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Prélogo

La finalidad de estos materiales diddcticos para el Bachillerato es orientar a los
profesores que, a partir de octubre de 1992, impartirdn las nuevas ensefianzas
del Bachillerato en los centros que se anticipan a implantarias. Son materiales
para facilitarles el desarrollo curricular de las correspondientes materias,
principalmente en las de primer curso, aunque algunas de ellas tienen su
continuidad también en el segundo curso. Con estos maleriales el Ministerio de
Educacidn y Ciencia quiere facilitar a los profesores la aplicacidn y desarrollo
del nuevo curriculo en su practica docente, proporciondndoles sugerencias de
programacion y unidades diddcticas que les ayuden en su trabajo; unas
sugerencias, desde luego, no prescriptivas, ni lampoco cerradas, sino abiertas
y con posibilidades varias de ser aprovechadas y desarrolladas. El desafio

que para los centros educalivos y los profesores supone anticipar en el curso
1992/93 la implantacion de las nuevas ensefianzas, constituyéndose con ello en
pioneros de lo que serd mds adelante la implantacidn generalizada, merece no
sdlo un cumplido reconocimiento, sino también un apoyo por parte de/
Ministerio, que a través de estos materiales diddcticos pretende ayudar a los
profesores a afronlar ese desafio.

Se lrata, por otro lado, de materiales elaborados por los correspondientes
aulores, cuyo esfuerzo es preciso valorar de modo muy positivo. Responaden,
todos ellos, a un mismo esquema general propuesto por el Ministerio en el
encargo a los autores. Han sido elaborados en estrecha conexidn con el Servicio
de Innovacidn, de la Subdireccion General de Programas Experimentales, y con
el Programa de Nuevas Tecnologias de la Informacidn y de la Comunicacidn. Por
consiguiente, aunque la autoria pertenece de pleno derecho a las personas que
los han preparado, el Ministerio considera que son utiles ejemplos de
programacion y de unidades diddcticas para la correspondiente asignatura, y que
su ulilizacion por los profesores, en la medida en que se ajusten

al marco de los proyectos curriculares que los centros establezcan

y Se adecuen a las caracteristicas de sus alumnos, servird para

perfeccionarlos y para elaborar en un futuro prdximo otros maleriales
semejantes.




La presentacidn misma, en forma de documentos de trabajo y no de libro
propiamente dicho, pone de manifiesto que se trata de maleriales con cierto
 cardcter experimental: destinados a ser contrastados en la prictica, depurados y
completados. Es intencidn del Ministerio realizar ese trabajo de contrastacion y
depuracidn a lo largo del préximo curso, y de hacerlo precisamente a partir de
las sugerencias y contrapropuestas que vengan de los centros que se anticipan a
la reforma. Es propdsito suyo también, desde luego, preparar los
correspondientes maleriales para la implantacidn, en octubre de 1993, del
segundo curso de Bachillerato.

Estos materiales se publican en un momento en el que el Ministerio de
Educacidn y Ciencia aun no ha establecido e/ curriculo de las materias optativas.
Esta situacidn ha hecho especialmente dificil la labor de los autores, que en un
plazo de tiempo relativamente breve, y ajustando sus propuestas de desarrollo
curricular a las versiones, todavia no definitivas, del curriculo que el Ministerio
tiene previsto establecer, han trabajado a un ritmo ripido para poder hacer llegar
a los centros estos materiales.

La materia optativa de Tecnologias de la Informacidn es comun a todas las
Modalidades del Bachillerato, pero en cada Modalidad se imparte de acuerdo
con unos conlenidos, en parte, comunes y en parte diferentes. En particular,
dentro de la Modalidad de Artes se organiza leniendo como foco principal de
contenidos el Disefio asistido por ordenador. Por tanto, en la programacidn
curricular que aqui se ofrece esta materia se desarrolla, propiamente, como
asignatura especializada cuya denominacidn mds completa habria de ser
“Tecnologias de la Informacidn: Disefio asistido por ordenador”.
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Introduccion

La practica de la educacién tiene como uno de sus fundamentos el acerca-
miento de los alumnos a la cultura de su tiempo. Las tecnologias de la informa-
cién se han introducido paulatinamente en los distintos campos de nuestra
sociedad, formando ya parte de nuestra cultura, de tal modo que han originado
importantes cambios econémicos y sociales. En torno al desarrollo de los orde-
nadores de los afios setenta se produce una progresiva automatizacion de los
sectores productivos.

El volumen actual de informacion que se genera y se transmite por los diver-
sos medios, hace preciso que se desarrollen en los individuos unas capacidades
que les permitan obtener la informacion selectiva acorde con sus necesidades y
proporcionarles los elementos crilicos para valorarla.

La introduccidn de las tecnologias de la informacién en la ensefianza, no se
justifica dnicamente por la necesidad de adaptarse a la sociedad actual, sino que
ha de proporcionar una forma caracteristica de organizacion y codificacion de la
realidad; fomentando una actitud reflexiva hacia el sisiema de valores que se esla
conformando.

Se trata, por tanto, de capacitar a los ciudadanos para la utilizacion de las
nuevas tecnologias y hacerles conocedores de sus implicaciones socioculturales.

Durante la Educacién obligatoria, se han venido introduciendo las tecnologias
de la informacion como medio de apoyo en las distintas dreas curriculares, de
modo que se promoviesen aprendizajes significativos.

Igualmente se ha pretendido con ello la adquisicién de conocimientos relativos
al tratamiento automatico de la informacién, que faciliten la obtencién de las capa-
cidades mds favorecedoras para la integracion en la sociedad de la informacién.

En el Bachillerato esta maltiple finalidad de la introduccién de las tecnologias
de la informacidn debe continuar.

Por un lado se contempla la integracién de los medios tecnoldgicos en las
diferentes asignaturas para facilitar el aprendizaje y como herramienta de proceso




de informacién. Ademds, se propone esta asignatura optativa, Disefio asistido
por ordenador, con el objetivo de dotar al alumnado de las estrategias generales
de procesamiento de la informacidn, que le faciliten su propio trabajo, e introdu-
cir los elementos curriculares necesarios para complementar desde la perspecti-
va de las tecnologias de la informacion la unidad que cada Modalidad supone.
Adquiere por tanto esta asignatura un eminente carcter instrumental.

La finalidad de esta asignatura dentro del Bachillerato, Modalidad Artes, es,
por una parte, el tratamiento de la informacion en general y, por ofra, el propiciar
la creacion mediante el uso de ordenadores.

De estos fines se derivan los contenidos de esta materia, relacionados con la
informacidn en general, su codificacién y decodificacion y los conocimientos
sobre las nuevas herramientas en el campo del disefio, la infografia y la edici6n.

Se trata de preparar al alumnado para que puedan desenvolverse en entornos
de trabajo propios de la publicidad, el arte, el disefio, la edicion o en niveles
superiores de ensefianza, haciendo uso de las herramientas informéticas cada vez
mds presentes en ellos. Finalmente y en la linea del cardcter orientador que tie-
nen las materias optativas, se trata también de ayudar a decidir sobre su posible
incorporacidn a profesiones ligadas directamente a estas tecnologias.




Objetivos Generales

Los objetivos que se presentan a continuacién son una adaptacion y concre-
cién de los objetivos oficiales de Tecnologias de la Informacién.

Se pretende que al finalizar los estudios de la asignatura de Disefio asistido
por ordenador las alumnas y alumnos tengan desarrolladas las capacidades de:

1. Conocer la incidencia de las tecnologias de la informacion en la sociedad.
Adoptar una actitud realista ante el medio informético, su evolucion y futuro.

2. Utilizar herramientas propias de las tecnologias de la informacion para
seleccionar, recuperar, transformar, analizar, transmitir, crear y presentar
informacién. En definitiva, mejorar su propio trabajo usando para ello
medios tecnolégicos.

3. Resolver problemas propios de la Modalidad de Artes valiéndose del orde-
nador.

4. Valorar el papel que la revolucion de las nuevas tecnologias esta desem-
pefiado en los procesos artisticos, con Sus repercusiones econdmicas y
sociales.

5. Utilizar conceptos y procedimientos bdsicos relativos al empleo de instru-
mentos informéticos especificos de la Modalidad de Artes: programas de
edicion, dibujo y disefio.

Los objetivos que se han expresado permiten el uso de muchas herramientas
distintas. En el caso de alumnos que hayan tenido previamente escaso contacto
con las nuevas tecnologias probablemente conviene incidir mas en el manejo de
aquellos programas de uso méas comun (procesador de textos, entornos de traba-
jo gréficos o programas de dibujo). En los demds casos se podrd compaginar la
profundizacién en los elementos generales, con una mayor extension en el uso
de aquellas herramientas que resulten més iddneas para esta Modalidad.
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Contenidos

La determinacion de contenidos para esta asignatura ha de tener en cuenta
varios factores relacionados con la formacidn e intereses previos del alumnado y
con las novedades permanentes fruto de las tecnologias emergentes. No todos
los contenidos que se sefialan habran de desarrollarse, en el mismo grado e
intensidad, con cada grupo de alumnos, de ellos el profesor debera seleccionar
los que sean méds adecuados a los intereses educativos de los alumnos.

Los contenidos que se presentan, son muy generales y pretenden ser un
marco de referencia para el profesor. Corresponde a éste la adaptacion y reorien-
tacion de los contenidos y abordarlos con distinta perspectiva, segun el grado de
conocimiento y practica previa de sus alumnos.

Los contenidos que se plantean a continuacion, se refieren al estado actual de
desarrollo de las nuevas tecnologias. Su permanente evolucion determinaria una
periddica actualizacion de los mismos. Son ademds una concrecion y adaptacion
de los oficiales de Tecnologias de la Informacién.

La sociedad de la informacidn y las nuevas tecnologias

Se abordan ideas relativas al tratamiento de la informacién en la sociedad y
sus principales aplicaciones e implicaciones. La incidencia social y cultural de
las tecnologias de la informacidn, su evolucion y futuro. También se contempla la
influencia de las nuevas tecnologias en el mbito artistico.

Los ordenadores y los programas de uso general

Se incluyen aqui cuestiones referentes a los componentes fisicos y I6gicos
del ordenador, sistema operalivo y entornos gréficos de trabajo, asi como la utili-
zacion de un procesador de textos.

Dibujo asistido por ordenador. Infografia

En estos contenidos se plantea utilizar los entornos de trabajo para el dibujo
asistido por ordenador: sus posibilidades y limitaciones, las ventajas e inconve-

"
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nientes frente a las técnicas tradicionales. También se contempla la influencia de
las nuevas tecnologias en el 4mbito artistico, analizando la importancia de la
infografia como arte por ordenador.

Diseiio asistido por ordenador

Los contenidos de este apartado abordan el manejo y aprendizaje de un pro-
grama de disefio asistido, sus ventajas frente a las tareas repetitivas, o las multi-
ples posibilidades de rectificacion, acabado y presentacidn del objeto final.

Edicidn asistida por ordenador

Se incluye aqui el conocimiento practico de los programas de edicion asistida
como integradores de trabajos realizados mediante diversas herramientas: proce-
sador de texto, dibujo y disefio asistido, etc.




Orientaciones didacticas
y para la evaluacion

La actitud del profesor

En general, la actividad desarrollada en la ensefianza de las Tecnologias de la
Informacidn se realiza en pequefio grupo o individualmente. De cualquier forma
el alumno seguird caminos de aprendizaje. diferentes y obtendra resultados dis-
tintos. En cualquier caso, el profesor atendera a esta diversidad resolviendo las
cuestiones que se planteen, resaltando aspectos que se hayan podido ignorar, o
reorientando los objetivos del trabajo de grupo.

El profesor ha de asegurar, igualmente, un reparto equitativo tanto de los
medios disponibles como de la actividad misma que desarrollan los miembros
del grupo.

En una determinada situacion de aprendizaje, resultard mds formativo que el
alumno busque las respuestas a sus preguntas, sugiriendo el profesor determi-
nadas pautas, con las cuales pueda encontrar la informacion necesaria, 0 en su
caso pueda corregirse. Se trata pues, de inducir al alumnado a que aprenda por
si mismo, facilitando los apoyos necesarios.

Dado el cardcler optativo de esta materia, se ha de suponer implicito en el
alumno la buena disposicion al aprendizaje de los nuevos desarrollos de las for-
mas de comunicacion.

Ya que la naturaleza de estas Tecnologias de la Informacidn es cambiante, el
profesor fomentara el trabajo de busqueda y exploracidn, para lo que mostrara el
mismo talante investigador, siguiendo vias que se abran de forma imprevista.

En esta materia, tanta 0 mayor importancia que los contenidos y la metodolo-
pia tiene el profesorado, asi como las adecuadas herramientas informaticas. Debe
destacarse la necesidad de un profesorado de la Modalidad, con la adecuada for-
macion para impartir esta materia, y de una dotacion informética apropiada, en
cuanto a nimero y prestaciones de los equipos y programas para desarrollar las
ensefanzas.

Orientaciones

generales
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Las actividades

Alendiendo al caracler practico e instrumental de esta materia, las actividades
que se proponen consistirdn en la resolucion de problemas con la ayuda de instru-
mento informético, exposicion y valoracién de los resultados del trabajo realizado
individualmente o en grupo, y puesta en comun y debate de todos los grupos.

Algunas unidades didécticas, como las de los contenidos de “La sociedad de
la informacion y las nuevas tecnologias”, incluyen actividades a realizar fuera del
horario lectivo; por ejemplo, la bisqueda de informacién en diferentes medios.
Estas habrdn de programarse en periodos suficientemente dilatados. Las visitas a
distintas empresas y centros de disefio permitirdn un mayor acercamiento de los
alumnos a la nueva realidad que la influencia de las tecnologias de la informa-
cion ha conformado. Los alumnos, finalmente, estardn en disposicion de emitir
nuevas opiniones.

Respecto a las actividades que suponen la resolucién de supuestos practicos,
conviene reflexionar sobre los siguientes aspectos:

a) Naturaleza del supuesto practico.
b) Material de ayuda.
¢) Agrupamiento de alumnos. -

a) Naturaleza del supuesto préctico

Ante cualquier pregunta en torno a un supuesto practico el alumno deberd
disponer de suficientes recursos para encontrar la solucién al aplicar sus conoci-
mientos.

Las actividades de esta malgria optativa tendrdn que dar solucién a los pro-
blemas que los alumnos tengan planteados resolver en asignaturas especificas
de esta Modalidad de Bachillerato con el uso de otras técnicas. Habria que hacer
resaltar la ventaja que supone la utilizacion de estos medios tecnoldgicos.

Los supuestos practicos que se plantean en las actividades de esta materia
pueden considerarse ejercicios, puesto que ya se han resuelto en la asignatura
correspondiente; sin embargo, el uso de herramientas propias de las nuevas tec-
nologias puede introducir probleméticas nuevas inherentes a las propias técnicas
de resolucién.

A la dificultad misma que presenta la resolucion de los primeros supuestos
practicos se afiade el desconocimiento del instrumento informatico, por lo que
habria que ir elevando gradualmente el nivel de dificultad de los supuestos al
tiempo que se disminuye el grado de tutoria que se presta al alumno.

Una seleccion adecuada de los supuestos practicos en esta asignatura tendra
que considerar los siguientes aspectos: una adecuada secuencia de supuestos
que presente al alumno las operaciones mds relevantes del instrumento informé-
tico que ha de utilizar, descubriéndole, ademds, sus posibilidades; éstos deben
ser elegidos atendiendo a su significacién dentro de esta Modalidad de Bachille-
rato. Deben tratar las aplicaciones mas relevantes del @mbito artistico y, siempre
que sea posible, mostrar aplicaciones interdisciplinares: composicion, volumen,
color, dibujo técnico, imagen, etcétera.




b) Material de ayuda

En la realizacion de los supuestos practicos con las tecnologias de la informa-
cion, seria conveniente que el alumno contase con una documentacidn que le indica-
ra los objetivos, finalidad y forma de operar del programa, con objeto de poder con-
centrarse mejor en las caracteristicas y posibilidades del instrumento informatico.

Este aparente dirigismo lo es, hasta que el alumno pueda hacer intervenir en
el proceso de resolucion del supuesto su propia creatividad.

Se puede preparar material que describa la forma concreta de operar del pro-
grama. Este aprendizaje no es el relevante, ya que la evolucion de las tecnologias
de la informacion hace probable que el instrumento que los alumnos tengan que
usar, en el futuro, dispongan de opciones similares a las dadas, accediéndose a
ellas de forma distinta. ;

c) Agrupamiento de alumnos

La mayor parte de las actividades de esta asignatura pueden realizarse de
manera eficaz trabajando dos alumnos simultdneamente en el mismo equipo
informético: uno de ellos puede trabajar con el material de ayuda y el otro inte-
raccionar con el equipo. De esta forma ambos realizaran juntos el mismo
supuesto practico, cuidando siempre que los alumnos intercambien sus cometi-
dos para que puedan acceder igualitariamente al uso de los medios.

Més adelante se indica que la evaluacién debe incluir diversos tipos de activi-
dades en grupo y de actividades individuales. Dependiendo del supuesto practi-
co, nivel de conocimientos y empatia de los alumnos se podrian formar grupos
més numerosos de manera que se aprovechen al maximo las capacidades indivi-
duales y los recursos maleriales. El profesor valorard la conveniencia de esta
situacion desde el punto de vista del posible riesgo a que se generen aclitudes
pasivas dentro del grupo. Para las actividades en que no es preciso usar los
medios informéticos, recogida y seleccién de informacidn, por ejemplo, pueden
formarse grupos méas numerosos y de esta forma poder realizar una distribucidn
més efectiva de tareas con una puesta en comun posterior entre sus miembros.

Seleccidn de contenidos

Para fijar los contenidos que formarén parte de la programacidn, asi como su
secuenciacion, no sélo habra de tenerse en cuenta el marco de referencia que
fijan los objetivos de esta materia optativa, sino también las necesidades del
alumnado que elige esta asignatura, siendo conscientes, ademds, de las disponi-
bilidades de instrumentos tecnoldgicos en este nivel educativo.

Es conveniente conocer qué experiencias previas con las tecnologias de la
informacion han tenido los alumnos, para disefiar las actividades de esta materia
tratando de evitar la repeticién de aprendizajes y orientando éstos hacia la
ampliacién de los conocimientos previos segun los objetivos de la asignatura.
Las posibles salidas profesionales hacia las que los alumnos se orienten, podran
también condicionar la seleccién de los contenidos: si una mayoria del grupo se
decantara por la salida profesional de Bellas Artes serd conveniente que los con-
tenidos de “Dibujo asistido por ordenador. Infografia” constituyan una parte
importante del curso.

15
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El avance tecnoldgico hace probable que los contenidos de la programacion
hayan de ser modificados con cierta periodicidad, para adaptarlos a los nuevos
desarrollos de instrumentos tecnolégicos y programas.

La base conceptual de las teorias del disefio, color, procesos, conocimiento y
manejo de las técnicas tradicionales, necesaria para un adecuado aprovechamiento
de los contenidos de “La sociedad de la informacién y las nuevas tecnologias”,
“Dibujo asistido por ordenador. Infografia” y “Disefio asistido por ordenador”, se
contemplan en el drea de Expresidn plastica y visual de la etapa educativa anterior.

Asimismo, el desarrollo de las unidades de los contenidos de “Edicién asisti-
da por ordenador” precisa del conocimiento previo de los contenidos, “Los orde-
nadores y los programas de uso general”, “ Dibujo asistido por ordenador. Info-
grafia” y “Disefio asistido por ordenador”.

Orientaciones mas especificas de cada unidad didéctica, se incluyen en las
actividades que se proponen en el apartado "Ejemplificacion de una programa-
cién” que justifican las que alli se sugieren.

Orientaciones para la evaluacion

Se entiende la evaluacién como una recogida de informacion sobre los proce-
sos diddcticos puestos en marcha en nuestra programacidn, con el fin de medir
el grado de consecucidn y reorientar, en su caso, el trabajo a realizar. Del resulta-
do de la misma va a depender la orientacion que de forma continua, se preste al
alumno sobre la marcha de su proceso de aprendizaje. Se ha de ver de este modo
como evolucionan los aprendizajes y comprobar la adecuacion de las distintas
estrategias puestas en juego para la consecucién de los objetivos marcados.

Podria resultar mas sencillo evaluar conocimientos exclusivamente puntuales
que el desarrollo de conceptos, destrezas o actitudes, debido a los tipos de prue-
bas a aplicar. Pero de una evaluacién comparativa de los diversos tipos de prue-
bas se obtendra una informacién mds completa.

Una observacion més directa de los alumnos durante la realizacién de los
supuestos précticos aportard una vision global sobre destrezas, actitudes y com-
prensidn de los conceptos. Sin embargo una observacion més sistemética con-
sistiria en la utilizacién de fichas de observacion preparadas por el profesor, con-
teniendo los aspectos que le interese puntualmente evaluar.

Ademds, el debate en grupo sobre los resultados de los supuestos practicos
asi como la presentacion al grupo de las conclusiones a las que se llieguen, pue-
den aportar los datos mas significativos para la evaluacion tanto personal como
la global del grupo.

Como ya se ha indicado, la mayoria de las actividades que se programan en
esta materia van encaminadas a resolver problemas planteados en otras asigna-
turas, por tanto no se trata de evaluar solamente el resultado final, sino que ha de
tenerse muy en cuenta el proceso seguido por el alumno en la bisqueda de un
resultado final; es decir, la forma de afrontar la resolucion del problema y los
pasos seguidos, con independencia de la solucion final encontrada.

Por otra parte no se trata de evaluar en esta asignatura el nivel de conoci-
mientos que el alumno debe poseer de otras materias, es por ello que los




supuestos practicos han de resolverse con los conocimientos que se posean de
otras asignaturas, 0, si no es asi, el profesor indicaré los aspectos bdsicos para
resolverlos. Por tanto, y en definitiva, han de evaluarse los procedimientos usa-
dos para resolver los supuestos con la herramienta informética.

El cardcter instrumental de esta asignatura, que propicia un aprendizaje acti-
vo, hace que el alumno pueda ser consciente en cualquier momento de sus pro-
gresos, con lo que serd capaz de autoevaluarse y, eventualmente, hacerse res-
ponsable de su propia formacién.

Se relacionan a continuacion, con el fin de orientar sobre los aprendizajes que
puedan considerarse basicos, nueve criterios de evaluacion, que no pretenden
ser exhaustivos, que deben tenerse en cuenta en la medida en que los contenidos
a que hacen referencia se incluyan o no en la programacion. :

L ]

Se recogen a continuacién los criterios de evaluacion oficiales de la materia
de Tecnologias de la Informacidn.

1. Analizar y valorar algunas de las influencias de las tecnologias de
la informacion en la sociedad actual, tanto a partir de las transformacio-
nes que se han producido en el 4mbito artistico como por la incidencia
en las respectivas profesiones.

Se intenta comprobar que los alumnos han reflexionado sobre las conse-
cuencias del uso de las tecnologias de la informacidn en los 4mbitos de las artes
y los efectos sobre las profesiones relacionadas con los mismos, asi como las
necesidades de formacidn que plantea su continua evolucion.

2. ldentificar los distintos elementos fisicos que componen el orde-
nador y diferenciar sus funciones. Relacionar y utilizar los dispositivos
de almacenamiento y los periféricos (de entrada y salida) bdsicos. Pre-
parar y organizar la informacion en soporte magnético utilizando las
odrdenes bdsicas del Sistema Operativo.

Se pretende comprobar que los alumnos tienen autonomia suficiente para
utilizar los programas con los que se trabaja en esta asignatura y son capaces de
resolver los problemas elementales relacionados con el medio, como dar formato
a discos, copiar y borrar ficheros en distintas unidades y subdirectorios, conec-
tar los dispositivos que requiera Ia utilizacion de caca programa (ratdn, impreso-
ra, plotter, modem, etc.).

3. Confeccionar, utilizando medios informdticos, documentos im-
presos textuales, numéricos y graficos que se adapten a un determina-
do formato.

Se trata de comprobar que los alumnos son capaces de aprovechar las posi-
bilidades que ofrecen los programas de procesamiento de textos y autoedicicn
(en su caso) para presentar la informacidn con un formato adecuado, fijando
mdrgenes, utilizando distintos tipos de letra, encabezamientos, paginacidn,
incorporando gréficos, tablas, etc.

Criterios
de Evaluacion
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4. Utilizar programas de propdsito general (procesador de textos,
hoja de cdlculo o base de datos) como herramienta de apoyo de las di-
ferentes dreas curriculares.

Se pretende comprobar si los alumnos conocen el proceso de seleccidn y
organizacidn de Ia informacidn en una base de datos; si entienden y utilizan ade-
cuadamente la metodologia de consulta de informacidn; si son capaces de ope-
rar con los datos en un modelo de hoja de cdlculo y si entienden y manejan ade-
cuadamente diversos modos de representacion de éstos, empleando paquetes
gréficos. Estos conceptos se pretende que sean de utilidad para el alumno en
esta y las demds asignaturas.

5. Distinguir entre los programas de mapa de puntos y los progra-
mas vectoriales, atendiendo a las posibles aplicaciones de uno y otro,
teniendo en cuenta las salidas a diferentes soportes.

Se pretende conocer si el alumnado comprende las diferencias entre un progra-
ma de dibujo y olro de disefio, el tratamiento que cada uno de ellos hace de Ia ima-
gen y cudl es el mds adecuado dependiendo del trabajo que se propongan realizar.

6. Disefiar composiciones y bocetos con un programa de dibujo,
utilizando las diferentes herramientas de las que dispone y presentando
varias respuestas diferentes a un mismo boceto.

Con este criterio se trata de comprobar que el alumnado conoce el manejo y
las posibilidades de este tipo de programas y sus venlajas e inconvenientes fren-
te a las técnicas tradicionales.

7. Elaborar un proyecto de disefio, creando y manipulando entida-
des, desde la base del boceto hasta el acabado sobre el soporte elegido
valorando el proceso seguido.

Con este criterio se lrala de evaluar si el alumnado aprecia las posibilidades
del CAD como un sistema de trabajo vectorial, sabe organizar las fases del
mismo, aprovecha sus posibilidades de escalar, acotar, borrar, copiar y transfor-
mar, en definitiva, las multiples posibilidades de rectificacidn, acabado y presen-
tacidn del objeto final.

8. Disenar una publicacion, utilizando la importacion de textos e
imdgenes creadas anteriormente por el alumnado con otros programas.

Se trata de comprobar si el alumnado es capaz de realizar una publicacidn
(folleto, periddico, libro...) integrando ficheros de texto e imagenes.

9. Identificar la edicion asistida como enmaquetador profesional
teniendo en cuenta la salida a diferentes soportes para visualizar la ima-
gen final.

Se trala de que los alumnos comparen un programa de autoedicion con una
mesa de composicion, estructurando adecuadamente la secuencia de tareas que
implica la preparacion de una publicacidn y valorando el acabado final del docu-
mento escrito y su efecto sobre el receplor.

_



Programacion

De acuerdo con lo expuesto en la introduccidn, esta asignatura debe propor-
cionar los medios que posibiliten la adquisicién de contenidos, actitudes y des-
trezas para resolver problemas del ambito artistico, mediante la utilizacion de las
tecnologias de la informacion.

Esto implica adquirir un conocimiento de los instrumentos informticos pro-
pios de los entornos de trabajo del disefio. La aparente complejidad que puede
dificultar su aprendizaje y manejo no debe impedir que los alumnos adquieran el
mayor conocimiento posible sobre las posibilidades que ofrecen cada uno de
ellos, para que ante un problema concreto puedan seleccionar cudl es el instru-
mento més adecuado para su resolucidn.

La dindmica cambiante de las versiones de los programas y las arquitecturas
de las maquinas, hace irrelevante el estudio de drdenes concretas de programas
determinados, periféricos especificos efc., por lo que esta propuesta presenta una
panoramica de las opciones que actualmente ofertan las tecnologias para el trata-
miento de la informacion en el émbito del disefio, que obligan a seleccionar los
contenidos y su temporalizacion.

En el momento de conectar nuestra programacidn para incluirla en el proyecto
curricular de centro, €s necesario tener en consideracion el nivel de experiencia,
relacionado con el uso de los medios informaticos, que nuestros alumnado haya
adquirido en cursos anteriores y los que adquirird en asignaturas del mismo
curso. Del mismo modo, habria que tener en cuenta qué programas pueden
resultarles més dtiles en las asignaturas que cursan en esta Modalidad, sus estu-
dios posteriores y salidas profesionales.

Los programas aplicados al dibujo y disefio asistido, que forman los conteni-
dos de "Dibuijo asisistido por ordenador. Infografia” y *Disefio asisitido por orde-
nador” , constituyen el bloque principal de la asignatura, pues son los instru-
mentos de aplicacion mas inmediata a la resolucion de problemas de dibuijo,
dentro de su especificidad son muy versétiles y, a pesar de su complejidad, las
operaciones basicas son sencillas de aprender a utilizar. Por esto debe tratarse de

Criterios
y bases de
programacion
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incluir en la programacion todos los programas que se inci_uyen en estos t:bnle-
nidos que los alumnos no hayan utilizado previamente, si bien se puede estudiar
cada uno de ellos con distinta intensidad, como se indica més adelante.

Parte de los instrumentos informéticos que se mencionan en “La sociedad de
la informacion y las nuevas tecnologias™ y “Edicion asistida por ordenador”, tie-
nen una aplicacién muy vinculada al disefio y no es probable que la mayor parte
de los alumnos los conozcan. Por ello, a la hora de programar esta asignatura y,
ante la imposibilidad de incluir todo en la programacion, se propone seleccionar
los programas que sean mds Gtiles y menos conacidos por los alumnos; con
ellos se debera trabajar més a fondo, y del resto, se pueden mostrar las posibili-
dades y caracteristicas de una forma mas superficial.

Los lenguajes de programacion son los instrumentos informaticos mas abier-
tos, que permiten resolver los m4s variados tipos de problemas, como contrapar-
tida, su aprendizaje requiere tiempo y esfuerzo; y gran experiencia para lograr
confeccionar programas verdaderamente utiles. Los paquetes de disefio asistido
a menudo contienen utilidades programables que permiten personalizar algunas
opciones. El grado de dificultad que esto representa no es comparable con la
farea de intentar programar las operaciones complejas que los programas de
usuario realizan.

Los objetivos de las unidades diddcticas correspondientes a la “La sociedad
de la informacion y las nuevas tecnologias”, no se podrdn alcanzar plenamente
hasta finalizar el curso, puesto que son precisas las aportaciones del resto de las
unidades diddcticas. Los contenidos correspondientes a estos temas pueden
considerarse, por tanto, transversales en esta asignatura y deberan explicitarse en
los momentos adecuados, para que los alumnos vayan formando un juicio critico
sobre las aplicaciones de las nuevas tecnologias de la informacién y su influen-
cia en los modos de trabajo y por lo tanto en la sociedad; para que vayan cono-
ciendo el funcionamignto de los instrumentos informaticos —equipos y progra-
mas— y vayan comprendiendo los procesos que se llevan a cabo cuando se tra-
baja con las tecnologias de la informacién.

De todo lo resaltado hasta ahora se infiere que esta asignatura tiene un predo-
minante carécter instrumental, esto es, se trata de utilizar las tecnologias de la
informacién para la resolucidn de los problemas que se plantean en esta Modali-
dad de Bachillerato. Sin embargo, hay que tener en cuenta— como Se menciona
en la introduccion de la asignatura —que los alumnos ademdas de saber utilizar
los equipos y programas concretos con los que trabajar en esta asignatura, debe-
ran estar en disposicion de aprender a manejar con facilidad otros andlogos que
en el futuro tengan que utilizar, obtendrén una autonomia en el uso de los medios
y podran resolver pequefios problemas técnicos. En este sentido y en la linea del
cardcter orientador que tienen las materias optativas, esta asignatura ayudard a
los alumnos a decidir sobre su posible incorporacion a profesiones ligadas
directamente a las tecnologias de la informacion. Aunque no se trata de iniciar, en
este momento, la formacidn de profesionales en el medio, pues esto supondria
restringir el mbito de aplicacion de esta asignatura.

Como consecuencia del uso de las tecnologias de la informacion, puede afir-
marse que todas las ramas del conocimiento evolucionan rdpidamente y en asig-
naturas como €sta, basada directamente en estas tecnologias, los cambios se
producen adn mds aceleradamente. Este hecho permite suponer que los equipos
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y programas continuardn superando sus prestaciones e incluso pueden surgir
avances que puedan cambiar por completo las estructuras, los fundamentos y la
forma de comunicacién con los medios. Para que esta asignatura continte
cubriendo los objetivos para los que ha sido disefiada, debe ir adaptandose en
funcién de los cambios que se produzcan, incorporando nuevos desarrollos que
surjan y sustituyendo los que resulten obsoletos.

Con esta asignatura se van a estudiar los medios tecnolGgicos, pero no como
un fin en si mismos. Al comienzo de este apartado se dice que la asignatura trata
de proporcionar los medios que posibiliten ia adquisicion de conocimientos y el
desarrollo de destrezas y actitudes que permitan resolver problemas de dmbito
artistico, mediante la utilizacion de tecnologias de la informacién.

Con este objetivo queda explicito que los medios tecnolGgicos se estudian
como instrumento para la resolucion de los problemas propios de la Modalidad
de Bachillerato en la que se inscribe esta asignatura, es decir, los problemas
que se plantean en las asignaturas especificas, que también pueden ser inter-
disciplinares.

Pero lo anterior no implica que haya que repetir los aprendizajes de esas otras
asignaturas; ni que sea necesario, en esta materia, aportar los fundamentos tedri-
cos en los que se basa la resolucién de problemas, sino que se deben tratar de
plantear supuestos que los alumnos hayan resuelto por otros medios y que bus-
quen la forma de resolverlos aplicando las tecnologias de la informacidn. De este
modo podrdn observar las ventajas e inconvenientes derivados del uso de estos
medios tecnoldgicos.

L J

El orden en que se han presentado los contenidos no supone que se esté
sugiriendo secuenciarlos de la misma forma al desarrollar la asignatura, como ya
se ha indicado. Algunos contenidos correspondientes a “La sociedad de la infor-
macion y las nuevas tecnologias” deben intercalarse con los contenidos restantes
para favorecer los aprendizajes.

A continuacion se relacionan las unidades didacticas que integran los nacleos
de contenidos propuestos, para después exponer tres modelos posibles de orga-
nizacion de estas unidades, que conforman una alternativa de secuencia.

Primer niicleo de contenidos (N1):
La sociedad de la informacidn y las nuevas tecnologias.

Unidades didacticas:

UD 1. La Informacién. El tratamiento de la informacién y su incidencia en la
sociedad.

UD 2. Nuevos desarrollos.

Parte de los contenidos de estas dos unidades servirdn al profesor como
introduccion a la asignatura. Otra parte - sobre todo de la unidad didactica 2 -
puede irse desarrollando a lo largo del curso escolar de forma paralela a los con-
tenidos de otras unidades. Al final del curso se completard el estudio con el and-

Sugerencias
de
organizaciony
secuencia

de contenidos
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lisis de toda la informacion recogida durante el curso y la exposicion de las con-
clusiones.

Segundo niicleo de contenidos (N2):
Los ordenadores y los programas de uso general.

Unidades did4cticas:

UD 1. Componentes fisicos: estructura y funciones de los distintos elemen-
tos. Soportes de la informacion.

UD 2. Sistema operativo. Programas de ordenador. Otros sistemas de gestion
del ordenador. Lenguajes de programacidn.

UD 3. Seleccidn y recuperacion de informacion. Creacién an4lisis y trata-
miento de la informacidn. Transmision de informacidn. Programas de
usuario.

Como se ha indicado en las unidades anteriores, también en estas unidades
diddcticas parece conveniente desarrollar sus contenidos de forma transversal, es
decir, buscando la oportunidad de intercalarlos en el resto de las unidades. Antes
de comenzar a practicar con los medios informaticos, se deben estudiar los
aspectos necesarios para comprender esa practica y el resto de los contenidos se
irdn introduciendo en los momentos oportunos. De esta forma, se puede conse-
guir que el aprendizaje de los fundamentos y funcionamiento de los medios
informéticos se integre en las actividades de aplicacion de eslos medios que se
desarrollen a lo largo del curso, con lo que se comprueba su utilidad y se evita
un aprendizaje de estos aspectos técnicos denso y descontextualizado.

Tercer niicleo de contenidos (N3):
Dibujo asistido por ordenador. Infografia.

Unidades didécticas:
UD 1. Entorno y organizacion del trabajo para el dibujo asistido por orde-
nador.
UD 2. Elementos, trazados y figuras geométricas fundamentales.
UD 3. Composiciones formales e informales. La representacion espacial,

UD 4. El color. EI color como punto iluminado. Colores neutros y cromaticos.
El disefio en color.

UD5. La edici6n por ordenador. El acabado final. El texto.

UD 6. Evolucion de las aplicaciones artisticas del ordenador. La infografia
como arte por ordenador.

UD 7. El grafismo electrénico en la television y sus aplicaciones. Manejo de
un programa de animacion.

En estas unidades didécticas se describen los principales modos de organiza-
cion del trabajo de dibujo utilizando los medios informéticos. La unidad didéctica
4 contiene los conceptos del color aplicados a este medio. Su desarrollo puede
venir condicionado por el nivel previo de conocimiento de los alumnos.
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* Cuarto niicleo de contenidos (N4):
Diseiio asistido por ordenador.

Unidades didacticas:

UD 1. El Disefio asistido por ordenador (CAD) como sistema de trabajo vec-
torial frente al dibujo asistido.

UD 2. La organizacidn del trabajo de disefio. Elementos del disefio. Fases.

UD 3. Manejo de un programa de CAD. Referencias momentaneas. Soportes
de salida.

UD 4. Disefio asistido en tres dimensiones

UD 5. Aplicaciones del disefio asistido.

Los programas de disefio son algo mas complejos que los de dibujo y estén
més orientados a satisfacer las necesidades de los profesionales del disefio.

Pareceria conveniente enfatizar sobre las diferencias entre programas “vecto-
riales” y de mapa de puntos, las aplicaciones diferentes de unos y otros asi como
los distintos requerimigntos para las salidas de documentos.

Seria util finalizar el desarrollo de estas unidades con la realizacion de un
proyecto y su memoria correspondiente, procurando que Su tema conecte con las
necesidades y expectativas del alumnado.

La UD 5.—Puede ser desarrollada transversalmente en la medida que se
avanza con los contenidos de unidades que le preceden. Su contenido podrd
estar, también, en funcion de las expectativas del alumnado.

Quinto niicleo de contenidos (N5):
Edicidn asistida por ordenador.

Unidades didacticas:

UD 1. Evoluci6n histdrica de las artes graficas desde los tipos méviles hasta
la autoedicion.

UD 2. La edicion asistida como unién de sistemas: procesador de texto,
dibujo y disefio asistidos, disefio gréfico, imégenes digitalizadas.

UD 3. Manejo de un programa de edicion.

UD 4. Los programas de autoedicién como integradores de trabajos realiza-
dos mediante diversas herramientas. Enmaquetacién electrénica. Sali-
das a diferentes soportes. Arte final.

Para el desarrollo de las unidades didacticas de este quinto nicleo es necesa-
rio haber adquirido un conocimiento medio de los programas de dibujo y disefio.

La UD 1 incluye en sus contenidos los conceptos propios de las artes gréficas
introducidas de manera histdrica, que, en principio, pueden considerarse desco-
nocidos para una gran parte del alumnado. Su desarrollo vendra condicionado
por este hecho.

La UD 2 presupone el manejo de los procesadores de texto, contenido que se
contempla plenamente en el segundo ndcleo de contenidos (Los ordenadores y
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los programas de uso general), y que el profesor desarrollard deniro de l'a' pro-
gramacion, de acuerdo con las necesidades del alumnado.

El desarrollo del nicleo podria concluirse con la realizacion de una maqueta
de publicacion en la que se revelara el caracter integrador de textos e imagenes
de la edicion asistida. Podria enriquecer la experiencia la colaboracion con el
departamento de Lengua y Literatura.

Esquemas de la secuencia:

1. Esquema para los alumnos sin conocimientos de informética’.

Alumnes 1.° Nivel

N1UD1 f—— N2UD1

Y

N2 UD2

N2 UD3

N3 UD1

N3 UD2

N3 UD6

N3 UD4

N4 UD2 NS UD2

N4 UD3 l N5 UD4

N3 UD7

N1 UD2 |

1" Ninguna de las unidades diddcticas sefialadas debe excluirse. Los diferentzs recorridos sélo

indican cambios en la secuenciacion.




2. Esquema para los alumnos con conocimientos generales’.

Alumnos 2.° Nivel
N1UD1 p—— N2UD3
Y
N3 UD2
Y
N3 UD3
Y
N3 UD6
N3 UD4
Y Y
N4 UD1 N5 UD2
Y Y
N4 UD2 N5 UD3
Y Y
N4 UD3 N5 UD4

ﬂ*

N3 UD7

N1UD2

2 Ninguna de las unidades didacticas sefialadas debe excluirse. Los diferentes recorridos solo
indican cambios en la secuenciacion.
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3. Esquema para los alumnos que han utilizado algan programa de dibuio’.

Alumnos 3.° Nivel
N1UD1 -»{ N3UD3
N3 UD4
N3 UD6
N3 UD5
[
Y
N4 UD2
Y
l NS UD2
N4 UD3
N4 UD4 N5 UD3
! i
N4 UD5 N5 UD4

N3 UD7

N1 UD2

3 Ninguna de las unidades did4cticas sefialadas debe excluirse. Los diferentes recorridos sélo
indican cambios en la secuenciacion.
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En este apartado se especifican los objetivos, los contenidos, las actividades,
los recursos y la bibliografia que se sugieren para cada una de las unidades
diddcticas que constituyen los nicleos de contenidos. Los recursos y la biblio-
grafia que se mencionan en este apartado son los especificos de cada unidad,
que vienen condicionados por los instrumentos y actividades que se proponen.
En el siguiente apartado se mencionan los recursos y la bibliografia convenientes
para el desarrollo de toda la materia.

Estos nicleos y sus correspondientes unidades didacticas se presentan en el
orden en que se han mencionado anteriormente, que no es necesariamente el
orden en que se deban secuenciar en la programacion. Se ha elegido esta forma
de presentacion, para mostrar, de forma exhaustiva, el desarrollo de todas las
unidades; pues si nos alenemos al orden posible en que habrian de ir en una
programacion concreta de la asignatura, habria unidades que se tendrian que
desarrollar con distinta profundidad dependiendo de las caracteristicas del grupo
de alumnado.

Niicleo de Contenidos I. La sociedad de la informacidn
y las nuevas tecnologias.

Unipap pinAcmica 1.
La informacidn. El tratamiento de la informacién y
su incidencia en la sociedad.

Objetivos

1. Comprender la funcion de la informética, como ciencia que estudia el tra-
tamiento automético de la informacion.

2. Comprender la funcion del ordenador como maquina para el tratamiento
automético de la informacion.

3. Identificar la aplicacién del ordenador en la actividad diaria (creativa, téc-
nica, administrativa...) del hombre.

4. Relacionar las normas usuales de organizacion para la realizacion de una
tarea por el hombre, con las del programa registrado del ordenador.

5. Evaluar la velocidad de progreso de los ordenadores, desde sus antece-
dentes, hasta las ultimas generaciones y sus causas.
Contenidos
— La informética, ciencia que estudia el tratamiento de la informacin.
— El ordenador, herramienta utilizada en informatica.
— La informacidn, materia prima de la informética.

—El tratamiento automatico, como transformacion de la informacién de
partida.

Ejemplificacion
de una
programacion
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— Concepto de BIT y BYTE.
—La nocidn de sistema de informacidn.
— El tratamiento automético de la informacién frente al manual.

— Quantums de informacion: cifras, lefras, palabras, articulos, ficheros, con-
juntos de ficheros.

— Aplicaciones més importantes de los ordenadores: cientificas, simulacion,
busqueda, administrativas, gestidn, graficas, multimedia, fabricacidn,
domésticas.

— Babbage, el padre de los ordenadores.
—La carrera de la técnica.
— Generaciones de ordenadores.

Actividades

— Comparacidn de las diferentes definiciones de informacidn, encontradas
en enciclopedias generales, diccionarios de 1a lengua, diccionarios de la
ciencia y diccionarios de términos informéticos.

— Visitas a centros de trabajo; por ejemplo un estudio de disefio, donde
poder reconocer los diferentes departamentos y sus interrelaciones.

— Visita a un centro de trabajo, por ejemplo un estudio de arquitectura,
donde poder obtener informacidn para comparar la forma de trabajo con y
Sin computadores.

Recursos

— Enciclopedia Briténica, enciclopedia Espasa Calpe, enciclopedia Larousse,
diccionario Maria Moliner, diccionario Webster.

Bibliografia

Asramson, Norman. Teoria de Ia Informacidn y Codificacidn, Ed. Paraninfo,
1986.

Arrovo, Luis. Del BIT a Ias redes de ordenadores, Madrid: Ed. Alhambra, 1975.

GaL Christie, L. Enciclopedia de términos de Microcomputacidn, México: Ed.
_ Prentice - Hall, 1986.

Curso de introduccidn a los ordenadores. Departamento de Educacidn, Digital
Equipment Corporation.

EspafioL Crespo, Alfredo. Diccionario informatico. El mundo de I informdlica,
Madrid: Ed. Universidad y Cultura, 1988.

LEweL, John. Aplicaciones grdficas del ordenador. Madrid: Ed. Herman Blume,
1986.

MarTIN, James. Sistemas de informacidn. Buenos Aires: Ed. El Ateneo, 1989.
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MaaTingz, Angel. La gran guia de la inteligencia artificial. Madrid, 1991.

RiFa, J., y Nucuer, L. Comunicacidn Digital. Teoria Matematica de la informacidn.
Codificacidn Algebraica. Criptologia. Espafia, 1991.

SoLer MATeo, F. Gestidn informética de la produccidn. Sistema de informacidn en
la industria. Espania, 1991.

ZAvALA ALARDIN, G. Sociedad informatizada. ;Una nueva utopia?. México, 1991.

W. AA. El impacto social de las modernas tecnologias de la informacidn. Ed.
Tecnos, Madrid, 1982.

W. AA. Sistemas CAD-CAM-CAE. Disefo y fabricacidn por computador. Madrid:
Ed. Boixareu, 1986.

Duracidn: 6 horas.

Unipap pipAcTica 2.
Nuevos desarrollos.

Objetivos
1. Obtener informacién de los nuevos-avances en el mundo de la infor-
matica.
Contenidos
— 1991, 10 afios del nacimiento de los ordenadores personales.
— El futuro de la informética: Multimedia, la nueva revolucion informética.

— Los problemas técnicos: la comprensién de la imagen digitalizada, el
almacenamiento del sonido en alta fidelidad.

—La ausencia de estandares en multimedia.
o E| DVI, esténdar profesional a 3 afios vista.
e EICDI, estdndar de consumo para 1992.

— Aplicaciones de la tecnologia Multimedia sobre ordenadores perso-
nales.

— Periféricos y Software Multimedia.

Actividades

— Consultar las revistas més importantes del sector, integrando la informa-
cion obtenida referente tanto a las nuevas aplicaciones informéticas, como
a los avances en tecnologia.
Recursos

— Hemeroteca

%
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Bibliografia

PC World, N.° 65, Abril 1991, Madrid.

AUTOCAD Magazine, N.° 13, Diciembre 1991, Barcelona.

AUTOCAD Magazine, N.° 14, Especial Simo'91, Enero 1992, Barcelona.
PC Magazine. Anuario 1992, Enero 1992, Madrid.

AUTOCAD Magazine, N.° 15, Enero-Febrero 1992.

Duracién: 6 horas.

Niicleo de Contenidos Il. Los ordenadores y los programas
de uso general

UNipAp piDAcTica 1.
Componentes fisicos: estructura y funciones de los
distintos elementos. Soportes de la informacién.

Objetivos
1. Conocer los términos que describen la calidad de! ordenador.

2. Comprender la Iégica de los principales actos que se ejecutan mediante
teclado.

Contenidos
— Potencia y velocidad del ordenador.
— La I6gica binaria.

— Arquitectura bésica del ordenador: la Idgica, el control, la memoria, la
entrada y salida.

— La realidad fisica:
* |a unidad central:
Memoria: partes y posiciones.

Microprocesador: la unidad de control, la unidad aritmético-lgica y el
acumulador.

Controladores de dispositivo.

® Los periféricos:
Monilores: de texto y graficos, tarjetas de video.
Impresoras: de agujas, térmicas, chorro de tinta y ldser.
Trazadores.
Digitalizadores: ratones, lapices dpticos y escéner.

—



Teclados.

— El soporte de informacidn:
La grabacion magnética.
La organizacién I6gica de la informaci6n.
El disco flexible.
El disco rigido.

Actividades

— Localizar los componentes fisicos in situ, desmontando la tapa protectora
de la unidad central del ordenador disponible.

— Disefiar diagramas de flujos que describan el principio de funcionamiento
I6gico del ordenador.

— Observar el funcionamiento de los periféricos que estén disponibles, valo-
rando sus caracteristicas.

Recursos
— Ordenador.

— Gréficos de expansion de los componenies de un ordenador, suministra-
dos por las principales compafiias fabricantes.

—Mandales de programacion que incluyan diagramas simples de funciona-
miento ldgico.

— Periféricos y sus manuales de usuario.

Bibliografia
BisHop, P. Computadoras de la 5 generacidn. Ed. Paraninfo, 1989.

Larrecte, J. C. BASIC - Introduccidn a la programacidn. Madrid: Ed. Paraninfo,
1983.

LeweL, John, Aplicaciones gréficas del ordenador. Madrid: Ed. Herman Blume,
1986.

Curso de introduccidn a los ordenadores. Departamento de Educacion, Digital
Equipment Corporation.

Manual de lanzamiento serie PS/2 de IBM Corporation.
OckenreLDs, Ralf. £/ gran libro de las impresoras de PC. Barcelona, 1991.

W. AA. Sistemas CAD-CAM-CAE. Disefio y fabricacidn por computador, Madrid:
Ed. Boixareu, 1986.

Duracion: 4 horas.
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UnipAD pipAcTica 2.

Sistema operativo. Programas de ordenador.
Otros sistemas de gestion del ordenador.
Lenguajes de programacidn.

Objetivos

1.

Valorar los programas de ordenador, como el conjunto de instrucciones
resultantes del planteamiento y andlisis de un problema, que describen las
operaciones a realizar y el orden I6gico en que deben ser hechas por el
ordenador.

Valorar el conocimiento del sislema operativo, como medio para aprove-
char satisfactoriamente las posibilidades del ordenador.

Evaluar las funciones principales que facilitan los sistemas operativos.
Aplicar las érdenes mds usuales del sistema operativo.

Valorar los lenguajes de programacidn, como el medio de comunicacion
del usuario con el ordenador.

Valorar la existencia de lenguajes de programacion diferentes, como con-
secuencia de la distinta clase de problemas a los que estan dedicados.

Contenidos

— Caracteristicas funcionales de los sistemas operativos.

— Concepto de compatibilidad.

— Niveles de trabajo de los sistemas operativos.

— Ejecucion de érdenes. Pardmetros y conmutadores de una orden.

— Sintaxis general de una orden.

— Organizacién del espacio de almacenamiento del disco duro.

— Examen, creacién y eliminacidn de ficheros, atributos.

— Utilizacién de caracteres comodin 0 ambiguos.

— Ordenes del sistema operativo sobre ficheros.

— Ordenes del sistema operativo sobre directorios.

— Ordenes del sislema operativo sobre el estado del sistema.

— Ordenes del sistema operativo sobre copias de seguridad.

— Ordenes del sistema operativo sobre formateo.

— Procesos en BATCH.

— Utilizacion de lenguajes para instruir al ordenador.

— Lenguajes de programacidn: lenguaje maquina, lenguaje ensamblador,

lenguaje de alto nivel, lenguajes traducidos.

-



Actividades
— Creacion de un subdirectorio donde instalar el sistema operativo.
— Personalizacién del fichero AUTOEXEC.BAT
— Modificacién de los atributos de un fichero dado.
— Realizacion de formateos y copias de seguridad.
— Uso de algan programa de utilidades.
— Mantenimiento del disco duro.

" Recursos

— Ordenador

— Disquetes conteniendo el sistema operativo.
— Disquetes virgenes.

— Programa de utilidades.

— Manuales del usuario.

Bibliografia

Arrovo, Luis. De/ BIT a las redes de ordenadores, Madrid: Ed. Alhambra, 1975.
Canosa, José. Sistema Operativo MS-DOS. Madrid: Ed. Boixareu Editores,1986.
CHecroun, A. Basic - Programacidn de microordenadores, Madrid: Ed. Péraninfo.

Hoean, Thom. Sistema Operativo CP/M Guia del usuario, Madrid: Ed. McGraw-
Hill, 1983.

Juanes, Bazo. Sistemas operativos, Madrid: Ed. Paraninfo, 1991.

LeweL, John. Aplicaciones gréficas del ordenador. Madrid: Ed. Herman Blume,
1986.

Duracidn: 8 horas

Unipap pipActica 3.

Selecci6n y recuperacion de informaci6n.
Creaci6n andlisis y tratamiento de la informacién.
Transmisién de informacion.

Programas de usuario.

Objetivos

1. Valorar la informacién como el conjunto de datos necesario y suficiente
para conseguir los resultados buscados.
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2. Valorar como informacién los resultados intermedios y finales, obtenidos
en el procesamiento de los datos de partida.

3. Evaluar las posibilidades que ofrece la tecnologia disponible, para el envio
y recepcion de informacion a un usuario fisicamente alejado.

4. Aplicar los conocimientos sobre programas de usuario, para instalar y
configurar.

5. Diferenciar los programas de representacion vectorial y de trama.

Contenidos

— La recogida y seleccion de informacidn, acceso a la informacion principal,
consulta y actualizacion.

—Los enlaces en la transmision de informacién, modems y tarjetas emula-
doras.

— Tratamiento integrado de la informacion.
— Creacidn de bibliotecas de informacién de usuario.
— Los elementos de un programa de usuario, instalacion y configuracién.

—Proaramas de usuario controlados por mends y programas controlados
por drdenes.

— Programas gréficos generales, representaciones vectoriales, representa-
ciones de trama o raster.
Actividades
— Evaluacion de algun servicio de videotex.
— Instalacién y configuracion de un programa grafico.

— Visualizacion de pantallas con dibujos realizados con programas de repre-
sentacion vectorial y de trama, utilizando el zoom y la lupa respectivamen-
te, evaluando sus caracteristicas.

— Utilizacion de los mends de algin programa gréfico, valorando esta forma
de entrada.
Recursos
— Folletos explicativos de los servicios de videotex mas implantados.
— Ordenador.
— Programas de disefio y dibujo.
— Manuales de usuario.

Bibliografia

ARROYO, Luis. Del BIT a las redes de ordenadores. Madrid: Ed. Alhambra,
1975.
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Bares, Miguel. La busqueda documental en el contexto telemdtico. Madrid: Ed.
Diaz de Santos, 1989.

Stinson, Craig, y Anorews, Nancy. £/ ibro de Windows. Madrid, 1991.
TAvERNIER, C. Modems Técnica y realizacidn. Madrid, 1991.

Duracién: 6 horas

Niicleo de Contenidos Ill.- Dibujo asistido por ordenador

Unipap pipAcTica 1.
Entorno y organizaci6n del trabajo para el dibujo
asistido por ordenador.

Objetivos

1. Identificar las caracteristicas del entorno de trabajo de un programa de
dibujo, desde las herramientas empleadas para la introduccion de elemen-
tos graficos, a su visualizacion en pantalla y la salida a soporte duro.

2. Comprender el proceso de generacién de graficos por ordenador, la coordi-
nacién entre los distintos componentes de una estacion de trabajo, eva-
luando sus ventajas e inconvenientes respecto a los métodos tradicionales.

3. Apreciar la diferencia entre los programas de pintura y los programas vec-
toriales.

4. Planificar el trabajo que va a ejecutar.

5. Comprender cial es la secuencia logica en la realizacion y conservacion
de un dibujo.

6. Seleccionar desde el principio, las opciones més adecuadas que ofrece el
programa en funcién de su proyecto.
Contenidos

— Dispositivos de entrada evaluadores y localizadores (el teclado, el ratén, la
bola trazadora, la tableta digitalizadora) aplicados a los programas de dibujo.

— La digitalizacion de imagenes. El escéner y la tarjeta digitalizadora.

— La pantalla como superficie de visualizacidn. Representaciones de trama o
raster. El elemento pictdrico o pixel.

— El formato de pantalla, el color y la resolucion.
— Acceso y salida de los programas de dibujo.

—El programa: zonas de la pantalla de dibujo (4rea de dibujo, barra de
menus, caja de herramientas, indicador de color, paleta de color, barra de
informacion).

_— ————————
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—El formato de pégina.
- — Conservacin y recuperacién de ficheros de dibujo.
— El'formato en los ficheros de dibujo.
— Mecanismos de salida: impresoras, registradora fotogréfica, salida video.

Actividades

Los objetivos de esta unidad, se irdn cumpliendo a lo largo del curso con la
6gica utilizacion de todos los dispositivos necesarios para la creacion de imége-
nes con el ordenador y su salida a soporte duro.

Algunas actividades a realizar podrian ser las siguientes:

— Realizacidn de un boceto sencillo utilizando el ratdn o la tableta digitalizado-
ra, introduccin del mismo boceto realizindolo a lépiz y digitalizandolo por
medio de un escdner. Comparar las ventajas e inconvenientes de uno y otro.

— Describir cmo se forma la imagen en pantalla. Observar como influye la
resolucion en la calidad de la imagen.

— A partir de diferentes propuestas de trabajo, decidir el formato de pantalla
mas adecuado para cada uno de ellas.

— Explicar el formato de pégina que se seleccionaria, para la realizacion de
diferentes disefios, por ejemplo la carétula de un video, el envase de un
producto...

— Realizacion de copias en papel y en diapositiva.

Recursos
— Ordenador, ratdn. Disquetes virgenes.
— Escéner (con su manual correspondiente).
— Programa de dibujo asistido con su manual correspondiente.

— Cémara fotogréfica, tripode (no es necesario si se tiene una buena impre-
sora a color).

— Impresora , minimo 300 ppp, puede ser laser, de chorro de tinta a transfe-
rencia térmica, preferiblemente de color.
Bibliografia
Sisternas CAD/CAM/CAE. Serie: Mundo Electronico, Marcombo, Boixareu Editores.

LeweL, John. Aplicaciones Graficas de/ Ordenador. Madrid: Hermann Blume,
1985.

Revistas:

— “El PC como herramienta de dibujo”. PC Magazine N.° 20, noviembre
1989.
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— “Introduccidn al disefio y animacion®. PC WORLDN.° 65, abril 1991.
— "Scanner: En busca de la calidad”. PC WORLDN.° 68, julio/agosto 1991.

Duracidn: 6 horas

UnipAD piDACTICA 2.
Elementos, trazados y figuras geométricas
fundamentales.

Objetivos

1. Conocer los diferentes elementos de los que se dispone en un programa
de dibujo.

2. Aprender a utilizar con soltura los elementos més adecuados en cada fase
de su diseffo.

3. Utilizar los trazados y las figuras geométricas fundamentales de las que
dispone un programa de dibujo, para aplicarlas posteriormente en sus
composiciones.

Contenidos

— Elementos de dibujo.

— Elementos de ayuda.

— Elementos para la manipulacién de la imagen.

— El punto, relacién entre el punto y el pixel, formas y tamafios del punto.

— La linea, diferentes modos de linea.

— Rectangulo y cuadrado, superficies llenas o vacias, transparencia y opacidad.

— Circulo y elipse, superficies llenas o vacias, fransparencia y opacidad.

— Forma poligonal y forma libre.

— Transparencia y opacidad.

Actividades

—Experimentaéidn con los diferentes elementos de dibujo: pinceles, aerd-
grafo, rellenador de drea, color.

— Utilizacion de los elementos de ayuda: lupa, selector de color y barra des-
plazamiento.

— Realizacion de ejercicios sencillos de trazado, utilizando el punto y la
linea, con las diferentes opciones de linea continua y discontinua, rectas y
curvas, conectadas y sin conectar. Variando la forma, el tamafio y el color
del pincel.

e ———————————————————————————————————————————————————————————————————————————
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— Experimentacidn con las diferentes tramas.

— Realizacién de composiciones s6lo con rectangulos y cuadrado.
— Realizacidn de composiciones sélo con circulos y elipses.

— Realizacidn de disefios con formas poligonales y formas libres.

A continuacidn se podrian realizar composiciones més complejas:

— Realizacidn de composiciones utilizando, libremente, los elementos de tra-
zado y las figuras geométricas que se consideren mas adecuadas.

— Creacidn y grabacién de pinceles personalizados.

Recursos
— Ordenador con disco duro. Ratén.
— Programa de dibujo asistido con su manual correspondiente.
— Disquetes virgenes.

Bibliografia

BeRNSTEIN, Sadl y McGaray, Leo. Arte por ordenador. Libros Cupula, Barcelona:
Ediciones CEAC, 1989.

LeweL, John. Aplicaciones Grdficas del Ordenador. Hermann Blume, 1985.

Duracién: 8 horas

UNipap pipAcTica 3.
Composiciones formales e informales. La
representaci6n espacial.

Objetivos

1. Conocer las ventajas que ofrece el dibujo asistido en la realizacion de
composiciones respecto al dibujo manual y utilice sus posibilidades de
repeticion, reescalado y manipulacion de elementos.

2. Conocer las posibilidades de representacidn del espacio tridimensional,
utilizando para ello un programa de dibujo bidimensional.

3. Considerar la eficacia del dibujo asistido por ordenador frente a las técni-
cas tradicionales.
Contenidos
—Las composiciones formales.

— Traslacién de formas a espacios regulares con un programa de dibujo
asistido.




— Larejilla.

— Rotacion de formas con y sin cambio de posicion con un programa de
dibujo asistido.

— Reflexion de una forma con un programa de dibujo asistido.

— Modificacién de una forma por dilatacion con un programa de dibujo
asistido.

— Composiciones informales.
— El ritmo, repeticién alterna de formas, variacion progresiva del espacio.
— El espacio positivo y negativo.

— El espacio ilusorio, recursos (superposicién, cambio de tamafio, de color,
de textura, de curvatura, del punto de vista, mediante luces y sombras).

Actividades

— Crear estructuras diversas, mediante la utilizacion de la rejilla, fijando el
espaciado Xe Y.

— Realizar una composicion desplazando un elemento. Utilizar la opcidn
adecuada para que se repita autométicamente un elemento a la distancia
fijada.

— Realizar una composicion por rotacion, situando el centro de referencia y
seleccionando el radio de giro.

— Realizar una composicion por reflexion y otra por dilatacion, manipulando
los elementos convertidos en pinceles personalizados.

— Crear una secuencia de transformaciones formales.

— Realizacién de composiciones ambiguas, en las que la relacion entre figu-
ra y fondo pueda ser reversible, intercambiar el color positivo y negativo,
realizando el cambio en la paleta de color.

— Realizacion de composiciones creando un espacio ilusorio, para ello se
crea la figura, se convierte en pincel personalizado y a continuacion se
pueden utilizar las siguientes opciones del programa:

a) Desplazarla para realizar superposiciones.
b) Reescalarla para aproximarla o alejarla.

¢) Rellenar las figuras con diferentes colores y tramas (las que trae el pro-
grama u otras creadas por los alumnos).

- @) Manipular la forma curvndola y distorsiondndola.

€) Uilizar la opcion de perspectiva y girar la forma plana en los ejes X,
YoZ

f) Aplicar degradados lineales o radiales, creando la sensacion de luces y
sombras.
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Recursos
— Ordenador con disco duro. Ratén.
— Disquetes virgenes. Impresora.
— Programa de dibujo asistido con su manual correspondiente.

Bibliografia

BernsTEIN, Saul y McGanry, Leo. Arte por ordenador, como pintar y dibujar
con su ordenador personal. Libros Cupula, Barcelona: Ediciones CEAC,
1989.

Munar, B. Diseffo y comunicacidn visual. Barcelona: Gustavo Gili, S. A., 1979,

Ennsr, B. Der Zauberspielgel des M.C. Escher. Berlin: Taco, 1986.

Lewew, J. Aplicaciones Grdficas del Ordenador. Hermann Blume.

Wone, W. Fundamentos del disefio bi- y tri-dimensional. Barcelona: Gustavo Gili,
S. A, 1986.

Video

— Michel Enmer: Escher: Geometria y mundo imposible. Serie: Arte y mate-
maticas.

Duracidn: 8 horas

Unioap piDAcTica 4.
El color. El color como punto iluminado. Colores
neutros y crométicos. El disefio en color.

Objetivos

1. Comprender c6mo se genera la imagen en la pantalla y los fundamentos y
el funcionamiento del color en un programa de dibujo.

2. Justificar la diferente ocupacién de memoria entre una imagen en blanco y
negro y la misma imagen en color.

3. Diferenciar entre la paleta de colores y el mapa de colores.

4. Conocer las multiples posibilidades que ofrece un programa de dibujo,
respecto a la manipulacion del color, que permite actuar sobre el color de
la imagen, sin tener que comenzar con un nuevo dibujo.

9. Valorar en el disefio final el color, la composicion y el adecuado uso de las
posibilidades de un programa de dibujo.

6. Apreciar las posibilidades de experimentacion que aporta un programa de
dibujo, al poder disponer rdpidamente en pantalla e imprimir diversas
soluciones de un mismo tema.

====%



Contenidos
—El color, sintesis aditiva, sintesis sustractiva.

— La pantalla de representacidn de trama, la matriz de elementos pictdricos,

diferencias con la televisién doméstica.
— La paleta de colores.
— EI mapa de colores.
— Anti-Aliasing.
— Los colores neutros. Escala de grises, clave alta, intermedia y baja.

—Los. colores cromaticos, Definicion de sus tres cualidades: tono, valor y
saturacion.

—La manipulacidn de las cualidades de cada color con un programa de
dibujo (tono, valor y saturacién).

— La manipulacién y transformacion de diferentes colores de un dibujo, a
través de su paleta (copiar, cambiar).

— Creaci6n de un rango entre dos colores, manipulacién de su textura.
— Rellenado y tipos de gradiente.

— Méscara.

— Disefio con gradaciones de valor, de intensidad o de tono.

— Disefio con mezclas de tonos.

— Disefio con tonos complementarios.

— El esquema de color.

Actividades
— Crear un mapa de color propio al realizar un disefio.
— Utilizar el anti-aliasingy apreciar la mejoria en la calidad del dibujo.

— Partiendo unicamente del blanco y negro realizar un degradado para obte-
ner una escala de grises (la paleta ha de ser como minimo de 16 colores).

— Dividir las gradaciones de grises en tres claves: alta, intermedia y baja.
Para ello crear los gradientes necesarios.

— Realizar un boceto que sugiera profundidad y volumen, utilizando sélo la
escala de grises.

— Realizar otro que transmita sensacién de brumosidad, utilizando principal-
mente una clave alta.

— Conseguir reproducir, con la mayor aproximacion posible, los colores del
entorno, mediante la manipulacion de los porcentajes de rojo, verde y
azul, valor y saturacion.

— Crear diversos gradientes y manipular su textura creando diferentes sen-
saciones.

=
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— Experimentar con diversas formas geométricas, rellenandolas de gradiente
y creando con ello la sensacion de volumen. Por ejemplo convertir un cir-
culo en una esfera.

— Comprobar las posibilidades de la mascara, para proteger unas zonas
determinadas del dibujo.

— Realizar un disefio en el que se repita un elemento con gradaciones de valor.

— Reproducir el disefio tres veces, una con el fondo oscuro, otra medio, y
otra claro.

— Realizar diapositivas de la pantalla o copia en papel (con impresora en
color) y comparar el resultado entre los tres disefios.

— Realizar disefios de gradaciones de intensidad con dos tonos. Sacar copia
en color.

— Realizar el circulo cromético, situando los colores primarios en la paleta
(espaciados conveniéntemente) realizar el degradado entre uno y otro.
Convertirlo en un gradiente. Dibujar una circunferencia con la opcidn ciclo
de colores activada.

— Realizar un dnico disefio y manipular la paleta de color para conseguir
diferéntes sensaciones célidas o frias.

— Realizar composiciones contrastadas, utilizando tonos complementarios.
— Crear diferentes esquemas de color y salvarlos como paleta.

Recursos
— Ordenador, ratdn. :
— Programa de dibujo asistido con su manual correspondiente.

— Impresora , minimo 300 ppp, puede ser lser, de chorro de tinta o, transfe-
rencia térmica, preferiblemente de color.

— Camara fotogréfica y tripode (todo esto no es necesario si se tiene una
buena impresora a color).

— Proyector de diapositivas y diapositivas sobre el tema del color.

Bibliografia
LeweLL, J. Aplicaciones Grdficas del Ordenador. Madrid: Hermann Blume, 1985.

BERNSTEIN, Saiil y McGARRY, Leo. Arte por ordenador. Libros Cipula, Barcelona:
- Ediciones CEAC, 1989.

Awsers, J. La interaccidn del color. Madrid: Alianza Editorial (Alianza Forma),
S.A., 1980.

De Granis, L. Teoria y uso del color. Madrid: Ediciones Cétedra, 1985.
Introduccidn a los graficos por ordenador. Holanda: Hewlett-Packerd, 1989.
Wong, W. Principios del diseiio en color. Barcelona: Gustavo Gili, S. A., 1988.
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Videografia
Nociones de Color de ia BBC.

Duraci6n: 8 horas

Unipap pinActica 5.
La edicién por ordenador. El acabado final. El texto.

Objetivos

1. Cdnocer las posibilidz{des de manipulacion de la imagen y aplicarlas a los
dibujos.

2. Conocer las modificaciones que se pueden realizar en un disefio, para
mejorar el acabado final.

3. Adquirir los conocimientos basicos sobre tipos de letras y fuentes para su
aplicacion a un disefio creado con un programa de dibujo.

4. Apreciar las diferencias entre un disefio retocado y sin retocar, valorando
un trabajo bien terminado.

Contenidos
— El reescalado de la imagen.
— Transformaciones de la imagen.
— Deformaciones de la imagen.
— Manchado, sombreado, suavizado y coloreado de un dibuijo.
— Fuentes.
—Juegos de caracteres.
— Caracteristicas de una fuente.

Actividades

— A partir de dibujos realizados o imagenes digitalizadas, crear nuevos dise-
fios, manipulando los diferentes elementos.

— Perfeccionar los disefios realizados anteriormente, utilizando las posibili-
dades de edicidn que ofrece el programa.

— Disefiar diversos logotipos.

— Realizar diversos disefios (carteles, portadas de disco, de libros...) combi-
nando texto e imdgenes.

— Realizar diapositivas de la pantalla o copia en papel (con impresora en
color) de los diferentes disefios.

===——-_—____"""'—_'_—~_—m__—_—__.___=
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Recursos
— Ordenador, ratdn.
— Programa de dibujo asistido con su manual correspondiente.

— Cémara fotogréfica, carrete de diapositivas, tripode (todo esto no es nece-
sario si se tiene una buena impresora a color).

— Impresora minimo 300 ppp, puede ser ldser, de chorro de tinta o, transfe-
rencia térmica, preferiblemente de color.

Duraci6n: 6 horas

Unioap pipAcTica 6.
Evolucidn de las aplicaciones artisticas del
ordenador. La infografia como arte por ordenador.

Objetivos

1. Conocer la evolucién de las aplicaciones artisticas del ordenador y los
avances tecnoldgicos que lo han hecho posible.

2. Conocer las experiencias realizadas en Espafia en este campo.
3. Valorar con actitud critica la aplicacion artistica del ordenador.

4. Desarrollar la creatividad utilizando como herramienta el ordenador y un
programa de dibujo o disefio.

5. Mostrar una actitud abierta hacia las nuevas formas de expresién.

Contenidos

—1978. Inicios de la animacion por ordenador. Antecedentes de la anima-
cion por ordenador en peliculas cinematograficas.

— Experiencias artisticas en Espafia.

— Ferias y festivales infograficos: ACM/Siggraph (Asociation Computing
Macchinery), Imagina...

— El simbolismo de la forma y el color.

— La repeticion y la fragmentacion de imagenes.
— Los montajes, las deformaciones.

— Creacidn de imagenes fantasticas.

Actividades

— Ver largometrajes y cortomelrajes, de diferentes épocas, que marcaron un
hito en el uso artistico del ordenador distinguiendo las diversas técnicas
utilizadas. Algunos ejemplos entre otros muchos podrian ser: Tron (Dis-
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ney), los fondos de estrellas de 2007 Odisea en el Espacio o, Star Trek Il:
The wrath of Khan (Lucasfilm) con la secuencia del génesis con sistema
de particulas para simular el fuego y fractales para simular montafias de la
pelicula , otros ejemplos podria ser Willow en donde una cabra se con-
vierte en ostra, tortuga y tigre. Puestos a jugar con las transformaciones el
dltimo videoclip de Michael Jackson Black or White es un buen ejemplo.
Por altimo, los efectos especiales utilizados en Terminator 2 presentados
en MIMAD 91 (Muestra infogréfica de Madrid).

— Realizar un archivo de imagenes infograficas para su posterior visionado y
debate, los alumnos, orientados por el profesor, pueden realizar grabacio-
nes de programas de television tales como Melrdpolis, este programa
lleva afios ofreciendo una valiosa informacion sobre la evolucion de la
infografia, por él han pasado piezas histdricas como Bio Sensor de la Uni-
versidad de Osaka. Cortos de John Lasseter de Pixar, como Red’s dream o
Tin Toy premiado con un Oscar por la Academia de Hollywood, etc...

Algunas actividades para acercarse a la produccidn infografica, a través de
los programas de disefio y dibujo asistidos, podrian ser las siguientes:

— Realizar caricaturas de personajes conocidos o comparieros de la clase sim-
plificando y acusando los rasgos generales. Con esta actividad los alum-
nos/as aprenden a delerminar las caracleristicas que marcan las diferencias
entre unas personas y ofras, desarrollando el sentido de la observacion.

El proceso a sequir para realizar esta actividad seria el siguiente: se digitaliza
mediante un escéner la fotografia deseada, basta hacerlo en blanco y negro
0, con una escala de 16 grises. A continuacién, si se utiliza un programa de
dibujo, se transforma el retrato exagerando los rasgos seleccionados, si se
trabaja con un programa de disefio, convendria vectorizar el contorno y las
zonas fundamentales del retrato para a continuacion trabajar con ellas.

— Utilizar la repeticion y la fragmentacion, para expresar una idea.

El proceso seria: Se capturan como brochas personalizadas las zonas que
interesen de un dibujo ya creado, se repiten y una vez manipuladas, se
pegan formando una nueva imagen.

— Realizar un collage que exprese una idea o un sentimiento. Para ello se
recortan partes de diferentes imégenes (seleccionadas por su significado
simbélico), se convierten en pinceles personalizados y se van pegando
hasta que la imagen global sugiera aquello que Se desea.

— Crear imagenes fantésticas, ya porque se sitdan elementos fuera de con-
texto, ya porque se unen partes de diferentes figuras formando una nueva
que sdlo puede existir en nuestra imaginacion.

— Sacar copia en soporte duro, puede ser a través de la impresora, o fologra-
fiando directamente la pantalla del ordenador, a continuacién los alumnos
podrian hacer una exposicion de sus creaciones y realizar un intercambio
de ideas entre los diferentes grupos.

Recursos
— Peliculas en las que destaque el uso artistico del ordenador.
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— Archivo de imagenes, formado por cintas de video, con grabaciones de
videoclips, publicidad, programas de televisién sobre el tema infografico...

— Dos magnetoscopios y un televisor.

— Biblioteca del centro.

— Ordenador, ratdn, escéner.

— Programa de dibujo con su manual correspondiente.

— Impresora.

— Cémara fotografica y tripode (no es necesaria, si la impresora es de color).

Bibliografia

AsuiLera, Miguel de, y Vivan, Hip6lito. La Infografia, Las nuevas imdgenes de la
comunicacidn audiovisual en Espaiia. Madrid: Editorial Fundesco, 1990.

BersTEIN, Sauil y McGaray, Leo. Arte por ordenador. Como pintar y dibujar con su
Ordenador Personal. Libros Cipula. Barcelona: Ediciones CEAC, S.A., 1989.

LeweLL, John. Aplicaciones gréficas del ordenador. Madrid: Hermann Blume, 1986.

V. AA. Publicacidn de la exposicién Cultura y Nuevas Tecnologias. Procesos.
Interesan los siguientes articulos: - Eguillor, Juan Carlos “Menina” Péginas
184 a 187, - Garcla Camero, Ernesto “El ordenador y la creatividad en la Uni-
versidad de Madrid a finales de los sesenta”. Péginas 177 a 183, - MERCADER,
Antoni “Video Plus Ordenador” paginas 133 a 140. Editado por el Ministerio
de Cultura Madrid, 1986.

Art futura 91 Cibermedia. Barcelona: Ed. Gustavo Gili, 1991.

“ACM Siggraph. EI sismgrafo del 3D". Cine Video, N.° 56 septiembre 1989,
paginas 5 a 13.

“Art Futura 91". Cine Video, N.° 72 febrero 1991, paginas 2 a 5.

“Imagina-89 cita con las imégenes libres". Cine Video N.° 51, marzo 1989, pagi-
nas 50 a 55.

“Imagina'90 La irrealidad verosimil”. Cine Video 1990 paginas 3 a 13.
“La Infografia espafiola vista por los profesionales”. Cine Video paginas 24 a 26.

Videografia

“Homenaje a Méliés™ (1988) Ministerio de Educacion y Ciencia, Programa de
Nuevas Tecnologias. Distribuida por Doble A Films y Tapes.

“Zbigniew Rybczynski® (1974 a 1988) Ministerio de Educacién y Ciencia, Progra-
ma de Nuevas Tecnologias. Distribuida por Doble A Films y Tapes.

“Ars Electronica” (1988) Distribuida por AVA - Espacio P

“La Odisea” Ministerio de Educacion y Ciencia, Programa de Nuevas Tecnolo-
gias. Distribuida por Doble A Films y Tapes.

Duracién: 8 horas
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Unioap pipAcTica 7.

El grafismo electrénico en la televisidn y sus
aplicaciones. Manejo de un programa de
animacion.

Objetivos

1. Reconocer la importancia del grafismo electronico en la television actual y
sus principales aplicaciones.

2. Reconocer las técnicas empleadas en las diversas aplicaciones.

3. Conocer los fundamentos de un programa de animacidn bidimensional y .
aprender a utilizarlo.

4. Estructurar el proceso de trabajo en la realizacion de una animacion.

5. Realizar diversas animaciones, aplicadas a proyectos concretos, aprove-
chando las posibilidades de un programa de animacidn asistida.

6. Estimar las posibilidades creativas propias, utilizando los recursos infor-
maticos.

Contenidos
— Disefio y realizacion de logotipos para la cadena.
— Cabeceras y créditos finales de programas.

— Malerial grafico para el contenido del programa (tomas fijas, ilustraciones,
secuencias de animacion, efectos gréficos especiales).

— Los fotogramas.

— Los pinceles animados.

— La metamorfosis.

— Movimientos simples en tres dimensiones: desplazamiento, rotacion.
— Salida a soporte video.

Actividades

Al ser este un campo en que caminan unidos el cine, video, ordenador, televi-
sion, convendria realizar actividades en contacto con la asignatura de imagen.

— Comparar los distintivos de todas las cadenas de televisién posibles
(comunitarios, dmbitos nacional e internacional). Estudiar el mensaje que
intentan transmitir, de entretenimiento, diversién, seriedad, etcétera. Tanto
siesen 2D o en 3D, estudiar la técnica empleada.

— Recopilar cabeceras de identificacion de diferentes programas de TV para
analizar sus elementos fundamentales. Explicar mediante texto escrito y un
story-board como se ha realizado la animacion, la idea del programa que
se intenta transmitir y la técnica empleada.

e ———————————————————————————————————————————————————————————
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— Disefiar, mediante el dibujo de un story-board, un logotipo animado que
identifique el centro.

Al comenzar a realizar animaciones se supone que los alumnos manejan sin
problemas los programas de dibujo y saben utilizar sus posibilidades para crear
imagenes con un buen nivel de terminacién. Partiendo de este punto, la utiliza-
cién de un programa de animacidn en 2D no requiere mucho tiempo y esfuerzo,
pudiéndose dominar en un periodo relativamente corto.

Las actividades que se describen a continuacion van encaminadas a dominar un
programa de dibujo y a saber utilizar las diferentes posibilidades de animacion que
ofrece, dando més importancia al proceso seguido que al resultado final.

— Realizar una animacién sencilla con un tnico elemento que se desplace
por la pantalla, afiadir un segundo elemento que se cruce con el anterior,
Sumar, borrar e intercalar fotogramas.

— Crear pinceles animados, experimentar con la duracion, el nimero de cua-
dros y la direccion.

— Crear diversas figuras geométricas y pasar de unas a otras por transforma-
cion. Por ejemplo, un cuadrado se transforma en circulo, el circulo en
tridngulo y el tridngulo de nuevo en cuadrado.

— Realizar una animacién en la que los elementos se desplacen y roten en
losejes X, Y, Z.

— Investigar la velocidad apropiada de diferentes elementos, por ejemplo,
una pelota al caer no debe tener una velocidad constante, sino que al prin-
cipio debe caer lentamente para después aumentar su velocidad.

— Grabar en soporte video las pruebas de animacidn realizadas.

— Realizar una cabecera animada que describa las actividades deportivas del
centro. En ella diversos elementos deben crear la sensacion de que se
acercany alejan.

— Realizar una animacién que explique un proceso, por ejemplo, el fluir del agua,
la subida y bajada de las mareas, etcétera. Este tipo de animacion requiere
unos elementos fijos y otros con una animacién que se repite continuamente.

— Realizar un logotipo animado que identifique el centro.

— Crear unos personajes animados sobre fondos que se desplazan (el fondo
tiene que ser dibujado anteriormente con un programa de dibujo asistido).

Recursos

— Televisor.

— Ordenador, ratdn, escaner.

— Programa de animacién con su manual correspondiente.
— Tarjeta salida video con su manual de usuario.

— Cableado necesario.

— Dos magnetoscopios (para realizar un archivo de las imagenes més intere-
santes).
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— Cintas de video virgenes.
— Cintas de video grabadas con las imégenes de otras cadenas.
— Papel, témpera, cartulinas (para realizar los story-board).

— Retroproyector y proyector de diapositivas, para apoyar las explicaciones
del profesorado o las exposiciones del alumnado.

— Realizar una visita a unos estudios de television.

Bibliografia

AcuILEra, Miguel de, y Vivar, HipGlito. La Infografia, Las nuevas imdgenes de la
comunicacion audiovisual en Espafia. Madrid: Editorial Fundesco, 1990.

LeweLL, John. Aplicaciones graficas del ordenador. Madrid: Hermann Blume, 1986.
Merar, Duglas. Grafismo electrdnico en television. Barcelona: Ed. Gustavo Gili, 1987.

“El concepto global de Disefio en T.V." paginas 62-66. “Conjuro grafico Valencia-
no” paginas 34-40. Cine Video N.° 53 mayo 1989.

“Elecciones en 3D" paginas 43-47. Cine Video N.° 55 julio-agosto 1989.

“Una imagen sin estridencias” paginas 42-43. “La fuerza de los pixels. La info-
grafia en Espafia hoy”, paginas 12-19. Cine Video N.° 67 septiembre 1990.

Disney, Walt. Maravillas de los dibujos animados. Valencia: Ed. Gaisa, S.L., 1968.

HaLLas, John y ManweLL, Roger. La técnica de los dibujos animados. Barcelona:
Ed. Omega, 1980.

“Dibujo, disefio y animacidn” PC WorldN.° 65, abril 1991 paginas 122 a 136.

Videografia

“La Luz Mégica, la historia de! cine de animacién en el Instituto Cinematografico
Canadiense”. Producida por los Estudios Cinematograficos Canadienses.

“La Imagen en Movimiento™ 3.* Video del Curso de Iniciacion a la lectura de la
Imagen y al conocimiento de los MAVS. Producido por la UN.E.D.

Duracidn: 12 horas

Niicleo de Contenidos IV. Disefio asistido por ordenador.

Unipap pipAcTica 1. ‘

El disefio asistido por ordenador (CAD) como
sistema de trabajo vectorial frente al dibujo
asistido.

Objetivos

1. Valorar las cualidades de precision, asociatividad y edicién del CAD frente
a las del dibujo manual.

_ __?_?_?_m
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2. Valorar las cualidades de precision, entrada de datos, acotacion y mblura
por punto del CAD frente a las de dibujo asistido.
Contenidos

— Diferencias metodoldgicas entre el dibujo manual y el dibujo con CAD.
Tareas repetitivas, precision y edicion.

— Diferencias metodoldgicas entre el dibujo asistido y el disefio asistido.
Medios de entrada de datos, acotacién y captura por punto.

—El concepto de entidad.

— El concepto de capa.

— Inteligencia gréfica.

— Tareas de cdlculo de disefio.
— Interactividad.

Actividades

— Dibujar dos diagramas de flujos en los que queden identificadas las tareas
necesarias para realizar un disefio de forma manual y con ayuda de com-
putador.

— Realizar el dibujo de dos circunferencias tangentes en un punto dado, uti-
lizando un programa de dibujo y uno de disefio; pasos dados con uno y
otro programa.

— Capturar uno de los circulos dibujados con el programa de disefio, rela-
cionando la posibilidad de esta accion con la caracteristica vectorial del
programa.

— Activar dos capas, dibujar en una de ellas Ia fase de estructuracion geomé-
trica del dibujo y en la otra, activada la primera, proceder a su trazado,
valorando esta opcién del programa como el medio para separar grafica-
mente los elementos de un dibujo.

Recursos

— Retroproyector.

— Ordenador.

— Programa de dibujo.

— Programa de disefio.

Bibliografia

BernsTEIN, Sadl y McGARRy, Leo. Arte por ordenador, cdmo pintar y dibujar con
su ordenador personal. Libros Cipula, Barcelona: Ediciones CEAC, 1989.

LeweLL, John. Aplicaciones gréficas del ordenador, Madrid: Ed. Herman Blume,
1986.




"~ W. AA. Sistemas CAD-CAM-CAE. Diseflo y fabricacidn por computador. Madrid:
Ed. Marcombo, 1986.

“Informe CAD" PC. Magazine. N.° 10 diciembre 1988.
Sevia, A. y Fuente, J. Dibujo asistido por ordenador AutoCad. Ed. Donostiarra, 1991.
Xavier, Carol y Rosent, Juan. Diseflo asistido por ordenador. Barcelona, 1985.

Duracién: 6 horas

UNIDAD DIDACTICA 2.
La organizacidn del trabajo de disefio. Elementos
del disefio. Fases.

Objetivos

1. Valorar la obtencidn de informacion en un proceso de disefio, como el
medio eficaz de encontrar soluciones singulares.

2. Evaluar las bases de datos de CAD como integradoras de las relaciones
geométricas y de las caracteristicas técnicas en los modelos.

3. Valorar el estudio de las relaciones geométricas entre los elementos del
disefio, como fundamento del establecimiento de un modelo organizativo.

4. Evaluar la visualizacion del modelo como vehiculo de perfeccionamiento
en investigaciones subsiguientes.
Contenidos
—El disefio previo, la fase de informacicn.

— La fase de disefio. Sistemas de disefio integrados. Bases de datos aplica-
das. Las bases de datos de CAD frente a las bases de datos de gestién.

— La conslruccion del modelo. EI modelo organizativo y el cuantitativo. Las
relaciones geométricas entre los elementos del disefio.

— La comprension visual del modelo, el sombreado, el color.
— La evaluacidn de soluciones. EI dibujo por modificacion. El dibujo a partir
de libreria.
Actividades

— Plantear una propuesta de disefio planificando la forma de proceder para
llevar a cabo la fase de informacién previa. Redactar un informe.

— Describir la estructura de una base de datos de algin programa de CAD
disponible.

— Realizar el sombreado de algin modelo disponible en la biblioteca del
programa de CAD en uso.

e e
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Recursos
— Biblioteca del centro.
— Ordenador.
—Programa de Disefio Asistido.
— Manual de usuario.

Bibliografia

Pies, Alan. E disefio tridimensional, del boceto a la pantalla. Barcelona: Ed.
Gustavo Gili, 1989.

LanguE LeigHTON, Natalie. £/ ordenador en el estudio del arquitecto. Barcelona: Ed.
Gustavo Gili, 1986.

LeweLL, John. Aplicaciones gréficas del ordenador. Madrid: Ed. Herman Blume,
1986.

Loez, V. y TAaDURA. AutoCad avanzado V.11. Madrid: Ed. McGraw-Hill, 1991.

W. AA. Sistemas CAD-CAM-CAE. Disefio y fabricacidn por computador, Madrid:
Ed. Marcombo, 1986. :

Xavier, Carol y Rogert, Juan. Disefo asistido por ordenador. Barcelona, 1985.

Duraci6n: 4 horas

UninaAp pipAcTica 3.
Manejo de un programa de CAD. Referencias
momentaneas. Soportes de salida.

Objetivos

1. Aplicar, en la entrada por puntos del cursor, las coordenadas cartesianas
como posicion de base a partir de las cuales poder medir.

2. Definir en pantalla mallas adecuadas a la escala de los dibujos, que permi-
tan el encajado general del dibujo en el 4rea total de la pagina.

3. Aplicar la opcidn capa para separar datos, electronicamente, en niveles,
para después mezclarlos convenientemente.

4. Aplicar la opcion zoom, para encuadrar en pantalla las zonas de un dibujo
que precisen ser exploradas y dibujadas con detalle.

5. Dibujar mediante las opciones bloque y captura de puntos.
6. Planifique y lleve a cabo la confeccidn de una biblioteca de gréficos dtiles.

7. Obtener diferentes trazados en plotter, adecuandolos a la presentacidn
deseada.

e ———



Contenidos

— Conceptos basicos:
Puntos de entrada, de trabajo y de referencia.
Capas, capa activa, capas de visualizacion y edicién.
La visualizacion, escala de pantalla, zoom y encuadre.
Mallas de dimensionado, captura de puntos.

—El dibujo:
Puntos de entrada, de trabajo y de referencia.
Lineas, sdlidas y discontinuas. Intersecciones y finales de linea.
Figuras; referencias momentaneas de dibujo.
Textura y sombreado.
Texto, fuentes y espaciado.
Acotacién.

— El dibujo avanzado:
Bibliotecas de dibujo. Concepto de blogue. Insercién de bloques.

—La edicion:
Los criterios de la edicion, seleccion de capas.

Actividades

— Realizar la propuesta de disefio definida en las actividades de la unidad
didactica anterior, planificando y llevando a cabo las siguientes acciones:

1. Descripcion de las relaciones geométricas entre Ias diferentes entida-
des que conforman el dibujo base.

2. Establecimiento de la escala de dibujo y densidad de malla.

3. Creacion de las capas necesarias para la separacién conveniente de las
partes del dibujo. Por ejemplo una capa para ejes de simetria, otras
para el propio dibujo por zonas, para las cotas, etcétera. Definiendo los
tipos de linea y color para cada una de ellas.

4. Realizacidn de dibujo, utilizando todas las ayudas al dibujo que permi-
1a el programa usado.

— Obtener informacidn acerca de elmentos estindar de dibujos que puedan
incorporarse al disefio realizado y crear una biblioteca con ellos.

— Insertar en el dibujo realizado bloques procedentes de la biblioteca de
simbolos creada, evaluando las distintas soluciones que se obtienen.

— Obtener diferentes trazados por plotter del dibujo, cambiando grosores y
colores de plumillas y activando y desactivando capas.

e ———————————————————————————————————————————————————————————————————————————
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Recursos
— Biblioteca del centro o del aula de ordenadores.
— Ordenador.
— Programa de disefio asistido.
— Manual de usuario.
— Plotfer.
— Plumillas de plotter de distintos colores y grosores.
— Papel de plotter de diferentes texturas.

Bibliografia

Buenrens, Carol. DataCad for the architect, USA, 1989.

CocoLLor Gomez, J. L. Guia practica AutoCad 10, Madrid: Ed. Rama, 1990.

ngs!mr1 ggléee CAD. Dibujos, disefio, gestidn de datos. Barcelona: Ed. Gustavo
1, R

Duraci6n: 30 horas

UNiDAD piDACTICA 4.
Disefio Asistido en tres dimensiones.

Objetivo

Valorar el software tridimensional, como la herramienta de disefio que permite
analizar formas, espacios e iluminaciones en un entorno simulado.
Contenidos

— La geometria tridimensional: entrada de puntos, coordenadas referidas al
observador y al objeto, rotacion y traslacion.

— La construccidn tridimensional: ortogonal y no ortogonal.

— Dibujos tridimensionales: la extrusidn, las generatrices. El dibujo en pers-
pectiva.

— La presentacién, superficies, sombreados y sombras.

Actividades

— Dibujar algn objeto, por ejemplo, una silla giratoria, usando los métodos
propios de la construccion tridimensional:

1. Dibujar una pata de la silla, como una caja, y redondear las esquinas.
2. Crear cuatro copias de la misma en circulo.




Dibuijar el asiento por extrusion de un plano, redondeando las esquinas.
Crear una copia del asiento y rotarla para usarla como respaldo.
Dibujar el soporte del respaldo, como una caja.

Crear el eje de la silla, dibujando su perfil y revolucionarlo.

Sombrear y ocultar lineas no vistas.

Modificar puntos de vista.

0 03 BN o o B )

Perfeccionar el dibujo, concretando detalles.

Recursos
— Ordenador.
— Programa de disefio tridimensional.
— Manual de usuario.

Bibliografia
Buenrens, Carol. DataCad for the architect, USA, 1989.
CocoLLor Gomez, J. L. Guia prdctica AutoCad 11. Madrid: Ed. Rama, 1990.

Kenneoy, E. Lee. CAD. Dibujo, diseio, gestidn de datos. Barcelona: Ed. Gustavo
Gili, 1988.

Lopez, V. y Tasaoura. AutoCad avanzado V.11. Madrid: Ed. McGraw-Hill, 1991,

W. AA. Sistemas CAD-CAM-CAE. Disefio y fabricacidn por ordenador. Madrid:
Ed. Marcombo, 1986.

Duracidn: 20 horas

UnipAp pipAcmica 5.
Aplicaciones del Disefio Asistido.

Objetivo
Valorar las ventajas del uso de un CAD en sus diferentes aplicaciones.

Contenidos
— El disefio de circuitos: colocacion y conexionado de componentes.
— La industria aerondutica: disefio preliminar, el tinel agrodindmico.
— La industria del automdvil: la rapida bisqueda de modificaciones.
— La industria pesada: el disefio estructural.
— El disefio industrial: el método en el disefio industrial.

%
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— La ingenieria civil: el calculo estructural.
— El disefio arquitecténico: la coherencia del proyecto.
— La industria textil: el patronaje, el escalado y la marcada.

Actividades
— Realizacion de un informe, profundizando en un tema seleccionado por el
alumno/a segun sus intereses.
Recursos
— Biblioteca especializada.
— Visita a algan centro industrial préximo que tenga implementado un siste-
ma CAD.
Bibliografia

Lancue LeigHTON, Nalalie. £/ ordenador en el estudio del arquitecto. Barcelona: Ed.
Gustavo Gili, 1986.

Kenneoy, E. Lee. CAD. Dibujo, disefio, gestion de datos. Barcelona: Ed. Gustavo
Gili, 1988.

WV. AA. Sistemas CAD-CAM-CAE. Disefio y fabricacidn por ordenador. Madrid:
Ed. Marcombo, 1986.

Duracién: 2 horas

Niicleo de Contenidos V. Edicidn asistida por ordenador.

Unioao pipAcTica 1.
Evoluci6n histérica de las artes graficas desde los
tipos mdviles hasta la autoedicion.

Con esta unidad didactica, no se pretende que el alumnado tenga unos cono-
cimientos exhaustivos sobre el tema, pero si que conozca de forma general el
origen de la composicién tipogréfica y del vocabulario, que posteriormente se va
a encontrar en los programas de edicion.

Objetivos
1. Reconocer la evolucidn de la escritura y los diferentes soportes a través de
la historia, desde la invencidn del tipo mavil.

2. Comprender la necesidad de comunicacion y de transmision de informa-
cion del ser humano, como causa de la invencion del tipo mdvil y de los
sistemas de edicion actuales.

3. Desarrollar el interés y la curiosidad por los antecedentes histéricos de la
tipografia.
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4. Conocer la evolucién de la composicion tipogréfica desde Gutemberg a
nuestros dias.

5. Distinguir las diferentes medidas tipograficas para aplicarlas en un progra-
ma de edicion.

6. Conocer y aprender a utilizar el tipdmetro.
7. Obtener informacion de las técnicas de impresion que se utilizan en el
mundo profesional.
Contenidos
— La xilografia, primera imprenta rudimentaria.
— Gutemberg, la composicién tipografica, los incunables.
—Los caracteres de imprenta, evolucion.
— Origen de las medidas tipograficas: La pica, el cicero, el punto. El tipdmetro.
— El tipo tipografico, formas y dimensiones.

— La composicidn tipografica manual: la caja, el componedor, el galerin, el
portapaginas.

— La composicién mecanica: La linotipia, la monotipia.
— Desarrollo de nuevas técnicas de impresidn, el offset, el huecograbado, la
fotocomposicidn.
Actividades
Estas actividades convendria que se realizaran en grupos.
— Recoger informacién y analizar la evolucion de la tipografia.
— Exposicion de la informacion recogida.
— Analizar el disefio y maquetacion de diversas revistas y periddicos.

Recursos
— Biblioteca del centro o del aula de informética.
— Revistas, periddicos, folletos publicitarios.
— Tipémetro.

Bibliografia

Brown, Alex. Auto Edicidn. Texto y tipografia en la era de la edicidn electrdnica.
Madrid: Ed. ACKPublish, 1991.

CawpBELL, Alastair. Manual de/ disefiador gréfico. Madrid: Editorial Tellus,
1989.

DacLey, Terence. Guia completa de llustracidn y Disefo, técnicas y materiales.
Madrid: H. Blume Ediciones, 1981.
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GOmEZ MascAraQuE, M.* Teresa. Autoedicidn y sistemas electrénicos de composi-
cidn. Madrid: Editorial Paraninfo, 1988.

Sanoers, Norman. Manual de produccion del disefiador gréfico. Barcelona: Ed.
Gustavo Gili, 1986.

Duracién: 4 horas

UNIDAD DIDACTICA 2.

La edicién asistida como uni6n de sistemas:
procesador de texto, dibujo y disefio asistidos,
disefio grafico, imagenes digitalizadas.

Objetivos
1. Conocer los fundamentos de un programa de edicion.

2. Valorar los programas de texto y gréficos, como los auxiliares de la edi-
ci6n asistida.

3. Conocer los fundamentos y el funcionamiento de un procesador de texto.

Contenidos
— Caracteristicas basicas de los programas de edicion asistida.
— Caracteristicas basicas de los procesadores de texto.

— Interrelacién entre los programas de edicion y los programas de tratamien-
to de texto.

— Aspectos basicos de la importacién de ficheros de gréficos.

Actividades
— Ulilizacion bésica de un procesador de texto.
— Realizar una redaccién sobre un tema determinado.
— Digitalizar fotografias sobre el tema anterior.
— Realizar dibujos y esquemas completando la informacidn del tema pro-
puesto.
Recursos
— Ordenador, raton.
— Procesador de texto con su manual de usuario.
— Escéner.
— Programa de dibujo con su manual de usuario.

— Disquetes virgenes.




Bibliografia

BernsTeiv, Satil y McGaary, Leo. Arte por ordenador, cémo pintar y dibujar con
su ordenador personal. Barcelona: Libros Capula, Ediciones CEAC, 1989.

CampgeLL, Alastair. Manual del disefiador grafico. Madrid: Editorial Tellus, 1989.

GOmez Mascaraaue, M. Teresa. Autoedicion y sistemas electronicos de composi-
cidn. Madrid: Editorial Paraninfo, 1988.

LeweLL, J. Aplicaciones Gréficas del Ordenador. Madrid: Hermann Blume, 1985.

Duracién: 10 horas

Unipap pipAcmica 3.
Manejo de un programa de edicién.

Objetivos
1. Conocer el funcionamiento de un programa de edicion.

2. Utilizar los recursos disponibles en los programas de edicion, respecto a
la manipulacién de textos y gréficos.

3. Valorar la limpieza, la rapidez de ejécucién y la facilidad en la introduccion
de modificaciones, con un programa de edicién asistida.

CDntenidds

—La pantalla inicial.

— (Carga de textos y gréficos.

— Manipulacion de textos y graficos.

— Formateo de pégina, columnado, vifietas.

— Tipos de letra. Modificaciones del tipo, cuerpo y estilo de un parrafo.

— La alineacion, el espaciado, definicion de los tabuladores.

— Controles tipogréaficos y efectos especiales.

— La publicacion como combinacidn de capitulos.

— La maqueta pensada en soporte salida. La impresidn.

Actividades

— Realizar una pequefia publicacién importando los textos y gréficos creados
en la unidad didactica anterior.

— Experimentar con las posibilidades del programa, realizando diferentes
presentaciones del mismo documento. :

— Imprimir el resultado de las diferentes experiencias.
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Recursos
— Ordenador, ratén.
— Procesador de texto con su manual de usuario.
— Programa de edicién asistida con su manual de usuario.
— Programas de dibujo y disefio con sus manuales correspondientes.
— Impresora, resolucién minima 300 ppp.

Bibliografia

Brown, Alex. Auto Edicion. Texto y tipografia en la era de la edicidn electronica.
Madrid: Ed. ACKPublish, 1991.

CampseLL, Alastair. Manual del disefador grafico. Madrid: Editorial Tellus, 1989.

DaLLEY, Terence. Guia completa de ilustracion y disefio, técnicas y materiales.
Madrid: H. Blume Ediciones, 1981.

Gomez Mascaraaue, M. Teresa. Autoedicidn y sistemas electrdnicos de composi-
cidn. Madrid: Editorial Paraninfo, 1988.

Laing, John. Haga Ud. mismo su disefio grafico. Madrid: Ed. Hermann Blume,
1984.

WiLson-Davies, KIRTy y otros. Manual de autoedicidn. Madrid: Editorial Tellus, 1989.

Revistas
— "Autoedicidn, avanzando a tientas” PC Actual, Octubre 1989, paginas 58 a 90.

— “Autoedicién electrdnica” y otros articulos sobre autoedicion. PC Magazi-
ne, Octubre 1988, N.° 8, paginas 32 a 78.

— “Autoedicion electronica: Jugando a ser tipdgrafos®. PC Magazine, Mayo
1989. N.° 15, paginas 69 a 82.

— “La columna en la estructura de la pagina impresa”. PC World Extra sobre
Autoedicion, Mayo-Octubre 1988.

— "“Los caracteres y sus clases” PC World Extra sobre Autoedicidn, Mayo-
Septiembre 1989, paginas 42 a 46.

Duracidn: 20 horas

UNiDAD piDAcTicA 4.

Los programas de autoedicién como integradores
de trabajos realizados mediante diversas
herramientas. Enmaquetacién electronica. Salidas
a diferentes soportes. Arte final.

Objetivos
1. Identificar la edicién asistida como enmaquetador profesional.
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2. Comparar un programa de edicién asistida, con una mesa de composicion.

3. Estructurar adecuadamente la secuencia de tareas que implica la prepara-
cién de una publicacion.

4. Aprender a resolver los problemas de enmaquetacion.

5. Valorar los programas de edicion asistida, apreciando las ventajas respec-
to a la composicion tradicional y sus limitaciones frente a la fotomecanica
e impresion.

6. Valorar el acabado final del documento escrito y su efecto sobre el receptor.

. Contenidos

—Los programas de edicion asistida, como mesa de composicidn elec-
tronica.

— La mesa de composicién tradicional.

— La fotomecénica.

— Los escaner de mesa.

— Las farjetas digitalizadoras.

— Lenguajes de descripcion de paginas: Postcript, DDL, Interpress.
—La impresora I&ser, ventajas e inconvenientes.

— La filmadora, los fotolitos.

— El arte final.

— Marcado en el arte final.

— La impresion y la encuadernacidn, en el sector de las artes gréficas.
— La reproduccién fotomecanica de los colores: cuatricomia, Pantone.

Actividades

— Realizar un folleto presentando la localidad como lugar ideal de vaca-
ciones, conviene organizar el trabajo a realizar repartiéndolo en diversos
Qrupos.

— Recoger informacidn y redactar el texto.
— Digilalizar las fotografias y bocetos realizados por los propios alumnos.
— Importar texto e imagenes.
— Realizar la maqueta.
— Imprimir el resultado.
— Redactar una memoria del desarrollo del trabajo.
— Visitar un taller de artes gréficas.
=SS ——————————————
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Recursos
— Ordenador, raton.
— Procesador de texto con su manual de usuario.
— Programa de edicidn asistida con su manual de usuario.
— Programas de dibujo y disefio con sus manuales correspondientes.
— Escaner.
— Impresora, resolucién minima 300 ppp.

Bibliografia

Brown, Alex. Auto Edicidn. Texto y tipografia en la era de la edicion electrdnica.
Madrid: Ed. ACKPublish, 1991.

CampeeLL, Alastair. Manual del disefiador grafico. Madrid: Editorial Tellus, 1989.

Gomez Mascaraaue, M.* Teresa. Autoedicidn y sistemas electronicos de composi-
cidn. Madrid: Editorial Paraninfo, 1988.

Ly, John. Cdmo preparar disefios para la imprenta. Barcelona: Editorial Gusta-
vo Gili, S. A., 1989.

Sanoenrs, Norman. Manual de produccidn del disefiador grdfico. Barcelona: Edito-
rial Gustavo Gili, 1986.

WiLson-Davies, KIRTY y otros. Manual de aotoedicidn. Madrid: Editorial Tellus,
1989.

Revistas:

— “Scanner: En busca de la calidad”. PC World, Julio/agosto 1991. N.° 68,
péginas 82 a 96.

— “Scanner: no solo para usuarios de alto nivel" PC Magazine, marzo 1991,
N.° 35, paginas 157 a 172.

Duracidn: 8 horas




Recursos y Bibliografia : .

Ordenadores 386, al menos con 4 Mbyte de RAM, disco duro, monitor y tarie-  RECUISOS -
ta, al menos VGA (mejor Super VGA).

Impresora léser (mejor una impresora a color).

Plotter.

Escaner escala minima de 16 grises (mejor de 64) y 300 ppp.
Salida video (con el departamento de imagen).

Cémara fotografica Reflex.

Proyector de transparencias.

Proyectores de diapositivas.

Videos y programas tutoriales.

Un magnetoscopio (puede ser el del centro).
Revistas y libros especializados.

. i |

Aarawson, Norman. Teoria de Ia Informacion y Codificacion. Madric: Ed. Para-  Bibliografia
ninfo, 1986.

Auw, Pipes. E/ disefio tridimensional, del boceto a la pantalla. Barcelona: Ed.
Gustavo Gili, 1989.

Arrovo, Luis. Del BIT a las redes de ordenadores, Madrid: Ed. Alhambra, 1975.
ArRoY0, L. 200 afios de informatica, Espaiia: Ed. Espasa Calpe, 1991.
Bistop, P. Computadoras de la 5.2 generacidn. Ed. Paraninfo, 1989.

BennsTEIN, Saul y McGarry, Leo. Arte por ordenador. Cdmo pintar y dibujar con
su Ordenador Personal. Barcelona: Ediciones CEAC, S.A., 1980,
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Brow, Alex. Auto Edicidn. Texto y tipografia en la era de la edicidn electrdnica.
Madrid: Ed. ACKPublish, 1991.

Buerrens, Carol. DataCad for the architect, USA, 1989.

CampeeLL, Alastair. Manual del disefador gréfico. Madrid: Editorial Tellus, 1989.
CocoLLor GOMez, J.L. Guia préctica AutoCad 10, Madrid: Ed. Rama, 1990.
CocoLLor GOMmEz, J.L. Enciclopedia de AutoCad 11. Madrid: Ed. Rama, 1991.

DaLLEY, Terence. Guia completa de llustracion y Diseflo, técnicas y materiales.
Madrid: H. Blume Ediciones, 1981.

Disney, Walt. Maravillas de los dibujos animados. Valencia: Ed. Gaisa, S.L.,
1968. :

EspaioL Crespo, Alfredo. Diccionario informético. E! mundo de la informdtica.
Madrid: Ed. Universidad y Cultura, 1988.

ErnsT, Bruno. Der Zauberspielgel des M.C. Escher. Berlin: Taco, 1986.

GALL CHrisTEE, L. Enciclopedia de términos de Microcomputacidn. México: Ed.
Prentice - Hall, 1986. ‘

GOmEz Mascaraaue, M. Teresa. Autoedicidn y sistemas electrénicos de composi-
cidn. Madrid: Editorial Paraninfo, 1988.

HaLLAs, John. La técnica de los dibujos animados. Barcelona: Ed. Omega, 1980.

Joser, Albers. La interaccidn del color. Madrid: Alianza Editorial (Alianza Forma),
S.A., 1980.

LanGuE LeigHTON, Natalie. £/ ordenador en el estudio del arquitecto. Barcelona: Ed.
Gustavo Gili, 1986.

LaRRecHE, J. C. BASIC - Introduccidn a la programacidn. Madrid: Ed. Paraninfo,
1983.

Keneoy, E. Lee. CAD. Dibujo, disefio, gestion de datos. Barcelona: Ed. Gustavo
Gili, 1988.

LeweL, John. Aplicaciones gréficas del ordenador. Madrid: Ed. Herman Blume,
1986.

LOrez, V. y Tasapura. AutoCad avanzado V.11. Madrid: Ed. McGraw-Hill, 1991.
LuiciNa DE GRanDIS. Teoria y uso del color. Madrid: Ediciones Cétedra, 1985.

Lynw, John. Cdmo preparar disefios para la imprenta. Barcelona: Editorial Gusta-
vo Gili, S.A., 1989.

Marrin, James. Sistemas de informacidn, Buenos Aires: Ed. EI Ateneo, 1989.
Marinez, Angel. La gran guia de la inteligencia artificial. Madrid, 1991,

Merrm, Duglas. Grafismo electrdnico en television. Barcelona: Ed. Gustavo Gili,
1987.

Munari, B. Diseffo y comunicacidn visual. Barcelona: Gustavo Gili, S. A., 1979.
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* OckenELDS, Ralf. £/ gran libro de las impresoras de PC. Barcelona, 1991.

Ramos SasaTer, Isidro. Catedratico de Informética y Rector Universidad Castilla-
La Mancha. Conferencia La informatica, ciencia y técnica aplicada, Ciudad-
Real, 1984.

RiFa, J. y Nuauet, L. Comunicacidn Digital. Teoria Matematica de la informacidn.
Codificacidn Algebraica. Criptologia. Espafia, 1991.

Sanpers, Norman. Manual de produccidn del disefiador gréfico. Barcelona: Ed.
Gustavo Gili, 1986.

SeviLLa, A. y FueNTe, J. Dibujo asistido por ordenador AutoCad. Ed. Donostiarra,
1991.

SoLer Mareo, F. Gestidn informatica de la produccion. Sistema de informacidn en
la industria. Espafia, 1991.

W. AA. El impacto social de las modernas tecnologias de Ia informacidn. Madrid:
Ed. Tecnos, 1982.

W. AA. Sistemas CAD-CAM-CAE. Disefio y fabricacion por computador. Madrid:
Ed. Boixareu, 1986. - :

W. AA. Sistemas CAD-CAM-CAE. Diseflo y fabricacidn por ordenador. Madrid:
Ed. Marcombo, 1986.

WiLson-Davies, KIRTy y ofros. Manual de autoedicidn. Madrid: Editorial Tellus,
1989.

Wucius, Wong. Fundamentos del disefio bi- y tri-dimensional. Barcelona: Gusta-
vo Gili, S. A., 1986.

Wucius, Wong. Principios del disefio en color. Barcelona: Gustavo Gili, S. A.,
1988.

Xaview, Carol y Roserr, Juan. Disefo asistido por ordenador. Barcelona, 1985.
ZAaA ALRDIN, G. Sociedad informatizada. ;Una nueva utopia?. México, 1991.
Introduccidn a los gréficos por ordenador. Holanda: Hewlett-Packerd, 1989.

Curso de introduccidn a los ordenadores. Departamento de Educacion, Digital
Equipment Corporation.

Art futura 91 Cibermedia. Barcelona: Ed. Gustavo Gili, 1991.
Manual de Ianzam_iento serie PS/2 de IBM Corporation.
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