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Descripcion de la materia

La materia Técnicas graficas se centra en el estudio y practica del conjunto de fundamentos visuales y técnicas
compositivas para el desarrollo de proyectos de disefio visual. En ella el alumno adquirira los principios de
las técnicas de expresidon gréfica que le permitirdn comprender y manipular la imagen, conocer las
herramientas, observar la forma y conocer los principios de la ilustracion. Se trata de una materia que no
solo impregna aquellas asignaturas propias sino a todas las demds que formen parte de una propuesta
educativa de grado que pretenda ensefiar y explicar como funciona el proceso comunicativo ya que de lo que
se trata al fin es de la organizacién de los elementos que lo componen que es comun a cualquier disciplina
que tenga que ver con las artes visuales y la comunicacion.

Descripcion de la asignatura
La asignatura Tratamiento Digital de la Imagen acerca al alumno a los conceptos basicos sobre el procesado,
creacion y retoque para la produccién de imagenes en el ambito de la ilustracion y el dibujo digital.

Se trata de una disciplina intimamente relacionada con las asignaturas que integran la materia de
representacidony percepcién de laimagen, asi como asignaturas como Proyectos, Teoria del Color, Fotografia,
llustracidn y Digitalizacion y Materializacidn. Conocer las técnicas basicas para el tratamiento de la imagen
digital desde y para el ambito de la ilustracién. Capacitar al alumno para resolver diferentes cuestiones
técnicas que enriqueceran los proyectos desarrollados durante su periodo de formacién y también su futuro
profesional.
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Las aplicaciones generadas desde el conocimiento y prdctica de esta asignatura capacitan al alumno para
diversos dmbitos relacionados con una ilustracién entendida desde una perspectiva global y expandida. El
alumno dispondra por lo tanto de recursos conceptuales y técnicos para desarrollar trabajos y proyectos que
podrd emplear en dmbitos tan diversos como ilustracién editorial, la ilustracion relacionada con el disefio e
imagen de marca, la fotografia o proyectos de caracter e indole mds personal.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA MATERIA (CONOCIMIENTOS, HABILIDADES Y
COMPETENCIAS)

K1Entender el lenguaje grafico para comunicarse visualmente a través de la composicion, el color, la forma
y el disefio.

K3Entender la teoria de los colores y su interaccidn a través de la fisica, la psicologia y la percepcion.
K4Conocer las técnicas tradicionales y digitales de creacién y tratamiento de imagenes.

K6Conocer las principales herramientas que permiten la generacién de contenido en proyectos de ilustracion
y desarrollo visual dentro del ambito de la industria de la comunicacion.

K7Comprender la narrativa grafica para contar historias a través de imagenes en movimiento en el dmbito
de la animacién y la cinematografia.

K8Comprender las especificaciones técnicas del material y de los procesos de reproduccion y edicion de
ilustraciones para garantizar la calidad final.

S1Generar imagenes a través de la resolucidon grafica de aspectos formales, espaciales, luminicos vy
compositivos de una idea en el dmbito de la ilustracion.

S2Utilizar las herramientas digitales y programas informaticos de creacidon de imagenes en proyectos de
ilustracion y desarrollo visual.

S3Experimentar con las posibilidades expresivas de las diferentes técnicas grafico-pldsticas en la generacién
de imagenes.

S5Disefar personajes con una representacion grafica coherente de la figura humana y animal, su anatomiay
su expresividad facial y corporal en consonancia con la psicologia y el estilo visual definidos previamente.

S8Disenar entornos y objetos teniendo en cuenta el marco de comunicacidon establecido, mediante la
implementacion de soluciones de sistemas de representacion adecuados.

ClDesarrollar los rasgos graficos necesarios para la definicion de un estilo artistico personal.

C5Crear imagenes con métodos novedosos sirviéndose de la creatividad y la innovacidn.

CONTENIDO



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARIO #%/ Camilo José Cela

DE TECNOLOGIA Y ARTE DIGITAL

Fundamentos del tratamiento digital de la imagen
Software de tratamiento de imagenes

Métodos y técnicas para procesar imagenes digitales

TEMARIO

Tema 1. Introduccién a la imagen digital. Mapa de bits

1.1. Introduccién a los medios informaticos: informatica, dispositivos digitales, ordenador y
componentes, sistemas operativos.

1.2. Imagen bitmap: concepto, formatos y software.

1.3. Adobe Photoshop: espacio de trabajo, resolucidn y modos de visualizacién, reglas y guias.
1.4. Transformaciones, capas y mascaras.

1.5. Tipos de seleccion.

1.6. Herramientas basicas de dibujo y pintura.

Tema 2. Fotografia. Herramientas de retoque y tratamiento digital

2.1. Fotografia y tratamiento digital: tipos de retoque, fotomontaje, ejemplos, referentes,
herramientas y software.

2.2. Herramientas de retoque: pinceles correctores, clonacién, parches, modos de fusidn, licuado y
distorsion.

2.3. Color digital: capas de ajuste, iluminacidn, niveles, curvas y control del color.

Tema 3. Pintura y dibujo digital. Mapa de bits

3.1. Tipos de pintura y dibujo digital y sus aplicaciones.

3.2. Ejemplos, referentes y software de dibujo y pintura digital.

3.3. Herramientas de dibujo con Photoshop: pinceles, formas y pluma.

3.4. Gestion de color, capas de ajuste, iluminacidn, niveles y curvas.

3.5. Degradados, texturas y patrones.

Tema 4. Introduccién a los graficos vectoriales

4.1. Graficos vectoriales frente a mapa de bits: concepto, diferencias, tipos, aplicaciones y referentes.

4.2. Programas especificos para el disefio vectorial.
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4.3. Adobe lllustrator: espacio de trabajo, visualizacion, reglas y guias.
4.4. Objetos, formas, seleccidn, contornos, rellenos y capas.

4.5. Gestién de color, degradados y mallas.

4.6. Motivos, simbolos y creacién de patrones.

Tema 5. Dibujo vectorial y color

5.1. Herramientas de dibujo vectorial: plumay pinceles.

5.2. Deformaciones, modos de fusiéon y efectos.

5.3. Entorno 3D.

5.4. Digitalizacidén y vectorizacidon de imagenes.

5.5. Tipografia: opciones de texto y transformacién de textos.

Tema 6. Introduccidn a la maquetacidn digital

6.1. Introduccién a la maquetacion y al disefio editorial.

6.2. Maquetacion de libros y revistas.

6.3. Adobe InDesign: entorno de trabajo y creacion de documentos.
6.4. Herramientas de texto, pdginas y pdginas maestras.

6.5. Objetos, colocacién y tratamiento de imagenes.

6.6. Tablas, indices y otras herramientas.

6.7. Flujo de trabajo y empaquetado.

6.8. Salida para impresion y pantalla: arte final, exportacion y preparacion de archivos.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
1
. . 6 16
Leccion magistral
40 40
Resolucion de ejercicios
Estudio independiente y trabajo 27 0
auténomo del alumno
Elaboracion de trabajos (en grupo o 63 0
individuales)
4
Actividades de Evaluacion 4
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Metodologias docentes

M1P -Metodologia clasica (lecciones magistrales)

M2P -Aprendizaje basado en problemas

DESARROLLO TEMPORAL

Tema 1: 2 semanas
Tema 2: 3 semanas
Tema 3: 3 semanas
Tema 4: 2 semanas
Tema 5: 2 semanas

Tema 6: 2 semanas

SISTEMA DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

VALORACION
MiNIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

VALORACION
MAXIMA RESPECTO
A LA CALIFICACION
FINAL (%)

Evaluacidn de la participacion en clase, en prdcticas
o en proyectos de la asignatura
Evaluacion de informes,

memorias

trabajos, proyectos,

Prueba Objetiva

CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE EVALUACION

0

50

20

CONVOCATORIA ORDINARIA

30

70

50

CONVOCATORIA
EXTRAORDINARIA
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Evaluacién de la participacion 10 0
en clase, en prdcticas o en
proyectos de la asignatura

5 , 60 70
Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, memorias

30 30
Prueba Objetiva

Consideraciones generales acerca de la evaluacién

Las calificaciones obtenidas en los trabajos finales de cada unidad realizados durante el curso, tanto
en el aula como fuera de ella, representaran el 60 % de la calificacion final. El examen final supondra
el 30 %, mientras que el 10% restante correspondera a la evaluacién de la participaciéon en clasey a
la realizacion de las practicas de la asignatura.

La calificacidn conjunta resultante de la ponderacién de los trabajos y del examen debera ser igual o
superior a 5. Asimismo, tanto el examen como la media ponderada de los trabajos deberdn alcanzar
una calificacion minima de 4,5 para que puedan computar en el cdlculo de la calificacién final.

En la convocatoria extraordinaria, sera obligatoria la entrega de todos los trabajos realizados durante
el curso y la realizacién del examen. En esta convocatoria, la calificacion final se distribuira del
siguiente modo: 70% correspondiente a los trabajos y 30% al examen.

Cualquier indicio de plagio, copia o uso de malas prdacticas, incluido el uso indebido de herramientas
de inteligencia artificial, conllevarad automaticamente la calificacién de cero en el trabajo o examen
correspondiente e implicara la evaluacién del alumnado en la convocatoria extraordinaria.

Para la evaluacion de la participacion en clase se tendran en cuenta la asistencia regular, la
participacidn activa y proactiva, la entrega puntual de los ejercicios, la realizacién de trabajos

voluntarios y la implicacién en proyectos de investigacién.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA



U _—I—a d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARID #%/ Camilo José Cela

JE TECNOLOGIA E DIGITAL

Rodriguez, H. (2020). Guia completa de la imagen digital. Barcelona: Marcombo.

Delgado, J. M. (2018). Photoshop CC 2018. Barcelona: Anaya Multimedia.

Apolonio, L. (2022). lllustrator 2022. Barcelona: Anaya Multimedia.

Muller-Brockmann, J. (2012). Sistemas de reticulas. Un manual para disefiadores graficos. Barcelona:
Gustavo Gili.

Caldwell, C. y Zappaterra, Y. (2014). Disefio editorial. Periddicos y revistas / Medios impresos y
digitales. Barcelona: Gustavo Gili.

Kane, J. (2012). Disefio editorial. Manual de tipografia. Barcelona: Gustavo Gili.

Bibliografia recomendada

Yot, R. (2019). La luz para los artistas visuales: Entender y utilizar la luz y la iluminacién en arte y
disefio. Barcelona: Blume.

Munari, B. (2016). Disefio y comunicacion visual. Barcelona: Gustavo Gili.

Pedrosa, S. (2021). Mucho disefiito, pero de arte final poquito. Preimpresiona.

Doyle, S., Grove, J., & Sherman, W. (2019). History of illustration. Bloomsbury.

Salisbury, M. (2004). llustracién de libros infantiles: Cmo crear imagenes para su publicacion. Blume.

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
NMT

Materiales:
Ordenador personal y raton.

Se recomienda el uso de tableta gréfica.
Cuaderno para bocetos, ideas y apuntes, lapices y goma de borrar.
Materiales basicos para técnicas manuales y collage: cartulinas de colores, pegamento, cuter y/o

tijeras.

Software:
Power Point y software basico de Adobe.
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