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Para regularizar la materia e} alumno debera:

* asistir al 80% de las clases

* aprobar el 80% de los trabajos practicos

* aprobar una evaluacion oral: reflexién critica sobre los temas tratados en el
dictado y préctica de la materia y el material bibliogréfico de la catedra.



PROGRAMA GENERAL

Presentacion de los softwares del mercado para Disefio de Indumentaria y
Textil.

Integracion del software con la produccion.

Seleccion del software y los (tiles necesarios, estableciendo cudles se
profundizardn, en funcién del trabajo préctico al que se aplicaran, previamente
establecidos objetivo y desarrollo.

OBJETIVOS GENERALES

Ccnocimiento y practica de programas de computacién gréfica aplicadas al
Disefio.

Posibilidades y limitaciones de la computacidn gréafica aplicada como medic de
disefio y herramienta alternativa y generadora.

Generacién y seleccién de alternativas de Disefio, documentacién gréfica.

OBJETIVOS PARTICULARES

De conccimiento: Instrumentar al alumno a fin de que pueda reconocer y
resolver, a nivel instrumental y creativo, los alcances, posibilidades y
limitaciones de la herramienta computacional.

De actitud: generar una actitud creativa consciente de busqueda,
experimentacién y propuesta en el dominio y uso de la herramienta.

De habilidad: Introduccién al manejo del nuevo instrumental tecnoldgico y el
compatibilizarlo con los tradicionales.

METCDOLOGIA

* E| curso serd tedrico-préctico: los alumnos desarrollardn ejercicios
de aplicacién de los temas de programacién vistos en la teorfa.

Serén ejemplos de aplicacién crientados sobre los temas tratados.
Estos programas se presentan en un orden correlativo respecto del
plan del curso de Disefio, utilizade como referente y planteado el uso
de las computadoras como herramienta y medio en el proceso de
disefio.

* | a ejercitacion se presenta y desarrolla con un orden creciente de
complejidad, con ejercicios parciales y un ejercicio final que finaliza el
cuatrimestre.

Se elaboraran a nivel individual o en grupes de trabajo, sintesis de los
manuales, seleccionando los datos mds importantes para la préctica
personal.

La entrega de los trabajos practicos se establece en los instructivos de
cada uno.



* Se elaborardn a nivel individual o en grupos de trabajo, sintesis de
los manuales, seleccionando los datos mas importantes para la
practica perscnal.

La entrega de los trabajos practicos se establece en los instructivos de
cada uno.

* Evaluacidn tedrico-practica.
El alumno en forma individual responderd a un cusstionario sobre
funciones de las aplicaciones vistas (Corel Draw 5.0). A continuacidén
el alumno realizard un ejercicio rdpido sobre la médquina que serd
pautado por el/los docente/s.

Teorias/conienidos:

Conceptos de tecnologia, computacién, informatica, definiciones y clases
de hardware y software. Elementos que lo componen, unidad de control,
unidad de memoria, tipos de memoria de almacenamiento, unidad central
procesadora. Dispositivos de entrada y salida. Configuraciones tipicas.
Sistema operativo, Estructuras de directorio.

Disefo y computacion, consideraciones generales.

El lenguaje grafico. Sistemas y medios graficos, concepto de sistema,
estructura, unidades gréficas, 2Dy 3D.

Herramientas de disefio, formas, elementos que lo constituyen, modelo,
geometria, generacion.

La geometria como generadora y reguladora. Leyes de ordenamiento;
simetria, relaciones. Configuracién simétrica de la forma, sintesis para su
representacion por computadora.

Textura, color, conceptos, formacion de mezclas aditivas, escala de
valores.

La forma: confirmacién y ruptura, transgresiones.
Concepto de software de base: nocicnes de D.O.S. y Windows.

Presentacion de un software de aplicacion especifico: Sistema
Coreldraw. :

Comandos principales: Cuadro de hetramientas, presentacién de
pantalla y paleta de colores. Mend archivo: nuevo, abrir, guardar y
guardar como, preparar pagina, importar y exportar, mend de impresién.
Menu de edicion: Deshacer, rehacer, repetir, cortar, copiar, pegar,
duplicar, borrar, copiar estilo de, seleccionar todo. Mend transformar:
mover, girar e inclinar, estirar v espejar. Menu de efectos: editar
contorno, perpectiva, mezclar, extrusion. Mend texto: editar texto. Menu
organizar: traer al frente, llevar atrds, combinar, separar, agrupar,
desagrupar. Mend especial: crear patrdn, preferencias.



TRABAJOS PRACTICOS

Objetivo: Utilizacion del pregrama de dibujo para Disefio de Indumentaria.
Prédctica del ordenador. Comprensién de la herramienta como 1til de disefio.
Aplicacién de una practica proyectual. Utilizacién de periféricos de impresién.

DISENO DE INDUMENTARIA

Desarrollo : El trabajo practico se desarrolla en dos partes: geometrales y
molderia.

Ejercicio 1: GECOMETRALES

* Disefio y dibujo de una serie, a partir de un rector (geometral base).

* Mcdificacion del rector y generacion de 2 variaciones ( presentar
frente y espalda),

de una serie de tres prendas asociadas entre si..

* Hacer una ficha técnica donde se muestren detalles constructivos del
rector: ojales, costuras, encuentros de costuras, etc.( todo lo pertinente
para describir el modelo).

* Pruebas de color o incorporacion de tramas sobre el rector y/o las
variaciones (a criterio del alumno).

Ejercicio 2: MOLDERIA
* Hacer el despiece, colocar los signos que permitan su armado.

* Talles: Hacer una curva de talles aproximada: 3 talles 1
5 talles 2
10 talles 3

* Ubicar el talle sobre la pieza de tela ( tizado, marcado) indicar: tela,
dimensiones,

encimada, (describiendo zonas de solapamiento, final y principio de
pleza) mesa de corte, etc.

Caleular las prendas gréaficamente con ubicacion de los moldes.

DISENOC TEXTIL
Los gjercicios se realizardn uno por cada equipo de trabajo.

Ejercicio 1: LIGAMENTO
* Disefar un campo de muestra con un ligamento elegido
* Anexar la base de evoluciones y realizar campo de muestra
* Indicar la forma de repeticion para la pieza de tela
* Indicar titulo de trama y urdimbre
* Hacer pruebas de color
* Definir usuario de la tela



Ejercicio 2: ESTAMPADO

* Generar un dibujo que serd la unidad de trabajo

* Generar o salaccionar el rapport

* Generar la trama, indicando el modo de repeticicn

* Realizar pruebas de colores

* Adoptar un tipo de tela, indicar si se estampara en varios tipos de telas.
* Determinar el uso previsto para la tela.

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Dia 1

Presentacidn de la Catedra ante los alumnos.

Division de los alumnos en 2 grupos, los que quieren aprender con entorno
Windows 3.1 y los que quieren hacerlo con el System 7 (PC y Macintosh
respectivamente).

Se plantea a los alumnos la forma en que se trabajara durante el cuatrimestre
(horarios, compromiso, trabajo, etc.).

Dia 2

Tedrica a cargo del docente sobre software, hardware, unidad de memoria,
CPU, periférices, unidades de almacenamiento, con una introduccion histérica
del tema.

Encendido del ordenador y periféricos y caracteristicas basicas de Windows.
Planteo a {a clase del trabajo practico completo, indicando la fecha de entrega
de las distintas etapas.

Dfa 3

Clase tedrica y préactica sobre mendes, funciones, aplicaciones de Windows
3.1 en su totalidad.

Primera correccién: etapa 1.

Dia 4

Primera clase tedrica y prédctica sobre mentes, funciones, cuadro de
herramientas, etc. de la aplicacién Corel Draw 3.0.

Segqunda correccion: etapa 1y 2.

Dia s

Segunda clase tedrica y practica sobre mendes, funciones, cuadro de
herramientas, etc. de la aplicacién Corel Draw 3.0.

Tercera correccion: etapa 1y 2.

Dia 6

Clase de repaso y consultas sobre Corel Draw 3.0.

Preentrega en pantalla de etapas 1y 2. Inicio de etapa 3.



Dfa7

Entrega etapas 1y 2. Correccién y nivelacion.

Primera clase tedrica vy préctica sobre mendes, funciones, cuadro de
herramientas de la

aplicacién Page Maker 5.0

Cuarta correccion: etapa 3.

Dia 8

Entrega de calificaciones.

Preentrega en pantalla de etapa 3.

Segunda clase tedrica y préctica sobre mentes, funciones, cuadro de
herramientas de la

aplicacién Page Maker 5.0

Dia 9
Dia comedin por paro o por dificultades en terminar la etapa 3.

Dia 10
Entrega etapa 3. Correccién y nivelacion
Clase de repaso y constultas sobre Page Maker 5.0.

Dia {11
Entrega de calificaciones.
Quinta correccién: etapa 4 completa

Dia 12
Pre-entrega en pantalla etapa 4 completa.

Dia 13
Entrega etapa 4 completa. Correccidn y nivelacion.
Clase de repaso y consultas de todos los contenidos.

Dia 14

Coloquio: el alumno responderd sobre los contenidos desarrollados y realizara
un ejercicio répido en el ordenador, Alfinalizar se leerdn notas finales, se
levantardn actas y se firmarén libretas.



