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En la ciudad de Zapopan, Jalisco, siendo las 13:18 hrs. del dia 4 de octubre de
2019, se efectud Reunion de la Academia de Multimedia en el aula N-101 del

Centro Universitario de Ciencias Economico Administrativas, con el siguiente:

ORDEN DEL DIiA

1. Lista de asistencia.

2. Lectura y aprobacion de la orden del dia.

3 Actualizacion del programa de estudios de la materia de software para disefo
grafico (Clave CU043 especializante y clave CU220 optativa )

4. Asuntos varios

En el cumplimiento del primer punto de la orden del dia, el Lic. Raul Armando
Gonzalez Fregoso secretario de la Academia, registro la asistencia de los
siguientes integrantes miembros de la Academia de multimedia: Mtra. Ann lvonne
\ Q(\ Gomez Pérez (Presidente); Lic. Raul Armando Gonzalez Fregoso (Secretario);
~ ) Mtro. Luizel Garcia Serrano; Mtra. Brenda Jasmin Palomera Pérez; Mtro. Rafael

Velazquez Patifio y Mtro. Gibran Zuniga Urzua.

Para desahogo del segundo punto, el presidente de la Academia Mtra. Ann lvonne
Gémez Pérez dio lectura al orden del dia, acto seguido pregunto a los asistentes si

es de aprobarse, fue aprobada por unanimidad.

Con relacién al tercer punto, se acordé actualizar el programa de estudios de la

materia de creatividad y desarrollo multimedia conforme a los siguientes puntos:
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FUNDAMENTOS DE DISENO Y GRAFICOS VECTORIALES (Herramienta
basica llustrador o software libre Inkscape)

Obijetivo particular: En un programa de creacion de vectores graficos, el alumno
resolvera con nociones basicas de disefio grafico y herramientas digitales basicas,
la comunicacion visual de la empresa para informar y expresar ideas, dando una
respuesta a los problemas que surjan.

1.1Introduccién a los gréaficos digitales.
1.1.1 ;Qué es el disefio grafico?
1.1.2 ¢ Qué es un grafico digital?
1.1.3 Estilos y tendencias.
1.2 Entorno de trabajo e interfaz de usuario en programa vectorial (Herramienta
basica llustrador o software libre Inkscape)
1.2 1 Creacion de vectores gréaficos digitales (Herramienta basica llustrador o
software libre Inkscape)
1.2.2 Uso del trazo vectorial
1.2.3 Utilizacion y manipulacion de azas en los puntos de ancla (rectas y curvas)
1.3 Principios del disefio grafico
1.3.1 Lenguaje visual
1.3.2 Elementos del lenguaje (psicologia de las formas)
1.3.3 Principios basicos de composicion
1.3.4 Familia tipografica
1.3.4.1 Tipografia y disefio grafico
n(\ 1.3.4.2 Creacion de textos legibles
N 1.3.5 Manipulacién de capas y trazos a mano alzada
1.3.6 Uso y edicion de relleno vectorial con degradado
%\ 1.4 El color como medio estratégico visual
1.4.1 Teoria del color RGB y CMYK y psicologia del color
5 La diferencia entre marca y branding
Metodologia del isologotipo
.1 Incubando una marca
.2 Contenidio del manual de marca
3 Contenido del manual de imagen e identidad corporativo
5.2 Calcado de bocetos a vectores graficos
1.5.3 ¢ Qué es un brochure y sus aplicaciones?
1 5 4 Creacion de una plantilla digital para papeleria con apoyo de un dummy
1.5.5 Aplicacion y modificacion de creador de forma para realizar una reticula de
imagotipo
1.6 Preparacion de archivos
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1.6.1 Formatos y exportacion de archivos

UNIDAD I

OPTIMIZACION Y EDICION DE IMAGENES (Herramienta basica Photoshop y
software libre Gimp).

Objetivo particular: En un programa de edicion de imagenes, el alumno aplicara
los principios basicos para generary modificar imagenes asi como sus
propiedades, facilitando el desarrollo y manejo de fotografias en el medio donde
se desarrolle.

1 Conceptos basicos de imagenes digitales.

1.1 Definicién de pixel

1.2 Definicion de imagen digital

1.3 Resolucion, peso de imagenes y profundidad de color
2.1.4 Capas, recorte y fotomontaje

2.2 Creacion y modificacion del lienzo desde cero
2.2.1 Técnicas para integrar fotografias en un diseno
2 2.2 Técnicas para integrar fotografias y textos

2 2.3 Elementos basicos de identidad visual

2.2.4 Aplicaciones graficas de identidad

corporativa

2.3 Edicién digital de imagenes

2 3.1 Restauracion estética de imagenes.

2.4 Preparacion de archivos

241 Formatos y exportacion de archivos
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DISENO PARA INTERNET EN MEDIOS DIGITALES

Objetivo particular: El alumno creara de todo tipo de soportes digitales, tratando
de adaptarse al disefio grafico que continuaran evolucionando los futuros medios
de comunicacion grafica.

3.1 Disefio multi-formato

3.1.1 Formatos graficos para la Web

3.1.2 Resolucion y tamafio adecuado para la Web

3.2 Disefio para redes sociales

3.2.1 Elementos de identidad grafica digital

3.2.2 Kit de gréaficos social media
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Estos puntos aprobados por la academia, se consideran eventos y situaciones
permanentes en cada ciclo escolar hasta que, que en una reunion de academia,
los miembros opten por hacer algun ajuste, cambio o desestimar alguno de los
mencionados en esta acta, preguntando en cada sesion de trabajo colegiado si

hay propuestas de cambio.

Después de revisar los puntos anteriores y no habiendo mas asuntos varios por
tratar por parte de los asistentes, no existiendo mas asuntos que tratar, se dio

por concluida la sesion siendo las 14:58 hrs.
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