	
	TÉCNICO SUPERIOR UNIVERSITARIO EN DISEÑO Y MODA INDUSTRIAL 
ÁREA PRODUCCIÓN
EN  COMPETENCIAS PROFESIONALES
	



ASIGNATURA DE ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

	1. Competencias
	Diseñar  prendas de vestir a través de la investigación,  aplicando metodologías de diseño  para satisfacer las necesidades del mercado.

	2. Cuatrimestre
	Tercero

	3. Horas Teóricas
	15

	4. [bookmark: _GoBack]Horas Prácticas
	75

	5. Horas Totales
	90

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	6

	7. Objetivo de Aprendizaje
	El estudiante desarrollará una colección digital por medio de software especializado para la producción de prendas de vestir.





	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	1. Prendas de vestir.
	5
	25
	30

	Figurines de moda.
	5
	25
	30

	Creación de una colección
	5
	25
	30

	
	15
	75
	90



ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

UNIDADES DE APRENDIZAJE

	1. Unidad Temática
	l. Prendas de vestir.

	2. Horas Prácticas
	25

	3. Horas Teóricas
	5

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo
	El estudiante representará costuras, avíos y telas en dibujos de prendas en plano, para detallar los diseños.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Construcción de prendas de vestir en plano
	Identificar las herramientas de dibujo de prendas simétricas y asimétricas
	Dibujar prendas de vestir con simetría y sin simetría
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
Toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, Creatividad, Innovación.


	Simulación de telas
	Describir el concepto de rellenos digitales, 

Identificar las herramientas de obtención de rellenos digitales a partir de un objeto real: cámara y escáner

	Digitalizar telas 

Ilustrar dibujo con rellenos digitales
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, Creatividad, Innovación.


	Contorno y relleno
	Identificar las herramientas de representación de costuras y avios.

Identificar las herramientas de representación de telas, "relleno": color liso, textura y/o estampado, simulación

	Representar costuras, avíos y telas en dibujos de prendas.
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, Creatividad, Innovación.




ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

PROCESO DE EVALUACION


	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico integrará un archivo que contenga:    

 - Dibujos de prendas en plano con costuras y avíos, y simulación de telas     
	1. Comprender el proceso para dibujar prendas de vestir por medio del software

2. Identificar las herramientas de contorno y relleno 

3. Comprender el procedimiento de detallado de las prendas de vestir

4. Comprender el proceso simulación de telas en dibujos de moda
	Casos prácticos
Lista de cotejo.




ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Ejercicios prácticos.
Práctica dirigida.
Aprendizaje basado en proyectos.
	Software de diseño de moda (Lectra Systems, Gerber Technologiesm, Audaces)
Escáner, cámara digital, Impresora a color profesional.
Equipo de cómputo.



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	





ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad Temática
	lI Figurines de moda

	2. Horas Prácticas
	25

	3. Horas Teóricas
	5

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo
	El estudiante representará figurines de moda con movimiento y efectos visuales para integrar una colección virtual.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Maniquí
	Reconocer las herramientas del software de diseño de moda de manipulación de objetos
	Dibujar maniquíes con variación de proporciones y con poses dinámicas
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, creatividad, Innovación


	Vistiendo al maniquí
	Interpretar el maniquí como un cuerpo con volumen.                  

Identificar los puntos de volumen y movimiento del maniquí.
	Modificar la apariencia plana de las prendas produciendo pliegues, caídas, luces y sombras.
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, creatividad, Innovación


	Accesorios
	Identificar las herramientas de inserción de imágenes prediseñadas de accesorios
	Integrar accesorios a diferentes figurines de moda
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, creatividad, Innovación










ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

PROCESO DE EVALUACION 

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	Integrará un portafolio digital que incluya: 

- Dibujos de maniquíes:

    1. Estilizados y con movimiento
    2. Figurines vestidos con diferentes tipos de prendas y efectos visuales (texturas, estampados, pliegues y caídas)
    3. Accesorios que complementen los maniquíes.
	1.Identificar las herramientas de manipulación de objetos

2. comprender el procedimiento de dar movimiento a un maniquí

3. Identificar los puntos de volumen y movimiento de un maniquí

4. Identificar los accesorios adecuados a las prendas de vestir

5. Comprender el procedimientos integrar prendas y accesorios a maniquíes





















	Proyecto
Lista de cotejo.



ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Ejercicios prácticos
Práctica demostrativa
Análisis de caso

	Software de diseño de moda (Lectra Systems, Gerber Technologiesm, Audaces)
Escáner, cámara digital, Impresora a color profesional.
Equipo de cómputo.



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	





ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

UNIDADES DE APRENDIZAJE

	1. Unidad Temática
	IlI. Creación de una colección.

	2. Horas Prácticas
	25

	3. Horas Teóricas
	5

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo
	El estudiante integrará una colección virtual para proponer la producción de prendas de vestir.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Tipos de colección de moda.
	Describir los conceptos de colección y mini colección.
Identificar los elementos que integran una colección.

	
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, creatividad, innovación

	Ambientación.
	Reconocer los elementos de ambientación.
Identificar la herramienta de  fondos o capas.
	
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, creatividad, innovación.


	Integración de una colección de moda
	
	Integrar una colección de moda
	Responsable, juicio crítico, ordenado, 
toma de decisiones, liderazgo, trabajo en equipo, administración del tiempo, creatividad, innovación.




ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

PROCESO DE EVALUACION


	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico desarrollará un portafolio digital de una colección de moda que integre:

-Tema
-Justificación
-Temporada
-Estilo
-Lectura de Figurín
-Paleta de colores
-Muestra de telas
-Figurines de moda
-Trazos planos 
-Ficha de diseño.
-Ambientación.
	1. Comprender los conceptos de colección y mini colección.

2. Identificar los elementos de moda que integra una colección.

3. Identificar los elementos de diseño en un figurín de moda

4. Relacionar figurines de moda con una ambientación.

5. Integrar una colección de moda
	Casos prácticos
Lista de cotejo.




ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Ejercicios prácticos
Tareas de investigación
Análisis de casos
	Software de diseño de moda (Lectra Systems, Gerber Technologiesm, Audaces)
Escáner, cámara digital, Impresora a color profesional.
Equipo de cómputo.



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	






ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II

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

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Interpretar el concepto de diseño a través de técnicas que ordenen las ideas y la integración de los   elementos del tema para generar  propuestas de diseño.
	Elabora el brief con los datos y especificaciones de las tendencias y temas seleccionados que incluya:
- imágenes, colores y texturas que integren un collage.
- carta de colores de acuerdo a las tendencias seleccionadas .
- propuesta de materiales 
    




                                                                                                 


	Elaborar la colección seleccionando los diseños autorizados para construir el portafolio del diseño.
	Elabora portafolio de los diseños seleccionados integrando:
-Figurines
 Lectura de figurín
 hoja de contramuestra
 Trazo plano de figurín
-Carta color
 Número de pantone
 Nombre comercial 
-Materiales.
 Indicadores de composición de material
 Peso
 Diseño y tipo de tejido
 Nombre técnico y comercial del material
 Propuesta de diseño de telas (tejido y acabado)
-Accesorios
 Nombre
 Dimensiones
 Color
 Características físicas





ILUSTRACIÓN DE MODA POR COMPUTADORA II
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