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 ASIGNATURA DE INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

	1. Competencias
	Desarrollar el diseño digital de objetos  bidimensionales y los prototipos a través del diagnóstico de necesidades, herramientas de planeación, el proceso de diseño, métodos de  representación visual,  métodos de modelado manual y digital,  para contribuir en el posicionamiento de  productos y servicios.

	2. Cuatrimestre
	Primero

	3. Horas Teóricas
	13

	4. Horas Prácticas 
	32

	5. Horas Totales
	45

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	3

	7. Objetivo de Aprendizaje
	El alumno procesará información a través de la ofimática y herramientas digitales para contribuir al manejo eficiente de la comunicación.




	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Ofimática.
	5
	10
	15

	II. Herramientas digitales colaborativas.
	5
	15
	20

	III. Herramientas digitales de apoyo al diseño.
	3
	7
	10

	Totales
	13
	32
	45




 INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

UNIDADES DE APRENDIZAJE

	1. Unidad de Aprendizaje
	I. Ofimática

	2. Horas Teóricas
	5

	3. Horas Prácticas
	10

	4. Horas Totales
	15

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno elaborará documentos para la presentación de información.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Procesador de texto
	Identificar las herramientas de edición y dar formato a texto.

Identificar las herramientas de creación y manipulación de tablas y de tablas de contenido.

Identificar las herramientas de manipulación de imágenes, objetos y formas básicas.
	Elaborar documentos de texto utilizando herramientas de edición y formato.

Diseñar tablas 

Integrar  textos imágenes, objetos y formas básicas.

	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto


	Hoja de cálculo
	Explicar los procedimientos de manipulación, tratamiento de datos y creación de fórmulas en una hoja de cálculo.

Identificar las funciones básicas y operación de la hoja de cálculo: 
-Suma, promedio, mínimo, máximo, Si, Y, O, fecha, hoy y ahora.

Explicar los procedimientos de creación y manipulación de  gráficos, así como sus características.
	Crear hojas de cálculo con  datos, fórmulas y funciones. 

Insertar gráficos en hoja de cálculo.
	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto


	Editor de presentaciones
	Identificar las herramientas del editor de presentaciones, creación, asistentes de contenido y plantillas de diseño, tales como: 
- Presentación en blanco, diseño de diapositiva, plantillas de diseño, asistente de auto contenido y álbum de fotos.

Identificar las herramientas de personalización del editor de presentaciones y elementos multimedia: 

- Transición de diapositivas, trayectorias de desplazamiento, animaciones de entrada, énfasis,  salida, hipervínculos, sonido y video.

Identificar las herramientas de la manipulación de diapositivas:

- Vista del clasificador de diapositivas, mover, copiar, eliminar y ocultar diapositivas, ensayo de intervalos y patrón de diapositivas.
	Elaborar presentaciones con animaciones y  herramientas de dibujo.

Ejecutar la presentación.
	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto




INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO 

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un ejercicio práctico, entregará un portafolio de evidencias en formato electrónico que integre:

- Documentos de texto
- Hojas de cálculo
- Presentación de diapositivas
	1. Identificar el entorno de trabajo y  herramientas principales del procesador de textos

2. Identificar el entorno de trabajo y  herramientas principales de las hojas de cálculo.

3. Identificar el entorno de trabajo y  herramientas principales de la presentación de diapositivas.



	Ejercicio práctico
Lista de cotejo



INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Ejercicios prácticos
Prácticas de laboratorio
Equipos colaborativos
	Computadora con software  de hoja de texto, cálculo y presentación de diapositivas
Equipo multimedia
Pantalla
Internet 



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	




INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

UNIDADES DE APRENDIZAJE

	1. Unidad de Aprendizaje
	II. Herramientas digitales colaborativas

	2. Horas Teóricas
	5

	3. Horas Prácticas
	15

	4. Horas Totales
	20

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno empleará herramientas digitales colaborativas para eficientar el trabajo en equipo.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Gestores de tareas
	Describir las herramientas digitales de gestión de actividades y tareas. 
	Crear  estructuras de actividades y tareas con herramientas digitales.
	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto


	Documentos  compartidos
	Identificar las herramientas de creación y edición de documentos colaborativos
	Crear documentos compartidos de texto, hojas de cálculo, presentaciones de diapositivas, formularios.
	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto


	Sesiones de trabajo Online
	Describir las herramientas de apoyo de trabajos colaborativos y sesiones online 
	Crear Sesiones de trabajo colaborativo online.
	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto





INFORMÁTICA  APLICADA AL DISEÑO

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un ejercicio práctico, realizará carpetas de trabajo compartidas en formato electrónico que integre:

- Configuración de gestores de tareas.

- Configuración de documentos compartidos

- Configurar sesiones de trabajo online 

	1. Identificar el entorno de trabajo y herramientas principales  de los gestores de tareas.

2. Comprender  el procedimiento de uso de las herramientas y funciones básicas para documentos compartidos.

3. Comprender los procedimientos de creación, manipulación de sesiones de trabajo en línea.
	Ejercicio práctico  
Proyectos 
Listas de cotejo




INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Ejercicios prácticos
Prácticas de laboratorio
Equipos colaborativos
	Computadora con Explorador 
Equipo multimedia
Pantalla
Internet 



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	



INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad de Aprendizaje
	III. Herramientas digitales de apoyo al diseño.

	2. Horas Teóricas
	3

	3. Horas Prácticas
	7

	4. Horas Totales
	10

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno manipulara herramientas de almacenamiento, aplicaciones móviles y portafolios digitales, para  eficientar las actividades de diseño.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Almacenamiento y transferencia de archivos.
	Describir las herramientas digitales de almacenamiento transferencia de archivos 
	Crear cuentas de almacenamiento en la web
	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto


	Aplicaciones móviles enfocadas al diseño
	Identificar las principales aplicaciones móviles de apoyo al diseño:
- Dibujos
- Gestor de color
- Notas
	
	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto


	Portafolios digitales
	Identificar las principales plataformas digitales  de creación  portafolios
	Crear portafolios digitales en la web.
	Puntualidad
Trabajo en equipo
Responsabilidad
Proactividad
Creatividad
Compromiso
Respeto







INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un ejercicio práctico, entregará:

Un portafolio en la Web y la configuración de almacenamiento en la nube. 


	1. Identificar el entorno de trabajo y las principales herramientas de las aplicaciones. 

2. Comprender el procedimiento de uso de las herramientas de almacenamiento y transferencia de información.

3. Comprender el uso de las plataformas de portafolios digitales.
	Ejercicio práctico
Lista de cotejo




INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Ejercicios prácticos
Prácticas de laboratorio
Equipos colaborativos
	Computadora con Explorador
Equipo multimedia
Pantalla
Dispositivos móviles
Internet 



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	




INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Determinar el tipo de proyecto de diseño digital a través del diagnóstico de necesidades del cliente, los principios básicos de mercadotecnia, técnicas de benchmarketing y principios de diseño para establecer los objetivos y alcances del mismo.
	Elabora un informe de las necesidades de diseño digital del cliente:

A) CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS:
- Datos del cliente: nombre empresa, dirección, giro, antecedentes del proyecto, objetivo de la organización
- Diagnóstico de las necesidades de diseño digital
- Análisis de la competencia
- Análisis del mercado 
- Objetivo del proyecto de diseño digital
- Presupuesto

B) ASPECTOS CREATIVOS:

- Enfoque del diseño
- Mensaje que se quiere transmitir
- Restricciones de diseño
- Elementos obligatorios
- Análisis de la imagen actual

C) CRONOGRAMA DE TRABAJO


	Crear objetos visuales bidimensionales en forma digital, considerando el Brief, el proceso de diseño, técnicas de representación visual y manejo de software de diseño para satisfacer las necesidades del cliente y del mercado.
	Genera objetos visuales bidimensionales  acorde a las especificaciones del proyecto  y entrega el archivo digital que contenga:

- Composición con sus medidas
- Ilustraciones y/o elementos gráficos en un soporte físico y digital
- Selección de fuentes tipográficas 
- Paleta de colores 
- Argumentación del diseño


	Modelar espacios y objetos considerando las especificaciones de diseño y técnicas de levantamiento, técnicas básicas de modelado digital, tecnología de escaneo láser y software de diseño para simular productos y servicios.
	Elabora el modelado de espacios y objetos  de manera digital  acorde a las especificaciones del proyecto y presenta el archivo que contenga:

- Croquis para el levantamiento de espacios y medidas del objeto
- Vistas en perspectiva 
- Formas de nube de puntos y formas poligonales
- Texturas e iluminación
- Vista renderizada de los espacios y objetos


	Elaborar prototipos físicos de productos a través de técnicas de modelado manual,  técnicas de impresión 3D y de acuerdo a las especificaciones de producto para contribuir a la toma de decisiones.
	Presenta el prototipo del producto acorde a las especificaciones del proyecto con un informe que contenga:

- Análisis de características del producto: dimensiones, formas y funcionalidad
- Tipo de material utilizado en el modelado manual y digital
- Técnicas utilizadas de modelado manual y digital
- Impresión 3D
- Justificación




INFORMÁTICA APLICADA AL DISEÑO

FUENTES BIBLIOGRÁFICAS

	Autor
	Año
	Título del Documento
	Ciudad
	País
	Editorial

	Peña, R.
	(2016)
	Office 2016

	Ciudad de México
	México
	Alfaomega

	Mediaactive
	(2016)
	Aprender office 2016 con 100 ejercicios prácticos 
	Ciudad de México
	México
	Alfaomega / Marcombo


	George Smolinski

	(2016)
	[bookmark: _55l682jab77r]Cloud Watching: Un Repaso de los Mejores Programas de Almacenamiento en La Nube

	Washington
	EUA
	[bookmark: _GoBack]Babelcube Inc.

	ICB Editores
	(2013)
	[bookmark: _62jk7o8sjitt]Cloud: Herramientas para trabajar en la Nube
	Málaga
	España
	ICB Editores


	Luis Lombardero
	(2017)
	Trabajar en la Era Digital
	Madrid
	España
	LID Editorial
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