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ll. PROPOSITO DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

La finalidad de la unidad de aprendizaje Herramientas Digitales Basicas para el Disefio es la generacion de contenido visual en
formatos de mapas de bits, vectores y modelos tridimensionales basicos

Su importancia y utilidad radica en que brinda al estudiante las herramientas basicas de disefio digital para asistir en la
comunicacioén visual de sus proyectos.

Se imparte en la etapa basica con caracter obligatorio y pertenece a las unidades de aprendizaje que conforman el tronco comin de
las DES de Arquitectura y Disefio. En el plan de estudios Licenciado en Arquitectura se encuentra en el area de conocimiento de
Disefio.

[Il. COMPETENCIA GENERAL DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE

Aplicar herramientas basicas de disefio digital, mediante la generacién de contenido en formatos de mapas de bits, vectores y
modelos tridimensionales béasicos, para asistir en la comunicacion visual de sus proyectos, con creatividad, respeto y actitud
colaborativa.

IV. EVIDENCIA(S) DE APRENDIZAJE

Aplica las herramientas basicas de disefio digital en la elaboracidén de proyectos de comunicacion visual como planos, ilustraciones,
modelos 3D, fotomontajes, posters. Los proyectos deberan ser integrados en un portafolio de evidencias con las especificaciones
gue el docente sefale.




V. DESARROLLO POR UNIDADES
Unidad I. Mapas de bits

Competencia:
Generar gréficos de presentacion, a través de la manipulacidon de mapas de bits con software especializado, para aplicaciones
digitales e impresas, con creatividad, respeto y versatilidad.

Contenido: Duracién: 4 horas

1.1. Familiarizacién con la Interfaz
1.2. Punto, linea, figura

1.3. Uso de guias

1.4. Brochas

1.5. Manipulacion de imagenes
1.6. Composicién




UNIDAD Il. Vectores

Competencia:

Desarrollar graficos de presentacion, a través de la manipulacion de vectores graficos con software especializado, para aplicaciones

digitales e impresas, con creatividad, respeto y versatilidad.

Contenido:

2.1. Familiarizacion con la Interfaz
2.2. Herramientas de trazado

2.3. Fusion y combinacién de objetos
2.4. Color

2.5. Edicion tipografica

2.6. Trabajo con pinceles

Duracién: 4 horas




UNIDAD lII. Dibujo técnico

Competencia:

Generar planos constructivos basicos, a través de la manipulacion de vectores graficos con software especializado, para

aplicaciones digitales e impresas, con creatividad, respeto y versatilidad.

Contenido:

3.1. Familiarizacion con la Interfaz
3.2. Vistas y perspectivas
3.2.1. Arquitectonico
3.2.2. Industrial
3.3. Calidad de linea
3.4. Cotas
3.5. Referencias
3.6. Detalles
3.7. Pie de plano

Duracién: 4 horas




UNIDAD IV. Modelado tridimensional

Competencia:
Desarrollar modelos digitales tridimensionales, a través de la manipulacién y combinacién de volumenes con software especializado,
para aplicaciones de presentacion digitales e impresas, con creatividad, respeto y versatilidad.

Contenido: Duracién: 4 horas

4.1. Familiarizacion con la Interfaz
4.2. Volimenes primitivos

4.3. Operaciones booleanas

4.4. Modelado manual

4.5. Dimensiones

4.6. Materiales

4.7. Renderizacion




VI. ESTRUCTURA DE LAS PRACTICAS DE TALLER

No.

Nombre de la Practica

Procedimiento

Recursos de Apoyo

Duracién

UNIDAD
I

1

Mapa de bits, modelos de color
RGBy CMYK

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre los limites y alcances del
software de disefio.

2. ldentifica los mapas de bits y los
modelos de color RGB y CMYK.

3. Desarrolla practica en la que aplica
los modelos de color.

4. Identifica las diferencias a partir de
los resultados obtenidos.

5. Recibe retroalimentacion por parte
del docente.

Computadora
Software adobe photoshop

2 horas

Menu y Barra de herramientas

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre los alcances de las herramientas
de trabajo y sus funciones.

2. Identifica las aplicaciones en funcion
a los resultados obtenidos.

3. Desarrolla practica en la que aplica
las herramientas del software de
diseno.

4. Recibe retroalimentacion por parte
del docente

Computadora
Software Adobe Photoshop

4 horas

Uso de las capas

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre el uso de las capas.

2. ldentifica los alcances de Ila
aplicacion de capas en un archivo de
mapa de bits.

3. Desarrolla practica en cuanto de
aplicacién de las capas en base a la
separacion de color dentro de un
archivo de disefio.

4. Recibe retroalimentacion por parte
del docente

Computadora
Software Adobe Photoshop

2 horas




Integracion de herramientas

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre la integracion de herramientas.

2. Identifica los alcances de combinar
las herramientas y funciones del
software de disefio.

3. Desarrolla préactica donde integra los
contenidos vistos en las préacticas
anteriores dentro de un producto de
disefio.

4. Recibe retroalimentacion por parte
del docente

e Computadora
e Software Adobe Photoshop

2 horas

Filtros y efectos

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre el uso correcto de los filtros y
efectos.

2. Identifica los alcances de aplicar los
filtros y efectos en un mapa de bits.

3. El alumno desarrolla practica donde
experimenta los alcances de los filtros y
efectos en un mapa de bits.

e Computadora
e Software Adobe Photoshop

3 horas

Herramientas de texto

1. El docente da a conocer las
herramientas de texto y su uso.

2. Identifica los alcances de Ia
implementacion del texto dentro de la
composicién visual.

3. El alumno entrega una préctica en la
cual mediante el disefio editorial o web
integrara  todos los  contenidos
referentes al manejo de texto en
relacion con la composicion visual.

4. Entrega el producto al docente para
su revision y retroalimentacion.

e Computadora
e Software Adobe Photoshop

3 horas

UNIDAD
1

7

Software de vectorizacion,

modelos de color RGB y CMYK.

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre los limites y alcances del
software de vectorizacion.

2. Identifica los modelos de color RGB y
CMYK

e Computadora
e Software Adobe Illustrator

2 horas




3. Desarrolla practica donde aplica los
modelos de color y recibe
retroalimentacion docente en cuanto a
sus dudas.

Aplicacion de herramientas de
menu y barra de herramientas

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre el uso de las diferentes
herramientas del software.

2. Reconoce y manipula el mena del
software

3. Reconoce y manipula los elementos
de la barra de herramientas

4. Desarrolla la practica aplicando los
contenidos del menu en relacién con la
barra de herramientas.

5. Demuestra al docente el dominio de
las herramientas menau de software y
barra de herramientas.

Computadora
Software Adobe lllustrator

2 horas

Modificacion y filtros de capas.

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre la aplicacion de las capas y sus
propiedades.

2. Identifica el proceso de modificacion
de capas y los filtros de capas

3. Lee las instrucciones de la practica y
procede a realizarla.

4. Utiliza las capas en funciéon de la
separacion de color. y se apoya en el
menu y las herramientas de la barra de
tareas vistas en practica anterior.

5. Entrega practica al docente para su
revision y retroalimentacion.

Computadora
Software Adobe lllustrator

4 horas

10

La interfaz del programa:
espacio de trabajo y exportacion
y formatos.

1. Atiende las explicaciones del docente
sobre la interfaz del programa de
disefio en relacion a todos los
componentes del software y su
compatibilidad con otros programas y
aplicaciones.

2. Explora la interfaz del programa

Computadora
SoftwareComputadora
Software Adobe lllustrator
Adobe Illustrator

3 horas




identificando el espacio de trabajo y las
herramientas de  exportacion y
formatos.

3. Desarrolla una practica donde
demuestra los alcances de Ia
exportacion de  documentos en
diferentes formatos.

4. Recibe retroalimentacion por parte
del docente

11

Elaboracion de un producto de
disefio

1. Atiende las orientaciones del docente
para el desarrollo de un producto de
diseio en el que integren con
creatividad las herramientas revisadas
en la unidad.

2. Integra las habilidades aprendidas en
las practicas de vectores, capas e
interfaz del programa para el desarrollo
de un producto de disefio.

3. Entrega practica de producto de
disefio, en la cual se debe ver implicito
el dominio de los contenidos de
practicas anteriores y un uso creativo
de los mismos.

e Computadora
e Software Adobe lllustrator

3 horas

12

Utilizaciéon de las herramientas
de texto

1. Atiende las orientaciones del docente
sobre las herramientas de texto y su
uso.

2. ldentifica las herramientas, estilos,
eleccion e instalacion de fuentes, panel
parrafo y caracter.

3. Realiza una practica en la cual
mediante el disefio editorial integrara
todos los contenidos referentes al
manejo de texto en relacion con la
composicién visual.

4. Entrega el producto al docente para
Su revision y retroalimentacion.

e Computadora
e Software Adobe lllustrator

2 horas

UNIDAD
[l




13

Manejo de Lineas

1. Atiende orientaciones del docente
para el manejo de la herramienta de
dibujo arquitectonico.
2. Revisa los ejemplos y ejercicios.
3. Replica las orientaciones para
realizar los ejercicios donde aplique:

e Lineas

e Arcos

e Formas

e Herramientas de

desfase/empalme.

4. Entrega al docente dibujos
elaborados en el formato acordado,
para su revision y retroalimentacion.

Equipo de computo.

Programa de
arquitectonico.

Conexién a internet.

dibujo

3 horas

14

Manipulacion de objetos

1.Atiende orientaciones del docente
para el uso de la herramienta de
manipulacion de objetos.
2.Revisa los ejemplos y ejercicios.
3.Replica las orientaciones para
realizar los ejercicios donde se
aplique:
e Matrices
e Generacion de blogues
e Transmision de
propiedades de un objeto.
4.Entrega al docente dibujos
elaborados en el formato acordado,
para su revision y retroalimentacion.

Equipo de cémputo.

Programa de
arquitectonico

Conexién a internet.

dibujo

3 horas

15

Generacion de planos

1. Atiende orientaciones del docente

para el manejo de la herramienta.

2. Revisa los ejemplos y ejercicios.

3. Replica las orientaciones para

realizar los ejercicios donde se aplique:
e Vistas y proyecciones.

Fachada .

Vista superior .

Vista lateral.

[ ]
[ ]
[ ]
e Vista posterior.

Equipo de computo.

Programa de
arquitectonico.

Conexién a internet.

dibujo

4 horas




e Acotacion y simbologia.
e Tipos de linea.
e Pie de plano.

4. Entrega al docente planos elaborados

en el formato acordado, para su
revision y retroalimentacion.
16 Elaboracion de planos de un | 1. Combina las habilidades aprendidas Equipo de cémputo. 6 horas
espacio edificado. en las practicas de manejo de lineas, Programa de dibujo
manipulacion de objetos y generacion arquitectonico.
de planos. Conexion a internet.
2. Genera un plano constructivo de un
espacio edificado.
3.Entrega al docente planos elaborados
y archivo digital nativo de Ia
herramienta, en el formato acordado,
para su revision y retroalimentacion.
UNIDAD
\Y
17 Modelado bésico. 1. Atiende orientaciones del Equipo de cémputo. 4 horas
docente para el manejo de la Programa de modelado
herramienta de modelado bésico. tridimensional.
2. Revisa los ejemplos y ejercicios. Conexion a internet.
3. Replica las orientaciones para
realizar los ejercicios donde se
aplique:
e [Formas bésicas.
e Manipulacion de escala.
e Operaciones booleanas.
4. Entrega al docente el archivo nativo y
un reporte de practica en el formato
acordado, para su revisibn vy
retroalimentacion.
18 Manipulacion de formas 1.Atiende orientaciones del docente Equipo de cémputo. 3 horas
para el manejo de la herramienta de Programa de modelado

manipulacion de formas.
2.Revisa los ejemplos y ejercicios.
3.Replica las orientaciones para
realizar los ejercicios donde se

tridimensional.
Conexion a internet.




aplique:

Caras, vértices y aristas.
Manipulacion libre.
Manipulacion dimensional.
Matrices.

4. Entrega al docente el archivo nativo y
un reporte de practica en el formato
acordado, para su revision |y
retroalimentacion.

19 Materiales y renderizado 1. Atiende orientaciones del docente Equipo de computo. 3 horas
para el manejo de la herramienta de Programa de modelado
materiales y renderizado. tridimensional.

2. Revisa los ejemplos y ejercicios. Conexion a internet.
3. Replica las orientaciones para
realizar los ejercicios donde se
aplique:
e Creacion de texturas
e Aplicacion de texturas
e Posicionamiento de luces
e Posicionamiento de
camara
e Configuracion de motor de
renderizado.
e Generacion de imagenes.
4. Entrega al docente el archivo nativo y
un reporte de practica en el formato
acordado, para su revisibn |y
retroalimentacion.
20 Modelado  tridimensional vy |[1. Combina las habilidades aprendidas Equipo de computo. 6 horas

renderizado de objetos.

3. Entrega al

en las practicas de Modelado basico,
manipulacion de formas, materiales y
renderizado.

2. Genera un modelo tridimensional
digital con aplicaciones de texturas y
materiales, asi como imagenes de
renderizacion del modelo.

docente el archivo

tridimensional nativo y un reporte de

Programa de modelado
tridimensional.

Conexién a internet.




practica en el formato acordado, para
Su revision y retroalimentacion.

VIl. METODO DE TRABAJO

Encuadre: EIl primer dia de clase el docente debe establecer la forma de trabajo, criterios de evaluacion, calidad de los trabajos
académicos, derechos y obligaciones docente-alumno.

Estrategia de ensefianza (docente):
Técnica expositiva y demostrativa
Asesoria académica

Instruccion guiada

Presentacion de material audiovisual

Estrategia de aprendizaje (alumno):
e Presentaciones orales
Participacion en practicas de laboratorio
Infografias
Planos arquitecténicos
Modelos tridimensionales digitales
Redaccion de bitacoras
Exploracién sistematica de ideas de disefio




VIII. CRITERIOS DE EVALUACION

La evaluacion seré llevada a cabo de forma permanente durante el desarrollo de la unidad de aprendizaje de la siguiente manera:

Criterios de acreditacion
- Para tener derecho a examen ordinario y extraordinario, el estudiante debe cumplir con los porcentajes de asistencia que
establece el Estatuto Escolar vigente.
- Calificacion en escala del 0 al 100, con un minimo aprobatorio de 60.

Criterios de evaluacion

- Practicas de laboratorio................c.cooiinn. 30%

- Evaluaciones parciales..............c.cocoiiiin 40%
Proyectos integradores de unidad.

-Tutoriales. ... 10%

- Portafolio evidencias...............ccocooiiiiiiiiiinne . 20%

o] £- | T 100%




IX. REFERENCIAS
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Ching, F., Carbonell, J., & Castan, S. (2016). Manual de dibujo
arquitectonico. Barcelona, Espafia: Gustavo Gili.
Corcoles, C. (2016). Manual de introduccion a Blender. Mosaic

Tecnologias y Comunicacion Multimedia. Recuperado
de
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Adobe.(2021). Video all Adobe Photoshop tutorials. Recuperado de
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design: from CAD to virtual prototyping. London: Springer
Science & Business Media.
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GamiCAD: a gamified tutorial system for first time autocad
users. In Proceedings of the 25th annual ACM symposium
on User interface software and technology. 103-112.
Recuperado de
https://www.researchgate.net/publication/262333846 _GamiC
AD_A gamified tutorial system for first time AutoCAD us
ers

MEDIAactive (2012). Aprender integracion entre Photoshop,
lllustrator e InDesign: con 100 ejercicios practicos. México:
Alfaomega.

Morelli, R. D., Pangia, H. A., & Nieva, L. S. (2015). Modelado
Paramétrico 3D, Render y Animacién con Software Libre:
Interaccion Freecad+ Blender. Geometrias & Graphica 2015
Proceedings, 23-36. Recuperado de
https://www.fceia.unr.edu.ar/solcad/Paper_022.pdf
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X. PERFIL DEL DOCENTE

El docente que imparta la unidad de aprendizaje de Herramientas Digitales Bésicas para el Disefio debe contar con titulo de
Arquitecto, Disefiador Gréafico, Disefiador Industrial o area afin, con conocimientos avanzados en creacion y manipulacién de
imagenes en mapas de bits y vectores, asi como en modelado tridimensional libre; preferentemente con estudios de posgrado y dos
afios de experiencia docente; o tres afios de experiencia profesional demostrable en areas relacionadas con herramientas digitales
para disefio. Debe ser propositivo, vanguardista, analitico y creativo.




