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Contextualización del Curso (Inserción en la Estructura Curricular) 
En la actualidad existen mecanismos de creación de piezas gráficas, el curso busca dar a conocer las diversas posibilidades que 
tiene el estudiante de Diseño Gráfico para el diseño de piezas comunicativas de consumo digital.  
Los estudiantes reconocerán un abanico de posibilidades tecnológicas que están en constante cambio y evolución. En el 
contexto actual, regido por estas condiciones, el curso ofrece los conocimientos fundamentales requeridos para que el futuro 
Diseñador pueda conocer el estado actual y dar un vistazo a lo que podría cambiar en el futuro próximo, al igual que adquirir las 
competencias necesarias para que el estudiante se apropie de los medios informáticos como herramienta de formalización que 
pueda aplicar en futuros proyectos académicos y/o profesionales. 
Objetivos 
Objetivo General   
Posibilitar el desarrollo de competencias profesionales para el trabajo individual en proyectos o productos digitales. 
Objetivos Específicos 

1. - Facilitar la comprensión de conceptos básicos en edición digital de la imagen. 
2. - Fomentar el desarrollo de competencias para la creación y edición de imágenes de mapa de bits y en vectores. 
3. - Facilitar la comprensión de conceptos básicos en composición para proyectos digitales.  
4. - Incentivar la socialización de proyectos. 
 
 
Contenido:  Núcleos Temáticos 

Semana Tema Observaciones 

01 Reconocimiento en la práctica, de los 
conceptos básicos de la imagen 
digital 20%. 

Gestión del color (pantalla – impresos) 
Gestión de herramientas digitales de GOOGLE. 

02 Gestión de archivos, materiales y técnicas de fabricación con 
medios digitales. (corte laser, impresión digital 2d y 3d) 

03 

Fotografía Digital 20%. 

Aspectos técnicos: resolución, formatos, modo de color. 
04 El retoque y Herramientas de ajuste. 
05 Herramientas de deformación y Filtros. 
06 FotoDiseño. 
07 

Imagen Vectorial 30%. 

Degradados. 
08 Formatos, resolución, herramientas para vectorización. 
09 Manejo de tipografía. 
10 Diseño editorial. 
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11 
Modelado de productos y personajes 
en 3D 30% 

Nociones básicas sobre modelado en 3D. 
12 Modelado escultura 
13 Modelado con Planos 
14 Modelado de Personajes 
15 Entrega Final. Preparación de presentación de ejercicios del curso 16 

 

 
Núcleos Temáticos y Competencias  

 
 
 
 
COMPETENCIAS 
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Estructurar X X  X X 
Formalizar  X X  X 
Innovar   X X X 
Dominar Recursos Tecnológicos X X X X X 

 
Metodología y Evaluación  
 
El curso fomenta el trabajo en equipo y la apropiación de tecnologías para la autoedición – Illustrator y Photoshop 
Principalmente. El acompañamiento al trabajo independiente del estudiante se realizará mediante asesorías y entregas 
programadas desde el inicio del curso. Además, se tiene planeado realizar acompañamiento teórico práctico a través de talleres 
y clases magistrales en las sesiones de clase. 
 
La forma de entrega de cada ejercicio se realizará a través del uso del almacenamiento en la nube que la herramienta DRIVE de 
GOOGLE suministra a los usuarios de la Universidad del Cauca. 
 
Se planean las siguientes entregas para la evaluación del curso: 
· Semana 2. Entrega 20%. Conceptos básicos de la imagen 
· Semana 5. Entrega 20%. Aplicación de herramientas básicas en fotografía 
· Semana 8. Segunda entrega 30%. Aplicación de herramientas de ilustración digital. 
· Semana 12. Entrega 30%. Modelado 3D. 
· Semana 16. Proyecto Entrega final. 
 

 
 
 

Desarrollo de Competencias     
 
Las competencias enunciadas anteriormente, desde la perspectiva del curso Introducción a la Gráfica Digital, se desarrollan 
según se indica a continuación: 
• Estructurar: Se realizarán ejercicios de establecimiento de estrategias comunicativas a través de implementación de 

tecnologías de la información y la comunicación. 
• Formalizar: Formalizar el planteamiento de los proyectos establecidos para el curso y las estrategias estructuradas para la 

construcción de piezas gráficas de calidad. 
• Innovar: Permitiendo la apropiación de modelos de información y comunicación en el contexto local, avanzando de manera 

sincrónica con los desarrollos culturales globales. 
• Dominar Recursos Tecnológicos: Apropiación y uso de las herramientas tecnológicas, necesarias para la implementación 

de los productos finales mediante la aplicación de métodos eficientes y que posibiliten la articulación con el desarrollo del 
pregrado. 



 
 

Criterios de Evaluación y Calificación   
Análisis estructural de piezas gráficas y características de la producción digital. 
- Cumplir los requerimientos de cada ejercicio. 
- Apropiación de las temáticas vistas en las sesiones de clase. 
- Participación en las sesiones de clase. 
- Argumentación y coherencia. 
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