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1. Objetivos

General:
El objetivo de este taller es capacitar a los alumnos en el uso de las herramientas

informáticas para la creación de páginas Web, el manejo de herramientas de

Animación, y el diseño y creación de presentaciones Web.

Para este fin es necesario que el alumno logre alcanzar los siguientes objetivos:

Conocimientos: que el alumno conozca:

o Las herramientas de software para la creación y edición Web.

o Las herramientas de software para la creación de posters y flayers.

o Las herramientas de software para la edición de imágenes.

o Las herramientas de software para la edición de Videos


o Las herramientas de software para la creación de una presentación Digital.
Habilidades: que el alumno domine:

o Utilización de criterios estéticos y críticos de documentaciones digitales.

o El diseño y creación de imágenes, teniendo en cuenta la resolución, peso de las imágenes, etc.

o La lectura de las opciones , en distintos tipos de editores de texto, sofware de diagramacion.

o Conceptos básicos de diseño de una presentación Web,

o Tipos de búsquedas inteligente en Internet.
Actitudes: que el alumno logre:

o Ganar confianza en la utilización y exploración de estas nuevas tecnologías.

o Integrar estos conocimientos al resto de las asignaturas de la carrera, tanto para sus propios documentos, presentaciones, almacenamiento y la creación de una base de información útil para su acceso (bibliografía, autores, trabajos personales, obras de arte, etc.).
Producción: que el alumno:

o Resuelva una serie progresiva de trabajos prácticos que le permita ir adquiriendo recursos de mayor complejidad y riqueza.

o Realice un trabajo final que consiste en un recorrido virtual de un museo de la ciudad de Bs As.
2. Contenidos
Unidad I : Análisis comprensivo  de color, tipografías y herramientas de composición. 
            Presentación y objetivos

            El análisis y propia producción de material gráfico en un marco de formación comunicacional es fundamental tanto para estudiantes de crítica como curaduría. En este taller los alumnos descubrirán los softwares y herramientas digitales que les permitirán realizar ambas tareas. En esta unidad, trabajaremos específicamente las herramientas gráficas que nos ayudarán a acortar la distancia comunicacional entre el emisor y el receptor. Valiéndonos del uso consciente de diversas tipografías, formas y colores encontraremos el tono más afín a nuestro objetivo comunicacional, así como la mejor forma de transmitir nuestro mensaje.

 Contenido - Actividades 
- Formatos: Digital vs Impresión. Bits o vectores, RGB – CMYK, dpis adecuados para cada uno, tamaños de lectura y formatos de archivos adecuados para cada uno.

- Análisis formal tipográfico: Tipografías serif, sans serif y de fantasía. 

- Bases para el análisis de una identidad de marca.

- Contenido comunicacional y semantización formal: ¿Cómo adecuar mi mensaje a mi pieza gráfica? Comunión de las herramientas tipográficas, formas y colores. Análisis de tono en piezas publicitarias o artísticas.   
Trabajo Práctico : una vez elegido el proyecto a representar y trabajar a lo largo del cuatrimestre, se propone al alumno la creación de un paquete gráfico que mejor represente los intereses de la obra elegida.
Bibliografìa:
· La imagen corporativa UNIDAD IV - ¨Norberto Chaves¨

· Apuntes sobre imagen corporativa, ¨Joan Costa¨

· Educación Tipográfica, ¨Francisco Galvez Pizarro¨

· Cómo presentar una tipografía, Manual de uso UDLAP SANS

Secciones web para identificar tipografías. 
· https://www.fontsquirrel.com/matcherator (contempla varias fuentes, además de su propia base de tipografías que son casi todas gratis)
· https://www.whatfontis.com/?nv=7&utm_source=adwords&utm_medium=search&utm_campaign=wecanhelp&gclid=Cj0KCQiA-JXiBRCpARIsAGqF8wX2KXsWM_wPWcRW8sMK9SLJBOUcLfXyyBSI5hBBMmOAcjd1-kRE_LgaAuoJEALw_wcB (bastante similar)
· https://www.myfonts.com/WhatTheFont/ (base de datos de myfonts, mayormente pagas, pero es más probable encontrar el match si es una fuente difícil)
Unidad II: Creación y edición de páginas Web.
o Software para el procesamiento, edición y diseño Web.

o Documentos .Fla , swf Html etc.

o Inserción de archivos, animaciones, recorridos, realizados en flash, photoshop etc.

o Hipervínculos.

o Exportar documentos en distintos formatos utilizados.

o Subir dicha pagina web a servidores online.
Trabajo Práctico: realizar una página Web respetando el orden de las capas en photoshop y sus animaciones pertinentes, hipervínculos. Luego alojarla en algún servidor gratuito online.
Unidad III: Video, análisis de interfases utilizadas en Internet.

Video y Sonido.
o Software para la creación de animaciones (Video, imagen, sonido)

o Tipos de páginas: análisis de interfaces utilizadas en distintas páginas Web.

o Navegación de la aplicación.

             o Modo de edición y modo de ejecución.

o Modos de animación en distintos formatos (swf, gif etc.)

o Inserción de objetos: imágenes, gráficos, esquemas, sonidos. Acordes a los requerimientos técnicos y necesarios para la creación de documentos html.
Trabajo Práctico: Realizar un proyecto el cual contenga video y sonido en multipista para su renderización final. Realizar un proyecto en video con sonidos de un evento artístico.

Unidad IV: Animaciones personalizadas, retoques fotográficos. Diagramación de Afiches. Análisis de diagramación en  medios masivos,  innovación en formatos. Instancias de producción y publicación. El folleto, el póster como objetos de intervención crítica/ curatorial.

· Software para la creación de una presentación multimedia (texto, imagen, sonido)

· Tipos de presentaciones: plantillas predefinidas, esquemas, patrones.

· Navegación de la aplicación.

· Utilización de editores de texto en conjunto con el software.

· Edición de imagen: software para edición y procesamiento de imagen.

· Inserción de objetos: imágenes, gráficos, esquemas, sonidos.

· Ejemplos con cierta innovación en formatos web.

· Análisis  de las innovaciones que intervienen en gráficas de distintos sitios.

· El problema del diseño gráfico (infografias), (El folleto, el póster). 
Trabajo Práctico: realizar un Afiche – póster  en tamaño. A3 atendiendo los problemas de diseño gráficos vistos en clase, dicho afiche deberá presentar un evento artístico a convenir con los docentes. Preparar el diseño preliminar  de la página Web.

Unidad V: Plataforma Moodle2, herramientas digitales en la investigación, herramientas de búsqueda avanzada. plataformas que combinan repositorio y exhibición.

· Paquete de Software para producir cursos basados ​​en Internet y sitios web

· Editor HTML dentro de Moodle

· Gestión de Archivos

· Copias de Seguridad

· Configuración básica 

· Navegación de la aplicación.

· Calendario de eventos.

· Configuración avanzada

· Foros

· Herramientas colaborativas (marcadores sociales ejemplo Diigo o Delicious).

· Herramientas para la investigación sitios de referencia (rae.es, wordreference, imdb, indec, ministerios de cultura y economía etc).

· Plataformas (google street art, google art project, museos).
Trabajo Práctico: interactuar con las opciones de Foros, Blogs, etc., herramientas destacadas de la plataforma para la utilización en modo virtual y  semi-presencial . Utilización de las herramientas colaborativas para textos seleccionados en conveniencia con profesores y alumnos.

Unidad VI: Presentación Multimedia, Software Online.

· Software para la creación de una presentación multimedia (texto, imagen, sonido)

· Tipos de presentaciones: plantillas predefinidas, esquemas, patrones.

· Navegación de la aplicación.

· Modo de edición y modo de ejecución.

· Utilización de editores de texto en conjunto con el software.

· Edición de imagen: software para edición y procesamiento de imagen.

· Inserción de objetos: imágenes, gráficos, esquemas, sonidos.
Trabajo Práctico  (trabajo final): Crear una presentación multimedia, que incluya texto, imagen y sonido, con trabajo propio, preferentemente relacionado con la carrera (asignaturas en curso), el trabajo final debe contemplar todos los trabajos anteriores, y preferentemente  grupal, esto a convenir con los docentes de cada comisión. 

3. Bibliografía
     Obligatoria:
· Barthes, Roland (1994) La cámara lúcida. Paidós, Barcelona

· Chaves, Norberto (2001) El oficio de diseñar. Gustavo Gili, Barcelona

· Fontana, R. (1996) Pensamiento tipográfico. Buenos Aires: Edicial

· Müller Brockmann, J. (1982) Sistemas de retículas. Barcelona: G.G.
Frascara, J. (1997). Diseño gráfico para la gente. Buenos Aires: Infinito

· web:
SCOTT, Bill & NEIL, Theresa. 2009. Designing Web Interfaces – Principles and Patterns for Rich Interactions. O’Reilly.

· LYNCH, Patrick J. & HORTON, Sarah. 2004, Manual de Estilo Web – Principios de diseño básico para la creación de sitios web. Barcelona: Gustavo Gili

· -Tutorial adobe muse  (http://www.federicojosetorres.com.ar/)

· Tutorial para Runhosting (http://www.federicojosetorres.com.ar/)

· Tutorial sony vegas (http://www.federicojosetorres.com.ar/)

· Manual de Flash8, Cd de la cátedra (http://www.federicojosetorres.com.ar/)

· Apuntes de Clase

· Manual HTML (http://www.federicojosetorres.com.ar/)

· Video instructivo de flash (Cd de la Cátedra)

· Grabar con Nero (http://www.federicojosetorres.com.ar/)

· Manual de Flash8

· Formato de imágenes (federicojosetorres.com.ar)

· Introducción a Word (federicojosetorres.com.ar)

· Manual HTML (federicojosetorres.com.ar)

· Creación de página Web documento 1 y 2 (federicojosetorres.com.ar)

· Formatos de Audio y Video (federicojosetorres.com.ar)

· Plataforma Moodle2

· Apuntes de Clase

· http://docs.moodle.org/19/es/Manuales_de_Moodle
Optativa:
· Manuales del Software utilizado (flash 8).

· Edición y programación HTML.  2002 

· Manual de Photoshop Cs3

· Plataforma Moodle2

· Apuntes de Clase

· http://docs.moodle.org/19/es/Manuales_de_Moodle

· Edición y programación HTML.  2002 

· Manual Power Point Microsoft office 2003

· http://edocencia.wordpress.com/novedades-para-la-docencia-en-moodle-2-0/
· http://www.paredro.com/5-libros-esenciales-sobre-diseno-web/
4. Actividades de la cátedra:
Obligatorias:
Cada unidad temática desarrollada en el curso generará ejercicios y un trabajo práctico a entregarse con fecha acordada para su evaluación, y su respectivo recuperatorio.

Además se solicitará un trabajo final, con la posibilidad de dos recuperatorios a quien hubiese desaprobado. El trabajo final deberá contemplar todos los trabajos anteriores realizados a modo de ejercicios y preferentemente será grupal. Los temas serán discutidos en clase con cada grupo en particular con el docente correspondiente a su comisión.  

Optativas: 
Cada unidad temática desarrollada podrá generar trabajos opcionales personales para el aprendizaje de cada una de las unidades del programa, y para las otras cátedras relacionadas.
5. Esquema de evaluación
Cada unidad temática desarrollada en el curso generará ejercicios y un trabajo práctico a entregarse con fecha acordada para su evaluación. También cada trabajo tiene una instancia de recuperatorio, los trabajos prácticos tienen dos fechas de entrega y solo dos, una a la semana de la presentación del tp, y otra a las 15 días de la misma.

Además se solicitará un trabajo final, con la posibilidad de un recuperatorio a quién hubiese desaprobado.
6. Criterios de evaluación

En dichas evaluaciones se verificará:

· La capacidad para resolver los problemas planteados.

· La compresión de los contenidos.

· La flexibilidad en la aceptación de la crítica para modificar el punto de vista.

La asignatura se considerará aprobada si el estudiante reúne las siguientes condiciones:

· Cumplir con el porcentaje mínimo de asistencia a clases, según la norma vigente,  para mantener la regularidad.

· Haber aprobado los trabajos prácticos de cada unidad temática.

· Haber aprobado el trabajo final.
Metodología de trabajo
La metodología consistirá en la exposición y presentación de  los temas a través de la descripción, el análisis, ejemplos y ejercicios prácticos que permitan una mejor comprensión del la problemática.
7. Régimen de promoción
1.1 Mixta (aprobación con nota final de 7 a 10 para promocionar).

      La asignatura se considerará aprobada si el estudiante reúne las siguientes  condiciones:

· 80% de asistencia a clases.

· Haber aprobado los trabajos prácticos de cada Unidad Temática con una nota de 7 o mayor para promocionar, de lo contrario deberá realizar un recuperatorio de las unidades desaprobadas.

      Libre: se evaluará todas las unidades del programa, solo Taller de informática I y II.

8. Requisitos y pre-requisitos para presentación a Examen Libre. (solo Taller de Informática I y II)

Reunión previa  con titular, a coordinar por mail  (federicojosetorres@gmail.com),  o personalmente en la sede 30 minutos antes del turno tarde (16.30  jueves), venir registrado en algún servidor gratuito, para alojar  pagina web personal  realizada en examen (eje: www.galeon.com, www.tuars.com, www.runhosting.com, etc). Traer algún video en formato avi o mp4, para su posterior edición, estar registrado en la plataforma moodle2 para realizar los ejercicios de dicha unidad (solicitar usuario y contraseña a quien corresponda).

 Cada Unidad tiene su particular edición en programas ya instalados en la PC del Aula, no se instalarán programas nuevos ni versiones nuevas del software existente, en cada caso el alumno/a pueda  se recomienda traer su pc portátil y rendir con la misma. 
Se Adjunta anexo  1 Guía de trabajos prácticos y requisitos mínimos e indispensables para rendir libre, a modo de ejemplo.
9. Docentes: 
Titular: Lic. Federico José Torres

JTP: Santiago Saitta

Ayudante: Martín Pablo Monticelli  
Adscrita: Julia Pedulla
Taller de herramientas digitales 2018

Guía de actividades 

Anexo1:

Tp: Tipografia y color (para todos los trabajos)
 A saber, considerar una coherencia estética en la progresión de los trabajos, es decir: si determinamos un paquete gráfico que se adecua a las necesidades comunicacionales de nuestro proyecto, este deberá aplicarse a todos los trabajos concebidos propuestos por la cátedra.

Creación del paquete gráfico que se empleará en todos los trabajos prácticos. 

Debe contener:

 - 1 Crear un breve texto explicativo (máximo 200 palabras) que dé cuenta de la elección de los elementos gráficos y por qué funcionan para ese evento o marca.

        
-2 Selección de tipografías con demostración de cuerpo tipográfico.


-3 Paleta de colores con código hex HTML (#) y porcentajes CMYK y    RGB.

 - 4 Si se trabaja con patrones o formas, presentarlas en una grilla ordenada.
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Ejemplo de grilla a conformar
 Trabajo  práctico  edición de video:
1)  Realice un trailer del objeto artístico seleccionado de una duración que oscile entre uno y dos minutos. Para esto deberá utilizar, por lo menos, tres videos de alta calidad (1280 x 720 pixeles). 

2) Trabaje cada archivo en pistas separadas. Utilice las herramientas de edición en los archivos seleccionados.

3)  Deberá incluir al menos tres imágenes estáticas dentro del trailer.

4)  Utilice dos o más pistas de audio para la edición del video.

5) Deberá agregar texto con efectos en la presentación.

6) Trabaje la edición del video con transiciones y efectos. Aplique 3 formas de enlace como mínimo.

7)  Guarde la sesión del proyecto a medida que lo realiza y, por último, exporte el render del video en formato .mp4 (H264) con la mayor calidad.(entregar render y sesion de la edicion del video).

8) Suba el video a YouTube y realize tanto un hipervinculo como inserte en forma embebida el enlace en la web realizada anteriormente. 

9) Archivos a entregar: archivo con la sesión del trabajo (.veg o formato premiere); archivo de video .avi o .mov en formato PAL DV (25 fps, 720 X 576 pxls.), con audio en 44.100 Hz y 16 bits. El peso del render no debe superar los 300- a -400 Mb.
 Trabajo  práctico  Poster:

TP : Photoshop 
Realizar un afiche sobre algún evento artístico vinculado al tema elegido. 

Requerimientos:

Trabajar composición en varias capas.

1) 
Usar un efecto sobre algún elemento de la composición (Ej: Texto)

2) 
Usar transparencia en algún objeto (PNG)

3) 
Utilizar texto,(algún efecto, ej. Sombra paralela).

4) 
Debe haber insertado algún objeto recortado con alguna de las herra

mientas correspondientes.

5) 
Utilizar por lo menos una mascara  de capa para realizar algún ajuste o    efecto. 

6) Archivos a entregar: Archivo de Photoshop (.psd) Tamaño de página A3 (preferentemente en orientación  apaisada); Archivo de imagen en extensión .jpg con mínimo 72 dpi max 300 dpi de resolución, y una compresión de archivo a máximo nivel (mejor calidad).

Trabajo  práctico  Pagina Web: Adobe Muse
1) Realice una página web con 5 secciones: Inicio, trabajos prácticos, links de interés, contacto, obra (objeto artístico seleccionado para trabajar durante el cuatrimestre). Debe incluir al menos una subsección dentro de la sección “obra”.

2) Trabaje el fondo de la web a partir del uso de dos páginas maestras: en una utilice un fondo con colores (degradado o sólido) y en la otra aplique una imagen (tenga en cuenta la resolución del archivo a utilizar).

3) Trabaje el contenido de cada sección en diferentes capas (texto, imágenes, diseños, botones, etc…).

4) Utilice la librería de widgets para insertar botoneras, formularios de contacto y aquellos elementos que considere necesarios para la creación de la web.

5) Utilice, por lo menos, una fuente web para la redacción de los textos.

6)  Debe incluir al menos tres imágenes editadas en PhotoShop. Una debe tener fondo transparente (.png).

7)  Guarde la sesión del proyecto a medida que lo realiza y, por último, exporte la página. Recuerde asignarle una carpeta específica para evitar inconvenientes a la hora de encontrar los archivos.

8) Forma de entrega: archivo con sesión del trabajo (.muse) - en caso de utilizar el Muse -. Además deberá consignar en un archivo de texto la dirección URL del sitio web alojado en algún servidor gratuito (tuars, runhosting,etc.) El sitio web deberá utilizar lenguaje HTML no admitiéndose páginas que requieran Flashplayer para poder ser visualizadas.
Trabajo práctico software de presentación.
Guía para trabajo práctico  presentación de diapositivas:

1) Realice un una presentación del objeto artístico seleccionado en Prezi. Puede hacerlo en una plantilla prediseñada o en una plantilla en blanco.

2) Deberá incluir al menos 5 temas principales.

3) Incluya dentro de cada tema al menos 2 subtemas,debe contener páginas , en total temas , sub-temas y paginas no menos de 15 diapositivas.

4) Utilice todas los objetos e imágenes que considere necesarias. Aplique 5 o más animaciones (una por objeto o por imagen (punto 5)). 

5) Utilice 5 o más áreas de zoom en imágenes que inserte dentro de la presentación. De esas imágenes, 3 o más deben haber sido editadas en PhotoShop.

6) Embeba como enlace de YouTube el video editado en el trabajo propuesto por la cátedra(trailer, tp video).

7) Todos los integrantes del grupo deben estar como colaboradores de la presentación. Copie el enlace de la presentación y péguelo en la web realizada anteriormente., si la Version del prezi lo permite puede embeber la presentación).
TP : Moodle, Word y Pdf
1)  Realizar un cuestionario en Moodle; 

2)  Subir un CV realizado en Word convertido en PDF. 

3) Requerimientos:

-Fuente: Times News Roman 


-Cuerpo 12


-Interlineado 1,5


-Justificación izquierda


-Primera línea de cada párrafo (dos como mínimo) con sangría de 1cm.

4) Archivos a entregar: Un archivo de Word (.doc) y un archivo .pdf (ambos también deben ser subidos a la plataforma Moodle)
