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GUIA DE ESTUDIANTES

GOBIERNO DIL PUESLO

Estimada comunidad estudiantil del Colegio de Bachilleres
de Tabasco: quiero hacer énfasis en nuestra Institucion, la
cual tiene 5 décadas forjando el aprendizaje de cada uno de
los jévenes, hoy muchos de los que han pasado por nuestras
aulas de clases son profesionistas exitosos.

Dentro del marco del 50 aniversario COBATAB, me permito
como Director General enviarles un cordial saludo y
dirigirme a ustedes a traveés de esta guia de estudio disenada
para acompanarlos como una herramienta en su formacion
académica y personal.

En esta etapa de su vida, el aprendizaje autonomo es clave
para descubrir sus talentos, fortalecer sus habilidades y
construir un futuro con propdsito. Cada actividad, cada
lectura y cada reto que encuentren en esta guia de estudio
esta pensado para impulsar su Desarrollo integral.

Les invito a asumir con responsabilidad su proceso de
aprendizaje, a colaborar con sus companeros, docentes y a
mantener siempre una actitud de respeto y apertura. En el
Colegio de Bachilleres de Tabasco promovemos la equidad y
creemos firmemente en el potencial de cada uno de ustedes.

Esta guia de estudio busca ser clara y accesible, con objetivos
definidos y contenidos relevantes para su contexto. Les
animo a aprovecharla al maximo, a preguntar, reflexionar y
aplicar lo aprendido en su vida diaria.

Confio en su capacidad para superar desafios, alcanzar metas
y contribuir positivamente a su comunidad. Cuentan con el
apoyo de sus docentes y de todos los que integramos esta
institucion.

Con entusiasmo Yy compromiso, sigamos construyendo
juntos una educacion de calidad, que genera cambio.

Con aprecio y confianza,
Fernando Yrys Hernandez

Director General
Colegio de Bachilleres de Tabasco

okl

Formacion
Laboral Basica
COBATAB

“Educacion que genera cambio”




« s e e . « s e s e .ﬁ
e e e e . .._\,.

NN . ¢ e e e e \ 1976+ 2026

PRESENTACION

La Direccién General del Bachillerato (DGB), en el marco de la Nueva Escuela Mexicana vy el
Marco Curricular Comun de la Educacién Media Superior (MCCEMS), presenta la Formacidn
Laboral Basica en Disefio Grafico como una oportunidad para que desarrolles tu creatividad,

comuniques ideas y transformes tu entorno mediante el disefo.

Alo largo de esta formacidn aprenderas a utilizar herramientas tradicionales y digitales para
crear proyectos visuales, resolver problemas de comunicacién, expresar conceptos de
manera efectiva y participar en procesos creativos vinculados con la escuela, la comunidad
y el sector productivo. Mediante proyectos, retos y experiencias practicas, fortalecerds
habilidades de observacidn, analisis, innovacion, trabajo colaborativo y comunicacién

visual.

El Disefio Grafico es una disciplina que combina arte, tecnologia y comunicacién. Por ello,
durante tu trayectoria exploraras temas como ilustraciéon, composicién, color, tipografia,
identidad grafica, fotografia, medios digitales y produccién visual, desarrollando
competencias que podran ayudarte tanto en tu continuidad académica como en futuros

proyectos personales y profesionales.

Esta guia serd tu acompafiante durante el semestre. En ella encontraras los propdsitos de
aprendizaje, actividades, evidencias, criterios de evaluacién y recursos que te permitiran
avanzar de manera organizada y significativa. Te invitamos a participar activamente,
experimentar, crear y descubrir el potencial del disefio como una herramienta para

comunicar, innovar y generar un impacto positivo en tu comunidad.

Disefiar es comunicar. Comunicar es transformar. Bienvenido a la Formacion Laboral Basica

en Diseno Grafico.
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SEMESTRE Tercero, Cuarto, Quinto y Sexto

CREDITOS 56 totales / 14 por semestre

COMPONENTE De formacién laboral

NIVEL DE FORMACION
LABORAL

Basica

ESTUDIO INDEPENDIENTE

MEDIACION DOCENTE

TIEMPO ASIGNADO 448 h. totales 112 h. totales

28 h. por semestre

112 h. por semestre

SECTOR PRODUCTIVO Servicios Profesionales y Técnicos?

llustracidn 1. Total de horas por semestre de mediacion docente y estudio independiente.

PROGRAMA
DE ESTUDIOS

_ FLB

DISENO GRAFICO

TABASCO

llustracidn 2. Paper Cut de la flora y la fauna de Tabasco. COBATAB, 2026. Elaboracidn propia.

PAGINA

8

Formacion
Laboral Basica
COBATAB




. = =
1976 - 2026

ASSNNN . et ANIVERSARIO
Fundamentaciéon — FLB: Disefo Grafico

La Direccion General del Bachillerato (DGB), en concordancia con la Nueva Escuela
Mexicana (NEM) y el Marco Curricular Comun de la Educacién Media Superior (MCCEMS),
impulsa la Formacion Laboral Bdsica (FLB) como un espacio educativo orientado al

desarrollo integral del estudiantado y su vinculacion con los desafios del entorno social y

productivo.

La FLB en Disefio Grafico fortalece competencias laborales bdsicas mediante la integracion
de conocimientos, habilidades, actitudes y valores aplicados a contextos creativos,
académicos y profesionales, favoreciendo la construccién del proyecto de vida y el

desarrollo de capacidades para su futura insercidn laboral.

Esta formacion se sustenta en un enfoque basado en competencias y en una visién
humanista que promueve la creatividad, la inclusién, el bienestar integral, la
responsabilidad social y el aprendizaje permanente. Asimismo, articula los aprendizajes del
curriculo con experiencias practicas vinculadas al entorno, la comunidad y el Programa Aula,
Escuela y Comunidad (PAEC), fortaleciendo la relacion entre escuela, sociedad y sector

productivo.

Justificacién — FLB: Diseno Grafico

La Formacién Laboral Basica en Disefio Grafico tiene como propdsito desarrollar en el
estudiantado competencias creativas, comunicativas y técnicas para generar soluciones
visuales mediante herramientas digitales y tradicionales. Vinculada al Recurso
Sociocognitivo de Lengua y Comunicacion y al Area de Ciencias Sociales, esta formacion

promueve el uso efectivo, ético y responsable de la comunicacidn visual.

A través de médulos enfocados en disefio, imagen vectorial, color, tipografia, produccion
visual y difusion, el estudiantado adquiere conocimientos y habilidades para conceptualizar,
disefiar y desarrollar productos graficos impresos y digitales, fortaleciendo su capacidad

para comunicar ideas de manera creativa, innovadora y profesional en diversos contextos.
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Ubicaciéon — FLB: Diseno Grafico

1° Semestre

La materia y sus
interacciones

2° Semestre

Conservacion de
la energia y sus
interacciones, con
la materia

Ciencias sociales |

Ciencias sociales
Il

Cultura digital |

Cultura digital Il

Pensamiento
matematico |

Pensamiento
matematico Il

3° Semestre

Ecosistemas:
interacciones,
energiay

dinamica

4° Semestre

5° Semestre

Formacion
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6° Semestre

Reacciones Organismos:
quimicas: . estructurasy
. La energia en los
conservacion de procesos.
. procesos de la .
la materia en la . o Herenciay
. vida diaria .
formacion de evolucién
nuevas sustancias bioldgica
Conciencia . L
histérica | Conciencia Conciencia
’ histdrica Il. histdrica Ill. La

Perspectivas del
México antiguo.
Los contextos
globales

México durante el
expansionismo
capitalista

Taller de cultura
digital

realidad actual en
perspectiva
histérica

Pensamiento
matematico Il

Temas selectos
de matematicas |

Temas selectos
de matematicas Il

Lenguay Lenguay Lenguay Pensamiento
comunicacién | comunicacién Il comunicacién Il literario
Ingles | Ingles Il Ingles 111 Ingles IV UAC optativas UAC optativas
. . . Espacioy . .
Humanidades | Humanidades I Humanidades IlI . UAC optativas UAC optativas
sociedad
Laboratorio de Taller de ciencias | Taller de ciencias | Ciencias sociales . .
. . UAC optativas UAC optativas
investigacion | 1] 11
Orientacién . L. Orientacidén
. L. . Orientacién .
Orientacién educativa: . educativa: . .
. educativa: . UAC optativas UAC optativas
educativa: escolar personal y . . vocacional y
. psicosocial .
ocupacional profesional

Laboratorio de
ciencias naturales
y experimentales

|

Laboratorio de
ciencias naturales
y experimentales

Il

Taller de cultura 'y
recreacion |

Taller de cultura 'y
recreacion Il

Taller de cultura 'y
recreacion Il

Orientacion
educativa:
proyecto de vida

y
profesional

Laboratorio de

Laboratorio de

Laboratorio de

Laboratorio de

Curriculum Curriculum ciencias naturales | ciencias naturales | ciencias naturales | ciencias naturales
ampliado ampliado y experimentales | y experimentales | y experimentales | y experimentales
] \% \% \'!
Fundamentos ..
. . , Comunicacion Productos de
basicos del Teoria del color v e e a2 X
. . grafica difusion masiva
disefio
Tipografia Programas de Disefo de
Programas Pog E g a2
. productos edicion de producto
vectoriales .. "
editoriales imagenes sustentable
Curriculum Curriculum Curriculum Curriculum
ampliado ampliado ampliado ampliado
o o L] . 2
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Mapa — FLB: Diseno Grafico
® 02 T

Fundamentos de

Introduccioén al

diseiio e imagen color y tipografia
vectorial
@ Flftt'odamntos Teoria del color
basicfio del disefio.
(T 48horas de (T 48horasde
mediacién docente mediacién docente
8 12 horas de estudio g 12 horas de estudio
independiente independiente
ﬁ? 6 créditos ﬁ 6 créditos
ﬁ Programas Tipografiay
@ vectoriales. productos editoriales
(T 64horas de (C 64horasde

mediacién docente mediacién docente

8 16 horas de estudio 8 16 horas de estudio
independiente independiente
ﬁr 8 créditos {} 8 créditos

llustracion 3. Elaboracion propia. COBATAB, 2026.
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MODULO
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Produccion de la
imageny
comunicacion

Comunicacién
grafica

<

=3
P

48 horas de
mediacion docente

12 horas de estudio
independiente

6 créditos

Programas de

@

Do

edicién de imagenes

64 horas de
mediacion docente

16 horas de estudio
independiente

8 créditos

—_ =
Y

_
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MODULO <
£/
04 #

Proyectos de
difusion

Q Productos de
difusion masiva

48 horas de
mediacion docente

G

12 horas de estudio
independiente

> Do

6 créditos

Disefio de productos
sustentable

(' 64 horas de
mediacion docente

16 horas de estudio
independiente

ﬁ 8 créditos
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Competencias Laborales Basicas — CLB

Las Competencias Laborales Basicas permiten al estudiantado aplicar conocimientos,
habilidades, actitudes y valores para resolver problemas en contextos académicos, sociales
y laborales. Su desarrollo favorece la formacion integral, la continuidad educativa y el
desempeiio de funciones correspondientes al Nivel de Competencia 2, reconocido

oficialmente dentro del Sistema Educativo Nacional.

Estas competencias se caracterizan por ser pertinentes a las necesidades del sector
productivo, relevantes para la empleabilidad y el emprendimiento, coherentes con la
Educacién Media Superior, y por fomentar la autonomia, la responsabilidad, la toma de

decisiones y el aprendizaje en diversos contextos.
Al finalizar esta formacidn, el estudiantado sera capaz de:

e FLBDI1. Identificar elementos basicos del disefio mediante técnicas tradicionales y
digitales.

e FLBDI2. Utilizar herramientas tecnoldgicas para crear propuestas visuales simples e
innovadoras.

e FLBDI3. Aplicar principios basicos del color en la generacidn de mensajes visuales.

o FLBDI4. Emplear recursos tipograficos para comunicar ideas y desarrollar proyectos
editoriales basicos.

e FLBDI5. Aplicar principios de comunicacién visual para resolver problemas graficos
sencillos.

e FLBDI6. Colaborar en propuestas de difusién utilizando herramientas manuales y
digitales.

e FLBDI7. Interpretar requerimientos de disefio (brief) para atender necesidades
visuales especificas.

e FLBDI8. Generar propuestas basicas de disefio con enfoque sustentable y

responsabilidad social.

PAGINA | 12
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FLBDI1
FUNDAMENTOS DEL DISENO

Identifica tanto técnicas tradicionales
como digitales para reconocer
elementos basicos del disefo en
proyectos impresos y bocetos, con el
propésito de explorar habilidades

| creativas y fomentar la innovacién.

FLBDI3
COLOR

Reconoce algunas aplicaciones
basicas del color de manera ética
en la generacion de mensajes
visuales en su contexto.

FLBDI5
COMUNICACION GRAFICA

Aplica principios de la sintaxis

ﬁ@

r . de la imagen para resolver
. o problemas gréficos simples
en la vida cotidiana aportando
L -l ideas basicas.

FLBDI7
BRIEF

Utiliza los requerimientos del
Manual de estilo (brief) para
abordar una problematica
visual simple de un producto
de manera adecuada.

N\

para transformar tu entorno.

Estas competencias te preparan para desarrollarte en el ambito académico,
profesional y social, fortaleciendo tu creatividad, responsabilidad y compromiso

. i

- = =
\ L
ANIVERSARIO
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FLBDI2
PROGRAMAS VECTORIALES

Utiliza herramientas tecnolégicas
para crear propuestas visuales
simples e innovadoras dentro
de su entorno.

FLBDI4
TIPOGRAFIA

Participa en la elaboracion de
propuestas de disefio utilizando
clasificaciones tipogréficas para
expresar ideas simples y generar
proyectos editoriales basicos.

FLBDIé
DIFUSION

Colabora en el desarrollo de
propuestas de difusion utilizando
herramientas tecnologicas y

manuales, mostrando un entendimiento
basico del entorno econémico

y social.

FLBDI8
SUSTENTABILIDAD

Aplica conocimientos de disefio
para generar una propuesta
basica y sustentable para su
entorno con la guia docente,

llustracion 4. Elaboracién propia. COBATAB, 2026.
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Proceso de evaluacién bajo el enfoque en competencias

La evaluacion por competencias es un proceso formativo e integral que permite identificar
el desarrollo de conocimientos, habilidades, actitudes y valores mediante evidencias de
aprendizaje. Su propdsito es valorar lo que es capaz de hacer y cdmo aplica sus aprendizajes
en contextos académicos, sociales y laborales.

Este proceso se orienta por los principios de validez, confiabilidad, accesibilidad,
comunicacion, equidad y flexibilidad, garantizando evaluaciones justas, pertinentes vy
acordes con las caracteristicas del estudiantado.

Para obtener evidencias del aprendizaje se podran emplear diversos instrumentos, tales
como rubricas, portafolios, proyectos, exposiciones, estudios de caso, organizadores
graficos, bitacoras, ejercicios practicos y pruebas de desempefio.

La evaluacion considera tres momentos complementarios:

e Autoevaluacion: el estudiantado reflexiona sobre su propio aprendizaje vy
desempeiio.

e Coevaluacion: los compariieros proporcionan retroalimentacion constructiva entre
pares.

e Heteroevaluacion: el personal docente valora el logro de los aprendizajes mediante
criterios e instrumentos previamente establecidos.

De esta manera, la evaluacidn se convierte en una herramienta para mejorar el aprendizaje,
fortalecer las competencias laborales y favorecer el desarrollo integral del estudiantado.

ESTABLECER LA EVIDENCIA o
O EVIDENCIAS A PARTIR |
DE LAS ACTIVIDADES °
. DE APRENDIZAJE. — \

\ ANALIZAR LA
COMPETENCIA, Definir qué productos, DETERMINAR LOS
; ) desempefios o actuaciones CRITERIOS E INDICADORES
mdn:e}nd_o el criterio mostraran el logro del
o criterios que se aprendizaje. por considerar para valorar | m
deben tener en los niveles de dominio. |

cuenta. °
| DETERMINAR LOS ESTABLECER QUE |
APRENDIZAJES CRITERIOS E INDICADORES
POR EVALUAR. ® ® DEBEN SER CONOCIDOS
Definir qué aprendizajes, por los estudiantes
competencias o desempefos para poder acreditar.
se evaluaran de acuerdo con n
los propositos establecidos.

0 =

.. . r

llustracion 5. Ruta de evaluacion por competencias.
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Rol del Estudiantado

El estudiantado es protagonista de su proceso de aprendizaje y participa activamente en la
construccidon de conocimientos, habilidades y valores. La educacidn busca fortalecer su
capacidad para comprender su realidad, expresar sus ideas, valorar su identidad vy

desarrollar un pensamiento critico que le permita tomar decisiones responsables.

Desde una perspectiva inclusiva y humanista, se reconoce la diversidad de experiencias,
contextos y caracteristicas de cada estudiante, promoviendo el respeto, la equidad y la
participacién de todas las personas. De esta manera, la educaciéon contribuye al desarrollo
de ciudadanos conscientes, capaces de transformar positivamente su entorno y participar

en la construccion de una sociedad mas justa, incluyente y humana.

ROL DEL
- ESTUDIANTADO

LR PROTAGONISTA DE SU APRENDIZAJE

* e v e

El estudiantado es protagonista
de su proceso de aprendizaje y
constructor de su futuro.

PARTICIPA
ACTIVAMENTE

Explora, guestiona,
opina y construye
conocimiento.

PIENSAY
REFLEXIONA

Desarrolla pensamiento
critico para comprender
su entorno.

CONOCE Y Y8 TOMA DECISIONES
SE VALORA 41 Y ACTUA
| Reconoce su identidad, . Elige, propone y actGa

para transformar su
realidad.

sus capacidades y
‘ sus emociones.

TRANSFORMA SU
ENTORNO

Trabaja en equipo Participa en la construccién
con respeto, empatia de una sociedad mas justa,
y responsabilidad. incluyente y sostenible.

| COLABORAY
' CONVIVE

llustracién 6. Rol del Estudiantado. Elaboracién propia. COBATAB, 2026.
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SIMBOLOGIA

Icono Descripcion Icono Descripcion

LECTURA

Indica que se realizara la lectura
que contiene informacidn de los
conocimientos basicos del
Programa de Estudio

EVALUACION DIAGNOSTICA
Presenta el momento para llevar
a cabo la evaluacién diagndstica
del submédulo.

ACTIVIDAD

Es momento de realizar una
actividad tedrica—escrita que
contribuye a evidenciar el
propdsito del aprendizaje
esperado de los conocimientos
basicos del Programa de Estudio.

ENCUADRE

Presenta cada aspecto y el
porcentaje de calificacion con el
que se evaluara el submédulo.

DOCENTE EXPLICA

Se sugiere que en esta seccion el
docente profundice los
conocimientos para adecuarlos a
su contexto.

SIGA

Indica el producto que se
contempla para la plataforma
SIGA.

iB
I
o .

2 1976 - 2026
ANIVERSARIO

ESTUDIO INDEPENDIENTE
Actividades que realizaras por tu
cuenta para reforzar y ampliar
tus conocimientos.

MATERIAL AUDIOVISUAL
Representa recursos adicionales
al contenido de los
conocimientos basicos del
Programa de Estudio a través de
un video mostrado por el
docente, indicado por cédigo QR.

INSTRUMENTO DE EVALUACION
Documento en el que tanto el
estudiante como el docente
observan los criterios con los que
se evaluara el producto a
realizar.

PRACTICA

Hagamos la practica guiada, que
contribuye a la aplicacién de los
saberes obtenidos con relacion al
conocimiento basico del
Programa de Estudio; se
acompana con el instrumento de
evaluacion correspondiente.

DOSIFICACION

Muestra las fechas en que los
conocimientos basicos del
Programa de Estudio se van a
desarrollar.

PAEC
Programa Aula, Escuela 'y
Comunidad.

PAGINA | 16
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Sugerencia de evidencia de Evaluacién

¢Qué se aprende en cada uno de los submddulos?

SUBMODULO APRENDIZAJE ESPERADO

Realiza trabajos donde utilice diferentes técnicas de

= bocetaje, apreciando las necesidades temporales del
/ M1SM1 publico receptor de su contexto reconociendo los
elementos del disefio y comunicacion visual de

manera informada.

llustra proyectos graficos por medio de las herramientas
M1SM2 del programa vectorial, mostrando ideas y conceptos
que desarrollen la creatividad, considerando su entorno.

llustra propuestas funcionales con diversas opciones

graficas de forma innovadora, generando soluciones a
M2SM1 problematicas de su contexto y analizando de las

propiedades, psicologia e impacto del color.

D 1

Genera proyectos editoriales funcionales en el cual la
tipografia es el principal elemento del disefio, mostrando
M2SM2 un comportamiento positivo con plena actitud de servicio
en su contexto. A partir de esto, distingue las diferentes
clasificaciones haciendo uso de los conceptos de legibilidad.

Produce mensajes publicitarios partiendo de los antecedentes
de la publicidad y el uso de la semiética de la imagen, demostrando
M3SM1 un conocimiento del lenguaje visual para crear campanas
publicitarias creativas, para uso social y de sectores privados,
actuando de manera congruente y consciente en su contexto.

Produce proyectos visuales creativos utilizando las herramientas

M3SM2 tecnolégicas para realizar composiciones visuales, empleando
el retoque, efectos, filtros, fotomontajes y mascaras.

Genera una campana publicitaria haciendo uso de las distintas
aplicaciones audiovisuales, teniendo en cuenta la importancia

M4SM1 del tipo de mercado al cual va dirigido, mostrando creatividad
y respeto, comunicandose de manera asertiva y empatica y
considerando las necesidades de su entorno.

:
s

btk 2 P

v

Produce el disefio de un empaque por medio de soportes graficos,
creando aplicaciones tridimensionales de forma innovadora,
M4SM2 tomando en cuenta las necesidades de la clientela y desarrollando
un producto sustentable favoreciendo un pensamiento critico
ante las acciones humanas de impacto ambiental en su entorno.

llustracidn 7. Elaboracion propia. COBATAB, 2026.
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¢Qué evidencias puede solicitarse en cada submaédulo?

SUBMODULO SUGERENCIA DE EVIDENCIA DE EVALUACION

8/ M1SM1

s M1SM2
= =
@ M2SM1
A M2SM2
@:ﬂ; M3SM1
o
M4SMf
>

M4SM2

Portafolio de bocetos con diferentes técnicas.
Laminas o propuestas de concepto.

Bitacora de investigacion del publico y contexto.
Rubrica de autoevaluacion.

Archivos vectoriales del proyecto (.Al, .SVG, .PDF).
Presentacién del proceso de disefio.

Mockups o aplicaciones del proyecto.

Rubrica de evaluacién del producto digital.

Propuestas de disefio con variaciones de color.
Andlisis escrito sobre el uso del color.
Comparativo de impacto del color en el mensaje.
Rubrica de evaluacion.

Proyecto editorial (revista, folleto, cartel, etc.).
Andlisis de tipografias utilizadas y su clasificacion.
Pruebas de legibilidad y jerarquia tipografica.
Rubrica de evaluacién.

Campana publicitaria (piezas impresas o digitales).
Justificaciéon del mensaje y analisis semidtico.
Bocetos y desarrollo del concepto.

Rubrica de evaluacién.

Composiciones visuales (antes y después).
Archivos editables en PSD o similar.
Descripciéon del proceso y herramientas usadas.
Rubrica de evaluacién.

Video publicitario (spot, reel, animacién, etc.).
Storyboard y guion técnico.

Presentaciéon del publico objetivo y mercado.
Rubrica de evaluacion.

Disefio estructural del empaque (plantilla y armado).

Mockup 3D o prototipo fisico.
Justificacién del disefio y enfoque sustentable.
Rubrica de evaluacion.

llustracidn 8. Elaboracion propia. COBATAB, 2026.
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Temario Guia — 3er Semestre

Situacion didactica: “Comprendiendo la
forma a través del diseno”

Submadulo I: Fundamentos Basicos del
Diseio

1. éQué es disefio? 1. Conceptos de la imagen digital:

1.1. Arte, artesania y disefio
1.2. Ramas del diseino
2. Comunicacion visual
2.1. Elementos de la comunicacion
2.2. El disefiador como comunicador
visual
2.3. Simbolos e iconos
3. Pensamiento creativo
3.1. {Qué es la creatividad?
3.2. Proceso y desarrollo creativo
3.3. Creatividad e innovacion
3.4. {Bloqueos creativos?
3.5. Innovacién
4. Lenguaje del disefio
4.1. Elementos del Disefio
4.1.1. Conceptuales
4.1.2. Visuales
4.1.3. Practicos
4.1.4. De relacion
5. Percepcién Visual
5.1. Laforma
5.2. Leyes de la composicién
5.2.1. éQué sabemos sobre la
composicién?
5.3. Principios Gestalt
6. Bocetos
6.1. Definicién y objetivos
6.2. Geometrizacion
7. Técnicas de construccion.
7.1. Introduccién al paper cut
7.2. Precision, corte y ensamblaje

1.1. Modos de color

1.2. Resolucidn

1.3. Formatos de imagen

1.4. ¢{Vectores o pixeles?

Programas vectoriales

2.1. Uso y aplicaciones del diseifo
vectorial.

2.2. Herramientas del programa
vectorial.

Espacio y flujo de trabajo

3.1. Gestion de archivos y
colaboracién digital
3.1.1. Crear, guardar, importary

exportar documentos,
Formatos

3.2. Espacio de trabajo.
3.2.1. Mesa de trabajo
3.2.2. Capas

3.3. Edicidn Vectorial.
3.3.1. Colorytrazo
3.3.2. Varita magica, lazo.
3.3.3. Tipos de seleccién

3.4. Herramientas de composicion
vectorial.
3.4.1. Alinear
3.4.2. Mascara de corte.

Aplicaciones graficas

4.1. Elaboracién de proyecto grafico
vectorial

4.2. Elaboracién de proyecto grafico
vectorial. Correccién y
optimizacién.

4.3. Elaboracién de proyecto grafico
vectorial. Proyecto Vectorial
final.
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BASICOS

PROPOSITO DEL
SUBMODULO

©

Desarrolla una comprension
integral de los fundamentos

del disefio, reconociendo los
elementos visuales, principios
de composicion y leyes

basicas de la percepcion para
aplicarlos en la creacién de
propuestas graficas funcionales,
creativas y coherentes con las
necesidades de su contexto.

SUBMODULO
FUNDAMENTOS

DEL DISENO

@ SUGERENCIA DE EVIDENCIA

DE EVALUACION

» Portafolio de bocetos con

diferentes técnicas de representacion.

» Laminas de andlisis de elementos
del diserio (linea, forma, color,
textura, espacio).

* Composiciones aplicando principios
de diserio (equilibrio, contraste,
ritmo, proporcion, unidad).

» Proyecto final: propuesta grafica
basada en un problema o necesidad
del contexto.

» Autoevaluacion y reflexion del
proceso creativo.

48 HRS

MEDIACION
DOCENTE

12 HRS *
ESTUDIO
INDEPENDIENTE :

f COMPETENCIA LABORAL

BASICA A DESARROLLAR

Aplica elementos, principios y leyes
basicas del diseno para desarrollar
propuestas graficas originales

y funcionales, utilizando distintas
técnicas de bocetaje y representacion
visual, con actitud critica, creativa y
responsable ante su entorno.

FLBDI1. Aplica principios del lenguaje
visual en la creacién de propuestas
graficas para comunicar ideas

de manera efectiva.
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Bienvenida

iBienvenido(a) al fascinante mundo del Disefio Grafico!

En este primer submddulo iniciaras un recorrido creativo que te permitird descubrir cémo
las imagenes, los colores, las formas y los espacios pueden utilizarse para comunicar ideas,
emociones y mensajes de manera efectiva. Aprenderas a observar tu entorno con una
mirada critica y creativa, reconociendo los elementos y principios que dan vida a tus ideas.

A través de ejercicios de bocetaje, analisis visual y actividades practicas, desarrollards
habilidades para representar ideas, resolver problemas de comunicacién y expresar tu
creatividad mediante propuestas gréficas originales. Ademas, conoceras cémo el diseio
estad presente en la vida cotidiana y cdmo puede convertirse en una herramienta para
transformar tu comunidad.

Este submédulo constituye la base de tu formacién en Disefio Gréfico. Por ello, te invitamos
a participar activamente, experimentar, investigar y atreverte a crear.

Tu creatividad es el punto de partida. iComencemos esta aventura visual juntos!

Encuadre

Primera revision de portafolio de evidencias y evaluacion sumativa

Ponderacion

Actividad 2: Andlisis visual de anuncio publicitario. DIG3_M1_LC2 10%
Actividad 3: Dindmicas y ejercicios creativos. DIG3_M1_RU1 15%

Actividad 4: Dibujo de propuesta de mejora. DIG3_M1_RU2 15%

Actividad 5: Composiciones visuales. DIG3_M1_LC3 10%
Actividad 6: Aplicacion de la Gestalt. DIG3_M1_LC4 10%
Actividad 7: Del boceto a la forma. DIG3_M1_LC5 10%

Proyecto integrador: Paper Craft / Paper Cut [SIGA] DIG3_M1_RU3 20%
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Dosificacion

Tiempo

Submaddulo Momento

Conocimientos Semana Fecha inicio Observaciones
(minutos)

50 min Bienvenida
Encuadre
50 min Evaluacién Diagnéstica 31 de
100 min 1. ¢Qué es disefio? Agosto — Inicio del semestre
Apertura 1.1. Arte, artesania y disefio 1 04 de 31 de agosto
1.2. Ramas del disefio _
150 min 2. Comunicacion visual Septiembre
2.1. Elementos de la de 2026
comunicacion
2.2. Eldisefiador como
comunicador visual
2.3. Simbolos e iconos
3. Pensamiento creativo 07-11de
Q 3.1. ¢Qué es la creatividad?
o . .
b 350 min 3.2. Proceso y desarrollo 2 Septiembre
3 creativo de 2026
w
2 3.3 Creatividad e innovacién 14-18 de
o] /] ivos?
S 350 min 3.4 ¢Bloque'o’s creativos 3 Septiembre
7] 3.5 Innovacion
g
) de 2026
8
E 4. Lenguaje del disefio 21-25de
w 4.1. El | Disefi .
s ementos del Disefio Septiembre
< 350 min 4.1.1. Conceptuales 4
2 4.1.2. Visuales de 2026
2 Desarrollo 4.1.3. Practicos
; 4.1.4. De relacién
35 5. Percepcién Visual 28 de
=
5.1. Laforma
Q Septiemb
E 5.2. Leyes de la composicién eptiembre
2 350 min 5.2.1. Ley de la unidad 5 —-02de
5.2.2. Ley del ritmo
Octubre d
5.2.3. Ley del contraste ctubre e
5.3. Principios Gestalt 2026
6. Bocetos 05 —09 de
.1. Definicid jeti
350 min 6 e |n|C|or1 y QF)Jetlvos 6 Octubre de
6.2. Geometrizacion
2026
Cierre 7. Técnicas de construccion visual S
7.1. Introduccidn al paper cut 12 —16 de *\SIGA
7.2. Precision, cortey ' ;
350 min ensamblaje 7 Octubre de
8. Situacion didactica: 2026 !
“Comprendiendo la forma a
través del disefio”
Ce e e PAGINA | 22
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Actividad de Integracion

FICHA TECNICA
de mi vida

OBJETIVO (d' E}aborar una ficha técnica pers<.>na|
sin que parezca una ficha técnica,
que refleje quién eres, qué te gusta,

tus pasatiempos, intereses, habilidades
y fortalezas.

INDICACIONES

© De manera individual, elabora una ficha técnica de
formato libre, con tu nombre y aspectos que desees
compartir con la clase.

@ Incluye tus pasatiempos, intereses, el disefio, tus
habilidades y fortalezas.

© Puedes realizar tu ficha a mano usando materiales como
hojas de colores, lapices de color, plumones, acuarelas,
pinturas acrilicas, gouache, etc.

O en formato digital usando aplicaciones que consideres
te apoyan para expresar tu creatividad.

ol

Y

bo ©

IDEAS PARA INCLUIR

Intereses
Lo que te gusta
hacer o aprender.

Datos personales
Nombre, edad, signo,
cumpleanios, apodo.

Actividades que Lo que se te facilita
disfrutas en tu tiempo hacer bien.
libre.

Fortalezas
@ Cualidades que te

hacen unico/a.

Pasatiempos S/,? Habilidades

Q

Inspiraciones
Personas, frases,
mausica o lugares que
te motivan.

53
F Metas @ Algo que pocos saben

. .
. .
e o 2026
ANIVERSARIO
\
-—

0

Me llamo Valentina Pérez D

Vivocon  mi familia Micumple 72 de abril
Mi domicilio  Ciudad de México
Autoretrato

Me encanta:

Persona: = mi mama D
Muasica:  thdie y pop I
Animal:  perros -
Deporte: _ bdsquelbol @

Frase: Cree en fi y Todo
serd posd:g;. ¥

Mis hobbies son

Elegi la capacitacién por:

Porque me. apasiona el disesio * Dibujar e dustrar

4 quiero aprender a comunicar « Escuchar misica
ideas de forma. creafiva. . Ver PM %
* Fofo?m.ﬂa. s

e -
¥ « Viajar )
\_ ey

HOY ME DIENTO...

HEOOE

Dar lo nw/o-r de mé, ser constante
y disfrutar cada apruw(,czo./e v

4

Suefios o cosas que de ti
quieres lograr. Comparte algo esp |
o divertido.

TIPS PARA DISENAR TU FICHA *

Usa colores que te representen.

Combina texto, dibujo, fotografias o
recortes.

Cuida la composicién: equilibrio,
jerarquia y espacio.

Sé creativo/a y auténtico/a. w
Lo mas importante: jque se vea

tu esencial

0 0 0o
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IDENTIDAD
s CREATIVA <

Mi perfil como futuro diseAador
/’_

@ M1 ADN crREATIVO

® (Creativo
® (Observador
® (Curioso
® (onstante
°

Apasionado

O vk encanta
5 ELEGI LA CAPACITACION POR:

a Persona: mi mama @
ﬂ Misica: indie 4 pop A Porquc me gusta comunicar
il 5 - dibiii
'...‘ Animal: perros - ‘ A il
y aprender a crear disefios
@ Deporte: basquetbol @
que conecten con
S Frase: Cree en ti y todo las personas.

A

serd posible.

X g

MI PERFIL DE DISENADOR

Alexis Herndndez Lépez

el &

Nombre completo

© wis rorTALEZAS

k]
R Formacién
¢« o Laboral Basica

ANIVERSARIO COBATAB

€@ i inForMACION

Nombre:  Alexis Herndndez Lopez
Grupo:  5° semestre “B”
Cumpleaiios: 07 de febrero

Fecha: 15 / mayo / 2025 S
Periodo:  Enero - Junio 2025

€ ™I MOODBOARD PERSONAL

“Petienc,
* Ideqs
> Pasién
* Discipling

* Disesp

) g

i L

_Q_ 2

Fotografia Dibujo Sneakers Masica Basquetbol
y bocetos

Cadahobbymebupimymdaidzasparadiseﬁar
con mds intencién y significado.

4

@ 1o aue Me moTva

Edad 17 asos

Capacitacién Diserio Graifico

Lo que mds disfruto crear < ?
disefio de personajes

Mi habilidad principal

Mi mayor reto creativo Administrar mi tiempo

Mi meta profesional
y tener mi estudio

(Qué quiero aportar al mundo

© W @X % |G}

con mi disefio?

Carteles, ilustraciones ¥

Ser diserador de marcas

4 generen impacto positivo.

[\/\ Creatividad
M Observacién

Débuja @ mano y composicién

M Perseverancia

M Organizacisn

Y Responsabilidad

M Comunicacion
e

9 MIS HABILIDADES

4

Dibujo

a mano

Transmitir ideas que inspiren

" =

L] H] Aoa &

Tllustrator
o Photoshop

Atencién
al detalle

Composicién  Tipografia

visual

Saber que el diseiio puede
mejorar mensajes, contar
historias y conectar con

las personas.

Mi propésito es sequir
aprendiendo, crear con
autenticidad 4 deJar mi

propia huella creativa.

llustracion 9. Ejemplo de ficha técnica de mi vida. Elaboracion propia. COBATAB, 2026.
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Nombre del estudiante: (

| Grupo: Fecha:

| Docente:

/ Instrucciones: Lee cuidadosamente cada pregunta
o y selecciona la respuesta correcta. Esta evaluacion

nos ayudara a conocer lo que ya sabes sobre disefio
y creatividad.

Formacién

Laboral Basica
COBATAB

{Qué es el diseno?
A) Es crear objetos sin un propgésito.

B) Es la decoracion de espacios.
C

Es planear y comunicar ideas para resolver
problemas o necesidades.

D) Es copiar imagenes de internet.

=

a ¢Cual de las siguientes actividades es una tarea
del disefiador? EVENTO

A) Construir edificios. I

B) Disefar un cartel para promocionar
un evento.

C) Cocinar alimentos.

D) Reparar computadoras.

a ¢Qué elemento del disefio se refiere a los colores?
A) Textura
B) Forma
C) Color
D) Espacio

—
—

n ¢Qué es la creatividad? ii; a
E

A) Copiar lo que otros hacen.

B) Hacer cosas al azar.

C) Generar ideas nuevas y originales.

D) Seguir instrucciones al pie de la letra.

B ¢Cudl de los siguientes ejemplos es un disefio?
A) Una pintura en un lienzo.
B) Un logo de una empresa.
C) Una planta natural.

D) Una escultura de marmol. LOGOTIPO

¢Qué principio del disefio se refiere a la repeticion
de elementos para crear movimiento?

A) Equillibrio

B) Ritmo . .
C) Contraste e ® ‘ .

D) Unidad

¢Qué herramienta usas para expresar tus ideas
antes de hacer un disefio digital?
A) Boceto

B) Programa de ediciéon

C) Impresora

D) Calculadora

¢Cudl es el objetivo de la comunicacién visual?

A) Vender un producto caro.

B) Informar, persuadir o emocionar
a través de imagenes.

C) Hacer dibujos bonitos.

D) Decorar paginas.

¢Qué tipo de disefiador trabaja con carteles,
folletos o anuncios?

A) Disefnador grafico

B) Disenador industrial

C) Arquitecto

D) Programador

¢Qué actitud es importante para ser un buen
disefiador?

A) Ser perfeccionista.

B) Tener curiosidad y estar abierto a nuevas ideas.
C) Trabajar solo y no escuchar opiniones.

D) Hacer todo rapido sin planear.
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Situacién Didactica: Estrategia Didactica: Submédulo I: Tiompo sskgmad Horas de Estudio Nimero de semanzs
Comprendiendo la forma Aprendizaje Basado Fundamentos bésicos Independiente: asignadas:
bt dal ciaclio en Proyectos (ABP) del disefio 48 Hrs 12 rs 7 semanas

SITUACION DIDACTICA |
COMPRENDIENDO LA FORMA
A TRAVES DEL DISENO

Dummie tridimensional en papercut o papercraft

Q 1. PROPOSITO DE LA E 2. SUGERENCIA DE 3. PROBLEMA 4. CONFLICTO

SITUACION DIDACTICA EVIDENCIA DE EVALUACION DE CONTEXTO COGNITIVO
Que el estudiante comprenda Producto integrador que incluya: Actualmente los jévenes consumen e ;Como puede una imagen
cémo el disefio gréfico organiza, : e grandes cantidades de contenido G 5
simplifica y comunica ideas * Bocetos iniciales visual en redes sociales y medios simple, un simbolo o una
visuales mediante el uso de o Ejercicios de geometrizacién digitales, pero muchas veces composicién visual comunicar
elementos basicos del disefio desconocen cémo se construyen, . : .

d s ideas, emociones 0 mensajes

composicién, percepcion visual, © Aplicacion de leyes de organizan y comunican las imagenes E ey o ’
bocetaje y construccién de formas, composicidn y percepcion visual que observan diariamente. Esto complejos sin utilizar palabras?

desarrollando propuestas creativas provoca dificultades para expresar
que le permitan expresar ideas ideas visualmente, desarrollar

y resolver problemas de visual mediante técnica de propuestas creativas propias y transforma formas basicas
comunicacién visual de manera papercut o papercraft comprender el impacto del disefio y elementos visuales en

funcional y estética. o Presentacién final del proceso @rs¥ico e Incorunicacion; j de influi
la cultura y la vida cotidiana. mensgies capacesoeiniuln

creativo y producto terminado en las personas y su entorno?

6. OBJETIVO 7. INDICACIONES 8. MATERIALES SUGERIDOS
DE LA ACTIVIDAD
1

Dibuja los bocetos para disefiar y posteriormente elaborar
una maqueta tridimensional usando tu creatividad para
gréfico para disefiar bocetos y representar y comunicar.

elaborar un dummie tridimensional,
utilizando materiales reciclados

de su entorno para comunicar

un concepto visual con intencién
y significado. 4. Utiliza materiales reciclados de tu localidad o entorno.

¢ Construccién de una propuesta ¢De qué manera el disefio

&

Emplea los fundamentos del disefio Cartén reciclado, papel o cartulina

Revistas o empaques reutilizados

2. Comunica un concepto determinado segin su significado. Tijeras o cater

Emplea elementos basicos de disefio y leyes de la composicion Pegamento

para comunicar un significado y mensaje. Regla, lapiz

Plumones o colores
5. Reflexiona sobre el impacto del disefio en tu entorno o localidad.

ONVe OO

Base de cartén o papel cascarén
6. Comparte tu trabajo con el resto de la clase.

9. PRODUCTO TREGAB &3 11. APOYO PARA EL DESARROLLO
il g :=| 10.ENTREGABLES X

que
— - [J 3 bocetos iniciales ek pueda aplicar §< Técnicas
Un dummie tridimensional fisico
g 2 & 1denl|dad local, forma
elaborado con técnica de papercut [ Conceptoy mensaje escrito naturaleza, Solor papercut,
o papercraft, acompaniado de [} Dummie tridimensional terminado cultura, sontrare ‘ ® kA za &eﬁzk
bocetos, concepto visual creatividad, feme: =g
P brevep vieualy [[] Reflexién breve sobre el disefio en su entorno comunidad. 99%"‘;"0 ® O ’“I_\L_T'm'
‘ unigas 1
[ Presentacién oral del trabajo 0 textura [ |
\ ﬂ jerarquia
o a L . el
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SEMESTRE: 3ro

LISTA DE COTEJO

EVIDENCIA DE COMPRENSION
DEL ENCUADRE

MODULO: Introduccién al Disefio
e Imagen Vectorial

SUBMODULO: |. Fundamentos
Basicos del Disefio

AGENTE: Auto / Heteroevaluacién

MOMENTO: Diagnéstico / Formativo

DEE O RO

TAXONOMIA DE BLOOM: Comprender

OBJETIVO: Verificar la comprension inicial del curso, los acuerdos de trabajo, los criterios de evaluaciéon
y la organizacién personal para el desarrollo de las actividades.

CRITERIOS si PARCIALMENTE ’ OBSERVACIONES
:

1. Conoce los criterios
de evaluacién del curso.

]
®

2. Integra los materiales
y recursos solicitados.

3. Comprende la dinamica
@ de trabajo del médulo
y las actividades.

]

4, Participa en la construcciéon
de acuerdos de convivencia
y trabajo.

5. Organiza su carpeta
fisica o digital de manera
adecuada.

O Bl
]
EINEIm RN

( 16
COMENTARIOS GENERALES:

EVALUADO:
GRUPO:
FECHA:

& 7 | S — S ———— —_— me—

‘@‘ iComprender el encuadre es el primer paso para aprender con propésito!
Coe .. PAGINA | 27
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1. ¢Qué es diseno?

1.1. ARTE, ARTESANIA Y DISENO
El arte, la artesania y el disefio son formas de creacién humana, pero no tienen el mismo
propdsito. Las tres pueden usar materiales, técnicas, composicién, color y creatividad; sin
| embargo, se diferencian por su intencidn, su forma de produccién y la manera en que se

relacionan con las personas.

OIImm O GEEINR

Expresion creativa que comunica
emociones, ideas o visiones del mundo.
Su valor principal esta en el significado
y la experiencia estética.

@ FINALIDAD: expresar
PROCESQO: libre y personal
RESULTADO: obra artistica

Murales inspirados en la naturaleza
y cultura de Tabasco.

Elaboracién manual de objetos con
técnicas tradicionales transmitidas de
generacién en generacion. Tiene valor
cultural, identitario y a veces utilitario.

22, ) FINALIDAD: conservar tradicion
y crear objetos

PROCESO: manual
RESULTADO: pieza unica o de
produccién limitada

Jicaras labradas
y tiras bordadas.

Actividad creativa y proyectual que
resuelve necesidades de comunicacion,
uso o funcién mediante propuestas
visuales, objetuales o espaciales.

FINALIDAD: resolver y comunicar

PROCESO: planificado

RESULTADO: producto funcional
y estético

Parqug
TomasGamd:

Museo

)
S | S
TABASCO | v

EL EDEN MEXICANO Lig

Identidad gréfica turistica,
carteles institucionales
y sefalizacién.

(QUE APRENDE UN DISENADOR
DE CADA UNO?
Del arte obtiene inspiracién y sensibilidad visual.

De la artesania comprende la cultura, los materiales
y el valor del trabajo humano.

Del disefio desarrolla soluciones para comunicar,
informar y resolver necesidades reales.

:/_,'J

EN COMUN

Los tres nacen de la creatividad humana
y buscan generar significado.

i)

CCREATWIDAD) CCOMUNICACION) (CULTURA)
( EXPRESION ) ( IDENTIDAD )

PAGINA
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En compaiiia de tu profesor, observa el siguiente video acerca de
Artesania, Arte y Disefio

https://www.youtube.com/watch?v=65CQQTssOuk
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1.2. RAMAS DEL DISENO

“El disefio es el pensamiento hecho visual” Saul Bass

i3
1.8
‘ ==

1976 - 2026
ANIVERSARIO

El disefio es una actividad creativa, técnica y estratégica que permite resolver necesidades

funcionales, comprensibles y estéticas.

humanas mediante objetos, mensajes, espacios, servicios o experiencias. No se limita a

“hacer que algo se vea bonito”; su funcidn principal es proyectar soluciones Uutiles,

necesidades de comunicacion, consumo, tecnologia, educacién, comercio y cultura también

han cambiado. AIGA explica que el disefio tradicionalmente ha mejorado la apariencia visual

y la funcién de los mensajes y la informacién, mientras que hoy también participa en

sistemas, experiencias, marcas, productos y entornos digitales.

En el campo profesional actual, el disefio se ha diversificado en distintas ramas porque las
\

QQD

1. COMUNICACION
VISUAL

Ramas enfocadas en
transmitir mensajes
e identidad.

()

2. DISENO DIGITAL
E INTERACCION

Ramas orientadas a
pantallas, navegacion y
experiencia de usuario.

D

3. PRODUCTO,
ESPACIO Y ENTORNO
Ramas que disefian
Qs v
comumwggn c;n espacios

RAMAS DEL DISENO {QUE HACEN? PRODUCTOS / EJEMPLOS
Disefio grafico Comunictidess mediante Cartel, logotipo, infografia
g imagenes, tipografia y composicion. 7iOBOUBOs INIOE
entidad visua onstruye la imagen de una anual de marca,
Identidad visual / C I d Manual d
branding marca o institucion. sistema visual
1 e P Organiza textos e imagenes ; ; ;
Disefo editorial parafacilitar i lactis: Libro, revista, guia
@: Disefio publicitario Fromueve pindustos; esmitios Anuncio, flyer, campafa
o campaiias.

Disefio de informacion

|=]
=
==

Ordena datos y procesos para
hacerlos comprensibles.

Esquema, tabla, infografia

Disefio digital

Disefio web

Crea piezas visuales para medios
y plataformas digitales.

Disefia la estructura visual
de sitios web.

Post, banner, presentacién

Sitio web, landing page

Desarrolla la interfaz visual

Disefio Ul de apps y sistemas. Botones, mends, pantallas
Disefio UX Mejora la experiencia de uso de i sorolbt a6e Bruchas
iseio productos y servicios digitales. J0S, P RO, P
s . Comunica mediante gréficos A ;
Motion graphics N MavimisHto. Animacion, reel, video corto

Disefio de empaque

Disefio industrial /
de producto

2 & |® Dol 63|6T ||

Disefio ambiental
y sefialética

Desarrolla la presentacion visual
y funcional del producto.

Crea objetos funcionales para
fabricacién y uso.

Orienta e informa dentro
de espacios fisicos.

Etiqueta, caja, envase

Mobiliario, herramienta, objeto

Sefial, mapa, mural

30
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— Disefia prendas y accesorios con . o2 .
8 Disefio de moda funcién estética y cultural. Uniforme, coleccidn, vestuario
4. MoDA, SERVICIOS o :
. 3 I . . rganiza procesos para mejorar iz e
Y NUEVAS AREAS Disefio de servicios la experiencia del usuario. Ruta de atencién, experiencia
Ramas relacionadas con P 5z
vestimenta, experiencias y Disefio ‘Eon IA y Apoyahla greacion d? popusstas; Moodboard, imagen, mockup
tecnologfas emergentes. tecnologias emergentes | prototipos y contenidos.

llustracién 10. Ejemplo de disefio tipografico aplicado a publicacion editorial. Elaboracion propia. COBATAB, 2025.

Las ramas del disefio no trabajan aisladas. En un proyecto real pueden combinarse varias al
mismo tiempo. Por ejemplo, una cafeteria necesita branding, diseiio
grafico, packaging, disefio digital, sefialética, publicidad y hasta diseiio de servicios. Por
eso, el disenador actual debe entender el disefio como un sistema de comunicacién, funcién

y experiencia.

DISENO GRAFICO

éQué tipos hay?
MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

Observa el video y anota tres ideas clave
https://youtu.be/MfLI6SZZznA
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Actividad 1:

: Arte vs

disedio

PASO 1. OBSERVA Q

Elige o recibe dos imagenes:

IMAGEN A:

GRS

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD @

Comprender la diferencia entte arte y disefo
mediante el andlisis de una situacion narrativa,
identificando si una imagen fue creada para expresar
una idea personal o para resolver una necesidad

de comunicacién.

 siruacion nareativa_INEE]

Imagina que eres estudiante de disefio grafico y recibes
dos encargos visuales.

@ El primero viene de una artista local que desea crear
una imagen libre para expresar lo que siente al
recordar su infancia en Tabasco. No tiene que vender
nada, ni promocionar un producto. Solo quiere
comunicar emociones, recuerdos, colores, texturas
y sensaciones personales.

© El segundo encargo viene de una pequefia marca
escolar que vendera bebidas naturales durante una
expo. Necesita una imagen clara, atractiva y facil de
entender para que los estudiantes identifiquen el
producto, recuerden la marca y se animen a comprar.

>
¢ Ambas imagenes pueden ser bonitas, creativas
y visualmente interesantes, pero no fueron
creadas con el mismo propésito.

Una busca expresar.
La otra busca comunicar y resolver una necesidad.

Ahora tu mision sera descubrir cual pertenece
mas al arte y cudl al disefio.

&
W

,@ RETO DEL ESTUDIANTE

Observa dos imagenes: una obra artistica y una pieza de
disefo grafico. Después, analiza cada una como si fueras
parte de un equipo creativo.

Deberas responder:

©
]
(]
(]
©

¢Qué quiere comunicar cada imagen?

d

/1

¢Fue creada para expresar una emocion o para
resolver una necesidad?

¢;Tiene un publico especifico?

¢Cumple alguna funcién practica?

¢Qué elementos visuales utiliza?

U

obra artistica

Puede ser pintura, escultura,
mural, fotografia artistica
‘ o danza.
(.

J

Obsérvalas con atencion antes de escribir.

Formacion
Laboral Basica
COBATAB

IMAGEN B:
pieza de disefio

" NATY
FRESCA

BEBIDA NATURAL |

100% |
NATURAL ..

/i

Puede ser cartel, logotipo,
empaque, portada, infografia

0 anuncio.

r PASO 2. ANALIZA LA INTENCION j

Completa el siguiente cuadro:
Pregunta guia
¢Qué observas?
¢Qué emociodn, idea
© mensaje transmite?

¢Tiene una funcién
practica?

¢A quién parece
estar dirigida?
¢Fue creada para

expresar o para
resolver una necesidad?

:Qué elementos
visuales utiliza?

¢La considerarias arte
o disefio? ;Por qué?

PASO 3. DECIDE

EECTTTSER

I Bes

D Arte
(O Dpiseiio

A es pri
D Arte
E] Disefio

\ E] Puede tener elementos de ambos

P

'
'
1
'
'
'
'
'
'
'

D Puede tener elementos de ambos

P

pri

(4 .
PASO 4. CONCLUSION PERSONAL ﬁ

Escribe una conclusién breve:
¢Cual es la principal diferencia entre arte y disefio?

mientras que el disero busca

Ejemplo de inicio: La diferencia principal enrte arte y diseiio es que el arte busca

A

ambos pueden ser creativos y estéticos, se diferencian por

. flung
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n {Qué actividad representa mejor el disefio?

NN\ .

Instrumento: CU — Cuestionario. DIG3_M1_CU7.

. .
. .
. .

O/ Instrucciones: Lee cuidadosamente cada pregunta y
selecciona la respuesta correcta.

¢Cual de las siguientes opciones corresponde
principalmente al propésito del arte?

A) Resolver necesidades funcionales.

B) Comunicar emociones, ideas o experiencias.
C) Producir objetos Utiles de forma manual.

D) Optimizar procesos de produccion. .

a ¢Qué caracteristica define mejor a la artesania?

A) Se enfoca en la originalidad y la expresién personal.
B) Se produce en masa con ayuda de maquinaria.

C) Se elabora manualmente, con técnicas
tradicionales y materiales diversos.

D) Su objetivo principal es la comunicacion visual.

B ¢Cudl es una diferencia clave entre arte y disefio?

A) El disefo siempre es digital y el arte manual.
B) El disefio busca funcionalidad; el arte, expresion.

C) El arte se vende y el disefio no. 6
D) No existe diferencia entre ambos. —

A) Pintar un cuadro abstracto para una exposicién.
B) Tejer una canasta con técnicas tradicionales.

C) Crear el empaque de un producto para que
sea atractivo y funcional.

Esculpir una figura decorativa sin un propésito
especifico.

=

-~

D

-~

B ¢Cual de las siguientes afirmaciones es correcta?

B) La artesania utiliza principalmente herramientas
industriales.

El disefio combina creatividad, comunicacion

y funcionalidad.

La artesania no requiere creatividad.

A) Elarte y el disefio siempre tienen el mismo propdésito. W
—
~

C

-

D

-~

. o e -
. . . E —_— =
\ ";—‘\v’: Formaclén
o o o \ 1976 - 2026 Laboral Basica
" ANIVERSARIO COBATAB

Nombre del estudiante:

Grupo: Fecha:

Docente:

¢Qué tipo de resultado se espera principalmente
del disefio grafico?

A) Una obra Gnica sin importar su funcion.
B) Un objeto artesanal hecho a mano.

C) Una solucién visual que comunique eficazmente
un mensaje.

Una pieza artistica para contemplacion.

=~

-~

D

-

¢(En qué se parecen el arte, la artesania y el disefio?

A) En que solo utilizan materiales naturales.
B) En que requieren creatividad y un proceso
de planificacion.

C) En que siempre se producen en grandes
cantidades.

D) En que no tienen relacidn con la comunicacién.

¢Cudl de las siguientes opciones describe mejor
al disefio industrial?

A) Crear esculturas para museos.

B) Disenar productos Gtiles que mejoren la vida
de las personas.

C) Elaborar textiles tradicionales a mano.

D) Pintar paisajes al oleo.

Si elaboras una pieza de ceramica decorativa
siguiendo técnicas tradicionales, estas realizando:

A) Arte.

B) Disefio.

C) Artesania.

D) Ninguna de las anteriores.

¢Cudl de las siguientes situaciones corresponde
a un ejemplo de disefio grafico?

A) Hacer una pulsera de hilo tejida a mano.

B) Crear unailustracién libre con acuarelas.

C) Disefiar un logotipo para una empresa.

D) Tallar una figura en madera.

LOGOTIPO
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i) 2. COMUNICACION VISUAL

La comunicacion visual es el proceso mediante el cual se transmiten ideas, emociones
o informacion por medio de imdagenes, colores, formas, simbolos, tipografias y composicidn.
En disefo grafico, todo elemento comunica. El color puede transmitir emocién; la forma
puede sugerir estabilidad o movimiento; la tipografia puede expresar seriedad, juventud o
elegancia; y la composicidén puede guiar la mirada del espectador.

El disefio grafico funciona como una traduccion visual: convierte una idea en un mensaje
que puede ser comprendido por un publico especifico.

Por eso, un disefio debe tener claridad. Si el mensaje no se entiende, el disefio pierde

efectividad aunque sea visualmente atractivo.

2.1. ELEMENTOS DE LA COMUNICACION

e Emisor: Quien decide comunicar algo. Puede ser una persona o un grupo de
personas.

e Mensaje: Idea o sentimiento que se transmite. En el mensaje visual hay que
distinguir entre:

o Objetivo: finalidad que el emisor pretende conseguir a través del mensaje.
o Estructura o contenido visual: tematica y estilo artistico.

e Cddigo: Conjunto de signos y normas para combinarlos. Tiene que ser conocido por
el emisory el receptor.

e Maedio / canal: El soporte que permite la transmision visual, tactil o sonora del
mensaje (en algunos extremos, el medio puede ser olfativo o a través del gusto,
como el uso del perfume determinado para una funcidn de atraccién, por ejemplo).

e Receptor: Persona o grupo de personas que reciben el mensaje.

e Referente: Objetos, animales, personas, épocas, ambientes nombrados en el
mensaje. Es toda realidad aludida en la informacion. Puede ser real (gato), ficticio
(sirena) o abstracto (fonema).

e Contexto: El entorno social, psicologico o fisico, en donde se produce la

comunicacion.
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e Funcion: La intencidn del emisor del mensaje: emotiva (emocionar), persuasiva
(persuadir — convencer), objetiva (informativa) o estética (belleza artistica).

e Ruido: Es un factor de degradacion. Es todo aquello que altera la seial, perturba el

canal de transmision y recepciéon del mensaje. El disefiador como comunicador

visual.

CONTEXTO

CODIGO

,;JEI‘

Verbal

Rueda la vida

EMISOR MENSAIJE RECEPTOR
=

Medio / canal

REFERENTE ¥

Real / Ficticio / Abstracto

llustracion 11. Diagrama de elementos de la comunicacién visual. Elaboracién propia. COBATAB, 2026.

En disefio grafico, estos elementos deben considerarse antes de disefiar. No es lo mismo
crear un cartel para nifios, jovenes, padres de familia o empresarios. Tampoco es igual

disefiar para redes sociales que para una lona, una etiqueta o una infografia escolar
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2.2.EL DISENADOR COMO COMUNICADOR VISUAL

El disefiador grafico no solo produce imagenes: comunica ideas. Su trabajo consiste en
analizar un problema, comprender al publico y seleccionar los recursos visuales mas
adecuados para transmitir un mensaje.
Como comunicador visual, el disefiador debe hacer preguntas antes de diseiiar:

o ¢Qué se quiere comunicar?

o (A quién va dirigido?

o <Qué debe sentir, pensar o hacer el receptor?

o <¢Qué medio se utilizara?

o <¢Qué estilo visual seré mds adecuado?

o ¢Qué elementos deben destacar primero?
Un buen disefiador no decide colores, tipografias o imagenes Unicamente por gusto
personal. Sus decisiones deben responder al mensaje, al publico y al objetivo de
comunicacidn. Por ejemplo, si disefia una campana de prevencién, debe priorizar claridad,
impacto y lectura rdpida. Si disefia una invitacion cultural, puede trabajar con recursos mas
expresivos y simbdlicos.
Nuestra funcidn es comunicar para transformar. Somos personas “visuales” todo lo
percibimos con imagenes, colores, cddigos. Lo que hace interesante la disciplina son los
medios con los que podemos expresarnos, puede ser con una fotografia, una ilustracién,
una animacion, un texto, etc. Veamos, una fotografia hace reflexionar y puede convencer,
una ilustracion conceptualiza, una animacién construye un mundo para darle vida, un texto
puede generar historias. Son medios, son canales y son para comunicar, para fluir a lo

perceptible, a lo inteligible.
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2.3.SIMBOLOS E ICONOS
Las formas simbdlicas o icdnicas tienen una significacion que va mads alld de lo que
representan. Los simbolos e iconos en disefio sirven para comunicar informacién de manera
visual y efectiva, representando ideas, conceptos o acciones de forma rapida y clara. Los
simbolos, en particular, pueden transmitir significados complejos o abstractos, mientras

que los iconos suelen representar objetos o acciones concretas.

N

IDEOGRAMA
METAFORA VISUAL

O:=-

SIMBOLO

Significado consensuado
sin relacién aparente

iCONO

Significado similar al
objeto representado

( .
\ ¢QUE ES CADA UNO?

icoNo

ALPLASTICO

combina elementos
visuales para convertir
ideas en mensajes claros,
funcionales y efectivos.

* Representa ideas o conceptos

INDICIO

Indica algo por su
relacién natural.

® Se parece a lo que representa

@ Se parece a lo que IDEA e )
representa. EJEMPLOS CENTRAL EJEMPLOS Clom.bllna iconos, snmbolosA
® e |pdn:|c‘s p:ra crear n_\enslales
. - n mas profundos, emocionales
SIMBOLO = y persuasivos.
| Representa ideas A\ /N
por acuerdo social. Chara Correo Casa HSaRes Cruz Roja Paz Reciclaje Dinero ALTO >

 Es reconocido répidamente ® Su significado es cultural o social

© Depende de la experiencia visual ® Requiere aprendizaje o contexto

e Facilita la comprensién inmediata © Puede cambiar segun la cultura

EN DISENO GRAFICO I

Los signos visuales
construyen mensajes
visuales poderosos.

INDICIO

Significado que tiene relacién
natural causa-efecto

EJEMPLOS
r > "i ® -
. 2

Humo Pisos mojados Fiebre

=
=}

Guia la atencién

Elegir el signo correcto
mejora la comprensién
y el impacto.

Transmite significado

. Genera conexion

» Sugiere informacién
* Tiene relacién natural causa-efecto
* Requiere interpretacion
* No es un acuerdo social

El contexto define
el significado y la
efectividad.

Motiva a la accién

= =4

EJEMPLO INTEGRADO EN UNA CAMPANA MENSAJE FINAL

7 7 UN PEQUERNO CAMBIO ‘

[
icoNo SiMBOLO INDICIO GRAN IMPACTO o s - e
+ ‘% -+ !a@% —] o R = = Combinar iconos, simbolos e indicios de manera estratégica
s> \ ) > \ ’ o ok
\ L I8 C permite crear visuales claros,
Planeta Tierra Reciclaje Basura acumulada ¥ que generan impacto.

(Se parece al mundo) (Acuerdo social) (Indica un problema)

N =

llustracién 12. Elaboracién propia. COBATAB, 2026.
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Actividad 2

Q Analisis visual
de anuncio publicitario.
e O,

Reconoce los elementos del anuncio publicitario.

@ ____________________________________ Pege agui tu i

De manera individual, busca en medios impresos
(periédicos o revistas) un anuncio publicitario de
productos o servicios, pégalo en el recuadro ;
asignado (puedes doblarlo en dos), analiza y '
contesta las siguientes preguntas:

¢Cudl es el mensaje? @

@% ¢Aparece el producto de venta directa o @

indirectamente?

e ¢Quién es el que emite el anuncio? B

9 A qué publico va dirigido? r(%,O\;)\

¢Cual es el canal o medio utilizado para

difundir el mensaje?

@ ¢Cuéles son los elementos que aparecen 203
en la composicién? o

f
Q ¢ Te llama la atencién el anuncio? ¢Por qué? @ -
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/@ SEMESTRE: 3ro
LISTA DE COTEJO | o "o prmactmaoee

SUBMODULO: |. Fundamentos

D|G3_M1_LC2 Bésicos del Disefio

AGENTE: Auto / Heteroevaluacion

¥

CORRE I .
sw:w,frf ANALISIS VISUAL

DE ANUNCIO PUBLICITARIO

MOMENTO: Formativo

) TAXONOMIA DE BLOOM: Comprender |

S B &=

% )

O OBJETIVO: Verificar la capacidad para identificar y analizar los elementos visuales
de un anuncio publicitario y su intencién comunicativa.

: l
‘ CRITERIOS @ si () ParciALMENTE |  (X) NO OBSERVACIONES

| 1. Identifica correctamente —
@ los elementos de color

utilizados.

2. Reconoce el tipo de —
tipografia y su funcion
en el mensaje.

3. Detecta la composicién — —
y organizacion visual }

del anuncio.

5. Analiza la intencién — S—

comunicativa y el publico L J
al que va dirigido. o

4. Interpreta el mensaje - —
E principal y el sentido
del anuncio.

( ™ £ ™\

‘ COMENTARIOS GENERALES:
EVALUADO:
GRUPO:
FECHA:
) T T ——— — — e s / = ——— o J
-@- iObservar bien es el primer paso para disefar mejor!
Ce e I PAGINA | 39
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i 3. PENSAMIENTO CREATIVO
El pensamiento creativo es una habilidad fundamental en el disefio gréafico, porque
permite generar ideas, resolver problemas visuales y proponer mensajes originales. En
diseio, la creatividad no consiste Unicamente en “hacer algo bonito” o “tener talento para

dibujar”; mas bien, implica observar, analizar, imaginar, experimentar y transformar una

idea en una propuesta visual funcional.

Un disefiador gréafico utiliza la creatividad para comunicar mensajes de manera clara,
atractiva y diferente. Por ejemplo, cuando se disefia un cartel, un logotipo, una etiqueta,
una ilustracién, una publicacidn para redes sociales o una campafa escolar, no basta con
colocar imagenes y texto. Es necesario pensar qué se quiere comunicar, a quién va dirigido

el mensaje y como se puede captar la atencion del publico.

La creatividad ayuda a encontrar soluciones visuales ante problemas cotidianos. Si una
escuela necesita promover el cuidado del agua, reducir el uso de plastico o invitar a una
actividad cultural, el disefio grafico puede convertir esa necesidad en una imagen clara,

memorable y persuasiva.

LA CREATIVIDAD

iQué es?
MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

Observa el video y anota tres ideas clave
https://www.youtube.com/watch?v=s0Qi80S6xdp8

Ce e e PAcINA | 40
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3.1. ¢ QUE ES LA CREATIVIDAD?
La creatividad es la capacidad de generar ideas nuevas, Utiles y significativas para resolver
una situacién, expresar un mensaje o transformar algo existente. En disefio grafico, la
creatividad permite crear propuestas visuales que llamen la atencién, comuniquen con

claridad y tengan una intencidn definida.

Ser creativo no significa inventar algo completamente nuevo desde cero. Muchas veces, la
creatividad surge al combinar ideas, reinterpretar imagenes, observar el entorno, cambiar

el punto de vista o buscar soluciones diferentes a problemas comunes.

Por ejemplo, si se pide disefiar un cartel sobre el reciclaje, una respuesta poco creativa seria
colocar Unicamente una botella y la frase “Recicla”. En cambio, una propuesta mas creativa
podria mostrar una botella transformandose en arbol, un bote de basura como si fuera una
meta deportiva, o una ciudad construida con materiales reciclados. La diferencia esta en la

manera de comunicar la idea.

3.2. PROCESO Y DESARROLLO CREATIVO
El proceso creativo es el conjunto de pasos que ayudan a transformar una idea inicial en
una propuesta visual. Aunque cada disefiador puede trabajar de manera diferente, es

importante seguir un orden para evitar improvisaciones y lograr mejores resultados.

En disefio grafico, el proceso creativo permite pasar de una necesidad de comunicacién a
una solucién visual concreta. Ante estas situaciones el pensamiento creativo permite buscar
nuevas maneras de comunicar. El disefiador observa el problema, analiza a las personas

involucradas y propone una solucién visual.

La creatividad permite que el disefio sea mas util, atractivo y efectivo.

PAGINA | 4]
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BRUNO
MUNARI

(1907-1998)
Disefiador, artista, inventor, escritor
y educador italiano.

Considerado uno de los principales impulsores
de la creatividad aplicada al disefio moderno.

s 1 7 “LA CREATIVIDAD )
= ~ NO ES IMPROVISACION”

= CREATIVIDAD £ METODO N DISENO EFECTIVO

Munari defendia que las buenas ideas no aparecen por casualidad;
pueden desarrollarse mediante observacién, experimentacion y analisis.

e o

SUS PRINCIPALES APORTACIONES

FASES DEL PROCESO CREATIVO

para identificar problemas,

necesidades, comportamientos, Empaques

®

formas, colores, mensajes

y situaciones. Redes sociales

= =n
v : Senaléti
EJEMPLO FESTIVAL g TR EJEMPLO gl Tendencias y datos
Un cartel escolar que EscoI_AR @ Pruducton .Si el u.sma es el cuidado del fngua, se P
pasa desapercibido. VIERNES20 o investiga qué problemas existen en la @ @ .
1800 AM 7 comunidad, qué simbolos se asocian
L .

AUDITORIC Z

I
|
!

@ Resolver problemas

para comprender
mejor el problema.

con el agua, qué campaiias ya existen
y qué mensajes pueden impactar a los
jévenes.

EL METODO APRENDER CREATIVIDAD PENSAMIENTO DISENO PARA
PROYECTUAL EXPERIMENTANDO COMO HABILIDAD VISUAL LAS PERSONAS
Ao
103 1Ly @
= = -+ @ oOVve
Problema  Investigacion Ideas ‘ A . p: R ..‘
0 La creatividad se desarrolla Munari afirmaba que la
El disefio deb s
f = > mediante: puede ejerci €l disefiador debe ap Rcene
igual que cualquier otra o Util
Bocetos Pruebas Solucién * Observacion. habilidad. ® Ver relaciones. » Comprensible
* Juego. Se fortalece con: ® Detectar patrones. ® Atractivo
Munari propuso que el disefio * Pruebay error. @ Dibujar ® Encontrar soluciones e Funcional
debe seguir un proceso ordenado * Manipulacién de materiales. o Obse"f’a’ visuales.
5 X 2 ; @ Investigar . A No basta con que algo
para resolver necesidades reales. » Experimentacién visual. © Bocetar e Comunicar con imagenes. b Dakis resohvas

una necesidad.

0 OBSERVACION 0 INVESTIGACION INVESTIGA:
OBSERVA: &:  rablico objetivo
¢Qué es? = ¢Qué es? Ny
Carteles Referencias visuales
A Observar el entorno = Buscar informacién

Colores
Simbolos o imagenes

Temas y contexto

XEedk

Materiales o técnicas

o i PAGINA | 42




l

NN\ .

DEFINICION DEL PROBLEMA

Establecer con claridad qué se quiere resolver.

PREGUNTAS CLAVE

¢Qué necesito comunicar?

¢A quién va dirigido?

¢Qué quiero que el puablico piense,

sienta o haga?

¢Donde se vera el diseno?

¢Qué elementos visuales pueden ayudar?
¢Qué limitaciones tengo de tiempo,
material o formato?

EJEMPLO (POCO CLARO) EJEMPLO (CLARO)
0 “Voy a hacer Q “Disefiaré un cartel para
un cartel del estudiantes de preparatoria

que los motive a reducir el
uso de botellas de plastico
dentro del plantel.”

medio ambiente.”

La segunda idea es mas clara porque define tema,
publico, objetivo y contexto.

0 BOCETAJE SELECCION
Visualizar las ideas antes de Y MEJORA
realizar el disefio final. Elegir la propuesta més adecuada
\ y realizar los ajustes necesarios.
CRITERIOS PARA EVALUAR

@ :Comunica claramente el mensaje?
@ (Es adecuada para el piblico?
@ Tiene originalidad?

@ :Se entiende visualmente?
©

(1

©

(PARA QUE SIRVE?
@ Ordenar ideas
@ Probar composiciones
@ Corregir errores
Comparar opciones

©
© Mejorar el mensaje EJEMPLO
[ 7

Evitar improvisar
directamente en digital 3 M
] 2
RECOMENDACION opcion1 @ 'md.. 2 0 opcion s €
Realiza al menos tres
propuestas diferentes.

¢Puede realizarse con los recursos
disponibles?

¢Tiene buena composicién?
¢(Puede mojorarse?

Una buena idea casi siempre
necesita ajustes. ;Mejorar es parte
del proceso creativol

. . . . .
. e . . .
. e e . .

GENERACION DE IDEAS

Proponer varias posibilidades antes
de elegir una. No te quedes con la
/ primera idea.

TECNICAS CREATIVAS
@ Uuvia de ideas @ Bocotos ripidos
@ Mapa mental @ Combinacién de objetos
@ Lista de palabras clave (@ Cambio de escala
@ Analogias @ Preguntas creativas

@ Motiforas visuales @ Pensamiento lateral

Formacién

"o~ 2026 Laboral Basica
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EJEMPLO DE PREGUNTAS CREATIVAS

¢Qué pasaria si una
botella hablara?

a ¢Cémo se veria el
desperdicio de agua
como personaje?
a ¢Qué objeto representa
mejor este problema?
a ¢Cémo comunicaria esta

idea sin usar palabras?

¢Qué imagen podria
sorprender al publico?

planm

AHORRO
DE AGUA

pitféo

DESARROLLO DE LA
PROPUESTA VISUAL

Realizar la versién més completa del
disefio aplicando los principios del
disefio grafico.

SE APLICAN:

‘;.m. ‘ Aa 1 caoncoma
|| "CUENTA
D '

Composicién Jerarquia  Contraste
visual

PUEDE REALIZARSE MEDIANTE:
/ Técnica manual

'é Paper Cut
[ oisedo aigital
@! Técnicas mixtas

CUIDA EL AGUA,
CUIDA TU FUTURO

ahorrar
vida futu ro cuidar
PRESENTACION Y
JUSTIFICACION
Explicar la intencién del trabajo y las
decisiones visuales tomadas.

EXPLICA:

@ Qué disefiaste y qué problema resuelve.

@ A quién va dirigido.

@ Qui colores utilizaste y por qué.

@ Qué formas, simbolos o imigenes seleccionaste.
@ Como organizaste la composicién.

@ Qué mensaje deseas comunicar.

Justificar un disefio demuestra que la propuesta

m no fue realizada al azar, sino como resultado

de un proceso creativo.

N i 4

: RESUMEN DEL PROCESO
@+ ¥+ 7~ o f |
3 3.‘1"""““" 4 idoas S Bocetos 6 Seleccion 9 y mojora 7 Desarrolle 8 Presentacién DISENO FINAL
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Actividad 3

ACTIVIDAD "

BITACORA CREATIVA

INICIAL @3

Wi

o Escribe el problema seleccionado.

INDICACIONES PARA EL ESTUDIANTE

Sigue cada paso para analizar un problema, generar ideas y
crear propuestas visuales. Sé honesto(a), creativo(a) y observa
tu entorno con atencion.

o Define a quién va dirigido el mensaje.

o Realiza un mapa mental.

PROBLEMA
SELECCIONADO

@ Selecciona la idea mas clara y original.

Marca con una X la opcién elegida.

O O £ J

Idea 1 i Idea 2 Idea 3
| |
a L] . El
L L ] L] £l

e o o o o
e Formacion
¢« e e e e % Laboral Basica
3 COBATAB
/

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD

Aplicar el pensamiento creativo para generar ideas
visuales a partir de un problema cotidiano del
entorno escolar o comunitario.

o Explica por qué es importante atenderlo.

o Escribe 10 palabras relacionadas con el problema.
1. 2. 3. 4. 5.

@ Propén 3 ideas visuales diferentes.

o AN 2 .

0 Realiza 3 bocetos réapidos.

@ Explica por qué elegiste esa propuesta.

s
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@ OBJETIVO:

CRITERIOS

1. ORIGINALIDAD
DE IDEAS

Q 2. EXPLORACION

VISUAL

425 3. ORGANIZACION

\ ,)v DE LA BITACORA

@ 4. CLARIDAD
CONCEPTUAL
5. PARTICIPACION
Y SEGUIMIENTO

Tu creatividad
es el inicio de
grandes ideas

y \ EXCELENTE
‘0/ 10

Las ideas son muy
originales, creativas
y muestran gran
exploracion.

Incluye muchas
referencias, bocetos
y pruebas visuales
variadas.

La bitacora esta muy
bien organizada,
limpia y facil de
seguir.

Explica claramente
sus ideas y el concepto
detras de ellas con
coherencia.

Entrega completa
en tiempo, muestra
constancia y
compromiso.

. . . .
. e . .
. e e .

RUBRICA

BITACORA CREATIVA Y PROPUESTA VISUAL INICIAL

ACEPTABLE
5

Las ideas son
creativas y muestran
exploracion con
algunos detalles
novedosos.

Incluye referencias

y bocetos suficientes
con variedad
aceptable.

La bitdcora esta
organizada y se
entiende bien en
general.

Explica sus ideas
con claridad en la
mayoria de los
apartados.

Entrega en tiempo
la mayoria de los
apartados y muestra
COMPromiso.

Formacién

Laboral Basica
COBATAB

Las ideas son
poco originales
0 muestran poca
exploracion.

Incluye pocas
referencias y
bocetos con poca
variedad.

La bitacora esta
poco organizada
o desordenada
en algunos
apartados.

Explica sus ideas
con poca claridad
o de manera
incompleta.

Entrega incompleta
o fuera de tiempo
en algunos
apartados.

PUNTAJE TOTAL

SBEQRG

PAGINA

SEMESTRE: 3er

MODULO: Introduccién al Disefio

e Imagen Vectorial

SUBMODULO: |. Fundamentos
Basicos del Disefio

AGENTE: Auto / Heteroevaluacién

MOMENTO: Formativo

TAXONOMIA DE BLOOM: Aplicar /

Crear

Explorar y desarrollar ideas creativas a través de bocetos, referencias e investigaciones visuales,
organizando la informacién en una bitdcora que muestre tu proceso creativo.

@ SUFICIENTE
7

@ INSUFICIENTE
5

Las ideas son
repetitivas o
sin creatividad
aparente.

No incluye
referencias ni
bocetos o son
muy limitados.

La bitacora esta
muy desordenada
o incompleta.

No explica sus
ideaso el
concepto no
se entiende.

Entrega incompleta
y fuera de tiempo,
sin constancia.

45
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3.3. CREATIVIDAD E INNOVACION
La creatividad es un proceso que culmina con la solucién creativa de un problema. A lo
largo del proceso de resolucidn del problema, se podrian emplear técnicas para aumentar

nuestro potencial creativo, que facilitarian encontrar la solucién adecuada.

Es muy complejo de explicar una receta exacta y Unica del proceso, ya que puede ser no
lineal, no conocido ni explicable con exactitud con una definicidn Unica y universal. Algunos
se atrevieron a formalizar de algin modo el proceso creativo a su particular modo, y no es

algo que esté consensuado.

@ CREATIVIDAD INNOVACION
;@-
&
@

Genera ideas nuevas. 0 o Aplica ideas para mejorar algo.
Se enfoca en imaginar posibilidades. o @ Se enfoca en producir soluciones.
Puede iniciar en un o Debe concretarse en una
boceto o concepto. propuesta funcional.
Responde a la pregunta: o Responde a la pregunta:
¢qué podriamos hacer? ¢cémo podemos mejorar esto?
EJEMPLO EN DISENO GRAFICO [ INNOVACION |
La innovacion ocurre cuando esa idea
CREATIVIDAD

se convierte en una campaiia completa
con diferentes piezas y participaciéon

Una idea creativa puede ser

imaginar una campana visual

de los estudiantes.

‘ " iELPET /R
W* - -

donde las botellas de plastico
se convierten en monstruos

que invaden la escuela. ’

NOS ESTA

- | INVADIENDO!
= T a = 2 ,. Cartel Contenedores Stickers Mensajes para Participacién
) - sefalizados redes sociales estudiantil
INNOVACION EN i I
DISENO GRAFICO E= é 3’9
La innovacién puede oo
aparecer de diferentes En la forma de En el uso de En la combinacién Enlaadaptacién  En la creacién de En la solucién de En el disefio de
maneras: comunicar un materiales. de técnicas de un disefio a una identidad problemas de lectura, productos gréficos
mensaje. manuales y distintos medios. ~ visual més clara.  orientacién o difusién. atiles para una
digitales. comunidad.
CASO PRACTICO: SENAL ESCOLAR ~
EEE o iCUIDEMOS
ANTES Q v 1 Sistema visual completo que NUESTRA ESCUELA!
mejor el it

NO TIRES
BASURA

Aviso pequeiio
pegado en la pared.

MANTEN LIMPIO

© Dificil de leer T ESCUELA

: NoTiRes |[ usaros || cumaEr
© Colores llamativos BASURA | [ conTeneoores ||~ AGUA
» © iconos claros
@ Flechas y direccién . ‘
© Mensajes breves

@ Ficil de identificar

© Poca atencién

© Mensaje poco claro
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Un estudiante de disefio puede desarrollar su creatividad mediante ejercicios constantes.
La creatividad se fortalece al dibujar, observar imagenes, analizar anuncios, hacer bocetos,

investigar referencias, experimentar con materiales y recibir retroalimentacion.

® éQué ES LA CREATIVIDAD?

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

J

Observa el video y anota tres ideas clave
https://www.youtube.com/watch?v=fMtP706Eojg&ab channel=MarceloDonato
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>~ TECNICAS PARA DESARROLLAR :

-

“¢° LA CREATIVIDAD V'

~ . . . ~ - S A
— Herramientas para generar ideas en disefo grafico T

LOS SEIS SOMBREROS 0 LA PAUSA CREATIVA
PARA PENSAR et :
Analiza una idea desde que la mente genere nue;as
diferentes perspectivas. conexiones.

O

O .
o

= z 3 APLICACION
| Blanco | Datos y hechos
o |
sentimientos
& -
a Beneficios y
oportunidades
Evaluar una
Ideas y alternativas campaha

@ Reduce la frustracién
° Favorece nuevas ideas

@ Rompe bloqueos mentales

publicitaria antes
‘ So':‘:r';‘i“d” Yy de desarrollarla,
APLICACION
Alejarse del disefio y volver
a observarlo mas tarde.

NASNNN - e

o o
vt Formacién

. . s Laboral Basica
" . ANIVERSARIO COBATAB

9 EL FOCO

Consiste en concentrar la
atencion en un aspecto

o EL CUESTIONAMIENTO

Consiste en desafiar las
soluciones tradicionales.

especifico. :
e
~

PREGUNTAS CLAVE PREGUNTAS CREATIVAS

@ :Por qué se hace asi?
(/] ¢Qué problema debo resolver? (/] ¢Existe otra forma?
@ :Qué elemento es masimportante? @ :Qué pasaria si cambiamos

@ .Qué quiero comunicar?

las reglas?
APLICACION APLICACION
Crear un logotip: d Redisefiar una sefial escolar

en un solo concepto. para mejorar su comprension.

LAS ALTERNATIVAS EL ABANICO PROVOCACION APORTACION
6 DE CONCEPTOS Y MOVIMIENTO AL AZAR
Generar varias opciones antes > > : Combi | P a4
de elegir una solucién. Tres nn(e}es para construir ideas ap , P
ideas solidas. absurdas para encontrar para generar ideas nuevas.

nuevas posibilidades. ot

CUIDEMOS CUIDEMOS o @®- e
EL AGUA EL AGUA $ DIRECCION / + = @ Creatividad rapida
> . &Y siun
S @g & &Qué quiero lograr? e
% (ﬂ @ 1 ¢ maestro? = g Lectura como portal
Boceto 1 Boceto 2 CONCEPTO Y silos , + 9 Naturaleza
CUIDEMOS CUIDEMOS £Cémo lo haré? libros & @ y reciclaje
EL AGUA EL AGUA ¢ hablaran?
e _ Disefio con
@ IDEA v + = @ emocién y funcién
Ysila
%% Propuesta visual basur:a tuviera I (B Cuidado
Boceto 3 Boceto 4 concreta Shoclones? @ + x o \gﬂ ambiental
APLICACION APLICACION APLICACION APLICACION
P disti posici Desarrollo de una Creacién de metéaforas Generar ideas frescas cuando no
para un cartel. identidad visual. visuales. ye sabe por dénde empezar.

MENSAJE FINAL La creatividad no consiste en esperar inspiracion.
el
~ e N
) ®&- = > 17
Observar Pensar Cuestiomentar Crear

Mientras mas técnicas utilices, mas ideas podras generar.

)
2 No existe una formula Gnica. Combina estas técnicas, confia en tu proceso
RECUERDA y disfruta el camino creativo.

®© /7 Q # P

Confia Practica Observa Explora Mejora
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DESIGN THINKING

®

MATERIAL AUDIOVISUAL

ACCESO RAPIDO

DESIGN
THINEING

Observa el video y anota tres ideas clave
https://youtu.be/ H33tA2-i0s

Su objetivo es disefar
soluciones utiles,

U
m
$-<.
@
=
]
==
=
X
=
@
O®)

|
i
- |
Método creativo para resolver problemas mediante el disefio funcionales y !
significativas :
’.. Es una dol. daen las que permite prend I g 2
.‘ necesidades, generar ideas, crear soluciones y mejorarlas mediante parafiosiusuanos:: s |
la experimentacion. (S 0 Z
T N

EMPATIZAR DEFINIR
Comprender a las | Wentificar darsments
personas para quienes el problema.

se disefiara la solucién. '

£3

DEAR PROTOTIPAR
Generar muchas Construir una

propuestas antes versién inicial

de elegir una. ' de la solucién. '
|

EVALUAR
(TESTEAR)
Probar la propuesta
con usuarios reales.

h

PREGUNTAS CLAVE PREGUNTAS CLAVE Fiene ER
* ;Quién es el usuario? * ;Qué problema voy a resolver? ECNICA e = PREGUNTAS CLAVE
« ;Qué necesita? * (Cusl o5 Ia necesidad o Ul e e f - & R ——
* ;Qué problemas enfrenta? principal? « Mapas mentales Mockup Cartel « ¢Funciona?
* {Qué siente o piensa? * ;Qué quiero mejorar? « Metéforas visuales N P
X - + ;Llama la atencién?
« Bocetos répidos @\j{ x| T % ’_‘q':“ o :: el
e || ks £Qué se puede mejorar?

EJEMPLO: Investigar por qué
los estudiantes no utilizan

EJEMPLO: Los estudiantes
conocen el reciclaje, pero no

EJEMPLO: Crear stickers,
sefialética, carteles o

EJEMPLO: Disediar los primeros

EJEMPLO: Mostrar los stickers

p ; 5 ! 3 ; 3
de reciclaje. L dénde depositar cada residuo. f,'::;z::q“ orienten sobre mm:“"k“ Lt :p?:;:?"’""m yiEscopiec
)
CICLO DE MEJORA CONTINUA ¢POR QUE ES IMPORTANTE EN DISENO GRAFICO? APLICACION EN EL PROYECTO INTEGRADOR

0-0-0-0-Q 00C @@@

EXPO EMPRENDE

toadox@B

Empah:ar Definir Idear Prototipar Evalua' Resolver Disedar Cna Comumuv de
problemas  pensando en
Pl Stick & Identidads
‘ ————————— Mejorar y repetir --——--——-- / reales.  las personas. '""""d‘"“ ""‘“‘“""'" "“""‘ et e Bole:  “Gerae N :v';uile:s

o MENSAJE FINAL

v

EL BUEN DISENO NO COMIENZA CON UNA COMPUTADORA.
COMIENZA ENTENDIENDO A LAS PERSONAS Y RESOLVIENDO SUS NECESIDADES MEDIANTE LA CREATIVIDAD.

¥
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3.4.. BLOQUEOS CREATIVOS?
Los bloqueos creativos son dificultades que impiden generar, desarrollar o mejorar ideas.
Pueden aparecer en cualquier etapa del proceso de disefio, especialmente cuando el

estudiante siente presion, miedo a equivocarse o inseguridad sobre sus habilidades.

Tener un bloqueo creativo no significa que una persona no sea creativa. Significa que

necesita aplicar estrategias para ordenar sus ideas y continuar trabajando.

En disefio grafico, los bloqueos son comunes porque el estudiante debe combinar
creatividad, técnica, mensaje, composicién y tiempo de entrega. Por eso es importante

reconocerlos y aprender a superarlos.

Ny & P . . P n Z @
~ - — ¢Por qué se detienen las ideas y como volver a crearlas? T NG

LAS 6 CAUSAS MAS COMUNES

o Miedo a Falta de Compararse Quedarse con Saturacion Falta de
equivocarse informacién con otros la primera idea visual practica

UNA IDEA!

+ Evita comenzar. * No conoces el tema. 4 ! * Suele ser la ¢
* Genera frustracion. * No sabes qué comunicar. ¢ Generainseguridad; mas obvia. % Dzmas-afdas *Manosiobeervacion;
* Bloquea la * No encuentras * Disminuye la confianza. * Reduce la = cren'c 5 G © Menos exploracién
experimentacién. direccién visual. * Limita la creatividad. originalidad. %:Confusidnicle gatilon: visual.
Solucién: Solucién: Solucién: Solucién: Solucién: Solucién:
Permitete hacer Q Investiga antes O Compite contigo @ Genera al menos @ Analiza, f Boceta todos
versiones de disefar. mismo. 5 propuestas. no copies. los dias.
imperfectas.

o //a\\ — / é\, — /é »\‘J ~ m -

4
! \ /
| \Bquuio / \{Tstracu?n/ \;t\\?andoyta/ / Menos préctica
i s g

S : P B -
— Rompe el ciclo con accién rapida. T
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9 Usar mapas mentales

Organiza palabras, conceptos
e imagenes relacionadas
con un tema.

Realiza dibujos pequefos
y rapidos para liberar ideas
sin preocuparte por

la perfeccion.

Comunidad

( :@Jinifom;\) I:firgul@

)

(E )
o)

IDENTIDAD
ESCOLAR

(Estudiantes)  (Pertenencja

A partir de esas palabras pueden surgir ideas visuales.

Haz S, 10 o 15 bocetos
en poco tiempo y elige
los mas interesantes.

Colores

{ Tradicién

Utilizar metéforas visuales

Una metafora visual representa una idea
usando una imagen simbélica.

Combinar elementos

La binacién de dos
puede generar ideas originales.

|T Libro + puerta = Lectura como entrada a otro mundo. IDEA METAFORA
, dowedene | [ Esca
? Botella + ’ srbol = Reciclaje y naturaleza. prancicale Escalera
Creatividad Bombill
/ Lapiz + ’ rayo=Creatividad rapida. Aot it
Futuro Camino
@ corazon+ &} engrane = Diseiio con emocion y funcion.
Conocimiento Llave
@ Mano + x semilla = Cuidado ambiental.
Orientacién Brojula
Pedir retroalimentacién B
Mostrar tu boceto a un compadiero | IDEA |
o docente puede ayudar a detectar / La retroalimentacién IS4
problemas que no habias notado. “ debe recibirse como | \X/~

una oportunidad
de mejora, no como
critica personal.

\ ! 7/ LA CREATIVIDAD NO APARECE POR MAGIA

W ®-Q-» Lo

Observar Investigar  Experimentar  Bocetar Mejorar

Cuanto mas practicas, mas ideas aparecen.

0 Cambiar de punto de vista

Una idea puede mejorar si se observa

desde otra perspectiva.
¢Cémo lo veria un nifo?
¢Cémo lo veria un adulto?
2Cémo se representaria sin texto?
¢Coémo se veria como personaje?
¢Cémo se veria como simbolo?

¢Cémo se veria en una sola forma?

Descansar y volver a observar

A veces, alejarse unos minutos del trabajo
permite mirar la propuesta con mds claridad.

Al D no significa ab
el proyecto, sino permitir que la
mente reorganice la informacién.

[ o—
| Bocera
| f
| E XPERIMENT ‘
[ MEdory |
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3.5.INNOVACION
La innovacion es la capacidad de mejorar, transformar o crear una solucién que aporte
valor. En disefio gréafico, innovar no siempre significa inventar algo totalmente nuevo;
también puede significar presentar un mensaje de manera mas clara, atractiva, util o

diferente.

Una propuesta innovadora responde a una necesidad real. Por eso, antes de innovar, el

disefador debe observar el contexto y comprender qué problema quiere resolver.

En el dmbito escolar, la innovacién puede aplicarse en campafas, carteles, sefialética,
materiales didacticos, productos graficos, proyectos comunitarios o propuestas visuales

para eventos
¢Qué significa innovar en disefio grdfico?

Significa aportar algo nuevo y desconocido que ademas funcione para comunicar algo en
especial. También significa introducir modificaciones a lo que ya estd hecho para que
sobresalga de lo tradicional y de lo ya conocido. El disefio debe ser viable vy util
Cuando hablamos de disefio grafico publicitario, por ejemplo, se innovara solo si el disefio
envia un mensaje claro y termina realmente apoyando a los objetivos, realzandolos e
incluso superando las expectativas. Innovar se ha vuelto un verbo muy usado, de moda. Sin
embargo, si es importante intentar innovar cuando hablamos de disefio grafico. Conseguir
un disefio innovador, comunicar siempre de forma efectiva, lograr tus objetivos

aspiracionales como creativo, pero también los de las empresas en el mercado.
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INNOVACION

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

C'QUE' ES LA INNOVACION ? E rlT{ E

Al

ud Jd

Observa el video y anota tres ideas clave
https://youtu.be/wlykHDO- gk

Ce e . e PAciNa | B3
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k> INNOVACION EN ACCION

> Empresas que transformaron productos, -
/
servicios y experiencias

\

1 ¢Qué innové?

t p..«..:--nnl

Transformé el alquiler
de DVD en una
plataforma de
streaming digital.

IMPACTO
° Acceso inmediato
al contenido.
Consumo desde _)
cualquier dispositivo.
Alquiler de DVD

Cambio global en la
industria del entretenimiento.

ba‘e demanda

) @ INNOVACION CENTRADA EN EL USUARIO
e 6 PURIFICADOR
DE AGUA

NIKE
BY YOU

(antes NIKEiD)

¢Qué innové?

Permite personalizar
productos antes de
comprarlos.

IMPACTO

Experiencia Gnica.

MATERIALES

. I‘*J . . . Mayor conexién

COLORES con la marca.

o) X Jor X J @ Participacion activa
del cliente.

DETALLES  TEXTO ABC

INNOVACION TECNOLOGICA

. = =
==
76 - 2026

ANIVERSARIO
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F.\\ Adobe

Firefly

:Qué innové?

¢Qué innové? Integré Inteligencia
Artificial generativa

en herramientas

Popularizé los drones
con sistemas avanzados

de vuelo y seguridad. creativas.

IMPACTO IMPACTO
Fotografia aérea Creacién rapida Bosque magico
accesible, de imégenes. al atardecer

Nuevas aplicaciones
en cine, agricultura
y seguridad.

Apoyo al proceso
creativo.

Nuevas posibilidades
para disefadores

graficos.

Estandares modernos
para drones comerciales.

O

Generar

g ik

%,

ol

¢Qué innovo?
Tecnologia para
convertir agua

contaminada en

Q INNOVACION SUSTENTABLE

¢Qué innovo?
Sustitucion gradual
de plasticos
tradicionales por
materiales

agua potable. sostenibles.
IMPACTO MEACTO
Menor impacto
W QD e e sous. ambiental.
g Solucién para L’B Produccién
comunidades responsable.
e -~ o
vulnerables. g - ﬁ; Innovacién
o Acceso seguro ecoldgica.
ol agua. De pléstico tradicional A pléstico sostenible
a base de aceite

® ;QUE TIENEN EN COMUN?

Todas las innovaciones buscan:

@’ i\.lll ‘ ’

\.l

Adaptacién a

El disefio también puede innovar mediante:

YL

& ¢COMO SE RELACIONA CON EL DISENO GRAFICO?

Resolver Mejorar Generar Crear nuevas Responder a Nuevas formas Uso de Materiales Experiencias Productos
problemas experiencias impacto portunidad id: de i medios digitales. i i il P d; gréficos
positivo reales Artificial. funcionales.

. —

INNOVAR NO SIGNIFICA INVENTAR ALGO TOTALMENTE NUEVO.
INNOVAR SIGNIFICA MEJORAR LO QUE YA EXISTE
PARA GENERAR MAS VALOR.

——
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Actividad 4:

DIBUJO DE &
PROPUESTA DE MEJORA

Innovar, para crean valor

Emplea la innovacién para
—
generar una propuesta de valor. -,

Hoy vamos a hablar sobre como podemos emplear
la innovacién para generar una propuesta de valor.

La innovacién es una habilidad importante en
cualquier ambito de la vida y puede ser
especialmente Util cuando queremos mejorar
un producto existente.

La tarea consiste en encontrar otros usos para
un objeto habitual o darle un nuevo enfoque a un
objeto que ya conocemos.

Para hacerlo, observa a tu alrededor y busca un
objeto que no te satisfaga completamente.
Preglntate: “;Qué le puedo cambiar, agregar o
eliminar?”

tus expectativas, puedes agregarle un
compartimiento secreto para guardar algo valioso.

negocio innovadoras basadas en la mejora de un
producto existente.

Tal vez puedas encontrar una solucién innovadora
que resuelva un problema comin y hasta generar
un ingreso con tu idea.

Recuerda que la innovacién es importante en
el mundo de hoy y por supuesto en el disefio.

Siempre es buena idea pensar en nuevas formas
de mejorar lo que ya existe. jAtrévete a ser
creativo y encontrar soluciones innovadoras!

@
@
(3]
(4]
(5
6 Esta actividad puede ayudarte a generar ideas de
(7]
(8]
(9]
[10)

Dibuja tu propuesta y presenta tu idea al

|
i
i
]
|
I
]
]
|
]
]
]
|
I
i
]
]
]
|
I
I
I
I
|
|
|
|
I
|
I
I
Ejemplo: si tienes un cajén que no cumple con i
I
|
|
I
I
|
|
]
|
|
i
|
I
I
|
|
I
i
I
]
I
|
i
]
i
|
|
I
i
|
|
I
resto de la clase. |

PIENSA EN ESTO

&)

¢ Qué objeto vas a mejorar?

¢ Qué le cambiaras, agregaras

Después: cajon con
o eliminaras?

compartimiento secreto

¢ Qué problema resuelve tu mejora?

;Qué valor aporta tu propuesta?

ANIVERSARIO

p | Objeto elegido:
:@: Mi propuesta de mejora:

¢ Qué cambio, agrego o elimino?:
i

Escribe una frase de venta o explicacion corta de tu idea.
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(7 i
| <% SEMESTRE: 3er

RUBRICA

o
‘ SUBMODULO: I. Fundamentos
|

B Basicos del Disefio
% y 235 AGENTE: Auto / Heteroevaluacion
GO ‘
& DIG3_M1_RU2 MOMENTO: Formativo }

TAXONOMIA DE BLOOM: Crear
S

Una buena idea

mbi
puete camiiae MODULO: Introduccién al Disefio |

e Imagen Vectorial

PROPUESTA VISUAL DE INNOVACION |
J/

OBJETIVO: Disefar una propuesta visual innovadora que comunique una solucién creativa a un problema
especifico, aplicando los fundamentos del disefio.

@

CRITERIOS
1. CREATIVIDAD

2. FUNCIONALIDAD
VISUAL

3. COMPOSICION

4. RELACION CON
EL PROBLEMA

5. PRESENTACION

@\ EXCELENTE
G 10

-

La propuesta es
altamente original,
innovadora y muestra
ideas disruptivas.

La propuesta comunica
claramente la solucién
al problema y cumple
totalmente su funcién.

La composicién es
equilibrada, arménica
y guia perfectamente
la atencion.

La propuesta se
relaciona de manera
profunda y precisa
con el problema
planteado.

La propuesta se
presenta con excelente
limpieza, orden y
cuidado visual.

ACEPTABLE
>

La propuesta es
creativa y presenta
ideas interesantes
con algunos detalles
novedosos.

La propuesta comunica
la solucién, aunque
con algunos elementos
mejorables.

La composicién es
adecuada, con buena
distribucion de los
elementos.

La propuesta se
relaciona bien con
el problema, aunque
falta profundidad.

La propuesta se
presenta con buena
limpieza y orden
general.

e SUFICIENTE
7

La propuesta muestra
algo de creatividad,
pero es poco original
o comun.

La propuesta comunica
la idea de forma
parcial o confusa.

La composicién es
basica y presenta
desequilibrios
visuales.

La propuesta se
relaciona de manera
superficial con el
problema.

La propuesta se
presenta con limpieza
aceptable, pero con
algunos descuidos.

PUNTAJE TOTAL

@ INSUFICIENTE
5

La propuesta carece
de creatividad y
resulta repetitiva

o poco imaginativa.

La propuesta no
comunica la solucién
o es dificil entender
su funcién.

La composicién es
desordenada y no
guia la atencion
del espectador.

La propuesta no
se relaciona con el
problema planteado.

La propuesta se
presenta con falta
de limpieza, orden
o cuidado visual.

PAGINA
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4. LENGUAIJE DEL DISENO

4.1. ELEMENTOS DEL DISENO
Los elementos del disefio son los componentes bdsicos y fundamentales que se utilizan para
crear composiciones visuales, como lineas, formas, colores, texturas, espacio, y valor. Estos
elementos, a menudo combinados con principios del disefio, permiten a los disefiadores
comunicar ideas, transmitir emociones y construir una estética visual. Segin Wucius Wong

los elementos de disefio se pueden agrupar en 4 tipos.

CLASIFICACION FUNDAMENTAL PARA COMPRENDER Y CONSTRUIR COMPOSICIONES VISUALES W
ELEMENTOS ELEMENTOS ELEMENTOS ELEMENTOS
CONCEPTUALES VISUALES DE RELACION PRACTICOS

Son los que el disefiador utiliza
para comunicar de manera efectiva.

Son los que organizan y relacionan
los elementos visuales entre si.

Son las ideas o conceptos
que se utilizan para comunicar

un mensaje.
FORMA . i POSICION REPRESENTACION
PUNTO Pt Lugar que ocupa un elemento Imagen, simbolo o signo
Indica posicién. HOAX olvinics: o libre. e dentro del espacio. que representa algo
Puede ser pequeiio, m D ’_‘ D real o imaginario.
TAMANO L L) LJ

Son los que percibimos con la vista
y dan forma a lo que vemos.

Indica direccién.
Puede ser recta, curva,
quebrada, horizontal,
vertical u oblicua.

PLANO

Indica dimensién.
Superficie bidimensional
con alto y ancho.

VOLUMEN

Indica espacio.
Tiene tres dimensiones:

O000

alto, ancho y profundidad.

O O0C0

COLOR

Sensacién producida por
la luz en las superficies.

TEXTURA
AN

= [

Cualidad de una superficie

que puede ser visual o tactil.

VALOR (CLAROSCURO)

Direccién hacia donde
se inclina un elemento.

) — 1

DIRECCION VISUAL
Recorrido que sigue la vista
dentro de una composicién.

INERCIA VISUAL

Tendencia de la vista a continuar
en la misma direccién.

© ©0

mediano o grande. ‘ ﬂ i @
Dimensién de una forma.
" Puede ser grande, 0
LINEA Y ) ‘ v ORIENTACION SIGNIFICADO

Mensaje o idea que
transmite la representacién.

O AD

FUNCION
Propésito o utilidad
del elemento dentro
del disefio.

BT QM@

uso

Aplicacién del disefio en
diferentes contextos y
necesidades.

S R Dmwe
(PARA QUE SE USAN LOS ELEMENTOS DEL DISENO?
COMUNICAR ORGANIZAR JERARQUIZAR EXPRESAR RESOLVER PROBLEMAS
[ —
.) . . ==
& —n
===

Destacan lo més
importante y guian

Transmiten emociones,
ideas y personalidad

Estructuran la
informacion de manera

Ayudan a encontrar
soluciones visuales

Transmiten mensajes
de forma clara

y efectiva, légica y ordenada. la atencién. del disefio. a necesidades
especificas.
PRESENCIA EN EL DISENO GRAFICO
IDENTIDAD DISENO PUBLICIDAD PACKAGING SENALETICA INTERFACES ILUSTRACION
VISUAL EDITORIAL DIGITALES

@

Marcas, logotipos,

4

Dibujos, vectoriales,

- PUBLICIDAD ' ’

Empaques, etiquetas,

Libros, revistas, Carteles, anuncios, Senales, pictogramas, Paginas web, apps,

imagotipos. periédicos. campanias. envolturas. sistemas de informacién. plataformas. isométricos.
o a L] L E
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, wuciws e
...... . WONG -

""" / ' . { Y SUS APORTACIONES AL DISENO GRAFICO

Artista, disefiador, tedrico y educador chino reconocido
internacionalmente por sistematizar los principios

del disefio visual. Sus libros son referencia fundamental
en la formacion de disefiadores.

1936 - ACTUALIDAD

oooooo

oooooo

oooooo

‘ ‘ Todo disefio esté construido
a partir de relaciones entre
formas, espacios, estructuras
y principios visuales.

b

- Wucius Wong
SUS PRINCIPALES APORTACIONES
n ELEMENTOS PRINCIPIOS DE ESTUDIO DE DISENO PENSAMIENTO
DEL DISENO COMPOSICION LA FORMA BIDIMENSIONAL Y SISTEMATICO

TRIDIMENSIONAL DEL DISENO

(A me &

ASA % g

o— 1D

Explicé cémo los disefios
se construyen a partir de

FUNDAMENTOS DEL DISENO
Inskape

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

Observa el video y anota tres ideas clave
https://youtu.be/7N2vObpNFKA
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Actividad 5:

EJERCICIO DE COMPOSICION VISUAL

Construir para organizar >

7

CIIED

Construye composiciones utilizando elementos
bésicos del disefo para organizar formas, lineas,
colores y espacios de manera clara, equilibrada
y jerarquica.

J
B NDicAcIONES

o Elige un concepto visual sencillo: orden, movimiento,
equilibrio, contraste, energia, calma o ritmo.

Selecciona al menos 4 elementos basicos del
disefio para utilizar en tu propuesta.

e Realiza 3 bocetos rapidos explorando diferentes
acomodos y distribuciones.

o Desarrolla una composicion final, a mano o digital,
cuidando espacio, equilibrio, jerarquia y alineacion.

Explica qué concepto representaste y como
organizaste los elementos visuales.

/

N

[N\ ELEMENTOS BASICOS DEL DISERNO

Color

o — [10OA @0O

Punto Linea Forma

Concepto elegido:

Elementos que utilicé:

:Como organicé el espacio?

Textura Direccién

=1

Tamaiio Espacio

R

bemend

;Donde se observa la jerarquia visual?

¢Qué mensaje comunica mi composicion?

‘\f‘ CONCEPTOS SUGERIDOS

TN,

* orden

* movimiento

* equilibrio

* contraste * ritmo

* energia ® unién

e calma

PRESENTACION BREVE

Explica tu idea, el concepto representado y cémo
aplicaste equilibrio, alineacién y orden visual.

é BOCETOS RAPIDOS

Boceto 1 Boceto 2

Boceto 3

= PRODUCTO ESPERADO

Composicion visual final con tres bocetos previos y

explicacion breve del concepto y la organizacion visual.

A H

LI ] .
‘}\S(';[Ejf[;rfﬂs : __J: espacio m equilibrio A jerarquia —— alineacion Q{ limpieza @ coi;zs:lcla
Ce e e PAGINA | B9
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COMPOSICION
= CLARIDAD

+ EQUILIBRIO MODULO: Introduccién al Disefio
LISTA DE COTEJO < magen Vectora

+ INTENCION

SUBMODULO: I. Fundamentos

Basicos del Disefio
D I G 3_ M 1 -— LC 3 AGENTE: Auto / Heteroevaluacion

MOMENTO: Formativo

SEMESTRE: 3ro

R o

)

EJERCICIO DE
COMPOSICION VISUAL

S B

TAXONOMIA DE BLOOM: Aplicar

OBJETIVO: Verificar la aplicacion correcta de los principios de composicién en un ejercicio visual
para lograr claridad, equilibrio y jerarquia.

| CRITERIOS @i @ PARCIALMENTE |  (X) NO OBSERVACIONES

:
1. Utiliza correctamente )
el espacio disponible. D { J

2. Logra equilibrio visual
adecuado en la composicién.

3. Establece jerarquia visual
clara y efectiva.

de manera correcta.

5. Presenta limpieza, orden
visual y coherencia en

[]
1B | E

4. Aplica alineacién y —
organizacion de elementos [:] (

el resultado final.

& N\ ~
COMENTARIOS GENERALES: EVALUADO:
GRUPO:
‘ FECHA: ‘
|
i 7\ -4
—@- iUna buena composicién comunica mejor tu mensaje visual!
o o L] . 2
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- 5. PERCEPCION VISUAL

5.1. LA FORMA

La forma es la apariencia externa de un elemento visual. Todo disefio esta formado por formas: letras,
imagenes, iconos, fotografias, manchas de color, recortes, fondos, figuras y espacios. La forma permite

identificar, simplificar y comunicar ideas.

(®) TIPO DE FORMA (%) CARACTERISTICAS (#) EJEMPLOEN DISEND GRAFICO (@) APLICACIONES COMUNES
@ Formas regulares y estructuradas. Logotipos
mea SEOMETRICA :
. * Ordenada, precisa curvas perfectas y dngulos definidos. V

y regular. ® Transmite estabilidad,
confianza y orden. Logotipo fcono Patrén Reticula

Senialética
Patrones y reticulas

fconos e interfaces

Q
%+
g8
O

5 N © Formas irregulares y naturales. .I Hustraciones
/ . P
~ A \ ORGAN |CA ® Inspirada en la naturaleza ” Naturaleza y medio amblente
| y en formas de vida.
$ Irregular, natural ® < drvacis
/ yfluida. @ Transmite calidez, movimiento, - rsonajes y animaciéon
libertad y armonfa. llustracién Paisaje ~~-  Disefios con movimiento
| boténica
® Formas libres y no figurativas. ko NN Fondos y texturas
\ ABSTRACTA ] o=
o | © Se basa en la expresion, NAAA Marcas modernas
7 e | No representa algo laimaginacién y la composicién. CREATIVO vav
/" real de manera e Composiciones expresivas
| \\ “y s ® Transmite modernidad, i “
— 2 creatividad y dinamismo. Fondo Marca Composicién Patrén +++  Datrones decorativos
gréfico moderna expresiva abstracto PN
"
® Formas que imitan o representan Y v z Fotografia e ilustracién realista
FIGURATIVA cbjetos reates. y
ﬁ Publicidad y productos
\ Representa algo ® Puede ser realista o estilizada. p =
Mt Ciney medios audiovisuales
|
Persona Animal Objeto / Producto  Paisaje / Escena [&] escenasy narrativas visuales

@ IMPORTANTE: Cada tipo de forma tiene un propésito y genera i i @ O @ m }g’\

Elegir la forma adecuada es clave para comunicar el mensaje de tu disefio de manera efectiva. e e Badieren A Toaneekan ol menssge. | Gonen significado | Conectan con el pdbico

Un buen disefador puede transformar una idea compleja en una forma simple y facil de recordar. Por
ejemplo, una botella puede simplificarse hasta convertirse en un icono; una hoja puede convertirse en

simbolo de naturaleza; y una figura humana puede reducirse a una silueta.

\‘-/ lrecon:m:le de ® Transmite claridad, contexto
a realidad. y conexién con el espectador.
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DONISA. ©
DONDIS ™
)

LA ALFABETIZACION VISUAL Y
EL LENGUAJE DE LAS IMAGENES

Autora de La Sintaxis de la Imagen, obra fundamental que
ensefia a comprender y utilizar el lenguaje visual para
comunicar ideas de manera efectiva. ... e e

W1, GQUEESLA

ALFABETIZACION VISUAL? sl comoaprendemos

: a leer palabras, también
Es la capacidad de comprender, debemos aprender a
interpretar y crear mensajes leer imagenes.

mediante imagenes.
LA SINTAXIS DE LA IMAGEN ®- 3 EX E2 EX."

Dondis explico que las imagenes poseen elementos visuales que PUNTO LINEA FORMA COLOR TEXTURA COMPOSICION
funcionan como las palabras dentro de un lenguaje.

Es importante comprender la relacidon de la composicién con el disefio grafico, por lo que
es conveniente conocer antes los elementos basicos del diseio grafico y comprender cada

una de las caracteristicas de los elementos en la generacién de la forma.

La experiencia visual es dindmica y la mente organiza toda la informacién percibida, no
como elementos independientes, sino como tensiones que surgen de las relaciones y
variaciones de tamano, forma, ubicacién o color de cada objeto. En una composicién, los
elementos dependen unos de otros y el cambio de forma o de color de uno puede trastocar
la visién de conjunto: los elementos asi organizados deben constituir un todo y no la suma

de sus partes para que el mensaje sea claro y comprensible. (Navarro, 2007, p. 55).

En el proceso de disefio, los elementos basicos se combinan, enfatizan, o dramatizan con la

finalidad de formar parte de un todo.

Es decir, todos los elementos del disefio son importantes, sin embargo, eso no lo es todo,

lo que da orden a las cosas que vemos dentro de un disefio es la composicién.

62
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Conocer nuevos conceptos, aunque sea de forma esquemadtica, permitira avanzar en el

analisis de las representaciones e imagenes visuales.

¢Qué sabemos sobre la composicion?

Tomando como base aquellas definiciones que han tenido una relevancia paradigmatica en
i

los ultimos tiempos, es importante unificar un concepto de composicién, constituyendo as

un marco comun sobre el que fundamentar posteriores teorias y practicas.

René Berger entiende por composicion la ordenacién de medios plasticos mediante el
establecimiento de las relaciones fundamentales de la obra, las que se refieren a la
distribucién de la superficie, a la disposiciéon de las formas, a sus proporciones. «La
composicion responde a uno de los anhelos esenciales del espiritu, el de coherencia, y a
una aspiracién profunda de nuestro ser, que es la de constituir una realidad de la que sea

autor el hombre»

Para D.A. Dondis, la composicién estd dentro de un proceso creativo con un componente
de intuicion producto de una larga experiencia investigadora en este sentido. «El proceso
de composicién es el paso mas importante en la resolucidon del problema visual. Los
resultados de las decisiones compositivas marcan el propdsito y el significado de la

declaracion visual y tienen fuertes implicaciones sobre lo que recibe el espectador».

Para Tarabukin, es «la organizacién creadora de los elementos de la obra destinada a
expresar a través de ella la idea de unidad, provista de un orden interno que se expresa en

la l6gica interna de las relaciones entre las partes»

Para Lopez Churruca, el acto de componer es «distribuir las partes en cierto orden para

alcanzar la unidad vital de una forma inédita»

Crear una composicién, en resumen, es jugar con los elementos. Aunque no existan normas
estrictas para una buena composicién, hay ciertas directrices generalmente aceptadas por
los profesionales, estas se conocen como las leyes de la composicidn, que a su vez se

denominan: Ley de la unidad, ley del ritmo y ley de contraste.
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LEY DE UNIDAD

Armonia y coherencia en el conjunto.

Consiste en que todos los elementos de la
composicién se relacionen entre si y trabajen
como un todo. Nada debe verse fuera de
lugar o sin propdsito.

COMO SE APLICA:

’ @ Usando una idea o mensaje claro.

@® Manteniendo coherencia en color,
forma y tipografia.

’ ® Evitando elementos innecesarios.

LEY DE RITMO

EJEMPLOS VISUALES

58
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NATURALEZA
EN EQUILIBRIO

BN

\

CUIDAR HOY,
VIVIR MANANA.

Todos los elementos trabajan
juntos y transmiten el mismo
mensaje.

EJEMPLOS VISUALES

BENEFICIOS

Genera sensacion
de orden y claridad.

Facilita la lectura
y comprension.

Produce una
composicion mas
profesional y atractiva.

Falta de unidad: los elementos
no se relacionan y generan
desorden visual.

Movimiento visual que guia la atencién.

Se logra mediante la repeticion o alternancia
de elementos para crear una sensacion de
movimiento y continuidad.

COMO SE APLICA:
® Repitiendo formas, colores o tamafios.
® Usando patrones y secuencias.

® Variando gradualmente los elementos
para crear direccién.

LEY DE CONTRASTE

Diferencia que resalta lo importante.

Consiste en destacar un elemento creando
diferencias claras entre los elementos de
la composicién.

COMO SE APLICA:

® Usando diferencias de color,
tamario, forma, textura o valor tonal.

® Colocando elementos opuestos.

@ Aprovechando la luz y la sombra.

. crea movimiento y guia

Repeticién de formas:

AN
(W W
w” NS

Alternancia de colores: Progresién de tamafio: %

genera ritmo y dinamica

BENEFICIOS

|I||| g

Crea interés visual
y dinamismo.

Dirige la atencién
del espectador.

Aporta sensacion
de movimiento

y continuidad.
dirige la atencién hacia

la mirada. en la composicién. un punto focal.

EJEMPLOS VISUALES BENEFICIOS
Resalta lo mas
importante.
Aporta fuerza

' y claridad visual.
3 Crea impacto y
: Contraste de valor tonal:  Contraste de tamaiio: Contraste de color: 2 TOL
jerarquia visual.
lo claro y lo oscuro se destaca el elemento colores opuestos que
resaltan. principal. se enfatizan.

64
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MATERIAL AUDIOVISUAL

Observa el video y anota tres ideas clave
ttps://youtube.com/watch?v=scVZPGNivel&feature=share
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5.3. PRINCIPIOS GESTALT

MAX
WERTHEIMER

LA PSICOLOGiA'GESTALT
Y LA PERCEPCION VISUAL
(1880-1943)

Psicélogo aleman, fundador de la Psicologia Gestalt. w 2
Sus ir igaciones biaron la forma en que EL TODO ES MAS N
demos cémo percibimos las imég QUE LA SUMA DE
SUS PARTES.” @

- Max Wertheimer TR,

e e e o 0o 0 0 o o

.....

.....

La Gestalt dia cémo rebro organiza
formas, colores, espacios y figuras para interpretar
iméagenes de manera rapida.

Gracias a estos principios, los disefiadores pueden crear
composiciones mas claras, y faciles de pi

Demostré que las personas
no perciben elementos
aislados, sino conjuntos

¥ organizados.

Hy_ (QUEES LA
- GESTALT?

Se considera que la psicologia de la forma pertenece a la Teoria Gestalt, la cual habla acerca

de como percibimos cada forma.

La psicologia de la Gestalt es una corriente moderna, surgida en Alemania a principios del
siglo XX, cuyos exponentes mas reconocidos fueron los teéricos Max Wertheimer, Wolfgang

Kohler, Kurt Koffka y Kurt Lewin.

Las leyes de la Gestalt o leyes de la percepcion son un conjunto de principios segun los
cuales el cerebro humano siempre tendera a transformar u organizar los elementos que
percibe en un todo coherente, dotado de forma y de sentido. Estos principios explican cémo
las personas organizan visualmente los elementos. La mente tiende a agrupar, simplificary
completar lo que observa. Por eso, estos principios son muy Utiles para el disefio gréfico, la

sefalética, la infografia, el diseio editorial, los logotipos y las interfaces digitales.

Un ejemplo seria un logotipo puede utilizar cierre cuando deja partes incompletas de una
figuray aun asi el publico la reconoce. Una infografia utiliza proximidad cuando coloca cerca

los datos que pertenecen al mismo tema.
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Las leyes de la percepcion mds importantes son:

PRINCIPIOS GESTALT MAS UTILIZADOS EN DISENO GRAFICO
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© sevesnza @) cierse

@ rroxivinan

0000
o0 o000 5666 7 \
eee 00 S a0 0 \\ /

@ continuinap

<

v ®

Los elementos cercanos Los elementos similares Nuestro cerebro La vista sigue lineas
se perciben como un grupo. se perciben relacionad pleta formas y trayectorias
APLICACION APLICACION APLICACION APLICACION

® Menas ® Sistemas de iconos ® Logotipos ©® Diagramas

® Infografias ® Sefalética ® Simbolos ® Infografias

® Interfaces digitales ® Identidad visual ©® Marcas @ Diseio editorial

¢POR QUE ES IMPORTANTE PARA EL DISENADOR?

— . |
& Organizar informacion \ \ / /
~

Q Crear jerarquia visual -

@ Guiar la mirada

LOGOTIPOS APPS
Q Mejorar la comprension
a
@ Disediar logotipos efectivos > :
@ Crear composiciones 1
equilibradas i
PUBLICIDAD SENALETICA

EJEMPLOS FAMOSOS QUE APLICAN PRINCIPIOS GESTALT

FedEx. A

WWF
FIGURA Y FONDO CONTINUIDAD CIERRE
El panda se forma La flecha entre la “E" y la “X" Nuestro cerebro completa
aprovechando el espacio pasa desapercibida pero las formas y percibe
negativo. estd presente. un pavo real.

@

EL DISENADOR NO ORGANIZA FORMAS,
ORGANIZA LA MANERA EN QUE
LAS PERSONAS LAS PERCIBEN.

AN
'I'OBLERON E

FIGURA Y FONDO
El 0so se percibe gracias
al espacio negativo dentro
de la montafa.

FIGURA DESTINO
Y FONDO COMUN

e e e i 2

b e e e 4

s e o e 4

Identificamos un
elemento principal
sobre un fondo.

Los elementos que parecen
moverse juntos se perciben
€Omo un grupo.

APLICACION APLICACION
® Carteles @ Animacién
® Logotipos ® Redes sociales
© Publicidad @ Interfaces

APLICACION EN EL DISENO ACTUAL

¢ [ M

T
W
DISENO PACKAGING
EDITORIAL
ILUSTRACION INTERFACES

€6

La percepcion humana
organiza automaticamente
los elementos visuales

para encontrar

significado.

- Max Wertheimer ,,

(Y ¥
A'we —
AV O

®.

"2 B
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APLICACION DE
LA GESTALT «©

Com,aow pora comunicar

@ OBJETIVO N

Emplea las leyes de la composicién

de elementos del disefio y

comunicacion visual en la realizacién

de productos visuales, apoyéndose

en las técnicas de ilustracién // \
tradicional o digital.

7

2
/

E INDICACIONES R ‘}) .

En un formato establecido por el docente,
de manera individual u organizado en
binas, experimenta con diversas
composiciones graficas aplicando las
leyes de la composicién.

Puedes trabajar con ilustracién
 tradicional o digital.

Organiza formas, imagenes, colores
o elementos visuales para poner en
préactica la Gestalt.

Comparte tus resultados con el
resto de la clase.

Proximidad  Junta lo que va junto.
@@0O Semejanza Agrupa lo que se parece.
r" =
L Cierre Percibe formas completas.

I Figura-fondo Distingue la figura del fondo.
NN

Continuidad  Sigue la direccién de la forma.

\.I

g

) IDEAS DE COMPOSICION
. Ae

formas letras e
geométricas imagenes

objetos
cotidianos

- a0

ANIVERSARIO

Explica cémo aplicaste la Gestalt en tu propuesta
y qué observas en el resultado.

Ley o leyes que apliqué:

¢Qué elementos visuales utilicé?

¢ Qué efecto visual logré?

¢:Qué comunica mi composiciéon?

PRESENTACION BREVE

R
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COMPOSICION SEMESTRE: 3ro

= CLARIDAD

e LISTA DE COTEJO
SUBMODULO: |. Fundamentos
Basicos del Disefio
D ' G 3_M 1 _LC 4 }x{ AGENTE: Auto / Heteroevaluacién

MOMENTO: Formativo

MODULO: Introduccién al Disefio
e Imagen Vectorial

© RO

@ B

LEYES DE COMPOSICION Y TAXONOMIA DE BLOOM: Analizar
GESTALT Aplicacién

O/ OBJETIVO: Analizar y aplicar los principios perceptivos y las leyes de la Gestalt en composiciones visuales
para interpretar estructuras y mejorar la relacién visual de los elementos.

CRITERIOS (%) PARCIALMENTE OBSERVACIONES
1. Identifica y aplica correctamente
las leyes de la Gestalt en el analisis D D

de la composicion.

[]

2. Establece relaciones visuales
claras entre los elementos
de la composicién.

3. Interpreta estructuras visuales
considerando agrupacién,
semejanza, proximidad,
continuidad, cierre y figura-fondo.

4. Analiza la percepcion visual
del mensaje y su impacto

1| C1 ) L

compositivo.

L1 B B | E]
HEREEEEANE

5. Aplica los principios perceptivos
- para mejorar la organizacion,

equilibrio y jerarquia visual.

@0 000

| COMENTARIOS GENERALES: EVALUADO:

|
| GRUPO:
FECHA:
e e . PAGINA | 69
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| boceto es una de las herramientas mas importantes del disefio grafico. Antes de crear un

cartel, logotipo, empaque, ilustracién, sticker, sefalética, infografia o publicacién digital, el

disefador necesita pensar visualmente. El boceto permite transformar una idea mental en

una imagen inicial, rapida y flexible.

Bocetar no significa “dibujar bonito”. Significa explorar, organizar, probar y corregir ideas

visuales antes de realizar el disefio final. Un boceto puede ser sencillo, rapido, incompleto

o incluso imperfecto, pero debe ayudar a visualizar una propuesta.

6.1. DEFINICION Y OBJETIVO

Un boceto es una representacion grafica preliminar, rapida y flexible que permite visualizar

una idea antes de realizarla de manera definitiva. Puede elaborarse con lapiz, pluma,

marcador, colores, papel recortado o herramientas digitales.

El boceto no busca perfeccidn, sino claridad de intencién. Su funcién principal es ayudar al

disefiador a tomar decisiones visuales.

TIPOS DE BOCETOS
EN DISENO GRAFICO '

e

Los bocetos permiten explorar ideas,
organizar informacién y planificar
soluciones visuales antes de

producir un disefio final.
P

v

BOCETO RAPIDO
(THUMBNAIL)

Dibujo pequefio y muy répido para
explorar muchas composiciones en
poco tiempo.

SIRVE PARA:

« Explorar composiciones

« Ubicacion del titulo

« Tamafio de la imagen principal

o Recorrido visual

« Equilibrio entre texto e imagen

EJEMPLO:
Cartel escolar: 6 miniaturas
probando diferentes ideas.

COMPOSICION

Organiza los elementos dentro del
formato. Muestra la estructura visual
sin detalles.

DEFINE:
* Mirgenes

* Zona del titulo

+ Imagen principal

* Textos secundarios

« Espacios vacios

* Direccion visual

o Jerarquia

EJEMPLO:

Infografia: distribucién de encabezado,
secciones e informacién.

BOCETO DE ‘

FESTIVAL | | FESTIVAL « | | FESTIVAL
ESCOLAR ESCOLAR FSCOLAR
8 7 % /T:\'

I — )
FESTIVAL FESTIVAL FESTIVAL |
AR ESCOLAR ESCOLAR £
ESCOLAR | -, | TITULO PRINCIPAL
w /Q ) ‘ ¢ W] | R & PER e
| oA
fr= J == & o=

E=l]

BOCETO DE
¥  FORMA

Se utiliza para estudiar la forma de
objetos, personajes, simbolos o iconos.
Ayuda a simplificar y mejorar el contorno.

PERMITE TRABAJAR:
« Silueta

« Proporcién

« Geometrizacién

« Detalles principales
« Estilo visual

o Claridad de lectura

EJEMPLO:
Mascota escolar: variaciones de cabeza,
cuerpo, expresiones y posiciones.

BOCETO DE
DETALLE

~N
BOCETO FINAL
(BOCETO LIMPIO)

Versién més trabajada de una parte
del disefio que necesita mayor

Versién seleccionada y corregida.
Muestra con claridad cémo sera

precision. el disefio final.
SE UTILIZA PARA: INCLUYE:

* Rostros * Composicién definida

* Manos  Elementos principales

o Letras dibujadas * Ubicacién del texto

® iconos o Proporciones aproximadas

o Texturas « Indicacién de color
* Ornamentos
 Formas complejas

 Piezas para corte

o Capas o materiales, si aplica
« Notas de produccion

EJEMPLO:
Cartel final listo para digitalizar.

= =
“FERIA **|
Eg@@u@ o
ApReNvE, CREA vmvlt%

4

EJEMPLO:
Paper cut: detalle de hojas y flores
para recortar.

10:00 M.

AUDITORIO |
| coeatAB |

f‘

 Colores Aol
 Tipograf
oo Cant S0

« Papel: Couche 1509

IDEA Boceto

rapido
o = L] L E
L L L ] L] £l
L ] L ] L] L ]

GIE

‘ —p

PROCESO DEL BOCETAJE

=

3R

Boceto de
forma

Boceto de
composicién

Boceto de
detalle

Boce!o final
(limpio)

N

RECUERDA

Un buen disefio no comienza
en la computadora.
Comienza explorando ideas
mediante diferentes tipos

de bocetos.

B
.
=
Disefio
digital

ﬂg;@*

Producto

70
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sl
“ Bocetar es explorar ideas
& = para encontrar la mejor solucién
’ ~
7

visual antes de crear el disefio final.
o——— Del problema visual a la propuesta final ———

COMPRENDER BUSCAR HACER BOCETOS SELECCIONAR CORREGIR PASAR
PROBLEMA VISUAL PALABRAS CLAVE RAPIDOS LA MEJOR IDEA MEJORAR BOCETO LIMPIO
Antes de bocetar, el estudiante Las palabras clave ayudan a Realiza varias propuestas pequefias. | | Después de hacer varios bocetos, Ajusta la idea seleccionada antes El boceto limpio es la versién
debe saber qué necesita comunicar. generar ideas visuales. Escribe Minimo tres, pero puedes hacer selecciona el que mejor comunica de pasar a la versién final. organizada que servira como guia
No se debe iniciar dibujando de 10 a 15 palabras relacionadas cinco o mas. el mensaje. para la produccién final.
| : e ;
| sin tener claro el objetivo. con el tema. B adti ko s Bidaes pistecdn PUEDES MEJORAR: ——
| PREGUNTAS GUIA: | EsEMPLO CON EL TEMA LECTURA: lomportenty'es genen-cpclones. |/} Tamafo de los elementos. ® i i
; . \ PRUEBA DIFERENTES COMPOSICIONES: ;
© ;Qué tema voy a trabajar? (" tibro ) (" Puerta )  Mundo | T usicacion celtexto. @ Composicion.
 ;Qué mensaje quiero comunicar? o L= A @ Elementos principales.
o :Aquién va dirigido? (imaginacién ) ( viaje ) ( Lz ) ) D @ o @ Toxto.
® ¢Qué formato utilizaré? % \ — 3 ﬁ Proporcién. @ Color sugerido.
® ;Qué técnica aplicaré? | Escalera ) | Personaje ) { Pagina | | @ cCapassi ).
i e = Se— Centrada @ Simplificacién de formas. el
® ¢Qué debe entender el publico? = = = 2 @ Notas de material o técnica.
as ) ( Ventana )  Camino |
\ A\ J\ 7 ‘ B \ @ Recorrdovisual. @ Decisiones importantes

* Estas palabras pueden combinarse S /S

* Q * de disefio.

EJEMPLO:
b AT Relacién figura-fondo. F—
t::‘ Tema: Reciclzje. para crear metdforas visuales. A E PREGUNTAS PARA ELEGIR: 2
: Se entiende la idea? 1= Ordendelect SEPARAR
je: i . ¢ i i ? = len de lectura.
Q rﬁtfcj;ztfse':ﬂzs EJEMPLO DE METAFORA VISUAL: = Fowagnae | | @ :Se entiende la idea = RESIDUOS
yu d — poco texto ‘ @ (Uama la atencion? f T CUIDA NUESTRA
b impieza de contornos.
= :::":;;3_‘“"’““ l!! + ' i — 1 | | © Tiene una composicion clara? A ESCUELA
) [ ‘ LEER ) @ :El mensaje es adecuado ANTES DESPUES y
Formato: Cartel media carta. TE RACE | para el publico? : el L \ /
0%’ Técnica: Papel recortado. = VOLAR @ :Laforma principal se reconoce
! ol facilmente?
| 3 \(‘ £
é; ; 2 == @ :Se puede realizar con los
‘ = materiales disponibles?
Textogrande  Figura-fondo
| imagen secundaria con capas @ (Tiene posibilidad de mejorar?
P = / La correccién es parte NOTAS
s : —  fundamental del disefio. + Técnica: Papel recortado.
- CANTIDAD ANTES P Nosiompr o el boceo e e e
Un libro abierto como QUE PERFECCION ‘més bonito, sino el mas funcional. 5 s e
entrada a otro universo. L )| 1@ ) se revisa con atencién. ‘ ""e_ R
|

7% P

+ EL PROCESO COMPLETO -

©-0-6-6-0-0-60-O
y mejora tus ideas.

IDEA PROBLEMA PALABRAS BOCETOS SELECCION ~ CORRECCION BOCETO DISENO Los mejores proyectos no nacen perfectos;
VISUAL CLAVE RAPIDOS Y MEJORA LiMpIO FINAL evolucionan mediante el proceso de bocetaje.

DE PENSAMIENTO VISUAL

Antes de disefiar, explora, prueba, corrige

w,
o EL BOCETO ES UNA HERRAMIENTA

®» BOCETOS

MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

DICCIONARIO DEL DISENADOR

DIBUJO RAPIDO Y ESQUEMATICO

QUE SE HACE PARA R ENTAR
LAS LINEAS GENERALES DE UNA OBRA,
UNA IDEA 0 UN PLAN.

Observa el video y anota tres ideas clave
https://youtu.be/tM5gseBbyG0?t=27
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6.2. GEOMETRIZACION
La Geometrizacidn es una aproximacion a los procesos de abstraccidon de una imagen, por

medio de ella se genera una sinopsis visual.

La Geometrizacion y el empleo de redes le permite al disefiador comprender los principios
visuales de una composicidon geométrica usandolo como una forma de proporcionar y
justificar un disefio, donde la interrelacién de las partes integrantes forma un todo y cada

una de ellas se relaciona logrando, con ello, una armonia visual.

Ademas, la utilizacidn de la Geometrizacion favorece la sintesis, establece una relacidn
entre espacios y formas. Puede aplicarse en el disefio de logotipos, de simbolos, en

tipografia o de imagenes o sefializaciones.
éPor qué geometrizar?

e La geometrizacion permite:

e Simplificar objetos complejos.

e Mejorar proporciones.

e Crear formas mas limpias.

e Facilitar el corte en papel.

e Preparar una ilustracién para vectorizar.
e Crear iconos claros.

e Construir personajes.

e QOrganizar una composicion.

e Mantener unidad visual.

Por ejemplo, un pez puede construirse con un évalo para el cuerpo, un triangulo para la cola

y circulos para el ojo. Después se pueden suavizar los contornos para hacerlo mas expresivo.
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AT1O PROCESO DE GEOMETRIZACION

Transformar formas complejas en estructuras simples para facilitar su construccién, andlisis y disefio.

NN\

== =X
OBSERVAR LA ‘ e DIVIDIR EN e SIMPLIFICAR AJUSTAR DEFINIR EL
FORMA REAL FORMAS BASICAS PROPORCIONES CONTORNO FINAL
f I b S ) S —
| Representar la figura usando Eliminar detalles que no son Las formas basicas deben Trazar una versién mas limpia
formas simples. necesarios para reconocer relacionarse entre si. y clara.
laimagen. Si una parte queda demasiado
grande o pequena, la imagen
| ANTES DESPUES puede perder claridad.
[ - —
L
v ) Circulos / évalos
Analizar: ] Rectiosilos
2 ectangul
SEQ04 forma domioa? [ A Tridngulos Esta version puede convertirse en:
« ¢Es més circular, | [ X Plumas pequenas
triangular, rectangular — iLiess || [feesat V Silueta clara @ Icono A s
u orgénica? | Ejemplos de divisién: O Soeens V' Lectura répida x v y
« ;Qué partes son esenciales? |« Flor: circulo central y 6valos para pétalos. | © Sticker @ p':“rd'm
* ¢Qué detalles se pueden + Botella: rectangulos y curvas. = = iy et
liminar? A Svalon e I Ejemplo: @ Logotipo : ¥
. d *1ve: dvalos, tinguiosy ineas. Para disefiar un icono de una hoja, no se = ustracién
* Mochila: recténgulos redondeados. necesita dibujar todas sus venas; basta Personaje vectorial
« Rostro: évalo, lineas guia y circulos. con una silueta clara y una linea central.
T © J )
EJEMPLOS DE GEOMETRIZACION ¢POR QUE ES IMPORTANTE?
FLOR MOCHILA ROSTRO HOJA @ Simplifica el disefio.
N & 0 Facilita el dibujo.
* . ’ ,\ ’ O @ - g —
o Mejora logotipos e iconos.
Real Formas  Resultado Formas  Resultado Real Formas  Resultado Real  Formas Resultado = Real Formas Resultado @ Facilita proyectos de paper cut.
basicas (icono) basicas (sticker) basicas  (pictograma) basicas  (personaje) basicas  (logotipo)
o Hace més clara la comunicacién visual.

TODO DISENO COMPLEJO PUEDE CONSTRUIRSE A PARTIR DE FORMAS SIMPLES A D O . .

La geometrizacién permite analizar, simplificar y comunicar ideas de manera mas clara y profesional.
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DIBUJA TU PROPUESTA

= OBJETIVO /ﬂ
Aplica el boceto y la geometrizacion

como recursos de observacion,
sintesis y construccién formal en
propuestas de disefio grafico,
utilizando el lapiz de grafito y
\distintas calidades de trazo.

R INDICACIONES

1. Utiliza el lapiz de grafito para realizar
ejercicios de bocetaje y geometrizacion.

2. Observa una forma, objeto o composicién
y simplificala a partir de figuras
geométricas basicas.

3. Experimenta con distintas calidades de

trazo, linea, contorno y claroscuro en
composiciones figurativas y/o abstractas.

4. Trabaja en el formato que te indique el
docente y desarrolla una propuesta
aplicada al disefio gréfico.

5. Comparte tu resultado con el resto de la

\_ clase y explica tu proceso. J

S -

RECUERDA @
@ Observa e Ij

@ Simplifica

% Geometriza @ —> @

f Traza - ',-," »

ey

Q Da volumen i i

b |DEAS PARA PRACTICAR N

Objeto : Rostro : Animal :  Composicion
cotidiano | simplificado : geometrizado abstracta

N i

@ Objeto o forma elegida:

I? ,. Figuras geométricas que identifiqué:

% Técnicas de trazo que utilicé:
¢Cémo apliqué el claroscuro?:

Q ¢Qué comunica mi propuesta?:
PR PRESENTACION BREVE IESEEEEEES QE\

Describe cémo pasaste del boceto a la forma final y qué
elementos del disefio grafico observas en tu trabajo.
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COMPOSICION
= CLARIDAD

= EQUILIBRIO MODULO: Introduccién al Piseﬁc
e Imagen Vectorial

= INTENCION

SUBMODULO: |. Fundamentos

Basicos del Disefio
D I G 3_M 1 - LC4 X AGENTE: Auto/ Heteroevaluacion

MOMENTO: Formativo

SEMESTRE: 3ro

= O RO

LEYES DE COMPOSICION Y TAXONOMIA DE BLOOM: Analizar
GESTALT Aplicacién

@ B

para interpretar estructuras y mejorar la relacién visual de los elementos.

CRITERIOS @ si (%) PARCIALMENTE OBSERVACIONES
1. Identifica y aplica correctamente —
las leyes de la Gestalt en el andlisis Ij ‘ ‘ D

de la composicion.

(CJ’ OBJETIVO: Analizar y aplicar los principios perceptivos y las leyes de la Gestalt en composiciones visuales

2. Establece relaciones visuales
claras entre los elementos
de la composicion.

3. Interpreta estructuras visuales
considerando agrupacion,
semejanza, proximidad,
continuidad, cierre y figura-fondo.

4. Analiza la percepcién visual
del mensaje y su impacto
compositivo.

5. Aplica los principios perceptivos
- para mejorar la organizacién,

equilibrio y jerarquia visual.

@060
miisiisiis
-

O\ 0|00

p

COMENTARIOS GENERALES: EVALUADO:

GRUPO:

\ | | FECHA:

v N

k @ “Una buena composicién comunica mejor tu mensaje visual” A A
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7. TECNICAS DE CONSTRUCCION.
(AR

Las técnicas de construccidn visual permiten transformar una idea gréfica en una
composicidon fisica, manual o tridimensional. En diseifio grafico, no todo se realiza
directamente en computadora. Antes de llegar a un producto digital, muchas propuestas
comienzan con observacidn, bocetos, recortes, ensambles, pruebas de color, materiales y

maquetas.

Trabajar con papel permite comprender mejor conceptos como forma, figura-fondo, capas,
profundidad, volumen, contraste, ritmo, precision y composicion. Por eso, técnicas como
paper cut y papercraft son Utiles dentro de la formacién en disefio grafico: ayudan a pasar

de la idea al objeto visual

7.1. INTRODUCCION AL PAPER CUT Y PAPER CRAFT
El paper cut consiste en crear imagenes mediante corte de papel, mientras que el papercraft
permite construir figuras o estructuras mediante corte, doblez y ensamblaje. Ambas
técnicas fortalecen la creatividad, la precision manual y la capacidad de planear visualmente

una composicioén.

El paper cut, también conocido como arte de papel cortado, es una técnica que utiliza
cortes, siluetas, capas y superposiciones para crear imagenes visuales. Puede realizarse con

tijeras, cuter, bisturi, papel de colores, cartulina, cartoncillo, adhesivos y soportes rigidos

7.2. PRECISION, CORTE Y ENSAMBLAJE

La precisién es una habilidad fundamental en las técnicas de construccion visual. Un buen
proyecto en paper cut o papercraft depende de una planeacién clara, cortes limpios,

ensambles cuidadosos y presentacion ordenada.

Antes de cortar, el estudiante debe tener claro qué va a comunicar, qué formas utilizara,

cuantas capas tendra la composicidn y cdmo se organizaran los elementos en el espacio.

El proceso no debe improvisarse. Primero se boceta, luego se geometriza, después se

separan las piezas y finalmente se realiza el corte y ensamblaje.
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Materiales

Uso sugerido

Cartulina o cartoncillo

Capas resistentes, fondos, bases y figuras principales.

Papel de colores o papel iris

Detalles, acentos visuales y contrastes.

Papel kraft u opalina

Fondos, texturas visuales o piezas de mayor rigidez.

Pegamento en barra o silicén

frio

Unidn de piezas sin exceso de humedad.

Cinta doble cara o separadores

Crear relieve y profundidad entre capas.

Tijeras, cuter o bisturi

Corte de formas grandes y detalles pequefios.

Regla metalica y base de corte

Precision y seguridad durante el corte.

Lapiz y goma

Trazos previos y correccion de guias.

Cartulina o cartoncillo Papel de colores Papel kraft Pegamento en barra
Colas foalitaiis | o papel iris uopalina o silicon frio o separadores Usar siempre base de corte
fondos, bases y Detalles, acentos Fondos, texturas Unién de piezas Crear relieve 0 cartén grueso.
figuras principales. visuales y visuales o piezas sin exceso y profundidad No cortar directamente
contrastes. de mayor rigidez. de humedad. entre capas. sobre la mesa.

¥ . J

0 Cortar alejando la mano del filo.

Mantener los dedos fuera
de la linea de corte.

Usar regla metilica
para lineas rectas.

al terminar.

! @ SEGURIDAD EN EL E
Cinta doble cara

Regla metilica
y base de corte

Tijeras, cater
o bisturi

’ Guardar las herramientas

Cambiar la cuchilla si ya
no corta bien.

Lépizy goma Trabajar con calma y buena

JRAR] Y%

Corte de formas {rE208 provios Rmnacion
Precision y seguridad correccidn 6 2 . 5 2R
grandes y detalles sty ¥: e No jugar con tijeras, cater o bisturi.
pequefios.
9 No dejar navajas sueltas en la mesa.
ELECCION DEFINICION BUSQUEDA o BOCETAJE GEOMETRIZACION SEPARACION CORTE
DEL TEMA DEL MENSAJE DE REFERENCIAS DE LAS FORMAS DE CAPAS DE PIEZAS
Selecciona un tema claro Define qué quieres Observa como se usan Realiza al menos Simplifica imagenes Divide tu composicién Corta con paciencia.
i icar con tu las capas, los colores, tres bocetos. complejas usando en capas para crear Primero las formas
escolar, social, cultural composicion. la figura principal, Prueba diferentes formas basicas. profundidad. grandes y después
© comunitario. Sé claro y especifico. el fondo y la composiciones. los detalles pequefios.
profundidad. - LS
n “El agua también &y
‘ o se agota.” R Jal
== 4 “Leer abre 7% 7,7
= I = 2 mundos.” »afa
“Escuchar también | f
es cuidar.” ’ 1 i
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B ESTRUCTURA RECOMENDADA DE CAPAS ; PARA UN MEJOR RESULTADO
7 5 o =¥
G rorvo ‘1, o@ @ @\ s |
= ! = .
o - Sty | O A .
> «f e - = S Corta con Cuida la alineacién Usa pegamento Mantén bordes Presenta tu trabajo
Lz = N 3 plano principal. precisién y de las capas. en poca cantidad. limpios y orden. sobre una base
""""""""""""""""""" paciencia. rigida.
ELEMENTOS
SECUNDARIOS
Montadias, drboles, Un buen proyecto
f objetos de apoyo no solo comunica
| o ambiente. un mensaje,
I . - RSO también refieja
dedicacién,
‘ Z:GURA P‘:ZC'PAL orden y creatividad.
lemento més
importante del
mensaje visual. Planifica,
........................... ahan e Sk
DETALLES y disfruta el proceso.
Acentos visuales,
texto breve, simbolos
o elementos
decorativos.

Disefiar con papel no es solamente hacer una manualidad. Es una forma de pensar visualmente: obliga
a simplificar, decidir, organizar, cortar, ensamblar y comunicar con intencién.
Diferencia entre papaer cut y paper craft

\

Aunque ambas técnicas utilizan papel, tienen diferencias importantes.
El paper cut se acerca mas a la ilustracién y composicién visual;
el papercraft se relaciona mas con construccién de volumen y estructura.

TECNICA CARACTERISTICAS PROCESO PRINCIPAL RESULTADO

Se basa en cortar — Composicién visual
PAPER CUT formas, siluetas y 1. DISENAR plana o con relieve.

capas de papel.

< "
“ *@YQ 2.CORTAR
j N
- Az =
ILUSTRACION Y ’.\ ‘g ) 3.SUPERPONER
COMPOSICION VISUAL \ CAPAS
Incluye corte, doblez, [__A, Figura o estructura
PAPERCRAFT Wl yosnbide. 05& gg‘ 1.CORTAR e i
IR A ‘ Eﬁ 2.DOBLAR
CONSTRUCCION DE I Eﬁ | 3.ARMAR Y
VOLUMEN Y ESTRUCTURA / 2 ENSAMBLAR
.. s PAGINA | 78
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KIRIGAMI Sombinmgons y 73| 1.CORTAR
doblez del papel. -GS

\

2.DOBLAR

e
= 45

CORTE Y DOBLEZ et (b, | 3pespecaR
DEL PAPEL A

POP-UP Usa mecanismos de papel /= 1.DISENAR
que se levantan al abrir. \ [‘,_j | MECANISMO

T (;[ j 2.CORTAR Y DOBLAR

MECANISMOS DE PAPEL @ ’ ‘ 3.PEGAR Y PROBAR
QUE SE LEVANTAN Aﬂé
L] . . El
L] L] L] e

ANIVERSARIO

Formas desplegables o
estructuras méviles.

Escenas tridimensionales

en tarjetas o libros.
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Situacién Didactica: Estrategia Didactica: Submédulo |: Tiempo askzpad Horas de Estudio Néimero de semanas
Comprendiendo la forma Aprendizaje Basado Fundamentos bésicos Independiente: asignadas:
a través del disefio en Proyectos (ABP) del disefio 48 nrs 12 Hrs 7 semanas

SITUACION DIDACTICA |
COMPRENDIENDO LA FORMA
A TRAVES DEL DISENO

Dummie tridimensional en papercut o papercraft

@’ 1. PROPOSITO DE LA E 2. SUGERENCIA DE 3. PROBLEMA 4. CONFLICTO
SITUACION DIDACTICA EVIDENCIA DE EVALUACION DE CONTEXTO COGNITIVO
Que el estudiante comprenda Producto integrador que incluya: Actualmente los jévenes consumen o ;Cémo puede una imagen
cémo el disefio grafico organiza, _— grandes cantidades de contenido G 5
simplifica y comunica ideas * Bocetos iniciales visual en redes sociales y medios simple, un simbolo o una
visuales mediante el uso de o Ejercicios de geometrizacién digitales, pero muchas veces composicién visual comunicar
elementos basicos del disefio, desconocen c6mo se construyen, . . .

d o ideas, emociones o mensajes
composicion, percepcion visual, ¢ Aplicacién de leyes de organizan y comunican las imagenes il ’
bocetaje y construccién de formas, composicién y percepcion visual que observan diariamente. Esto complejos sin utilizar palabras?

desarrollando propuestas creativas provoca dificultades para expresar
que le permitan expresar ideas ideas visualmente, desarrollar

y resolver problemas de visual mediante técnica de propuestas creativas propias y transforma formas basicas
comunicacién visual de manera papercut o papercraft comprender el impacto del disefio y elementos visuales en

funcional y estética. * Presentacion final del proceso fprlico e Iy comervCacHn; i de influi
P la cultura y la vida cotidiana. nensajes Capaces Cemnur

creativo y producto terminado en las personas y su entorno?

6. OBJETIVO EE 7. INDICACIONES 8. MATERIALES SUGERIDOS
DE LA ACTIVIDAD

b e 1. Dibuja los bocetos para disefiar y posteriormente elaborar
Emplea los fundamentos del disefio una maqueta tridimensional usando tu creatividad para
gréfico para disefiar bocetos y representar y comunicar.
elaborar un dummie tridimensional,
utilizando materiales reciclados

e Construccién de una propuesta ¢De qué manera el disefio

i

Cartén reciclado, papel o cartulina
Revistas o empaques reutilizados

2. Comunica un concepto determinado segin su significado. Tijeras o citer

de su entorno para comunicar . Emplea elementos basicos de disefio y leyes de la composicién Pegamento

un concepto visual con intencién para comunicar un significado y mensaje. Regla, lapiz

y significado. 4. Utiliza materiales reciclados de tu localidad o entorno. Plumones o-colores
5. Reflexiona sobre el impacto del disefio en tu entorno o localidad.

Base de cartén o papel cascarén

ONN2 ¥ QO

6. Comparte tu trabajo con el resto de la clase.

9. PRODUCTO 11. APOYO PARA EL DESARROLLO
10. ENTREGABLES ()
ESPERADO Q

que

) g 2 = [ 3 bocetos iniciales = b4 puedes apllcar
Un dummie tridimensional fisico
4 0O . ; |denl|dad local, forma
elaborado con técnica de papercut Concepto y mensaje escrito naturaleza, color
o papercraft, acompafiado de (] Dummie tridimensional terminado cultura, contraste Y
bocetos, concepto visual y - X creatividad, fitmo .
% [[] Reflexién breve sobre el disefio en su entorno comunidad. equilibrio ® O
reflexion breve. unidad =
[] Presentacién oral del trabajo textura -
‘ ﬂ jerarquia
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Instrumento: RU — Rubirica.

RUBRICA RECTORA @.

Proyecto integrador Papercraft/Papercut [SIGA]
SUBMODULO I: FUNDAMENTOS DEL DISENO

3er SEMESTRE -

. .
. .
. .

ANIVERSARIO

DIG3_MI_RU3.

COMPETENCIAS QUE SE FORTALECEN
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FLBDI1. Reconoce elementos basicos del disefio

y la comunicacién visual.

@ CPBDI2. Utiliza herramientas y técnicas para
crear propuestas visuales innovadoras.

@ CG5.1. Desarrolla proyectos creativos con

CLAVE: DIG3_M1_RU3 NOMBRE DEL ESTUDIANTE:
AGENTE: Heteroevaluacién
MOMENTO: Sumativa GRUPO:
?‘\ H :
K\\ y TAXONOMIA DE BLOOM FECHA / /
Crear
\_ B - 3 3
< TU Crea una pieza tridimensional (papercraft o papercut) que comunique una idea de manera
"j MiISI ()N creativa y funcional, aplicando los principios del disefio, la composicion y la precision en la
o elaboracién.
NTE E Fi
CRITERIOS DE EVALUACION O Exc:"(‘; ac P;ABLE & e ‘;'ENTE
1. CONCEPTO La 'd?a es ongln-aL claray, L8 |d?a os.clars Yl La idea es comprensible
% E IDEA CENTRAL creativa; comunica un creativa, aunque le

(Andlisis y creatividad)

2. DISENO Y
COMPOSICION

(Principios del disefio)

3.TECNICA Y
PROCESO
(Precision y limpieza)

4.INNOVACION Y
FUNCIONALIDAD
(Solucién creativa)

5. PRESENTACION
Y ARGUMENTACION
(Comunicacion del proyecto)

mensaje poderoso y
coherente con el tema.

Aplica excelente uso de
composicion, jerarquia,
equilibrio y unidad
visual.

Cortes precisos, dobleces
limpios y ensamblaje
perfecto. Excelente
acabado.

La pieza presenta
elementos innovadores
y funcionales que
enriquecen el proyecto.

Presenta su proyecto con
gran seguridad, explica
claramente su proceso
y decisiones de disefio.

falta mayor profundidad
o impacto.

Aplica adecuadamente
los principios de
composicién con
pequenios detalles
mejorables.

Cortes y dobleces
adecuados con

pequedas imperfecciones
en el acabado.

Presenta elementos
innovadores con
funcionalidad
adecuada.

Explica su proyecto

de manera clara con
ligeras areas de mejora
en la argumentacion.

pero poco original o
poco desarrollada.

La composicion es
basica y poco
equilibrada.

Hay imprecisiones
visibles que afectan
el acabado final.

La innovacién o
funcionalidad es
limitada.

Explica su proyecto
de forma basica y
poco clara.

responsabilidad y autonomia.

iTU CREATIVIDAD

PUEDE TRANSFORMAR

IDEAS EN REALIDAD!

INSUFICIENTE
5

La idea es confusa,
repetitiva o no se
comprende.

No aplica principios
de composicién;
elementos
desordenados.

Cortes irregulares,
dobleces incorrectos
y ensamblaje
deficiente.

No presenta innovacion
ni funcionalidad en
la pieza.

No explica su proyecto
o lo hace de forma
confusa.

PUNTAJE TOTAL OBTENIDO

A) 7/“‘\'
=

PUNTOS
TOTALES
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@ PROPOSITO DEL
SUBMODULO

Desarrolla habilidades en el
manejo de programas
vectoriales para interpretar,
crear y editar graficos digitales
con precision, aplicando
herramientas y funciones que
permiten transformar ideas en
composiciones visuales
claras, funcionales y
adaptadas a diferentes
necesidades de comunicacién
visual en su contexto.

SUBMODULO
PROGRAMAS
VECTORIALES

SUGERENCIA DE EVIDENCIA
DE EVALUACION

¢ Archivo vectorial (.Al o .SVG) con
composiciones originales.

» Serie de ejercicios técnicos
(trazos, formas, ediciones y
combinaciones).

e Aplicaciones de color, degradados
y efectos vectoriales.

» Proyecto integrador: propuesta
grafica resuelta en vector.

¢ Presentacion del proceso creativo
y justificacion de decisiones
de disefio.

» Autoevaluacién y reflexién sobre el
uso de herramientas.

64 HRS
MEDIACION
DOCENTE

16 HRS
ESTUDIO
INDEP

COMPETENCIA LABORAL

BASICA A DESARROLLAR

Emplea software vectorial para
disenar graficos digitales
precisos y escalables, utilizando
herramientas de dibujo, edicién,
color y organizacién de objetos,
con actitud proactiva, éticay
responsable, generando
propuestas visuales funcionales
e innovadoras que respondan

a necesidades especificas de

su entorno.

FLBDI2. Utiliza herramientas
digitales para crear y editar
graficos vectoriales con precisién
y creatividad.
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Bienvenida

En este segundo submddulo dards un paso importante en tu formacién como disefiador(a),
aprendiendo a utilizar herramientas digitales que te permitiran transformar tus ideas en
propuestas graficas precisas, creativas y profesionales.

Descubrirds cdmo los programas vectoriales son una de las principales herramientas
utilizadas en el disefio contemporaneo para crear logotipos, ilustraciones, carteles,
sefialética, empaques y una gran variedad de productos visuales.

A través de ejercicios practicos y proyectos creativos, aprenderads a utilizar formas, trazos,
colores, nodos y herramientas de edicidn para construir imagenes escalables y de alta
calidad. Ademas, desarrollaras habilidades para organizar informacién visual, comunicar
mensajes de manera efectiva y resolver problemas graficos.

Durante este recorrido fortaleceras tu creatividad, atencion al detalle y capacidad de
analisis, comprendiendo cémo la tecnologia puede convertirse en una aliada.

Este submoddulo te permitird pasar del boceto a la construccion digital de tus proyectos. Te
invitamos a experimentar, explorar nuevas herramientas y desarrollar tus ideas.

m
3
0
c
Q
Q
ﬁ
0]

Segunda revision de portafolio de evidencias y evaluacion sumativa

Producto esperado Instrumento Ponderaciéon
Bienvenida y encuadre. DIG3_M2_LC1 0%
Evaluacion diagndstica. DIG3_M2_ED1 0%
Actividad 1: Comparacion de formatos de imagenes Eb(CERR\Y/ PR eUX] 10%
digitales.

Actividad 2: Visita a despacho de diseno grafico. DIG3_M2_LC2 10%
Actividad 3: Espacio de trabajo digital. DIG3_M2_1C3 10%
Actividad 4: Edicidon y manipulacion vectorial. DIG3_M2_LC4 10%
Actividad 5: Composiciones vectoriales. DIG3_M2_LC5 10%
Actividad 6: Propuesta inicial de proyecto vectorial. DIG3_M2_RU1 10%
Actividad 7: Ajuste técnico y mejora del proyecto [ElCEIRY/PARVY 10%

grafico.

Actividad 8: Presentacion del proyecto final vectorial. [EsCEIY/PAI{VE] 10%
Proyecto integrador “Expo Emprende” [SIGA] DIG3_M2_RU4 20%
Total 100%
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Tiempo

Conocimientos

(minutos)
50 min | Bienvenida
Encuadre
100 min | Evaluacion Diagndstica
100 min | 1. Conceptos de la imagen 19 23 de
Apertura digital: : 8 Octubre
de 2026
100 min 1.1. Bits
1.2. Modos de color
1.3. Resolucién
1.4. Formatos de imagen
1.5. ¢Vectores o pixeles?
2. Programas vectoriales 26 —30de
350 min 2.1. Herramientas del 9 Octubre
programa vectorial. de 2026
0 3. Espacio y flujo de trabajo
= 3.1. Gestion de archivos 'y
S colaboracién digital
G 3.1.1. Crear, guardar,
> . importar y exportar 02 706 de
2 350 min g 10 Noviembre
s ocumentos, de 2026
g Formatos
§ 3.2. Espacio de trabajo.
o 3.2.1. Mesa de trabajo
E 3.2.2. Capas
=) 3.2.3. Color y trazo
‘8 . 3.2.4. Varita magica, lazo. 09 713 de
E Desarrollo 330 min 3.2.5. Tipos de seleccién 1 Noviembre
2 de 2026
3.2.6. Alinear 16 —20de
350 min 3.2.7. Mascara de corte. 12 Noviembre
de 2026
4. Aplicaciones graficas 23 —27de
350 min 4.1. Elaboracién de proyecto 13 Noviembre
grafico vectorial de 2026
4.2. Elaboracién de proyecto 30de
grafico vectorial Noviembre
350 min 14 -04 de
Diciembre
de 2026
4.3. Elaboracién de proyecto 07 -12 de
350 min grafico vectoriales 15 Diciembre
de 2026
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Tiempo .. ... .
SM Momento Conocimientos NG ERE] Fecha inicio Observaciones

(minutos)
5. Situacion didactica: 14 -18 de =
_ _ . ; o SSICA
Cierre 350 min Proyecto integrador “Expo 16 Diciembre L E
emprende” de 2026 g
06- 08 de Reforzalml'ento
académico
17 enero de Reunidén de
2027 -
académia
11-15de .
Reforzamiento
18 enero de académico
2027
18 -22 de Evaluacién
19 enero de Extraordinaria
2027 Intersemestral
25-29de
0 | eode | omiine
2027 P
21y Fin de Periodo
22 Receso escolar
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Actividad de Energizante

7

Bl ACTIVIDAD

RETO CREATIVO
EN MOVIMIENTO

@

OBJETIVO:
Fomentar la creatividad, el trabajo en equipo,
la comunicacién y la resolucién de problemas
mediante retos dinamicos y colaborativos.

DICACIONES PARA EL ESTUDIANTE

En esta actividad participaras en un reto creativo y dinamico
para iniciar el médulo con energia, colaboracién y disposicion
para trabajar en equipo.

Q70
(T A

Forma un equipo de 4 a 6 integrantes, siguiendo las

& e

indicaciones de tu docente.

Participa en la primera ronda llamada “Escultura humana".

e

Tu equipo recibira una p y debera repr la usando
unicamente el cuerpo, gestos y posiciones. Durante la
presentacion no podran hablar. El resto del grupo intentara

adivinar la palabra representada.

En la segunda ronda, tu equipo realizara el reto “Objeto

deb

ible". Para ello én elegir cinco objetos disponibles

en el salén o en sus mochilas, como libretas, lapices, reglas,

mochilas, estuches, botellas u otros materiales permitidos.

Con esos objetos deberan crear un invento imaginario que
ayude a resolver un problema cotidiano del grupo, por ejemplo:
llegar tarde, olvidar materiales, distraerse, no entregar tareas,

, desorganizacié

0 El invento deber4 tener:
Ej‘ ® Nombre creativo.

Problema que resuelve.

is

: falta de comt 0 poca particip

Explicacién de cémo funciona.

Razdn por la que ayudaria al grupo durante el médulo.

PRODUCTO DE LA ACTIVIDA

Al terminar, tu equipo debera presentar:

| Un invento creativo

s

construido con
objetos del salén.

Una explicacién
oral breve.

Una frase de compromiso
escrita en el cuaderno.

. . . e .
. . e o .
-
. . . . . .

]

e o o o

o o o o 2
Formacion

¢« o o 2026 Laboral Basica

ANIVERSARIO COBATAB

SEMESTRE: 3ro

MODULO: Introduccién al Disefio
e Imagen Vectorial

SUBMODULO: |. Fundamentos
Basicos del Disefio

AGENTE: Auto / Heteroevaluacién

MOMENTO: Formativo

TAXONOMIA DE BLOOM:
Aplicar

——— RONDA 1: ESCULTURA HUMANA
| Representa una palabra
. ‘ con tu cuerpo, gestos
(YO |y posiciones.
A
El resto del grupo
! adivina la palabra.

No pueden hablar.

Vammmmm RONDA 2: OBJETO IMPOSIBLE

z 0 Preparen una presentacién breve de méximo un minuto.
> Pueden actuar, dramatizar, hacer un comercial rapido o
simular cémo se usa su invento.

Elige cinco objetos y
crea un invento
imaginario que
resuelva un problema
cotidiano del grupo.

Durante la actividad, escucha las ideas de tus compafieros,
participa con respeto, propén soluciones creativas y
colabora en la construccion del reto.

RECOMENDACIONES

No importa si el invento no es perfecto.
Lo importante es participar.

= 0

Muévete, propén ideas y escucha
al equipo.

Respeta las ideas de los demas y colabora
para resolver el reto de manera creativa.

Disfruta el reto y da lo mejor
en cada ronda.

86
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Instrumento: ED — Evaluacion Diagndstica.

Instrucciones: Lee cuidadosamente cada pregunta

Nombre del estudiante:

O/ y selecciona la respuesta correcta. Esta evaluacion Grupo: Fecha:
nos ayudara a conocer tus conocimientos previos Docante:
| sobre el uso de herramientas y programas vectoriales. E
l ¢Qué es una imagen vectorial? a ¢{Qué significa la sigla SVG? k
| A) Esta formada por pixeles. A) Scalable Vector Graphics
B) Esta compuesta por lineas y curvas definidas B) Small Vector Graphic SVG
matematicamente. C) Standard Visual Graphic
C) Tiene menor calidad que una imagen rasterizada. D) Simple Visual Guide
D) Solo se puede usar en fotografias.

¢Cudl de los siguientes programas es un software
vectorial?

A) Adobe Photoshop
B) Adobe Illustrator
C) Microsoft Paint

D) GIMP

¢Qué ventaja tiene una imagen vectorial
sobre una rasterizada?

A) Se ve mejor al imprimirse.

B) Se puede escalar sin perder calidad.

C) Ocupa menos espacio en cualquier situacion.
D) Tiene mas colores disponibles.

¢Qué herramienta se usa para seleccionar
y mover objetos en un programa vectorial?
A) Pluma

B) Seleccidn directa

C) Texto

D) Zoom

¢Qué formato de archivo es comunmente
usado para guardar archivos vectoriales?
A) JPG

B) PNG

C) SVG

D) BMP

¢Cual de las siguientes acciones puedes realizar
facilmente en un programa vectorial?

A) Editar los pixeles de una foto.

B) Cambiar el color de un objeto.

C) Aplicar filtros fotograficos complejos.

D) Pintar con pinceles de textura realista.

¢Qué tipo de archivo es JPG?

A) Vectorial
B) Raster

C) De audio
D) De texto

¢Cuadl es una extension tipica de los archivos
nativos de Adobe Illustrator?

A) .PSD

B) .Al

C) .DOCX
D) .PNG

¢{Qué accién permite agrupar varios objetos
para manipularlos como uno solo?

A) Alinear

B) Agrupar

C) Distribuir

D) Combinar

PAGINA
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] Situacion didactica ll

SITUACION ESTRATEGIA SUBMODULO Il: TIEMPO HORAS DEESTUDIO  glammim NUMERO DE
DIDACTICA: DIDACTICA: & PR ASIGNADO: EE INDEPENDIENTE: ﬂ SEMANAS ASIGNADAS:
Expo Emprende Aprendizaje Basado Vectoriales 64 Hrs 16 Hrs 9 semanas

en Proyectos (ABP)

SITUACION DIDACTICA I
EXPO EMPRENDE =

Ilustracion vectorial aplicada a sticker

— - 4 .

y productos personalizados

PROPOSITO DE LA SITUACION DIDACTICA n SUGERENCIA DE EVIDENCIA DE EVALUACION

Disenia ilustraciones bésicas mediante | Producto integrador “Expo Emprende” que incluya:
programas vectoriales como lllustrator,

CorelDRAW, Inkscape, Affinity Designer, + Moodboard o referencias visuales  * Exportacién digital

Amadine o Vector Ink, aplicando * 3 bocetos iniciales * Mockups en productos
composicién, color, forma, trazo y * llustracién vectorial final personalizados
organizacién digital para crear un sticker « Sticker con contorno definido « Carpeta organizada ‘
original con potencial comercial, adaptable « Archivo editable * Presentacion visual
a productos personalizados. «» Justificacién conceptual
3 | roncusocconro ] 4  coveroconmvo ] 5 | omemvooeuacivow
Emprendimientos escolares, Disefiar y desarrollar una ilustracién
| juveniles o locales requieren ¢Cémo puede una ilustracién vectorial bésica utilizando un programa
disefios visuales originales y ’) vectorial basica convertirse f vectorial, aplicando herramientas
funcionales para promocionar H en un sticker vendible de forma, trazo, color, capas, tipografia
sus productos. La ilustracion y adaptable a productos [ < ) y composicién, para crear un sticker
vectorial permite crear stickers personalizados, comunicando | | original que pueda venderse y aplicarse
adaptables a diversos articulos, una identidad visual clara para en productos personalizados como tazas,
fortaleciendo su identidad y un publico especifico? playeras, gorras, bolsos o libretas.

valor comercial.

* Adobe lllustrator * Vector Ink S g s 5. Disefio del sticker final
1. Investigacion y andlisis visual = e
* CorelDRAW * Vectr e 2 o 6. Aplicacién a productos
2. Conceptualizacion de la ilustracion %
* Inkscape * Boxy SVG o= B L R personalizados
« Affinity Designer « Figma (para trabajo Ko T ? Gt p,aA S 7. Mockups y presentacion visual
— « Amadine vectorial bésico) __ ) % Desarroliodigital vectorial 8. Exposicion final
|
| 8 | Rerocreativo PRODUCTO ESPERADO
N L/ * ;Qué quiero comunicar con miilt ion? Un sticker original disefiado en un programa vectorial, con
= - * ;A qué publico va dirigido mi sticker? potencial comercial, aplicado visualmente en productos
* ¢Por qué alguien compraria o usariamidisefio? personalizados y presentado de manera profesional como
= + ¢En qué productos podria aplicarse? parte del proyecto integrador "Expo Emprende”.
APOYO PARA EL DESARROLLO ENTREGABLES COMPETENCIA LABORAL BASICA
.a« Moodboard o referencias visuales
Q CONCEPTO SUGERIDO ' ELEMENTOS QUE PUEDES APLICAR lﬂ APLICACIONES - [:] 3 bocetos iniciales Utiliza herramientas
Escolar Forma Sticker [J Concepto y publico objetivo tecnolégicas para
B [ lustracién vectorial final crear propuestas
Juvenil Color jeza [J Sticker con contorno definido y visuales simples
Cultural Contraste Playera i 3 .
& [] Archivo editable e innovadoras
Local Jerarquia Gorra dentro de su
Divertido Tipografia Bolso £l Mackups o apicaciones en pradkictng t
0Oe el entorno.
Minimalista Limpieza visual Libreta Lk
L] L] L . El
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SEMESTRE: 3ro

MODULO: Programas Vectoriales

LISTA DE COTEJO
SUBMODULO: I Pro?ramas |
D|G3_M2_LC1 de Edicién Vectorial ‘
AGENTE: Auto / Heteroevaluacién

MOMENTO: Formativo ‘

DR W

EVIDENCIA DE COMPRENSION
DEL ENCUADRE

S BB &

TAXONOMIA DE BLOOM: Aplicar

CJ OBJETIVO: Verificar la comprension inicial del curso, los acuerdos de trabajo, los criterios de evaluaciéon
y la organizacién personal para el desarrollo de las actividades.

| ;

| CRITERIOS ‘ © si @PARCIALMM X no ' OBSERVACIONES
1. Conoce los criterios

de evaluacién del curso.

—

2. Integra los materiales
y recursos solicitados.

3. Comprende la dinamica
@ de trabajo del médulo

y las actividades.

4, Participa en la construcciéon

de acuerdos de convivencia D
y trabajo.
5. Organiza su carpeta
fisica o digital de manera D
adecuada.

Sl
L

i/ (
COMENTARIOS GENERALES:
EVALUADO:
GRUPO:
FECHA:
(S 4
'@‘ iComprender el encuadre es el primer paso para aprender con propésito!
... PAGINA | 89
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AN 1. CONCEPTOS DE IMAGEN DIGITAL
Una imagen o grafico digital es una representacién digital de una imagen del mundo
real, capturada por una cdmara o digitalizada por un escdner. Hay dos formas de
representar una imagen digital dependiendo de si la resolucién de la imagen es estatica o
dinamica.
Antes de disefiar en un programa vectorial, es importante comprender qué es una imagen

digital y cdmo se construye. Toda imagen que vemos en una pantalla o que imprimimos

tiene caracteristicas técnicas que influyen en su calidad, tamafio, color y uso final.

Una imagen digital puede estar formada por pixeles o por vectores. Conocer la diferencia

entre ambos nos ayuda a elegir el tipo de archivo correcto para cada proyecto gréfico.

Mapa de bits (o grafico rasterizado): representa una tabla de pixeles o puntos de color, la
cual se puede visualizar en un monitor, en un papel o en cualquier otro dispositivo de
representacion que se emplee. Al aumentar el zoom, los pixels se ven como “cuadraditos”,
pierde calidad. El mapa de bitses el formato mas utilizado en informatica. Son los formatos

BMP, JPG, GIF, PNG...

Grafico vectorial: imagen se forma como una combinacién de objetos geométricos
independientes (lineas, curvas, elipses...). La principal diferencia que presenta respecto de
la anterior es la posibilidad de ampliar el tamano de la imagen sin que la misma pierda su
escala tal como sucede en el caso de los mapas de bits. Son las imagenes creadas con

CorelDraw, Adobe lllustrator, Inkscape...(formatos como EPS, PDF, WMF, SVG o VML...)

1.1. MoDoOS DE COLOR
Llamamos modo de color al sistema de coordenadas que nos sirve para describir los colores
de forma numeérica. Los principales son el RGB (rojo, verde y azul, se les llama colores luz),
el HLS (tono, luminosidad, saturacion) y el CMYK (cian, magenta, amarillo y negro, también

llamados colores pigmento, se usan para la impresion de imagenes, fotografias y disefios).

Los modos de color afectan al tamafio de la imagen en disco y al nimero de canales de color

que utilizan. Si incrementamos el nimero de colores aumentara el tamafio del archivo que
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contiene la imagen. En la tabla se muestran los diferentes modos de color y sus

caracteristicas.

MODOS DE COLOR

Llamamos modo de color al sistema
de coordenadas que nos sirve para
describir los colores de forma numérica.

Los principales son el RGB (rojo, verde
y azul, se les llama colores luz), el H
(tono, luminosidad, saturacion) y el

CM K (cian, magenta, amarillo y negro,
también llamados colores pigmento,
se usan para la impresién de iméagenes,
fotografias y disefios).

£

Los modos de color afectan al tamafio de la
B imagen en disco y al nimero de canales de
| color que utilizan. Si incrementamos el nimero
| N de colores aumentara el tamafio del archivo
que contiene la imagen.

MODO DE COLOR ¢QUE ES?

Modo aditivo.
Los colores se forman
mediante luz.

RGB

(Rojo, Verde y Azul)

Organiza el color segin
H el tono (color), su
luminosidad (claridad
(Tono, Luminosidad u oscuridad) y su
y

CMYK

(Cian, Magenta,
Amarillo y Negro)

Modo sustractivo.
Los colores se forman
mediante tintas.

COMO FUNCIONA

CANALES

Pantallas

3 canales
@ Péginas web R (Rojo)
@ Redes sociales G (Verde)

B (Azul)

La combinacién de luz

O -

Edicién y ajuste
de color.
<% Diseio digital.
5= Efectos de color.

crea los colores.

3 componentes

H (Tono)
L (Luminosidad)
S (Saturacién)

Luminosidad

@ Impresos 4 canales
EI Cirrelos C (Cian)
M (Magenta)
NE ot
@ Eapaquas: Las tintas absorben la luz K (Negro)
y crean los colores.

CARACTERISTICAS

+ Colores mas brillantes
en pantalla.
+ Gama de color amplia.

+ Ideal para medios
digitales.

* Intuitivo para ajustar
colores.

« Util para edicién
y disefio.

* No se usa para
impresion.

+ Colores mas fieles
en impresién.

* Gama més limitada
que RGB.

« Ideal para materiales
impresos.

HEXADECIMALES

.

el simbolo # y 6 letras o niimeros que

Los primeros dos

tienen una correspondencia con los
colores RGB.

simbolos representan
laintensidad del rojo.

00 es el menos intenso verde.

1.2. RESOLUCION

y FF es el més intenso.

# 1A 7F C3

/ S

|

El quinto y el sexto

]
VERDE
El tercer y el cuarto
nimero representan nimero representan
la intensidad del

00 es el menos intenso
y FF es el més intenso.

la intensidad del azul.
00 es el menos intenso
y FF es el mas intenso.

EJEMPLOS

HEX VISTA PREVIA RGB EQUIVALENTE
#FF5733 - RGB (255, 87, 51)
#1ATFC3 - RGB (26, 127, 195)
#28A745 - RGB (40, 167, 69)
#F4C20D RGB (244,194, 13) f
#222222 - RGB (34, 34, 34)
#9B59B6 - RGB (155, 89, 182) < / >

¢PARA QUE SIRVE?

Permite definir y usar
colores de forma

precisa en disefio
web, apps, software
y publicaciones.

Facilita la
consistencia de
marca y la seleccién
de colores exactos.

Es el codigo universal
de los colores en el
disefio digital.

La resolucidn se refiere al nivel de detalle de una imagen. Generalmente se expresa en

pixeles por pulgada o puntos por pulgada. En el trabajo escolar y de impresidén se suele usar

el término DPI para hablar de la calidad de salida.

Para pantalla se pueden usar resoluciones menores porque la imagen se verd en

dispositivos digitales. Para impresidn se recomienda preparar imagenes a 300 dpi cuando

se necesita buena nitidez

Una imagen con baja resolucién puede verse borrosa, pixelada o poco profesional al

imprimirse. Por eso es importante revisar la calidad de las imagenes antes de usarlas en un

proyecto.

:::/.'_.
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Antes de iniciar un proyecto, debes saber si serd para pantalla o para impresioén. Esto te

ayudarad a configurar correctamente el documento desde el principio.

EJEMPLO VISUAL: MAS RESOLUCION, MAS DETALLE

La resoluciéon de imagen se refiere a la cantidad
de detalle que una imagen puede mostrar, y se
mide en pixeles por pulgada (PPI) o puntos por
pulgada (DPI). Cuanto mayor sea la resolucién,
mas detalles y nitidez tendra la imagen.

En otras palabras, una imagen de alta resolucién
contiene mas pixeles por unidad de distancia

(pulgada) que una imagen de baja resolucién. . ~
300 dpi 200 dpi 100 dpi [ 50dpi |

i = Alta resolucién. Buen nivel Menos detalle, Baja resolucién,
D0 -Los modos dg color afef:tan al tamafio de la Misdatallé —— se empieza a ver se ve borrosa 4
( imagen en disco y al nimero de canales de yinitidez. pixelada. y pixelada. ‘;Y
color que utilizan. Si incrementamos el nimero «”
de colores aumentara el tamafio del archivo [
que contiene la imagen. )
= — PUNTOS POR PULGADA (DPI)
PIXELES POR PULGADA (PPI) 5 = - - i
En la impresién, la resolucién se expresa en DPI, refiriéndose a la cantidad
En el contexto de imagenes digitales, la resolucién se mide en PPI, de puntos (o puntos de tinta) que la impresora puede colocar en una
indicando cuantos pixeles hay por pulgada de imagen. pulgada de papel.
Imagen digital Impresora Impresora
,w 100 ppp 200 dpi 400 dpi
| —I ] ] | s T ®
‘ 1 | l = j_| mnm R (1 1] : H
1 ] " =i 3 i
] =] L1 ® e
1cm 4 ppi 8 ppi 16 ppi
Menos pixeles P Mas pixeles | Menos puntos de tinta Mas puntos de tinta
L = e e
RELACION CON LA CALIDAD DE LA IMAGEN ¢POR QUE ES IMPORTANTE? iy \
Una mayor resolucién significa que la imagen contiene més informacién, lo que se Q Més resolucion= més detallaly nitides)
traduce en una mejor nitidez, detalle y calidad visual, tanto en pantalla como en la impresion.
g Menor resolucién = pérdida de calidad y apariencia pixelada.
Para impresiones de alta calidad, se recomienda una resolucion
de al menos 300 DPI. La resolucién y las dimensiones de la imagen e 7 z 2 4 "
4 & 5 i £ A mayor resolucién (y mas colores), mayor sera el tamafio del archivo.
leterminan el tamario del archivo. =) |
[ o S, - : . J

1.3. FORMATOS DE IMAGEN
El formato de imagen es el tipo de archivo en el que se guarda o exporta un disefio. Cada
formato tiene una funcion distinta. Elegir mal el formato puede provocar pérdida de calidad,

fondo incorrecto, archivo muy pesado o problemas al imprimir.

JPG 0 JPEG se utiliza comunmente para fotografias o imagenes digitales. No conserva fondo
transparente y comprime la imagen. PNG permite fondo transparente y es util para
logotipos, stickers digitales e iconos. SVG es un formato vectorial escalable. PDF es util para
impresidon y presentacion. Al, CDR, EPS o AFDesign son formatos editables propios de

programas vectoriales.
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JPG / JPEG

—

*  PDF JRME - CoR - £PS - AFDESIGN

PDF

Ideal para: Ideal para: Ideal para: Ideal para: Ideal para:
¢ Fotografias ¢ Logotipos ¢ Logotipos ¢ Impresién * Continuar editando disefios
* Redes sociales  Stickers digitales o fconos * Entregas finales © Guardar proyectos originales
* Imégenes ligeras * iconos * Gréficos web * Presentaciones

* Recortes

Caracteristicas

v Archivo pequefio Caracteristicas Caracteristicas Caracteristicas Caracteristicas
+/ Compatible con casi todos v Fondo transparente +/ Vectorial +/ Conserva textos e imagenes v/ Conserva capas

los dispositivos & Biisiacalidad v No pierde calidad al V' Mantiene la calidad v Conserva textos editables
X No tiene transparencna v Muy usado en disefio gréfico a?‘me"‘a' '_a"‘a"" + Estandar profesional V' Conserva trazos y efectos
X Puede perder calidad al v/ Ligero y editable

comprimirse

. A 2
¢CUAL DEB UTILIZAR? i ] ' RECUERDA BEESEEE

/9" iNecesitas sequir /(= evasa /" Publicarisen /= "\ iNecesitasfondo o\ ¢Necesitas escalar
\ y ) editando? \ g | imprimir? | | redes sociales? | [ | transparente? | / | sin perder calidad? Ay  No todos los formatos
. N - p / N g / k' sirven para lo mismo.

* Un disefiador profesional

Al « CDR « EPS PDF é selecciona el formato segin
AFDesign JPG o PNG m el destino final del archivo. §

® IMAGENES DIGITALES

Concepto
MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

CONCEPTOS DE IMAGENES DIGITALES
Color de la imagen

o -]

Observa el video y anota tres ideas clave
https://youtu.be/LM6QJrRiMhc
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1.4. (. VECTORES O PIXELES?
¢Cémo aprender a diferenciar entre un vector y un pixel? ¢A qué se puede deber el hecho
de que se vea pixelada alguna imagen? Al ampliar un logotipo, ¢se aprecia borroso? Esto es

porgue no se conoce la diferencia entre un vector y un pixel.

Diferencia entre vector y pixel.

Todo lo que se ve en pantalla - bien sean imagenes, iconos, textos, etc. - estd formado por
pixeles o vectores. La diferencia entre ambos suele pasar desapercibida a simple vista. Por
ello y para evitar sorpresas al momento de usar las imagenes, es importante saber
distinguirlos y usar uno u otro en funcion de lo que sea mas conveniente.

DOS FORMAS DIFERENTES DE CREAR IMAGENES DIGITALES

|} . .

s 2 U | . ’
Los pixeles son pequefios 1 Los vectores estan formados
cuadros de color que forman = mm por lineas, curvas, puntos '
una imagen digital. = = DIFERENCIA PRINCIPAL y formas matematicas. OUTDOOR
Las fotografias estan m Pueden aumentar o reducir

~ -

hechas de miles de pixeles. um su tamafio sin perder calidad. ADVENTURE

¢COMO SE VEN AL AMPLIAR?

TAMARO ORIGINAL

AMPLIADO MUY AMPLIADO Dependen de

la resolucion.

@
Q

Pierden calidad
al ampliar.

PIXELES @ VECTORES

¢COMO SE VEN AL ESCALAR?

TAMANO PEQUENO TAMARNO MEDIANO

N

[1]
SAQUENTIRE™ SADVENTURE= " ADVENTURE™

No dependen de
la resolucion.

TAMANO GRANDE

Conservan calidad
al ampliar.

Pierde calidad y se ve e S
“cuadriculada” o borrosa.
o Son ideales para
CARACTERISTICAS nidealsPare | logotipos e CARACTERISTICAS
fotografies. ilustraciones.
V Ideales para fotografias. v Escalables sin perder calidad.
V' Permiten efectos realistas. 2 g ' Siempre nitidos.
E < e usan en e usan en f 5
V' Utilizados en edicion fotografica. Srodiamai e programas de v Archivos edlt‘ables, B
2 . 5 edicién de disefio vectorial. + Ideales para impresion en
X Pierden calidad al ampliarse. imagenes. - cualquier tamaiio.
X Dependen de la resolucién (ppi/dpi). (') -

X No son adecuados para fotografias
complejas o muy detalladas.

UANDO USARLOS? X
A0 BARLOST.

Formadas por miles Formadas por lineas,

=~ pe de pixeles (puntos clrvas, puntos
—o0— 99 b de colon): formas matemticas. n
e /" s .@ (A ]n) =t
Fotografias Fotomontaje: Edicion de Efectos / =’ ‘ : =
i s : e reclivias Logotipo Stickers Personajes iconos y llustraciones dsi:ﬁm o:n
/ shophe pltcgrames pisnss tamafios
i1 S RECUERDA &5 VECTORES
=7 4 i Una fotografia normalmente sera
2 una imagen de pixeles. P °
— Un logotipo profesional debe
diseRarse en vectores para poder
A imprimirse en cualquier tamano
- "& sin perder calidad.
; R
Fotografia de una persona Paisaje Fotografia de producto e Pictograma
L4 ° . " a
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Actividad 1

COMPARACION DE FORMATOS e
Y PROPIEDADES DE IMAGENES DIGIALES <

enlificar para elegir mejor
[denlificar para elegir mgjor _ oupmrTen)—
i UBJHWU N Formato Propiedades Ventajas Uso en disefio gréﬁco\

Elabora un cuadro comparativo donde O %

diferencies los tipos de archivos de s PG
imagen, sus propiedades y sus usos

en el contexto del disefio gréfico.

Y

.
PNG
N

Observa los formatos de imagen que
se presentan en la actividad.

GIF

Analiza sus propiedades: compresion,
transparencia, calidad, edicion y peso
del archivo. TIFF

escribiendo las caracteristicas
principales de cada formato.

Relaciona cada formato con un uso SVB
adecuado en disefio gréfico.

Comparte tus conclusiones con

1
(2]
©® Completa el cuadro comparativo
4]
(5]
-

el resto de la clase.
= PDF

N -
RECUERDA @ i )}
JPG: ideal para fotografia y web. p

s PNG: permite transparencia.
fotografia para redes sociales
GIF: admite animacion simple. o
fg1 TIFF: alta calidad para impresion. J @ h logotipo o ilustracién escalable
2 @ : SVG: gréfico vectorial escalable. ; - 4 )
archivo para impresion de alta calidad
o PDF: (til para presentar o

PDF compartir disefios.

P ASPECTOS PARA COMPARAR Iy CONCLUSION BREVE —

- 2 Escribe qué formato consideras mas dtil en disefio grafico
@ Tipo de imagen y explica por qué.

@ Uso recomendado
8
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Instrumento: CU — Cuestionario. DIG3_M2_CUI.

<O/’ Instrucciones: Lee cuidadosamente cada pregunta

y selecciona la respuesta correcta.

. . . . .
. e . . .
. e e . .

Nombre del estudiante:

Grupo: Fecha:

Docente:

¢:Qué es la resolucién en una imagen digital?

A) El tipo de archivo en que se guarda la imagen.

por unidad de medida.
C) El tamaiio fisico de la imagen al imprimir.
D) El nimero de colores que puede mostrar la imagen.

C) Pierde calidad al cambiar de tamafio.

D) Tiene un tamafio de archivo muy grande siempre.

a ¢Cudl de las siguientes opciones describe mejor
una imagen vectorial?

A) Esta formada por pixeles.

B) Esta compuesta por curvas, lineas y formas
definidas matematicamente.

B) La cantidad de pixeles que contiene una imagen
B ¢Qué formato de archivo es ideal para fotografias
con muchos colores?
| A) JPG / JPEG
B) SVG
C) Al

D) EPS

l

n (Qué de cuando at tas mucho el tamafio
de una imagen en formato JPG?

A) Se mantiene la calidad perfectamente.
B) Se convierte automaticamente en vector.
C) Pierde calidad y se ve pixelada.

D) Su resolucién aumenta automaticamente. 400%

a ¢ Qué formato es mejor para un logotipo que se
usara en diferentes tamarios (tarjetas, lonas,
redes sociales, etc.)?

A) PNG
B) TIFF
C) SVG
D) BMP

G ¢Cudl es una caracteristica principal
de los formatos vectoriales?

A) Dependen de la resolucion para verse bien.
B) Son ideales para editar fotos con muchos detalles.

C) Pueden escalarse sin perder calidad.
D) Siempre tienen archivos muy pesados.

¢Qué unidad se utiliza cominmente
para medir la resolucién de una imagen?

300 dpi

A) Megapixeles (MP)

B) Pulgadas (in)

C) Puntos por pulgada (dpi)
D) Kilobytes (KB)

a ¢Qué formato permite tener fondo k
transparente y es muy usado en la web? PNG
A) JPEG ]
B) PNG
C) GIF
D) PDF

a Relaciona el término con su definicién correcta.

( ) Tipo de archivo que determina cdmo se guarda

1. Formato .
y muestra la imagen.

2. Resolucién ( ) Cantidad de pixeles por pulgada que determina
la calidad de la imagen.

3. Vector () Grafico creado con lineas y curvas definidas

matemdticamente.

A - ), 2-GC )3-( )

B)1-( ). 2-( ). a-( )
Cy1-( )2-CC )3-( ) ). 3-(

D) 1-( ), 2-(

m ¢Qué afirmacién es correcta?

A) Todos los formatos vectoriales se ven pixelados.

B) Los formatos JPG y PNG son vectoriales.
| —

C) La resolucién no influye en la calidad de impresion.

D) Los vectores son ideales para ilustraciones, logotipos
y disefos escalables.
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2.PROGRAMAS VECTORIALES

Los programas vectoriales son herramientas digitales que permiten construir imagenes
a partir de formas, lineas, curvas, textos, colores y trazos. A diferencia de los programas de
edicion fotografica, los programas vectoriales se enfocan en la creacidn de graficos limpios,

editables y escalables.

Estos programas son muy utilizados en disefio grafico, publicidad, identidad visual,
ilustracion digital, sefalética, disefio editorial, productos personalizados y comunicacién

visual.

Las imagenes vectoriales dentro del disefio vectorial son aquellas que estdn compuestas
por lineas, curvas, puntos o también caminos disyuntivos con variedad de colores y matices

gue nos ayudan la creacién una imagen.

Es por esto por lo que las imdgenes se crean a partir de un programa especializado en el
que podemos trazar imagenes tipo malla. De igual manera incluyen nodos, lineas y curvas
qgue estan creadas con definiciones matematicas y estas a su vez puedan ser

redimensionadas sin perder calidad.

2.1. USOS Y APLICACIONES DEL DISENO VECTORIAL

1  isefo bE LoGoTIPOS 2 ILUSTRACIONES DIGITALES | 3 PUBLICIDAD IMPRESA Y DIGITAL

‘ Los logotipos casi siempre deben El disefio vectorial permite crear ilustraciones Los vectores se utilizan para crear anuncios,
hacerse en vectores porque se utilizan con formas, lineas, colores planos, degradados banners, carteles, flyers, pendones, lonas
en muchos tamarios y soportes. y contornos definidos. y publicaciones para redes sociales.

r’ ot B
4 FESTIVA
GRAN DE MUSICA f
OFERTA —

-~

MONTANA
EXPLORA

MONTANA
EXPLORA

50%

DESCUENTO

ARA
reea g

.

MONTANA
EXPLORA

0 Un logotipo puede aparecer en tarjetas, Se usa mucho para personajes, stickers, Su ventaja es que los elementos se pueden
playeras, lonas, paginas web, etiquetas mascotas, iconos, pictogramas, infografias, mover, cambiar de color, agrandar o adaptar
o fachadas y siempre conservara su nitidez. carteles e ilustraciones publicitarias. a distintos formatos sin que se pixelen.

)
& =/
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Usos y aplicaciones del diseno vectorial

4 rrobuctos personaLizanos B 5 P 3“;%%';?{32 6  SENALETICA E icONOS

‘ Los vectores se usan mucho en productos Los vectores sirven como base para ‘ Los vectores son ideales para crear simbolos
comerciales y escolares. magquinas y procesos de produccién digital. visuales claros y faciles de reconocer.
_—

5o

CORTE DE VINIL CORTE LASER

&

S

@ PROHIBIDO /\ |
@) L FUMAR | 40 |
‘ GRABADO LASER  IMPRESION 3D CNC - ROUTER S
0 El archivo vectorial facilita preparar el disefio Se usan en seiialami ma i
S e Se utiliza en bordado, corte de vinilo, corte laser, o Do
para corte, impresién o aplicacion sobre 0 e Laser i i6n 3D inas CNC. ° manuales, interfaces digitales, apps, menus,
‘ distintos materiales. ‘ 2 AR Y 3 iq y si de ori ion visual.

¢POR QUE SON TAN IMPORTANTES? ¥4
[ ety |

m I B BV &

ESCALABLE EDITABLE LIGERA PROFESIONAL VERSATIL
Se puede agrandar o Se pueden modificar M‘:'d‘"s archivos Es el formato ideal para Sirve para medios
reducir sin perder colores, formas, lineas vector‘lales pesan menos impresioén, identidad impresos, digitales y
calidad. y tamaios. que imagenes de alta visual y produccién productos comerciales.
resolucion. grafica.

UN SOLO DISENO, MUCHAS APLICACIONES

—
BORDADO STICKER VINIL LONA APP

< MISMO ARCHIVO VECTORIAL

TARJETA DE
PRESENTACION

|
A

\ @|sasiasouez

En 1963 la Fuerza Aérea de los Estados Unidos fue pionera en
) la visualizacién del disefio vectorial para el control aéreo con su

| programa Sketchpad. Posteriormente, los sistemas vectoriales

/ incluyeron la GT40 de Digital, con la que la consola Vectrex utilizaba

4 gréficos para mostrar videojuegos, como Asteroids y Spacewars.
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ITRODUCCION AL DISENO VECTORIAL

Comparando vectores
MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

Introduccnon al

Observa el video y anota tres ideas clave
https://www.youtube.com/watch?v=9yV9qz7t1WY

2.2. HERRAMIENTAS DEL PROGRAMA VECTORIAL.
En un programa vectorial, las herramientas son las opciones de software que permiten
crear, editar y manipular imdagenes basadas en vectores. Estas herramientas son
fundamentales para el disefio grafico, la ilustracion y la animacién, ya que permiten crear

formas escalables y editables sin perder calidad.

La interfaz es el espacio visual donde se trabaja dentro del programa. Incluye la mesa de
trabajo, barra de herramientas, paneles, menus, reglas, guias, capas, color y opciones de
edicién. Aunque cada programa tiene una apariencia diferente, la logica de trabajo suele

ser parecida.

¢SABIAS QUE?

En programas vectoriales, las curvas de Bézier
son un método para definir lineas y formas
curvas, utilizando puntos de control que
determinan su forma. Son fundamentales
en disefio gréfico y animacién, permitiendo
la creacion de formas suaves y precisas que
se pueden escalar sin perder calidad.
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Aungue cada programa cambia un poco, la mayoria tiene elementos similares.

N Los programas vectoriales comparten herramientas similares que permiten
— ~ crear ilustraciones, logotipos, publicidad y productos graficos profesionales.

BARRA DE
HmRAMlENTﬂS [ ] Archivo Edicion Objeto Texto Seleccionar Efecto Ver Ventana Ayoda
sinsonccon [l [~ ero 2pt - el - DTSR - opcdkd: 00w v eio: |- O ©

Propiedades

Contiene las herramientas
principales para crear y
modificar elementos.

] Transtormar
Herramientas comunes:
o X 120mm  An
dy

Y: B0mm Ak

Seleccién
Texto

Pluma
Apariencia

[ Relieno

Formas basicas
Linea

Pincel

Relleno

Trazo
Cuentagotas
Zoom

Mano o
desplazamiento

G ARINEBRPN\ND>-»
Peexvo8N Nv |7

£
1 PANEL DE COLOR

Permite elegir colores
para el relleno y el
contorno de

[¢] Trzo 0zt

PANEL DE
PROPIEDADES

Permite modificar
caracteristicas de los
objetos seleccionados:

g3
~ ~

® Tamaiio
100 mm
e Posicién
100mm

Color
Color

Trazo
Opacidad
Alineacion

Tipografia

100%

Grosor de linea

oPANEl DE CAP;SW

Permite organizar

los elementos del disefio.
Las capas funcionan
como niveles.

Puedes:

® Colocar elementos
arriba o abajo
® Bloquearlos

i © s pe TRABAID == * Ocutaris
* Colores sélidos Es el drea donde se disefia. Representa el espacio del documento,  Editarlos por
» Degradados como una hoja digital. separado
® Muestras Puede config en dife - —
» Transparencias T
[t
- S
Carta Me:;a Tabloide  Cuadrado Horizontal Vertical Personalizado
ca

_ HERRAMIENTAS MAS IMPORTANTES
' HERRAMIENTA DE SELECCION HERRAMIENTA DE FORMAS
‘ k Sirve para mover, Permite crear figuras basicas: Permite crear lineas rectas,
escalar, rotar o = Rectangul curvas y formas personalizadas

i = ql modificar objetos EVO : Ci'::’:u * 4 mediante puntos de ancla.
| . l completos. ' » Poligonos o ®
- = ® Mover ® Estrellas l/_.\.
® Escalar * e

Es una de las herramientas

.
°

Estas formas pueden combinarse para mas importantes en el
Modificar crear composiciones mas complejas. disefio vectorial.

¢PARA QUE SIRVE TODO ESTO?

Lineas
Rotar

HERRAMIENTA PLUMA | HERRAMIENTA TEXTO

" Sirve para agregar palabras,
I titulos, frases o informacion

.o dentro del disefio.

El texto puede modificarse en:

® Fuente e Alineacion
® Tamaiio e Espaciado
® Color

7
e
=
PRODUCTOS
LOGOTIPOS PUBLICIDAD EDITORIAL ILUSTRACION PERSONALIZADOS MEDIOS DIGITALES
Creacién de marcas Anuncios, carteles, Revistas, libros, guias, Personajes, stickers, Interf:
e identidad visual. banners, flyers, manuales, infografias, mascotas, iconos, f’layerasz t.azas, 90"“' % ac;s,. kind
ok octales diagramas. pictogramas stickers, viniles, etiquetas, presentaciones,
rex . 3 ¢ disefios web.

empaques y mds.
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Herramientas para crear ilustraciones, logotipos y productos graficos
CORELDRAW ICNER
DES [ INE
(’)) -, ..
CorelDRAW* INKSCAPE AFEINITY
Es el més conocido de los programas Es un programa muy respetado por Dentro del disefio vectorial, Inkscape Desi gner

de disefo vectorial, creado y
mantenido por Adobe. Es un soft

la comunidad, especialmente en

es la alternativa de cédigo abierto

potente y profesional que permite
el disefio grafico para impresion,
web, ilustraciones, logotipos y mas.

PLATAFORMA

=l o
] . Windows / Mac

IDEAL PARA

* Logotipos
Branding
llustraciones
Diseiio editorial

.
.
.
* Impresién y web

* Ideal para proyectos
profesionales.

KRITA

-
| .5
KRITA

Software de pintura digital e
ilustracion, de cédigo abierto.
Excelente herramienta para artistas
digitales y creadores de contenido
visual profesional.

PLATAFORMA

T | 5

im @
Windows / Mac / Linux
IDEAL PARA

« Dibujo digital

e Concept Art

* llustracion
* Pintura digital

* Excelente opcién
para ilustradores y artistas.

Si estas aprendiendo
disefio vectorial

Si te interesa la ilustraciéon
y pintura digital

Si buscas herramientas
profesionales

Si trabajas en impresién,

Si necesitas disefiar

rotulacién o personalizacién

més popular. Permite crear gréaficos

imp ony p
Su formato es ampliamente
aceptado en la industria gréfica.

PLATAFORMA
CA
== ’ Windows / Mac

IDEAL PARA

* Corte de vinil

* Sublimacién

« Bordado digital

* Rotulacién

« Impresién comercial

Muy popular en talleres
gréficos y personaliz

Vector Ink

vectoriales de gran calidad y es
ideal para usuarios de Linux.

PLATAFORMA

@ 5

.

Windows / Mac / Linux
IDEAL PARA

o Graficos vectoriales (SVG)
e llustracion

* Logotipos

e Aprendizaje y practica

*

Gratuito y de
cédigo abierto.

PAPERSIMPLE BOXY SVG

PaperSimple

Anl P

Herramienta profesional de disefio
vectorial para crear graficos para
impresién y pantalla. Ofrece un

sin necesidad de suscripcion.

PLATAFORMA

-I.’D

Windows / Mac / iPad
IDEAL PARA

« Disefio vectorial

« Disefio editorial

* Interfaces y Ul

* llustracién profesional

Boxy SVG

App mévil con todas las h
para disefio vectorial que puedes
imaginar. Permite crear arte y
trabajo desde tu teléfono de forma

.

| y sin

PLATAFORMA

|ﬁ| Android

IDEAL PARA

* Bocetos vectoriales
« llustracién mévil

« Disefio rapido

* Proyectos personales

* Disefia y crea vectores
desde tu dispositivo movil.

¢CUAL ELEGIR? =

desde tu moévil

Si trabajas en web “3

y necesitas SVG Boxy SVG
el . . El
L] L] L] E

-

Aplicacién para b p
en dispositivos Android. Permite
crear grafi ial P
con herramientas faciles de usar.
Ideal para ideas iniciales.

PLATAFORMA

|ﬁ| Android
ndroi

IDEAL PARA

« Bocetos rapidos

+ Diagramas

+ Conceptos iniciales
* Notas visuales

* Bocetos rapidos e intuitivos

desde tu dispositivo moévil.

Stickers

archivos SVG. Muy sencilla de usar,
ideal para disefiadores web e
iconografia. Funciona directamente
en el navegador.

PLATAFORMA

Navegador Web
(Windows, macOS, Linux)

IDEAL PARA

¢ Archivos SVG

* Iconos y graficos web
¢ Interfaces

« Disefio ligero y rapido

conjunto completo de herramientas

Aplicacién en linea para crear y editar

Ligero, practico y perfecto
para web y SVG.

APLICACIONES DEL DISENO VECTORIAL

Tazos Gorras
& f

L R

Redes llustracion
sociales

Los programas vectoriales te permiten crear disefios
escalables, editables y listos para cualquier medio,

manteniendo siempre la maxima calidad.
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Actividad 2

VISITA A UN DESPACHO DE DISENO

= Explorar, analizar y aprender =

< :

O)  DBIETIVO SN || ppEENTACIGN DEBE INCLUIR: S
Que los/las estudiantes comprendan los usos‘ -
y aplicaciones de los programas vectoriales o Descripcion del proyecto.

en la elaboracién de recursos visuales
y reconozcan su importancia en la vida
cotidiana.

\ .
i i o Imagenes o capturas del proceso

m y del resultado final.

o Organizados en equipos de 3 o 4 integrantes,
visiten un despacho o empresa enfocada
al disefio gréfico e identifiquen el tipo de {
productos que se elaboran. o

Explicacion de cémo el programa vectorial

fue clave en el proyecto.

e Elijan un proyecto real realizado en la empresa
(puede ser un logotipo, una ilustracion para
una campana, un cartel, etc.) que haya sido
hecho con programas vectoriales.

o . . ? o Reflexiones sobre la importancia de dominar

Investigen y respondan en equipo: e
estos programas en la capacitacion de

e ;Como se utilizé el programa vectorial
en ese proyecto?
e ;Qué herramientas especificas se emplearon?

disefio grafico.

e ;Como contribuyé el uso del programa

|
i
i
]
i
]
i
i
1
]
i
]
|
i
i
H
i
]
i
i
i
1
]
i
i
!
)
|
1
1
i
i
]
]
1
i
i
i
i
i
1
A i »
al resultado final? i
i

e La relevancia del programa en el proceso \ ’

de disefo y en el campo laboral.

o Con la informacién recabada, elaboren una breve ‘ e/l RECUME"“AC'ONES

presentacion (PowerPoint, Canva o cartel).

5 . Tomen fotos o capturas con permiso.
o En plenaria, presenten los resultados obtenidos P P

y fomenten la participacién del resto de la clase
sobre cémo pueden aplicar estos conocimientos
en sus propios proyectos académicos

Anoten datos importantes del proyecto.

Sean respetuosos y profesionales en la visita.

y en su futuro profesional. ) Organicense bien para su presentacién.

=3 CONCLUS“jN BREVE - Escribe en pocas lineas qué aprendiste con esta actividad y como puedes aplicar

( g : < lo aprendido en tus futuros proyectos. @
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SEMESTRE: 3ro

MODULO: Programas Vectoriales

QDR W

LISTA DE COTEJO EN

de Edicién Vectorial
D I G 3— M 2— LC 2 AGENTE: Auto / Heteroevaluacién ‘

. MOMENTO: Formativo
EJERCICIO PRACTICO DE

HERRAMIENTAS VECTORIALES

S B &

TAXONOMIA DE BLOOM: Aplicar

c‘-)/ OBJETIVO: Verificar el manejo inicial de las herramientas basicas en un programa vectorial
a través de un ejercicio practico.

CRITERIOS ©) si () PARCIALMENTE OBSERVACIONES
1. Utiliza correctamente { ’
la herramienta Pluma. g

2. Crea y manipula formas
basicas (rectangulos,
circulos, poligonos).

3. Edita nodos y ajusta
trayectorias con precision.

4. Aplica correctamente
relleno y trazo a los objetos.

5. Guarda el archivo en el
formato y carpeta indicados.

DOO® S O
miisliwii=
aflsiisiis

COMENTARIOS GENERALES: SVAiiiiRo:
GRUPO:
FECHA:
-@- Domina las herramientas, crea sin limites.
o a L * el
... pAciNa | 103
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3. ESPACIO Y FLUJO DE TRABAJO DIGITAL
(L

El espacio de trabajo es la organizacidon de herramientas, paneles y areas dentro del
programa vectorial. Un espacio de trabajo bien organizado permite disefar con mayor

rapidez y precision.

3.1. GESTION DE ARCHIVOS Y COLABORACION DIGITAL

Gestionar archivos significa guardar, nombrar, ordenar, importar y exportar documentos de

manera correcta.

En disefio gréfico, una mala organizacion puede provocar que se pierdan imagenes,

tipografias, versiones del diseio o archivos finales.

Buenas pradcticas para nombrar archivos

Un nombre claro y ordenado facilita encontrar, compartir y trabajar tus archivos.

o REGLA PRINCIPAL 0 EJEMPLO DE NOMENCLATURA gum 0 TAMBIEN PUEDE INCLUIR
Grupo o grado.
Un archivo debe tener Apellido m L .

un nombre claro, & . Fecha,
ordenado y O o - /]X\ Nimero de actividad.
facil de identifi = &
acil de identificar. Apellido del Nombre del Ndmero de Tipo de trabajo - Nonibre:déliprovecto
‘ estudiante. estudiante. actividad o o temdtica. he Rroyece:
practica. .
VAl

Versién del archivo.

Or e 0 e & e a0

Perez_Ana_Practica01_ Perez_Ana_3C_ Perez_Ana_3C_Sticker_  Perez_Ana_3C_Sticker_ Perez_Ana_3C_Sticker_ Perez_Ana_3C_Sticker_ = Perez_Ana_3C_Sticker_

Vectorial.ai Sticker_V1.ai V2.ai V3.ai Final.ai 2024-05-20.ai ProyectoEscolar.ai

(,POR QUE ES IMPORTANTE GUARDAR VERSIONES? sy EJEMPLO DE VERSIONES
V1: primer avance. V2 correcciones. V3: versién final.
Porque un disefio cambia durante ‘ m — @
el proceso. m CUTE \ —
Guardar versiones permite 0 e &
regresar a una etapa anterior ‘{ CORGI * CORGH R 3 ug,‘

si algo sale mal.

Idea inicial, formas basicas Se corrigen detalles, Versién final lista para
y primeros elementos. colores, alineacién y detalles. entregar o imprimir.
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Crear, guardar, importar y exportar documentos y formatos

Nuevo documento

o CREAR DOCUMENTO NUEVO

Antes de comenzar revisa:

Recientes Guardado Mévil

Nombre del archivo.

Tamario del documento.

Carta
215.9 x 2794 mm

Orientacién.

Unidades de medida.

Modo de color.

Nimero de mesas de trabajo.

1920 x 1080 px

Resolucién (cuando aplique).

e TAMARNO DEL DOCUMENTO

El tamaiio depende del producto final que se va a disefiar.

ETIQUETA

STICKER

CARTEL

CONCIERTO
ENVIVO |
<)

REDES SOCIALES

Medida pequeiia Medida exacta Carta, tabloide Formato cuadrado
personalizada. del envase. o medida especifica. o vertical.
0 ORIENTACION DEL DOCUMENTO jue
VERTICAL HORIZONTAL

La altura es mayor El ancho es mayor

que el ancho. que la altura.

Se utiliza para: Se utiliza para:

® Carteles o ® Presentaciones

* Hojas de trabajo © Banners

* Documentos “ ® Infografias

. ? bli e C P ici
verticales panoramicas

0 MODO DE COLOR

RGB CMYK

Para pantalla. Para impresién.

® Redes sociales e Carteles

® Sitios web e Etiquetas

e Videos ® Empaques

® Presentaciones © Material publicitario

Web Impresi

Ad

210 x 297 mm

Cuadrado
1080 x 1080 px

Pelicula y video llustracion

DETALLES DE AJUSTES PREESTABLECIDOS

AJUSTES PREESTABLECIDOS DE DOCUMENTO EN BLANCO (7

Nombre del documento
Mi_Disefio_Vectorial
Tamafio
Carta

Tabloide
279.4 x 431.8 mm

Ancho

Unidades

2159 mm Milimetros

Ori
279.4 mm
Mesas de trabojo
C== -{1

Modo de color

iPhone X
1125 x 2436 px

RGB Color
Resolucion

72 Pixeles/pulgada

Cerrar

Importar permite colocar recursos externos
dentro del documento.

Ejemplos:

Q Fotografias
0 Bocetos
0 Logotipos

Q Imagenes de referencia

0 llustraciones

Ejemplo del proceso de importacién:

En el programa vectorial

Boceto a mano

©

Recurso listo para editar

RECUERDA

Configurar correctamente «
n documento desde el inicio
evita errores durante el proceso de disefio.

PAGINA
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Guardar permite conservar el archivo
editable para continuar trabajando
sin perder avances.

RECOMENDACIONES

° Guarda constantemente tu trabajo.
° Crea versiones del archivo.
° Organiza tus carpetas por proyecto.

Q Utiliza nombres claros y ordenados.

EJEMPLO [ ﬁ Proyecto_Sticker

B Perez_Ana_sticker_V1.ai
Perez_Ana_Sticker_V2.ai
. Perez_Ana_Sticker_V3.ai
Perez_Ana_Sticker_Final.ai

N
0 EXPORTAR '

Exportar permite obtener el archivo final
para compartir, imprimir o publicar.
Antes de exportar revisa:
Ortografia N
Tamaiio correcto
Colores adecuados

Alineacién de elementos

Calidad de imagenes

Formato solicitado

000000

Nombre del archivo

@ FLUJO DE TRABAJO DEL DISENADOR

~ oM ~lo

CREAR IMPORTAR GUARDAR

Agrega recursos
externos como

Inicia un documento
nuevo y configura

correctamente. imagenes, bocetos tus versiones.
o logotipos.
m EXPLICACION SENCILLA
Crear Importar Guardar
= iniciar el =agregar = conservar
proyecto. imagenes o avances
recursos. editables.

-

Conserva avances
editables y organiza

. . . . .
. e . . .
. e e . .

ANIVERSARIO

0 VERSIONES DEL ARCHIVO

¢Por qué es importante guardar versiones?

Durante el proceso de disefio es comn realizar cambios,
correcciones y mejoras.

Guardar diferentes versiones permite:
0 Recuperar avances anteriores.
@ Comparar cambios realizados.

° Evitar perder trabajo importante.

@ Mantener un flujo de trabajo profesional.

Archivo listo
para entrega

Primer Correcciones Ajustes
avance finales

\ s

o FORMATOS DE SALIDA MAS COMUNES

J PG Imagenes para
redes sociales y fotografias.

Imagenes con fondo
transparente.

Documentos para impresién
y entrega profesional.

Graficos vectoriales para web
y escalado sin pérdida.

Formato editable nativo
del programa.

e : . J

OBJETIVO

EXPORTAR
Obtén el archivo final
en el formato
solicitado.

Transformar una idea
en un archivo listo para
produccién o publicacién.

‘ @ TIP PROFESIONAL

Organiza tus archivos en carpetas y usa

Exportar nomenclaturas claras.

=generar Ejf"'le.

el archivo i = B Perez_Ana_Sticker_V1.ai i
final. i
i Perez_Ana_Sticker_Final.ai

106
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Formatos de Archivo

Como ya hemos visto antes, las imagenes rasterizadas (o de mapa de bits) estdn constituidas
por pixeles, los vectores estdn compuestos por formulas matemadticas que sitlan cada
punto de laimagen en una cuadricula. La necesidad de usar archivos vectoriales o imagenes
formadas por pixeles dependera de las necesidades del proyecto. Aqui te presentamos los

principales formatos vectoriales y cuando es mas conveniente utilizar cada uno:

FORMATO PROGRAMA PRINCIPAL ‘ USO IDEAL ‘ CARACTERISTICAS PRINCIPALES } EDITABLE ’ RECOMENDACION
|
Edicién profesional * Formato nativo de lllustrator.
Al Adobe de ilustraciones, * Soporta capas, mesas de trabajo, Q * Ideal para edicién
S Illustrat m n logotipos, piezas efectos y transparencias. profesional y trabajo
ustrator i grificas y disefio * Alta compatibilidad con otros Si colaborativo en
Al editorial. programas de Adobe. (Total) entornos Adobe.
Disefio grafico, * Formato nativo de CorelDRAW.
® CorelDRAW sefialética, impresion, * Maneja curvas, textos, estilos ° * Ideal para disefio
Y Graphics Suite corte, bordado y efectos avanzados. grafico, publicidad
CDR & y icacio * Compatible con mailtipl Si e impresién.
visual. formatos de exportacion. (Total)
[ Intercambio entre * Formato estindar de intercambio. 0 * Ut para enviar a
Universal P prog , impresié * Contiene vectores y puede incluir Si inprenta o Compaitic
(Inter io) =] profesional y procesos ‘ iméagenes. (Parcial) I DA
EPS de preprensa. * Muy usado en imprentas y (segun el prog g
proveedores. | programa) i
i D Disefio web, iconos, | * Basado en XML. < e "
m‘ Universal animaciones, graficos  Ligero y escalable sin pérdida ° eI.a p_ara el
¥ 5 (Web) interactivos y de calidad. si 'ac':alc::'::c:a:les
SVG aplicaciones digitales. * Soportado por navegadores web. (Total) - "
™ ’ V]
Adtis _Entrsg?.ﬁnal i . Pl:lede contener vectores, textos 4 * Reconiendads para
impresién, portfolio, e imagenes. Si ; entragr sehives
 POF | Acrobat i Masl (Parcial)
;ocumentos y ¥ : form?t(.:.s y colores. (no editable finales e imprimir.
PDF 2 Ji*= Amplia compatibilidad. en su totalidad)
Edicién profesional * Formato nativo de Affinity Designer. *
o Excelente alt tit
l{. Affinity de ilustraciones, * Capas, efectos, estilos y gran ° r::e:ir:):a: c:nma e
. ) Designer interfaz, branding rendimiento. Si ::,o T scce il
AFDESIGN y disefio digital. * Alternativa profesional a Al. (Total) :

' 9 iCUAL USAR? 4 ) COMPARATIVA RAPIDA
0 Para EDITAR Al, CDR, AFDesign

DR
Editable V) )

@ Para IMPRIMIR PDF o EPS total o o [s)
Escalable
' sin pérdida 0 ° °
Para
impresién o © (]

PDF Un archivo vectorial profesional
- debe poder ESCALARSE, EDITARSE
y ADAPTARSE a impresién, corte,

bordado, laser o publicacién digital

Para ENTREGA FINAL
Para
- - - o

web

>
>

Para WEB P svG
>
>

© 00 o0 [

(<]

@ Para COMPARTIR Al, CDR, AFDesign TS
EDITABLE Tofeem
universal o ° ©

o

‘ (segun el programa usado)
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3.2. ESPACIO DE TRABAJO.
Podemos definir el espacio de trabajo como la disposicién en pantalla de los distintos

paneles y herramientas.

| W Mesa ok TRABAJ

Ejemplos practicos

| :Qué es? ¢Para qué sirve?
§ K Sticker Carta Historia Cartel
Es el drea donde ‘ @ Delluitar sltamand 8x8cm 21.59 x 27.94 cm Instagram Tabloide
se realiza el disefio. del disefio. 1080 x 1920 px 27.94 x 43.18 cm
Funciona como T k
una hoja digital. @ Organizar elementos. Y € T T
5
§ & x £
© N i 5
o N =3 -
Preparar archivos para | ] g
é impresion o presentacion e 1 'I-
digital. == san=" F 2159 em Ny | L
. si dised k9 4 F-27.94cm
Trabajar diferentes e Si vas a disefiar un el -
sticker de 8 x 8 cm, >
versiones de un disefio. tu mesa de trabajo cartel tamafo carta,
debe tener esa medida la mesa debe
© una medida configurarse en
proporcional. 21.59 x 27.94 cm,

No disefies sin revisar primero el tamaiio de la mesa de trabajo.
CONSEJO PARA EL ALUMNO Si el tamaiio esta mal, el disefio puede imprimirse incorrectamente.

- CAPAS ¢Para qué sirven las capas? Buenas practicas

¢Qué son las capas?

Pr——
Las capas son niveles que permiten organizar / l / CAPA S o Para ordenar elementos.
—

Nombra las capas.

los elementos del disefio. Funcionan como Guias / Boceto
hojas transparentes colocadas una sobre otra. B ” g
ara uear objetos
Cada capa puede contener textos, formas, ﬁ / CAPA 4 O oq 3 d
imagenes, fondos o detalles. —/ 7 Detalles que no quieres mover.
/ ’ CAPA 3

Texto

o
o Para editar con mayor precisién.
o

Elimina capas vacias.

Para ocultar partes del disefio. Bloquea las capas

terminadas.

Formas principales

CAPA 1 Para separar fondo, texto,

Fondo imagenes y detalles.

No mezcles todos
los elementos en
una sola capa.

000

Las capas ayudan a que tu disefio no sea un desorden.

@ EXPLICACION SENCILLA PARA EL ALUMNO Si todo esta organizado, podrés corregir mas facil.

Es muy probable que de acuerdo con la versién del programa que

tengas instalado en tu computadora pueda aparecerte una ventana

de inicio donde te indique el tamafo o tipo de formato que estdn

disponibles para el tipo de salida que tendra tu proyecto vectorial, lo

que optimizara el siguiente paso.
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Actividad 3

ACTIVIDAD 3

GESTIONDE
DOCUMENTO

en programa. veclorial

Que el/la estudiante gestione un documento
OBJETIVO e 9 :
en una interfaz de programa vectorial.

INSTRUCCIONES == T e e

En esta practica, vamos a configurar un nuevo documento en
una aplicacién de programa vectorial que nos ayude a organizar
el contenido y prepararlo en formato para que tu disefio
vectorial esté bien estructurado y cumpla con los estandares
para su correcto guardado en formato de edicién vectorial

y exportacién.

p i
o CREAR UN NUEVO DOCUMENTO

® Abrir el programa o aplicacién que el docente haya
definido con los estudiantes previamente, para la
explicacién utilizaremos ejemplos del programa
Corel Draw, lllustrator, Inkscape y PaperSimple.
Selecciona Archivo > Nuevo > Documento.

* También puedes utilizar la combinacién de
teclas Crtl + N para crearlo.

'@ e R

CorelDRAW lllustrator Inkscape PaperSimple

(2 J DAR FORMATO AL DOCUMENTO

* Cuando abra el nuevo documento aparecers la ventana
de dar formato.

¢ Deberas colocar un nombre de archivo, tu docente
especificara la nomenclatura que utilizaras para nombrar
tus préacticas. Por el momento sélo utilizaremos una
siola pagina y en modo de color utilizaremos CMYK
para poder imprimir después, pero si el producto final
lo compartiran de forma virtual deberas utilizar el
modo de color RGB.

* Tamaiio utilizaras la dimensién que solicite tu docente
y en unidades podras cambiar a centimetros.
* Disposicién: Ademas del formato de archivo, es
importante entender la disposicion del documento.
La disposicién se refiere a la orientacién de la pagina:
Portrait (Vertical):
La altura de la pagina es mayor que su ancho.
Esta disposicién se utiliza v para
documentos de texto, como cartas y libros.

Landscape (Horizontal):
El ancho de la pagina es mayor que su altura.

Esta disposicion se usa frect para

if 4

g iag y pr

* Resolucién podemos conservar 300ppp para impresién,
pero si sera digital podemos bajar hasta 96ppp.

. 4 J
o . . " a
® . ] . a

. . . . .
. e . . .
. e e . .
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(3 ] CREAR LAS CAPAS

¢ Todo buen proyecto de vectores se debe organizar desde el
principio por lo que empezaremos con generar las capas
necesarias para no confundirnos entre lineas y formas, para
ello requeriras crear al menos 5 capas, consulta a tu docente
el nombre con el que llamaras a cada una de ellas, se sugiere
utilizar los siguientes:

Background o Fondo en espaiiol: esta servird como
base de color para tu fondo de pantalla.

Textos: Aqui colocaras toda la informacién
escrita de tu proyecto.

Imégenes: Esta te servird para colocar los
elementos gréficos de tu documento, pueden
ser las figuras que utilizaras de tramado.

Logotipo: Aqui puedes agregar el escudo de
tu plantel.

Membrete: En este espacio puedes colocar
la informacién de identificacion del disefiador.

(4 ] GUARDAR EL DOCUMENTO

* Después de creado el documento es importante guardarlo en tu
computadora para evitar pérdidas de documentos y/o avances
por distintos factores. Como aun no hemos creado ningun
elemento estara deshabilitado la opcién de Guardar por lo que
deberas utilizar Guardar como.
* Archivo > Guardar como También puedes utilizar la combinacién
de teclas Ctrl + Mayus + S para abrir rapido la ventana de guardado.
* Recuerda que tu archivo ya tiene un nombre, sélo deberas buscar
la direccién (ruta) de guardado en tu computadora, seleccionar
una carpeta, rectificar que esté en formato editable y dar guardar.

(L]

0 ttoass

© e

O

o hod ==

O - -

O s = - -

O tancescman

O una (== = — L — =

llustracion 108. llustracion 109. llustracion 110.
Ruta para guardar Guardar en Inkscape. Guardar como en
en Inkscape. Archivo COBATAB Corel Draw.

Archivo COBATAB Archivo COBATAB

B0 Edcion Ver Capo Objeto Trazo Texto Fitros

Wwo £ o Tt Ehact |
‘ Extersiones  Ayuda

Noevo.. Noevo CirleN
Nuevo de plantilta Mayis+C Nuevo a partir de plentifla.. CtrieAReN
Abrir.. Cie0
Abrir.
Abrir reciente
Abrir archivos recientes R
Guardar CirleS
llustracién 102. llustracion 103.
Ruta para crear un nuevo documento Ruta para crear un nuevo documento
en lllustrator. Archivo COBATAB en Inkscape. Archivo COBATAB
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e
Proyecto_Vectorial ‘

~~  LISTA DE COTEJO
Recursos
DIG3_M2_LC3

DOCUMENTO VECTORIAL
ORGANIZADO

SEMESTRE: 3ro

MODULO: 1. Programas Vectoriales

=
SUBMODULO: 2. Herramientas
esenciales y edicién vectorial

B

N AGENTE: Auto / Heteroevaluacién

MOMENTO: Formativo

S B

TAXONOMIA DE BLOOM: Aplicar

<0) OBJETIVO: \Verificar que el archivo vectorial esté correctamente estructurado, organizado
y listo para su uso y entrega.

CRITERIOS ©) si (&) PARCIALMENTE OBSERVACIONES

1. Organiza las capas

de manera légica D { l D

y coherente.

2. Nombra correctamente =
las capas y los objetos

principales.

3. Mantiene el orden

% visual y la jerarquia
de los elementos.

4. Guarda el archivo en el

formato correcto y con

5. Configura el documento
con las dimensiones y

L1 B
(1 L ]
BEmaEwEE S

@ el nombre adecuado.

sangrias requeridas.

{ N\ /[
COMENTARIOS GENERALES:

EVALUADO:
GRUPO:
FECHA:

\. J 4

S Un archivo organizado hoy, es un proyecto exitoso mafana.
@ iOrdena, nombra y guarda con responsabilidad!
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3.3. EDICION VECTORIAL
El color permite Ilamar la atencidn, ordenar informacidn, transmitir emociones y reforzar el
mensaje visual. En un programa vectorial, el color se aplica principalmente como relleno o

como trazo.

El relleno es el color interior de una figura. El trazo es el contorno o linea exterior. El trazo
puede variar en grosor, estilo, terminacién y apariencia. Puede ser continuo, punteado,

discontinuo, delgado, grueso, recto o redondeado.

El uso de color y trazo debe responder al estilo del proyecto. Un sticker infantil puede usar
colores vivos y trazos gruesos. Un logotipo elegante puede usar pocos colores y trazos

limpios. Una sefalética debe usar colores contrastantes y legibles.

- CULOR Y TRAZO Ejemplo visual Grosor del trazo

RELLENO
El circulo tiene
relleno rojo.
Delgado

Mediano Grueso

¢ Qué es el color?

El color es uno de los elementos mds importantes del disefio.
Permite llamar la atencién, organizar informacién, transmitir
emociones y reforzar una idea visual.

En un programa vectorial, el color se aplica principalmente como:

RELLENO TRAZO

Color interior de una figura. Contorno o linea exterior trazo negro.
de una figura.

TRAZO Limpieza y Equilibrio Fuerzay
delicadeza. visual, presencia.

El circulo tiene

Aplicacién practica
Tipos de trazo

Sticker infantil Logotipo elegante [ 7\ Senalética
Usa colone vivos Usa pocos colores Usa colores claros
...... == *—e —a y trazos gruesos y trazos limpios y contrastantes
Continuo Punteado D Terminacié Terminacié para llamar para transmitir para comunicar
redondeada recta la atencion. profesionalismo. - ~/ réapidoy seguro.

m
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Actividad 4

PRACTICA DE
EDICION Y
SELECCION VECTORIAL

Editar con precision para transformar
©

Aplicar herramientas de color, trazo, lazo, seleccion
y precision mediante ejercicios de edicién grafica
para manipular objetos vectoriales de forma correcta,
ordenada y funcional.

OBJETIVO

INDICACIONES

o Abre un documento nuevo en el programa vectorial
indicado por tu docente y guarda tu archivo con la
nomenclatura solicitada.

e Crea una composicién sencilla con al menos 3 circulos,
3 rectangulos, 3 poligonos, 2 lineas o curvas y 1 figura
realizada con Pluma o Bézier.

9 Practica la seleccion de objetos individuales y mdltiples;
agrupa, desagrupa y ordena elementos al frente o al fondo.

o Edita una figura ajustando nodos, curvas y trayectorias
con precision.

© Duplica algunos objetos y organizalos mediante
alineacién y distribucién.

@ Aplica transformaciones como escalar, rotar y reflejar
sin distorsionar las formas.

© Modifica color de relleno, trazo y grosor del contorno
para mejorar la apariencia visual.

© Revisa tu archivo, corrige errores y elimina elementos
innecesarios.

o Exporta tu trabajo en PNG o JPG y conserva también
el archivo editable.

HERRAMIENTAS A PRACTICAR

rsO--9
i 1
© ® ©® G
I
-o
Seleccién Lazo Nodos y Duplicar
curvas
S 6 ¢
'; e~ o E
Alinear y Escalar / Relleno Guardado /
distribuir rotar / y trazo exportacion
reflejar
PRODUCTO ESPERADO / ENTREGA
’ ® Archivo editable del
Composicin vectorial de ‘ programa vectorial.

préctica elaborada con ® Archivo exportado en N
objetos basicos, color, ‘ PNG o JPG.

trazo, seleccion, edicion
de nodos, alineacién, o Captura del drea
de trabajo.

distribucién y
® Breve explicacién de las @
herramientas utilizadas.

N

. . . .
. . . .
. . . .

ANIVERSARIO

MI PRACTICA —

Pega aqui una captura de tu ejercicio
o dibuja la organizacién de tus objetos.

g REFLEXION BREVE

¢Qué aprendi sobre la seleccién y edicién
de objetos vectoriales?

PAGINA
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Selecciona,

edita y transforma °
objetos vectoriales
SUBMODULO: II. Herramientas

con precision.
LISTA DE COTEJO
y Edici.6n en Programas
D|G3—M2_LC4 Vectoriales )
i3 AGENTE: Auto / Heteroevaluacion

MOMENTO: Formativo

SEMESTRE: 3ro

MODULO: Programas Vectoriales

D RO

>

PRACTICA DE EDICION

Y SELECC'ON VECTORIAL TAXONOMIA DE BLOOM: Aplicar

S B

O/ OBJETIVO: Verificar el manejo correcto de herramientas de seleccion, edicion y transformacion
de objetos vectoriales.

CRITERIOS © si (>) PARCIALMENTE OBSERVACIONES
1. Selecciona correctamente -
objetos individuales D { ‘ D

y grupos.

2. Edita nodos y curvas
con precisién y control.

3. Duplica, alinea y distribuye
objetos de manera adecuada.
@ 4. Aplica transformaciones

(escalar, rotar, reflejar)
sin distorsion.

5. Corrige errores y optimiza

) B | |
sileli=ils
iR EE W

la edicién de los objetos.

COMENTARIOS GENERALES: EVALUADO:

\
GRUPO:

‘ FECHA: ‘

\ | |

o J N
|
| —@— iDominar la edicién vectorial te da libertad para crear sin limites!
Coe e PAGINA | 113
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3.4.HERRAMIENTAS DE COMPOSICION VECTORIAL

Una mdscara de corte permite ocultar partes de una imagen o diseiio dentro de una forma

determinada. Funciona como una ventana: solo se ve lo que queda dentro de la forma.

Sirve para recortar imagenes, colocar texturas dentro de letras, adaptar fotografias a formas
especificas y crear composiciones limpias. A diferencia de cortar de forma definitiva, una

mascara oculta sin destruir necesariamente el contenido original.

Las madscaras de corte son utiles para crear disefios mds profesionales y controlar

exactamente qué parte de una imagen se vera.

Para recordarlo facilmente

e Lamascara de corte oculta lo que queda fuera de una forma.
e  Permite trabajar de manera no destructiva.
e  Es util para fotografias, patrones, texturas y composiciones editoriales.

Tipos de alineacién ¢Para qué sirve?

B funear

CONSEJO PARA
¢Qué es alinear? Horizontal Vertical © e cideni e EL ALUMNO
Alinear significa colocar objetos en = = . No acomodes
una posicién ordenada respecto a = ‘; = l o Para centrar logotipos. todo “a ojo”".
una pagina, guia u otro elemento. Usa las herramientas
Alinearala  Allooaral  Alineara la Alinear  Alinearal  Alinear ’ RS
La alineacién ayuda a que el disefio izquierda contro dorocha arriba medio absjo ° Rara scomodarfodnod; f' almoaa{'miépua
se vea limpio, equilibrado y profesional, o Para equillibrar composic sl
Desordenado Alineado Distitbuciin Sin alinear Alineado
° Para evitar que los elementos Titulo Titulo
[ ) = HOAX l‘* "l : sevean desordenados. Subtitulo Subtitulo
A * Distribuie Disbuic Texto Texto °
B VAscARADECORTE ...  ceevepicn concnoin
¢Qué es una méscara de corte? _— Foto en forma Textura en letra Patrén en sticker EL ALUMNO
Una méscara de corte permite ocultar partes @ Para recortar imagenes. el Las méscaras de corte
de una imagen o disefio dentro de una forma y N son dtiles cuando

determinada.
Funciona como una ventana: solo se ve lo
que queda dentro de la forma.

Diferencia entre cortar
y usar méscara

—ta

@ Para colocar texturas
dentro de letras.

° Para crear composiciones
limpias.

° Para adaptar imagenes

quieres controlar lo
que se ve sin perder
la imagen completa.

PRODUCTO SUGERIDO

}( c‘.’m' a formas especificas. Composicion vectorial
Elimina una parte aplicada.
de la imagen o figura. - @ Para hacer diseiios mas Puedes colocaruna  Puedes meteruna  Puedes recortar un P X
Mascara de corte profesionales. 1oto9nﬁa dentrode  textura dentro de patrén dentro dc la El alumn_ o poedv‘m_m 3
= \ un circulo. una letra, forma de un sticker. disofio usando alineacion,
Ocults uno parte Ié \ ; 3
sin destruir el contenido - -»> ] jerarquia visual, color,
original. { i . formas y mascara de corte. ¥
PROYECTO Aplica los temas de esta lamina para crear una posicién vectorial profesi
Mesa de trabajo Color y trazo Seleccién Misun da eom
Tamafio correcto Orgmludén Estilo visual Precisién Ofdm y oqulllado

:/_,".
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MASCARA DE RECORTE

Inskape
MATERIAL AUDIOVISUAL ACCESO RAPIDO

PR ey - Cae Chie Ty o enee e o =

Observa el video y anota tres ideas clave
https://www.youtube.com/watch?v=XT8xaDq pog
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Actividad 5

FONDO DE PANTALLA PARA CELULAR

= DWMWMMW&M =
-

Verificar el manejo inicial de las
herramientas basicas en un programa

vectorial a través de un ejercicio practico,
elaborando un fondo de pantalla para celular.

Disefia un fondo de pantalla vertical para
celular utilizando un programa vectorial. !

Aplica las herramientas basicas del disefio
para construir una propuesta visual
atractiva y funcional.

Organiza formas, color y composicién,
dejando espacio suficiente para que los
. . . | \ /
iconos del celular sean visibles. | R e e - <>

Guarda el archivo en el formato y la i % Idea o concepto:
carpeta indicados por el docente. !

| / Herramientas que utilicé:
Presenta tu disefio y explica brevemente ! ‘

' qué herramientas utilizaste. i Paleta de color:

®0 0 00

HERRAMIE“TAS A PRACT'CAR @ (;Qué mensaje o estilo comunica mi fondo?

HA N
M
@ @ m %0 [=_] 6 CRITERIOS DE EVALU

- e
A
Pluma Formas Nodos y Rellenoy Guardado \J

basicas trayectorias trazo de archivo Utiliza correctamente la herramienta Pluma.

FORMATO SUGERIDO
/ Edita nodos y ajusta trayectorias con precision.

Aplica correctamente relleno y trazo a los objetos.

Crea y manipula formas basicas (rectangulos,
circulos, poligonos).

R°s°'”c:"’; Formato Relacion |  Entregaen
1‘:;8 T;g 4; :x i vertical i 1959 | PNGoJPG Guarda el archivo en el formato y carpeta indicados.
A\ 24
CONCLUSION BREVE \: Explica qué aprendiste al crear tu fondo de pantalla.
-
o a L . °
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® RO
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COMPOSICION VECTORIAL

APLICADA

S B

SEMESTRE: 3ro

MODULO: Programas Vectoriales

SUBMODULO: II. Fundamentos
Basicos del Disefio

AGENTE: Auto / Heteroevaluacién
MOMENTO: Formativo

TAXONOMIA DE BLOOM: Aplicar

O OBJETIVO: Verificar la integracién adecuada de elementos visuales y técnicos en la creacién
de una composicién vectorial funcional, estética y equilibrada.

©
=
T
S

CRITERIOS

1.Integra correctamente
formas, lineas y vectores
en la composicién.

2.Aplica color de manera
coherente y arménica.

3.Logra equilibrio visual
y jerarquia adecuada
en la composicién.

4.Incorpora texto
vectorial legible y
funcional.

5.Presenta limpieza visual
y cuidado en los detalles
del disefio final.

© si

]

D )

]

L] | L]

L] L]

[

BB NN

|
(&) parciatvente | (X) NO | OBSERVACIONES

17

£ Y
OMENTARI ENERALES:
s - s o EVALUADO:
\
‘ GRUPO:
FECHA:
. - s
iy : VA La composicién es comunicar con intencién.
ijCombina elementos, organiza ideas y crea disefios que impacten!
el L] . El
° o PAGCINA
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4. APLICACIONES GRAFICAS

Después de conocer las herramientas basicas del programa vectorial, es momento de
aplicarlas en un proyecto grafico. Una aplicacion grafica consiste en usar el disefio para

resolver una necesidad visual.

Puede ser un logotipo, sticker, cartel, etiqueta, personaje, icono, sefial, patron o disefio

aplicado a un producto.

4.1. ELABORACION DE PROYECTO GRAFICO VECTORIAL

é¢Qué es un proyecto grafico? Es una propuesta visual creada en un programa vectorial que

comunica una idea, identidad, mensaje o concepto.

Avance inicial de proyecto integrador

DEFINIR LA IDEA

Primero debes saber qué quieres comunicar.

Preguntas utiles:

* ;Qué voy a disenar? o ;Dénde se usara?
* ;Para quién va dirigido? o ;Sera impreso o digital?
* ;Qué mensaje debe transmitir?

BUSCAR REFERENCIAS VISUALES

Las referencias ayudan a conocer estilos, colores,
formas y soluciones gréficas.

No se trata de copiar,
sino de observar para
inspirarse y tomar

decisiones visuales.

REALIZAR BOCETOS

El boceto es un dibujo rapido que permite planear
la composicion antes de trabajar en digital.

No tiene que ser perfecto.
Su funcién es ordenar ideas.

DIGITALIZAR

Después del boceto, se pasa al programa vectorial
para construir las formas, lineas, colores y textos.

gIINZ T | O

| Formas Lineas Color Tipografia = Composicién
F
Se revisa si el disefio:
0 Comunica correctamente. @ Tiene buena composicién.
° Esta organizado. @ Cumple con el objetivo.

"—. PpAcINA | 118 .
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[ ELIGE LA TECNICA CORRECTA Y LOGRA
6 RESULTADOS PROFESIONALES

USAR PARA CADA
~ PRODUCTO? i

Cada producto tiene materiales y superficies diferentes.
Elegir la técnica correcta garantiza durabilidad,
calidad y un acabado profesional.

PRODUCTO

TECNICA RECOMENDADA

TAZA
SUBLIMACION @

La tinta se transfiere con calor
y se integra a la superficie
recubierta, logrando colores
vibrantes y duraderos.

CILINDRO ﬁ
SUBLIMACION UV

La tinta UV se adhiere y cura

con luz ultravioleta, ideal para

superficies rigidas y curvas con
gran resistencia.

PLAYERA DEPORTIVA @
SUBLIMACION

La tinta se integra a las fibras

del poliéster, no se siente al tacto

y permite diserios de alto impacto
y colores intensos.

PLAYERA ALGODON
DTF @

La tinta se transfiere mediante

dh dé

filmy ivo, ideal para alg
y tejidos oscuros claros, con gran
durabilidad.

El bordado aporta textura
y resistencia. DTF permite
disefios mas complejos y
a color.

GORRA
BORDADO 0 DTF @ @

\ e Formacion
. \ 1976 * 2026 Laboral Basica
" . ANIVERSARIO COBATAB

/ \ BOLSA ECOLOGICA
DTF 0 SERIGRAFIA @

DTF para diserios a color
y detalles. Serigrafia ideal

para grandes voliumenes
FRIENDLY y tintas sélidas.

STICKER

CORTE DE VINIL i
El disefio se corta en vinil de color

y se aplica sobre la superficie.

Ideal para logos y formas
personalizadas.

ETIQUETA . =
Wiel\ rResionpicaL (=)
100% NATURAL Impresion a todo color

: en materiales adhesivos.
;i Perfecta para tirajes cortos

y gran detalle.

§ Q‘ LLAVERO ACRILICO
2\ CORTE LASER 1

El laser corta y graba el acrilico
con precision, logrando acabad
limpios y profesionales.

SENALETICA
VINIL ADHESIVO @
El vinil adhesivo es resistente,

durable y facil de aplicar
en superficies lisas.

TIP PROFESIONAL
Conocer las técnicas y sus aplicaciones te permitira ofrecer
mejores soluci ptimizar r y gar prodi

de alta calidad.
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& BOCETOPARASTICKER »

:/Ddseiiafpafa,wnuw,cafqempr

o —
N e

0BJETIVO

Desarrollar un boceto original que represente

de manera efectiva un concepto relacionado

con una problematica social del entorno, para
posteriormente convertirlo en una ilustracién
vectorial aplicada a un sticker con potencial | o

de venta y adaptacién a productos % -
personalizados.

utilizando la técnica grafica que consideres

\
De manera individual, realiza a mano un boceto i
. . Z $
pertinente; se sugiere el uso de lapiz de grafito. '

Representa de manera efectiva un concepto
relacionado con una problemética social de
tu entorno.

i

i
Tu boceto servira como base para desarrollar !
posteriormente un cartel digital o una ilustracién |
vectorial, poniendo énfasis en la comunicacién i
visual y el impacto del mensaje.

como sticker con posibilidad de venta. !

Considera que el mismo vector e ilustracion

podré adaptarse para estamparse en productos |
personalizados como playera, taza, cilindro, |
bolsa u otros articulos.

&
(2
©
O Elabora tu propuesta pensando en su aplicacién
(5
(6]

Se sugiere que el docente considere las lineas :
de accién del Proyecto Aula, Escuela y {
Comunidad (PAEC) para seleccionar una

tematica con mayor impacto en el contexto !
i del estudiante. |

DIBUJA TU BOCETO

Problematica social elegida:

Concepto o mensaje:

Elementos visuales que utilicé:

¢ Cémo funcionaria como sticker?

¢En qué otros productos lo aplicaria?

b3 =

¢Qué problematica social quiero comunicar?

¢Qué simbolo, personaje o metafora visual puedo usar?
¢Mi disefio seria atractivo como sticker?

¢Coémo podria aplicarse en otros productos?

POSIBLES APLICACIONES A )

Sticker Playera Taza Cilindro Bolsa
el . L] El
L L] L] E

PRESENTACION BREVE (-+9)

Explica tu idea, la problematica que aborda y por qué
podria funcionar como sticker o producto personalizado.
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Utiliza correctamente

=)

Cada trazo
te acercaa
un gran disefio.

RUBRICA

AVANCE INICIAL DEL PROYECTO VECTORIAL
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SEBE ORY

SEMESTRE: 3er
MODULO: Programas Vectoriales

SUBMODULO: II. Programas
Vectoriales

AGENTE: Auto / Heteroevaluacién
MOMENTO: Formativa

TAXONOMIA DE BLOOM: Aplicar /
Crear

OBJETIVO: Desarrollar las primeras ideas graficos en un entorno vectorial, aplicando herramientas basicas,

organizacion digital y una composicién inicial coherente.

1. USO DE
HERRAMIENTAS
VECTORIALES

2. ORGANIZACION
DIGITAL

3. COMPOSICION
INICIAL

4. LIMPIEZA
Y PRECISION

5. CREATIVIDAD
EINTENCION VISUAL

EXCELENTE

las herramientas
vectoriales basicas
de forma eficiente.

Organiza correctamente

las capas, grupos
y archivos con
nombres adecuados.

La composicion es
coherente, equilibrada
y muestra buena
distribucién de
elementos.

Los trazos son limpios,
precisos y sin errores
visibles.

El disefio demuestra
creatividad, intencion
clara y potencial

visual.

ACEPTABLE
9

Utiliza la mayoria de
las herramientas
basicas con algunos
errores menores.

Organiza sus capas
y archivos, pero con
inconsistencias

menores.

La composicion es
adecuada, aunque
algunos elementos
podrian mejorar su
alineacion o equilibrio.

Presenta pocos
errores o detalles
que pueden mejorar.

El disefio muestra
intencién clara,
aunque la creatividad
puede fortalecerse.

9 SUFICIENTE
7

Utiliza pocas
herramientas o las

emplea con dificultad.

La organizacién es
basica o presenta
errores que dificultan
el trabajo.

La composicion es
basica y presenta
desbalance o
espacios mal
distribuidos.

Presenta varios
errores visibles que
afectan el resultado.

La idea es poco
original o la intencién
no se comunica
claramente.

PUNTOS

@ INSUFICIENTE
5 OBTENIDOS

No utiliza las
herramientas
adecuadamente
o no las aplica.

No organiza las capas
ni los archivos de
manera adecuada.

La composicion es
desordenada o no
presenta claridad
visual.

Presenta muchos
errores o trazos

imprecisos.

No se muestra
intencion visual ni
creatividad en el
disefio.

PUNTAJE TO /50 A\
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4.2.ELABORACION DE PROYECTO GRAFICO VECTORIAL.
CORRECCION Y OPTIMIZACION

En esta etapa el alumno mejora su disefio inicial. Ya no se trata solo de tener una idea, sino

L1

de perfeccionarla.

Cambios al proyecto grdfico vectoriales

COMPOSICION Se debe revisar: DESORDENADO T
: s @ Equilibrio. GRAN T GRAN
composicién es la forma OFERTA
| I Orden.
- en que se organizan los ° gkl 2 Bf%ﬂ?gﬁ; SSUECB)STA
elementos dentro del ° Jerarquia. # DE CALIDAD
—_— espacio. @ Espacios vacios. .
= @ Ubicacion de textos P
e imagenes. T —
Se debe revisar: COLORES POCO EFECTIVOS COLORES EFECTIVOS

ﬁenda
Natural

Productos
saludables

A COI-OR Q Combinacién de colores.
‘ El color debe ayudar Q Contraste.
a comunicar la intencién ° Legibilidad.
del disefio. Q Coherencia visual.

Q Uso correcto de
RGB o CMYK.

o JERARQUiA Se debe revisar: RECORRIDO VISUAL CORRECTO

I VISUAL ° Qué se ve primero?
\ / ¢ p o
La jerarquia visual 0 ¢Qué se ve después? \ N U EVA =
indica qué elemento se ° £Qué elemento es 3 \GOLECC'ON

/ I \ ve primero, cual después

y cusl al final, sl peincingss PRIMAVERA - VERANO

Un buen disefio debe 99 3 s inRmaiitiehe A -‘ 3
orden? [~ &

guiar la mirada del
espectador.

ORGANIZACION

Se debe revisar: Capas

@ Capas nombradas. < ] > 05_Textos

' DIGITAL @ Elementos alineados. > | > [l 04tconos % g:DAE’:lCAHDI;O
El archivo debe estar @ Objetos agrupados g > [l 03 migenes
rdanadds, doTractamanty > . 02_Formas facilita la edicién,

| > [l 01_Fondo o evita errores y

Archivos guardados !
. . > B Guies ahorra tiempo.

con nombre correcto.

0 Verifica: ANTES DESPUES

CORRECCIONES @ Trazos mal cerrados. e CAFE

”
TECNICAS @ Colores fuera de la paleta. CAFE
@ Textos desalineados ARTESANAL
Consisten en mejorar 7
@ @ Elementos pixelados.

ARTESANAL
detalles para lograr un

-

J00% NWTURAL J00% NATURAL

disefio profesional. @ Objetos innecesarios. « Trazos abiertos  Trazos cerrados
0 Tarhafios incorrectos « Texto desalineado + Texto alineado
2 « Imagen pixelada + Imagen nitida
+ Colores incorrectos v Colores correctos
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Actividad 7

AJUSTE TECNICO

; Y MEJORA DEL
froyea‘o qu.ﬁco

Que el/la estudiante revise, ajuste y optimice
su proyecto grafico para asegurar su calidad

visual, técnica y funcional antes de su
presentacién o entrega final.

INSTRUCCIONES I

En esta actividad revisaras tu proyecto grafico digital para
mejorar su precision, legibilidad, composicién y preparacién
final. Sigue cada paso para asegurarte de que tu disefio esté
listo para su uso impreso o digital.

ASPECTOS A REVISAR Y AJUSTAR E

Alineacién y distribucién:
Verifica que todos los elementos estén alineados
y distribuidos de manera arménica.

Jerarquia visual:
Asegurate de que los elementos mas importantes
destaquen y haya un orden de lectura claro.

Tipografia:
Revisa tamarios, estilos, interlineado y legibilidad
del texto.

Colores:
Verifica que la paleta sea consistente y que haya
suficiente contraste entre textos y fondo.

Imagenes y graficos:
Revisa la calidad, resolucién y que estén bien

integrados al disefio.

2 g O 3 0 O

y resolucién del documento.

Ortografia:
Revisa la ortografia y redaccién de todos los textos.

@) PREPARACION Y EXPORTACION DEL PROYECTO

Segun el uso final de tu proyecto, guarda o exporta en el
formato adecuado.

Detalles técnicos:
y Revisa margenes, sangrias, sangrado (si aplica)

Para impresion:

+ Formato: PDF, TIFF o JPG en alta calidad

Para medios digitales:

+ RGB

* Resolucién 72 o 150 ppp

+ Formato: PNG o JPG optimizado para web

—L . cmvk
=] * Resolucién 300 ppp

_r\- Antesde exportar, asegurate de guardar una copia editable
@ de tu archivo en formato del programa vectorial (.cdr, .ai, .svg, etc.).

U

o« o o
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PASOS PARA EL AJUSTE TECNICO Y MEJORA

0 Revisa tu disefio

Observa tu proyecto
completo con atencién
y detecta posibles
mejoras.

‘e Ajusta los el 1itos ' c

Posicidn:
ifi ici s
Modifica posiciones, % T = 6
tamarios, colores o FETE
o estilos que no estén
Tamadio:

funcionando.
An: 10.20em

(] Proporcional

AL 7.60cm
Moo = dp off =
e Verifica colores Color X
Revisa el modo de color Modac:: | CMYK Y
(CMYK o RGB) y el ) C e— 15 5%
contraste para asegurar AMe—mye 5 %
la legibilidad. Y e— 100 [ %
K = S %
o Revisa la tipografia Caricter
Asegurate de que las Fuente: Montserrat v
tipografias sean legibles Estilo: Bold oo
y coherentes con el
Tamaho:  24pt v

estilo de tu disefio.

[
[
i

By I M = =

e Previsualiza

tu proyecto

TU DISENO
AQui

Utiliza la vista previa
para observar como se
vera en su uso final.

[ o Guarda y exporta

Guarda tu archivo
editable y exporta en
el formato correcto
segun el uso final.

e L )

TIFF JPG PNG

REFLEXION
¢ Qué ajustes realizaste para mejorar tu proyecto y por qué consideras
que ahora esta listo para su presentacién o entrega?
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Mejorar
es disefar
mejor.

RUBRICA

CORRECCION Y OPTIMIZACION DEL PROYECTO VECTORIAL

]

Formacién
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B & OB

SEMESTRE: 3er
MODULO: Programas Vectoriales

SUBMODULO: II. Programas
Vectoriales

AGENTE: Coevaluacién /
Heteroevaluacion

MOMENTO: Formativa

TAXONOMIA DE BLOOM: Evaluar

OBJETIVO: Aplicar la retroalimentacion para corregir, mejorar y optimizar el proyecto vectorial,

fortaleciendo la calidad técnica y visual del disefio.

1. CORRECCION
TECNICA

2. MEJORA
VISUAL

3. PRECISION
VECTORIAL

4, ATENCION A
RETROALIMENTACION

EXCELENTE
10

o

Corrige todos los errores
sefialados y optimiza el
disefio con precision.

La mejora aplicada
fortalece claramente

la composicién, jerarquia
y legibilidad.

Los trazos, anclas,
alineaciones y curvas
son precisos y limpios.

Aplica completamente
las sugerencias recibidas
y las integra de manera
efectiva.

ACEPTABLE
9

Corrige la mayoria de los
errores y mejora algunos
aspectos técnicos.

La mejora aporta
beneficios al disefio,
aunque aun puede
mejorarse.

Presenta buena precision,
con pequeiios detalles
que pueden ajustarse.

Aplica la mayoria de las
sugerencias con resultados
positivos.

@ SUFICIENTE
7

Corrige algunos errores,

pero persisten detalles
que afectan el disefio.

La mejora es minima
y su impacto visual es
poco notable.

Presenta imprecisiones
en algunos trazos o
alineaciones.

Aplica algunas
sugerencias, pero no
logra integrarlas bien.

®

INSUFICIENTE PUNTOS
5 OBTENIDOS

No corrige los errores

o las correcciones

son insuficientes.

No se observa mejora

visual significativa

en el diserio.

Los trazos e

alineaciones son

imprecisos o mal
resueltos.

No aplica las

sugerencias recibidas.

COBATAB

oo T
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an 4.3. ELABORACION DE PROYECTO GRAFICO VECTORIAL.
PROYECTO VECTORIAL FINAL

"Antes de entregar tu disefo, verifica que cumple con todos los requisitos técnicos y

visuales."

Entrega de proyectos grdficos vectoriales

En esta etapa se prepara el disefio para su entrega final, impresién, publicacidon o

presentacion.

¢QUE DEBE TENER PREPARACION |
UN PROYECTO FINAL? PARA IMPRESION

Verifica:

Q Disefio completo.

@ Buena composicién. @ Modo de color CMYK.

0 Colores correctos. / ° Tamanio correcto.

@ Elementos alineados. / ] @ Sangrado, si se solicita.

@ Capas organizadas. @ Resolucién adecuada.

@ Texto revisado. \

\ @ Textos convertidos o
@ Formato editable. f
\

fuentes incluidas.

@ Archivo exportado. @ Archivo en PDF

@ Presentacion visual. = : ~ ) de alta calidad.
\d_,/

Sticker listo para

persamalizar y ap/icar

PREPARACION PARA INE® ADAPTACION DEL DISENO
PUBL'CACION DIGITAL r“g = Un buen disefio vectorial puede adaptarse a
Verifica: s multiples productos sin perder calidad.

@ Modo de color RGB.
o Medidas correctas.

° Exportacién en
JPG o PNG.

@ Peso adecuado
del archivo.

0 Buena legibilidad
en pantalla.

PRESENTACION DEL PROYECTO

El alumno debe explicar brevemente:
@ Qué disefié.
@ Cual fue su idea.
@ A quién va dirigido.
@ Qué colores utilizé.
@ Qué herramientas aplicé.
@ Doénde se puede utilizar su disefio.

\
Etiqueta Sticker digital
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Actividad 8
PRESENTACION DEL

8

Que el/la estudiante presente su proyecto final
vectorial de manera clara, organizada y profesional,
comunicando eficazmente el mensaje y el proceso
de disefio, y lo difunda en una exposicién de disefio
para la venta de productos personalizados.

|
SRR -~ mmmenerons

i ‘ (@) ’ OBJETIVO

En esta actividad presentaras tu proyecto final vectorial
ante el grupo y docentes, y participaras en la
Exposicion de Disefio, donde podras vender los
productos personalizados creados a partir de tu disefio.
Demuestra tu creatividad, habilidades técnicas y tu
capacidad de comunicar un mensaje con impacto.

PRODUCTO A ENTREGAR

Archivo editable del proyecto vectorial
(.cdr, .ai, .svg, etc.).

Archivo exportado en formato de imagen
(PNG o JPG en alta calidad).

=7
Presentacion digital (diapositivas, PDF
o péster digital) con:

Concepto y mensaje

Proceso de disefio

Aplicacién en productos

Productos fisicos personalizados para la
exposicién y venta.

A CIONES DE TU DISENO

~ e, w00,

) g @

A~ S gt >

Playera Taza Cilindro Bolsa Sticker

Tu disefio vectorial puede aplicarse en mdltiples productos
y venderse como articulos personalizados.

ESTRUCTURA DE TU PRESENTACION

Portada: Titulo del proyecto, tu nombre y grupo.

Problematica social: Explica brevemente
la problematica que aborda tu disefio.

Concepto y mensaje: ;Qué comunicas
con tu disefio y por qué es importante?

Boceto y proceso creativo: Muestra tu boceto
a mano y cémo evolucioné tu idea.

Desarrollo vectorial: Explica las herramientas y
técnicas que utilizaste.

Resultados: Muestra tu disefio final y sus aplicaciones
en productos.

Aprende y mejora: ;Qué aprendiste en el proceso?

G0 00600 00

Cierre: Mensaje final o reflexién personal.

CLO=INOHM

X

PROYECTO FINAL VECTORIAL®==»
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A,
B

¢ EXPOSICIGN DE DISEND
iMUESTRA, COMPARTE Y VENDE TU CREATIVIDAD!

Participaras en una exposicion organizada en el plantel donde
presentaras y pondras a la venta los productos personalizados
creados con tu disefio vectorial.

é
&

®

;COMO SERA LA EXPOSICION?

Cada estudiante o equipo tendra un
espacio para exhibir su marca y productos.

Los productos pueden incluir: stickers,
playeras, tazas, cilindros, bolsas y otros
articulos personalizados.

Interactuaras con los visitantes,
explicaras el concepto de tu disefio
y promoveras tus productos.

Podras vender tus productos y fomentar i

el emp yla icacion
visual efectiva. @
‘ PREPARA TU STAND

0 Coloca un cartel o banner con tu logotipo y nombre del proyecto.
0 Organiza tus productos de forma atractiva y ordenada.

° Incluye precios visibles y promociones.

Q Ten a la mano tarjetas o redes sociales para contacto.

Q Sé amable, profesional y comunica con confianza.

SN PANo DE Mi STAND |

Dibuja aqui cémo planeas organizar tu espacio, productos
1 y elementos visuales en la exposicion.

|

|

g AUTOEVALUACION i

£Qué tan satisfecho(a) estas con tu diseiio final?

® ® © © @

¢Qué fue lo mas facil en tu proyecto?

¢Qué fue lo mas dificil?

¢Qué mejorarias en futuros proyectos?

\99)“

RECUERDA
_\ ,_ Esta actividad no solo d lo que aprendiste en el
sino bién tu capacidad de ideas, trabajar con propésito
y emprender con creatividad. jDisfruta la experiencia y comparte

tu talento con el mundo!

®
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CRITERIOS

1. COMPOSICION
Y DISENO

2. TECNICA
VECTORIAL

O

3. CREATIVIDAD
E INNOVACION

4. APLICACION
DEL MENSAJE

5. PRESENTACION
Y ENTREGA

.« .
. .
. .

Integra, crea
y comunica con
precisién.

@‘ EXCELENTE
@Y

La composicién es
equilibrada, creativa y
jerarquica; comunica el
mensaje con claridad.

Usa correctamente las
herramientas avanzadas;
trazos, colores y efectos

son precisos y profesionales.

Propone ideas originales
e innovadoras; el disefio
tiene un alto impacto
visual.

El mensaje se comunica
con gran claridad y
coherencia visual en
todos los elementos.

Entrega completa, limpia,
organizada y en el formato
solicitado; demuestra

profesionalismo.

RUBRICA
L DIG3_M2_RU3 |

PROYECTO GRAFICO VECTORIAL FINAL

ACEPTABLE
9

La composicién es
adecuada y comunica el
mensaje, aunque puede
mejorar en jerarquia.

Utiliza adecuadamente
las herramientas; hay
detalles menores por

mejorar.

El disefio es creativo y

e SUFICIENTE
7

La composicioén es
basica; el mensaje
no se comunica con
claridad.

Uso basico de
herramientas; presenta
errores visibles que
afectan el resultado.

La creatividad es

Lirmitad

el disefio se

, con alg
elementos originales.

El mensaje se entiende
adecuadamente, aunque
algunos elementos
pueden mejorar.

Entrega completa

y organizada; algunos
detalles de presentacion
por mejorar.

apega a lo convencional.

El mensaje se entiende
parcialmente; hay
incoherencias visuales.

Entrega incompleta

o con desorden; no
sigue algunos aspectos
solicitados.

ANIVERSARIO

58

Formacion
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COBATAB

€' SEMESTRE: 3er

m MODULO: Programas Vectoriales

SUBMODULO: II. Programas
Vectoriales

&\ AGENTE: Coevaluacién /
Heteroevaluacién

MOMENTO: Sumativa

TAXONOMIA DE BLOOM: Crear

OBJETIVO: Desarrollar y entregar un proyecto vectorial completo, aplicando herramientas avanzadas,
criterios de disefio y comunicacién visual efectiva.

® INSUFICIENTE
5

La composicién es
desordenada y no
comunica el mensaje.

Uso inadecuado de
herramientas; muchos
errores técnicos.

No presenta creatividad

ni aporta ideas originales.

El mensaje no se
entiende o no hay
coherencia visual.

Entrega incompleta,
desordenada o fuera
de tiempo.

PUNTAJE TOTAL

PAGINA

PUNTOS
OBTENIDOS

/ 50
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Proyecto integrador: “Expo Emprende”. [SIGA] [7PAEC].

SITUACION
DIDACTICA:

Expo Emprende

ESTRATEGIA SUBMODULO Il: TIEMPO HORAS DEESTUDIO  glammim NUMERO DE
DIDACTICA: % Progriias ASIGNADO: EE INDEPENDIENTE: ﬂ SEMANAS ASIGHADAS:
Aprendizaje Basado ;. 64 Hrs 16 Hrs

Vectoriales 9 semanas
en Proyectos (ABP)

SITUACION DIDACTICA Il f )
EXPO EMPRENDE = 4

Ilustracion vectorial aplicada a sticker
y productos personalizados

-
A 3

PROPOSITO DE LA SITUACION DIDACTICA n SUGERENCIA DE EVIDENCIA DE EVALUACION

Diseria ilustraciones basicas mediante Producto integrador “Expo Emprende” que incluya:
programas vectoriales como lllustrator,

CorelDRAW, Inkscape, Affinity Designer, | * Moodboard o referencias visuales  * Exportacién digital

Amadine o Vector Ink, aplicando | «+ 3 bocetos iniciales * Mockups en productos

composicién, color, forma, trazo y * llustracion vectorial final personalizados

organizacion digital para crear un sticker « Sticker con contorno definido * Carpeta organizada

original con potencial comercial, adaptable « Archivo editable * Presentacion visual

a productos personalizados. « Justificacién conceptual

ﬂ PROBLEMA DE CONTEXTO n CONFLICTO COGNITIVO ﬂ OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD

Emprendimientos escolares, Disefar y desarrollar una ilustracion
juveniles o locales requieren ¢Cémo puede una ilustracién vectorial basica utilizando un programa
diserios visuales originales y ’? vectorial basica convertirse / vectorial, aplicando herramientas
funcionales para promocionar H en un sticker vendible de forma, trazo, color, capas, tipografia
sus productos. La ilustracion y adaptable a productos < ) y composicién, para crear un sticker
vectorial permite crear stickers personalizados, comunicando original que pueda venderse y aplicarse
adaptables a diversos articulos, una identidad visual clara para en productos personalizados como tazas,
fortaleciendo su identidad y un publico especifico? playeras, gorras, bolsos o libretas.

valor comercial.

ﬂ PROGRAMAS VECTORIALES SUGERIDOS - ETAPAS DEL PROYECTO

* Adobe lllustrator * Vector Ink 1. wastigacitnyaniis viual 5. Disefio del sticker final
¢ CorelDRAW * Vectr S g v 6. Aplicacion a productos
2. Conceptualizacion de la ilustracion 5
* Inksowe Sibay=ya %= 3. Bocetaje y planeacién visual DR e
« Affinity Designer « Figma (para trabajo o A 4' B ’ “y z i 2 7. Mockups y presentacion visual
= « Amadine vectorial basico) ot M) - Desarrollo digital vectoria 8. Exposicién final
| 8 | Reto creaTvo PRODUCTO ESPERADO
\ A’ * ¢Quéaquierocomunicar con miilustracion? Un sticker original disefiado en un programa vectorial, con
- - * ¢Aqué pablico va dirigido mi sticker? potencial comercial, aplicado visualmente en productos
* ¢;Por qué alguien comprariao usariamidisefio? personalizados y presentado de manera profesional como
= + ;En qué productos podria aplicarse? parte del proyecto integrador "Expo Emprende”.

APOYO PARA EL DESARROLLO ENTREGABLES

Q CONCEPTO SUGERIDO J' ELEMENTOS QUE PUEDES APLICAR @ APLICACIONES Moodboard o referencias visuales

D 3 bocetos iniciales Utiliza herramientas
" P — Sticker [0 Concepto y publico objetivo tecnolégicas l:ara
: i i cre sta

Juvenil Color Taza 8 g:s:a:m vec:na‘ ﬁd"::'nid 7 v:’s:;lggos?;zless
Cultural Contraste Playera o A:h.e i‘:c:‘ G ﬁ e innovadoras
Local Jerarquia Gorra ol ,e g dentro de su
Divertido Tipografia Bolso - Mxku"so,,aphcac on productos entorno.
Minimalista Limpieza visual Libreta ) Fresentacionyisual del provectn

o L] L . El
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COMPETENCIAS QUE SE FORTALECEN

CPBDI2. Utiliza herramientas y técnicas para
crear propuestas visuales innovadoras.

CG5.6. Utiliza las tecnologias de la informacién
y comunicacién para procesar e interpretar

informacion. \
CPDGI3. Desarrolla proyectos graficos digitales [

3er SEMESTRE ¢ SUBMODULO II: PROGRAMAS VECTORIALES
CLAVE: DIG3_M2_RU4 NOMBRE DEL ESTUDIANTE: |
Heteroevaluacién ‘
MOMENTO: Sumativa GRUPO: %
<£u5) TAXONOMIA DE (B:Ir.eOaCr)M: FECHA: / / @

|
AGENTE:

CRITERIOS DE EVALUACION

1. IDENTIDAD VISUAL
(Marca y logotipo)
Originalidad y coherencia
de la propuesta

2. APLICACION VECTORIAL
(Precisién y técnica)
Manejo de herramientas

y calidad técnica

3. SISTEMA GRAFICO
(Coherencia y aplicaciones)

Aplicacion en materiales
y piezas graficas

4. COMUNICACION VISUAL
(Mensaje e impacto)
Claridad, jerarquia

e impacto visual

5. PRESENTACION
PROFESIONAL
(Entrega y organizacién)
Cumplimiento de
especificaciones

® &

EXCELENTE
10

La marca es original, creativa
y memorable; comunica
claramente el concepto del
emprendimiento.

Uso avanzado de
herramientas vectoriales;
trazos limpios, precision
perfecta y excelente
organizacién de archivos.

El sistema grafico es
coherente y se aplica
correctamente en todos
los materiales solicitados
(cartel, gafete, etiqueta,
red social, etc.).

El mensaje es claro, con
excelente jerarquia visual
e impacto; comunica de
forma efectiva el
emprendimiento.

Entrega completa, en los
formatos solicitados, bien
organizada, presentada
en tiempo y forma.

Disefia y desarrolla la identidad visual integral de un producto o servicio para una
exposicién emprendedora, aplicando herramientas vectoriales para comunicar de
manera profesional, creativa y efectiva.

ACEPTABLE
9

La marca es adecuada
y comunica el concepto,
aunque le falta mayor
originalidad o impacto.

Uso adecuado de
herramientas; presenta
algunos detalles
mejorables en precision
u organizacion.

El sistema gréfico es
adecuado; se aplica en
la mayoria de los
materiales con pequefios
detalles por mejorar.

El mensaje es claro,
aunque la jerarquia
o impacto visual
pueden mejorar.

Entrega completa
con detalles menores
de organizacién o
formato.

con calidad y pertinencia. |

iTU TALENTO
PUEDE IMPULSAR
GRANDES IDEAS!

® INSUFICIENTE
5

La marca no comunica
el concepto o es
poco adecuada.

... SUFICIENTE
= 7

PUNTOS
TOTALES

La marca comunica
parcialmente el concepto;
es poco distintiva.

Uso limitado o
incorrecto de
herramientas; muchos
errores técnicos.

Uso basico de
herramientas; hay
imprecisiones o errores
visibles.

No se aplica
correctamente el
sistema gréfico o
faltan aplicaciones
solicitadas.

El sistema gréafico

es poco coherente o
incompleto en algunas
aplicaciones.

El mensaje es confuso
o no se entiende;

no hay jerarquia
visual.

El mensaje se entiende
parcialmente; la
jerarquia es basica.

Entrega incompleta,
fuera de tiempo o
sin apego a

lo solicitado.

Entrega incompleta o
con varios detalles
por mejorar.

PUNTAJE TOTAL OBTENIDO

129

PAGINA




et \ ."-'%"‘ Formacion
- ) \ 197 - 2026 Laboral Basica
' ANIVERSARIO COBATAB

SOCIALIZACION
DE CIERRE DEL SEMESTRE

| CERRAMOS CON LO QUE APRENDIMOS,
COMPARTIMOS LO QUE SOMOS.

Propésito

académicos y personales, expresar lo que aprendiste a través del disefio y fortalecer
habilidades socioemocionales como la empatia, la comunicacién y el trabajo colaborativo
al compartir tus experiencias con tus comparieros.

4@ PASO 1. REFLEXIONA

Escribe en tu cuaderno o en una hoja, responde brevemente:

¢ ;Qué aprendizajes del Médulo 1 fueron mas significativos para ti?
e ;Qué actividad disfrutaste mas y por qué?

e ;Qué retos enfrentaste y como los superaste?

¢ ;Qué habilidades fuertes descubriste en ti?

Reflexionar sobre tu proceso de aprendizaje durante el Médulo 1, reconocer tus logros

s ;Qué te gustaria seguir aprendiendo en Disefno Grafico?

PASO 2. COMPARTE

En equipos, organicen una pequena presentacién (3 a 5 minutos por persona)
para compartir:

¢ Una idea clave que aprendiste.
e Una obra o proyecto del médulo que te represente.
¢ Lo que mas te hizo crecer como persona y como estudiante.

®
PASO 3. ESCUCHA Y VALORA
Mientras tus companeros presentan:
¢ Escucha con atencion.
* Reconoce sus ideas y esfuerzos.
¢ Da retroalimentacién positiva y respetuosa.
*

PASO 4. CIERRE EMOCIONAL

En tu cuaderno, escribe una frase o palabra que represente como te sientes
después de cerrar este médulo.

Compartela con tu grupo.

“ Disefiar no es solo crear imagenes,
es transformar ideas y emociones en mensajes que conectan con otros.

iGracias por tu creatividad, compromiso y esfuerzo! ”

S n i pAcina | 130 )




.......... . ..
""" \ == Formaciéon
NN\ . o e e e e \ . 1976 2026 Laboral Basica

ANIVERSARIO COBATAB

BIBLIOGRAFIA

Moddulo 1, Fundamentos del disefio

e Adobe. (s. f.). Graphic design basics: Learn the basic principles of graphic design.
Adobe. https://www.adobe.com/learn/express/web/graphic-design-basics

e AIGA. (s. f.). What is design? AIGA, the professional association for design.
https://www.aiga.org/what-is-design

e AIGA. (2021). Design process: Introduction. AIGA, the professional association for
design. https://www.aiga.org/sites/default/files/2021-
03/3A _DesignProcess_Introduction.pdf

e Ambrose, G., & Harris, P. (2015). Bases del disefio grafico. Parramon.

e Ambrose, G., & Harris, P. (2011). Fundamentos del disefio grafico. Parramon.

e Design Council. (s. f). The Double Diamond. Design Council.
https://www.designcouncil.org.uk/our-resources/the-double-diamond/

e |DEO.org. (s. f.). The field guide to human-centered design. Design Kit.
https://www.designkit.org/

e Interaction Design Foundation. (s. f.). Gestalt principles. Interaction Design
Foundation. https://www.interaction-design.org/literature/topics/gestalt-
principles

e Lupton, E., & Phillips, J. C. (2015). Disefio grafico: Nuevos fundamentos. Gustavo Gili.

e Meggs, P. B., & Purvis, A. W. (2016). Historia del disefio grafico (5.2 ed.). RM Verlag.

Moddulo 2, Programas vectoriales.

e Adobe. (2026). lllustrator  desktop  help. Adobe Help Center.
https://helpx.adobe.com/illustrator/desktop.html

e Adobe. (2026). Learn lllustrator. Adobe. https://www.adobe.com/learn/illustrator

e Adobe. (2026). Vector graphics software: Adobe Illlustrator. Adobe.

https://www.adobe.com/products/illustrator.html

S o |31 M




ol I

.......... . ..
""" \ == Formacién
AN QN . ¢ e e e \ . 1976 2026 Laboral Basica

ANIVERSARIO COBATAB

e Corel Corporation. (2022). CorelDRAW user guide. Corel.
https://learn.corel.com/wp-content/uploads/2022/08/CorelDRAW-UserGuide-
Mar22.pdf

e Corel Corporation. (2026). Guide to vector design. CorelDRAW.
https://www.coreldraw.com/en/learn/guide-to-vector-design/

e Corel Corporation. (2026). CorelDRAW Learning Center. CorelDRAW.
https://www.coreldraw.com/en/learn/

e Inkscape Project. (2026). Inkscape beginners’ guide. Inkscape. https://inkscape-
manuals.readthedocs.io/

e Inkscape Project. (2026). Inkscape: Draw freely. Inkscape. https://inkscape.org/

e World Wide Web Consortium. (2018). Scalable Vector Graphics (SVG) 2. W3C.
https://www.w3.0rg/TR/SVG2/

e World Wide Web Consortium. (2026). Scalable Vector Graphics (SVG). W3C.
https://www.w3.org/Graphics/SVG/

e Wong, W. (2014). Fundamentos del disefio. Gustavo Gili.

e Lupton, E., & Phillips, J. C. (2015). Disefo gréafico: Nuevos fundamentos (2.2 ed.).
Gustavo Gili.

e Landa, R. (2018). Graphic design solutions (6th ed.). Cengage Learning.

e Samara, T. (2020). Design elements: A graphic style manual (2nd ed.). Rockport
Publishers.

e Dabner, D., Stewart, S., & Zempol, E. (2017). Graphic design school: The principles
and practice of graphic design (6th ed.). Thames & Hudson.

S o | 132 M




o ' 5 Formacién
WO\ - e e e e \ 1976 Laboral Basica

Himno al COBATAB

iOh!, Colegio de Bachilleres, impetuosa y querida

institucion casa fiel del conocimiento,
hoy te canto este himno con amor,
eres rayo de esperanza del mafiana,

eres la voz de la verdad.

|

|

iOh!, Colegio de Bachilleres, eres

| luz en medio de la oscuridad.
//Colegio de bachilleres conducta
claray firme decisién
Colegio de bachilleres tu misién

para siempre es ser mejor.//

En Tabasco se ha sembrado

la semilla que un dia germinara,

el impulso de la vida modernista
en progreso de toda la sociedad,
es tu memorable historia gran
orgullo para toda la regién,
educacidon que genera cambio,

ejemplo digno en cada generacion.
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Porra Institucional
////iSomos! ////

////ilévenes Bachilleres!////

Con orgullo y con pasion,

con esfuerzo y corazon,

desde la Sierra hasta el Centro
late fuerte nuestra union.

iDe la Chontalpal

iDe los Rios!

iDe las Costas y los Pantanos!
iTodos somos COBATAB!

52 planteles avanzando,
EMSAD y Bicultural,

una fuerza estudiantil
gue no deja de sofiar.

COBATAB unido,

iCOBATAB fortalecido!

COBATAB presente,

isiempre firme y siempre valiente!

Aqui se aprende luchando,
aqui se aprende a crear,
porque el futuro del estado
lo venimos a transformar.

iEste encuentro lo ganamos!
iPorque juntos avanzamos!
iCon talento y con honor!
iCOBATAB es el mejor!

//iSomos!//

//ilovenes Bachilleres!//

iCO-BA-TAB!
iCO-BA-TAB!
iOrgullo de Tabasco y del Sureste Nacional!
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Cobachito 2.0

Colegio de Bachilleres,
Esta de fiesta sefiores
Pues todos sus estudiantes
Hoy celebran con honores.

Que ya llegé la alegria
Es hora de motivar
Bailemos con algarabia
Cobachito nos guiara.

Alla por el acahual
En los rios de Tabasco
Aconchado en unas ramas
I O nadando sin parar.
|

Un manati se ha ganado
El carifio de la gente
Cobachito le han llamado
Y no para de bailar.

Cobachito, con él vamos a ganar
Cobachito, eres espectacular
Cobachito, respetamos tu habitat
Cobachito, mascota del COBATAB.

Mientras la orquesta se escucha
Y la porra se emociona

Los jévenes bachilleres

A una voz ovacionan.

’ Con orgullo representan
A una gran institucién
COBATAB esta presente
Y Cobachito ya llegé.
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