipografia.

Se pretende que el estudiante utilice trabajos creados en el Taller, a través de imagenes

digitales, para aplicarlos en los ejercicios planteados en la asignatura Disefio Asistido.

La intencion es que el estudiante desarrolle la capacidad de procesar imagenes para futuros

proyectos.

Los ejercicios y proyectos se adecuan con una intencion de acercamiento al curso — oficio
que haya optado el alumno.

Se plantean ejercicios generales para todas las orientaciones y ejercicios especificos para
cada orientacién, guiandolo con propuestas de imagenes de esculturas, pinturas, ceramicas,

joyas, tallas en madera, etc.

PAUTAS METODOLOGICAS

Se sugiere para el abordaje de los diferentes temas seguir una metodologia de Taller,

trabajando con grupos de estudiantes en un nimero adecuado y cuidando la individualidad de
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cada alumno.

Podran utilizarse otras técnicas acordes con las diferentes unidades tematicas, donde sin
descuidar la atencion personalizada del alumno y atendido a sus particularidades, se
potencien los beneficios que conllevan el aprendizaje en conjunto y la investigacion
colectiva.

La metodologia es emplear técnicas que favorezcan el desarrollo de la reflexion personal, que
contribuyan a la comunicacion interpersonal mediante el intercambio de ideas y que fomente
el desarrollo de los procesos metacognitivos.

Por esta razon se recomienda:

* Buscar el involucramiento del alumno, y desde sus posturas personales primarias.

. Realizar propuestas de trabajos personal y/o colectivo, a través de la reflexion sobre
diversas pautas, que le permitan el conocimiento de si mismo.

. Exponer por parte del docente conceptos que fundamenten los diversos temas.

. Actualizacion permanente utilizando los distintos instrumentos didacticos, como por
ejemplo el soporte ceibal.

. Es importante destacar que la metodologia busque la participacion del alumno
integrado a un grupo, respetando reglas del debate, diferencias y argumentando su posicién
personal.

. Los temas que forman el programa de Disefio Asistido no implican un seguimiento
que respete dicho orden, el profesor organizara y desarrollara de acuerdo a su metodologia de
trabajo y las necesidades personales y del grupo, atendiendo la diversidad de formaciones
previas y las particularidades de cada proyecto.

. Se plantearan ejercicios donde se utilizaran las posibilidades que aportan los
programas asi como ejercicios de corte real, donde se aplicaran los conocimientos adquiridos
en forma combinada, como afiches, disefios de esculturas, presentacion de carpeta, disefio de
simbolos y pictogramas, etc.

. Entrega de repartidos con tedrico correspondiente, a lo largo del curso, acerca de

temas expuestos en clase.

. Se discutiran temas tales como composicion, color, forma, etc.
Serd vital la coordinacién con otras asignaturas, principalmente con Taller, para responder a

las necesidades de cada curso.

. La especificidad del recurso informético, impone la exposicion tedrica de
conceptos, reafirmada en trabajos practicos realizados en los programas dados a lo largo del

curso



Es fundamental para cumplir con estos puntos:

Los grupos no deben superar los 2 alumnos por PC, para lograr un seguimiento minimo y
poder brindar esa atencion necesaria y que el alumno tenga contacto directo con la

computadora.

. Seré de vital importancia contar con un aula con los dispositivos informaticos
imprescindibles, como:

PC con los programas instalados que la asignatura requiera, escaner, impresora, etc
Conexion Internet permanente

Conexidn local en red entre todas las computadoras.

Técnico de apoyo permanente para asistir en hardware y software.

Se valorara que el docente esté actualizado.
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