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PROGRAMA ANALITICO

Indicar unidades tematicas y sus contenidos.

UNIDADES TEMATICAS Y SUS CONTENIDOS

UNIDAD N°1: Introduccion a la Gestion de color

Problematica a la que da respuesta la gestién de color. Concepto de consistencia o coherencia del color.
Componentes de un Sistema de gestidon de color (CMS): perfiles, propdsitos, motores de color. Perfiles
ICC. Caracteristicas de los espacios de color Adobe RGB y SRGB. El modelo color CIE-Lab y su funcién en la
gestion de color. Concepto de calibracién de dispositivos. Asignacion de un perfil vs conversidn a un perfil.
Formatos graficos que admiten la asignacion/incrustacion de perfiles de color. Pasos posibles para llevar
adelante un proceso de gestion de color. Gestion del color desde diferentes softwares de autoedicion.
Configuracion de la “Norma de color” en diferentes softwares. Gimp e Inkscape y la gestidn de color.

UNIDAD N°2: Pre-Impresion digital

Tecnologias de pre-impresidon digital de no impacto (NIP). Caracteristicas que diferencian la impresion
digital con dispositivos de no impacto de la impresién en imprenta. Tramas estocasticas. Contextualiza-
cién histérica del lenguaje PostScript e implicancias de su aparicién en el mundo de las artes graficas.
Caracteristicas particulares de los Dispositivos PostScript. Especificaciones técnicas de los dispositivos NIP
chorro a tinta y laser. Parametros de calidad. Preparacidn de archivos para su impresidn, variables tecno-
Iégicas intervinientes. Condiciones de nitidez de los archivos de mapa de bits para su impresion.

UNIDAD N°3: Manejo de fuentes digitales

Concepto de fuente. Tipos de fuentes de acuerdo con su forma de construccién y sus caracteristicas.
Fuentes de mapa de bits, caracterizacion, propiedades y casos en que se usan. Fuentes de contorno Pos-
tscript, TrueType y Opentype. Contexto histdrico de la aparicion de las fuentes postscript. Conflictos de
intereses que intervinieron en la aparicion de las fuentes True type. Caracteristicas y potencialidades de
las fuentes Opentype. Ventajas comparativas de las fuentes Open Type respecto a las otras fuentes de
contorno. Formatos de archivos de fuentes. Normas o estandares de codificacién. Ventajas de Unicode.
Tipos de licencias aplicables a los archivos de fuentes. Légica de la gestion de fuentes en distintos progra-
mas: Gimp, Inkscape, Blender, Scribus. Cargado y gestién de fuentes en diferentes versiones de Windows.
Manejo de herramientas del sistema operativo para acceder a la informacion sobre las fuentes instaladas
en el sistema. Estandar clear type. Consecuencias de su activacion.

UNIDAD N°4: Herramientas para el diseiio editorial

Concepto de maqueta digital. Légica de trabajo de los programas para maquetacién. Ventajas de un ma-
quetador respecto a los procesadores de texto y los editores de imagenes. Particularidades de las maque-
tas para ser impresas y para ser publicadas en Internet, variables que inciden en el peso del archivo. Con-
cepto de archivos vinculados y ventajas que reporta la vinculacion respecto a la incrustacién. Caracteris-
ticas generales de Scribus: Herramientas de composicidn: rejillas, guias, cajas, marcos. Trabajo con estilos
y capas. Vinculos de insumos. Scribus y las fuentes. Formato sla y sla.gz. Valoracién de los formatos de
graficos (de mapa de bits y vectoriales), de texto y de ilustracidn vinculables, de acuerdo con el criterio de
economia de recursos. Formatos de archivos de salida: formato postscript, formato pdf. Historia, carac-
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teristicas, evolucion y ventajas de pdf frente a otros formatos. Variables que intervienen en la configura-
cién de archivos PDF con destino impresidn y con destino web. Estandares Pdfx y Pdfa, caracteristicas
principales y consecuencias de su uso. Construccién de archivos PDF desde Scribus. Configuracién de un
archivo pdf para impresién y para web desde Scribus. Licencias Creative Commons, caracteristicas y posi-
bilidades de aplicaciones. Caracteristicas y posibilidades del formato Tif de 40, 32, 24 y 8 bpp como insumo
de mapa de bits para maquetas destinadas a impresién. Formato JPG como insumo de mapa de bits. Los
formatos svg, pdf y wmf como insumos vectoriales.

UNIDAD N°5: Animacidn 2d y Multimedia Digital

Concepto de Animacion. Fendmeno de la vision humana que hace posible la elaboracién de animaciones.
Concepto de cuadro y de cuadros clave. Animacion 2d cuadro a cuadro. Metodologia y etapas de la reso-
lucion tecnoldgica de una animacion: preproduccion, produccion, post produccion. Herramientas para la
preproduccidn: El rol del Guion de animacidn y el Story board en la resolucion tecnolédgica de una anima-
cién. Formatos de salida de la pelicula: avi, mov, gif 89a, mp4. Condiciones de adecuacién a diferentes
destinos (redes sociales, paginas web, mensajeria).

Concepto de multimedia digital desde el enfoque de la comunicacion: integracién de imagen, sonido, ani-
macion y texto. Elementos basicos de los sistemas multimedia: nodos e hipervinculos. Diferentes configu-
raciones posibles de nodos e hipervinculos. Diferentes tipos de interactividad. La interactividad y los hi-
pertextos, construccidon de hipervinculos. La economia de recursos computacionales en las obras multi-
media. Criterios para definir formatos y modos de color de insumos para multimedia. Caracteristicas y
posibilidades de gif, jpg y png como insumos para obras multimedia con y sin transparencia. Caracteristi-
cas de los formatos de salida pptx, ppsx, html, mp4 y otros posibles. Concepto de interfaz: Usabilidad.
Metodologia y etapas de la resolucidn tecnoldgica de una obra multimedia: preproduccion, produccion,
post produccion. Herramientas para la preproduccién: Guidon multimedia, Story board y Diagrama de flujo
de pantallas, su rol en el proyecto tecnoldgico. Formas eficientes de organizar el almacenamiento de los
archivos de insumos.

UNIDAD N°6: Modelado en 3d y realidad aumentada

El espacio virtual tridimensional. Caracteristicas generales y ldgica de trabajo de los programas para mo-
delado y animacion en 3 dimensiones. Componentes de una escena: objetos, luces, cdmaras. Concepto
de materiales y mapas. Motores de render, tipos y particularidades. Animacidon 3d: alternativas metodo-
I6gicas posibles. Recursos para definir la velocidad y duracién de una animacién. Concepto de Rendering.
Formatos de salida como peliculas: AVI, MOV, MPEG. Tipos de compresién de video. Formatos de salida
como serie de imagenes planas. Blender como modelador 3d: Herramientas bdsicas de modelado. Formas
de visualizacién del espacio tridimensional. Herramientas de creacién de camaras y luces. Asignacion de
aspecto a los objetos. Metodologia posible para la construccién de una animacion en tres dimensiones.
Realidad aumentada. Hardware y software necesario para producir y para experimentar realidad aumen-
tada. Codigos de rapida respuesta (QR). Realidad aumentada a partir de modelos en tres dimensiones.
Formato fbx. Criterios de almacenamiento de mapas e insumos. Aumentaty como software de Realidad
Aumentada.
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BIBLIOGRAFIA GENERAL Y ESPECIFICA

Unidad 1: Introduccién a la Gestiéon de color

Adobe. (2022, diciembre 26). Explicacion de la gestion de color. Adobe. https://helpx.adobe.com/ar/photos-
hop/using/understanding-color-management.html

Agfa-Gevaert N.V. (1997). Los secretos de la gestion de color preimpresion digital en color: Vol. quinto.

AIDO. (2009). Rendering Intent. http://www.gestiondecolor.com/articulos-tecnicos?tabid=42&Ilang=es [pagina no
disponible]

ASC Color Consulting. (2025). Administracién de Color. https://www.asc-colorconsulting.com/administracion-de-
color

Balmaceda, M. |., Diaz Reinoso, V., Azeglio, C., Cascén Treo, A., & Pringles, A. (2010). Primera impresion. Imagenes
digitales y tecnologias NIP [Obra multimedia]. FAUD - UNSJ. https://tecnologiadegraficadigi-
tall.faud.unsj.edu.ar/bibliografia-2/

Boscarol, M. (2001, mayo). Una introduccién a la administracion del color. Imagen Digital. http://www.gus-
gsm.com/

Bustamante Raggio, L. A. (2008). El color en la impresién. PDF Solution Latinoamerica. www.pdfsolutionsla.com
[pagina no disponible]

Equipo de documentacién de GIMP. (2002). Programa de manipulacion de imdgenes de GNU. Gimp.org.
https://docs.gimp.org/2.10/es/

Fco, L. (2011). Compensacidn del punto negro. http://www.|frivera-itgt.com [pégina no disponible]

GMG Color. (2010, septiembre 6). GMG: La Gestion del Color en la Impresion de Gran Formato [Archivo de video].
Youtube. https://youtu.be/uFPWQpht7BE?si=GlaxsMTnb4UxcLMO https://youtu.be/uFPWQpht7BE?si=Gla-
xsMTnb4UxcLMO

Inkscape. (2018). Gestidn de color en Inkscape. Tu Inkscape. https://tuikscape.wordpress.com/2018/05/01/ges-
tion-de-color-en-inkscape/

Johansson, K., Lundberg, P., & Ryberg, R. (2004). Teoria del color. En Manual de produccion grdfica: Recetas (pp.
40-59). Gustavo Gili.

LaCie. (2006a). Libro blanco de la gestion del color 1: Introduccion al color. https://www.lacie.com/la/es/ [pagina
no disponible]

LaCie. (2006b). Libro blanco de la gestién del color 2: Influencia del hardware y de los factores humanos en la per-
cepcion del color. https://www.lacie.com/la/es/ [pagina no disponible]

LaCie. (2006c). Libro blanco de la gestidn del color 3: Espacios de color y conversion de colores. https://www.la-
cie.com/la/es/ [pagina no disponible]

LaCie. (2006d). Libro blanco de la gestion del color 4: Aspectos bdsicos de los sistemas ICC de administracion del
color. https://www.lacie.com/la/es/ [pagina no disponible]

Sanchez Mufioz, G. (2005, febrero). Introduccidon: Porqué calibrar la pantalla del monitor. Imagen Digital.
http://www.gusgsm.com/introduccion porque calibrar la_pantalla_del monitor

Sanchez Mufiioz, G. (2015, mayo). La gestion del color de InDesign es mds compleja que la de Photoshop. Imagen
Digital. http://www.gusgsm.com/la_gestion del color de indesign es mas compleja que la de photos-

hop
Sanchez Mufiioz, G. (2022a). Las opciones de conversion en Adobe Photoshop. Imagen Digital. http://www.gus-
gsm.com/las_opciones_de_conversion_en_adobe photoshop

Sanchez Mufioz, G. (2022b, abril). Los propésitos de interpretacion o conversion (rendering intents). Imagen Digital.
http://www.gusgsm.com/los_perfiles_de color

Sanchez Mufioz, G. (2024, julio). Administracién del color, calibracion y colorimetria. Imagen Digital.
http://www.gusgsm.com/administracion _del color calibracion y colorimetria#perfil

Vendrell, J. (2009, noviembre 26). Flujo de Color para Fotégrafos con ColorMunki by NATURPIXEL.COM [Archivo de
video]. Youtube. https://youtu.be/dHTap6MIa007?si=b218QcU5riEnzLak
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Unidad 2: Pre-Impresion digital

ahorraentinta. (2012, febrero). ¢ Cual es la diferencia entre la tecnologia de impresién LED y la impresion laser?
ahorraentinta. http://www.ahorraentinta.com/blog/blog-toner/cual-es-la-diferencia-entre-la-tecnologia-
deimpresion- led-y-la-impresion-laser/ [pagina no disponible]

AIDO. (20053, enero). Tramas estocasticas, tras el mito ha quedado la realidad. Publicacién Técnica de AIDO (Insti-
tuto Tecnoldgico de Optica, Color e Imagen para el sector de las AA-GG., 11, 34-35.

AIDO. (2005b, octubre). Tramas estocasticas, tras el mito ha quedado la realidad. Publicacién Técnica de AIDO (Ins-
tituto Tecnoldgico de Optica, Color e Imagen pa-ra el sector de las AA-GG., 12, 14.

Balmaceda, M. 1., Diaz Reinoso, V., Azeglio, C., Cascdn Treo, A., & Pringles, A. (2010). Primera impresién. Imagenes
digitales y tecnologias NIP [Software]. FAUD - UNSJ. https://tecnologiadegraficadigitall.faud.unsj.edu.ar/bi-

bliografia-2/
Borrego Jiménez, M. A. (2022). La calidad en los procesos graficos. ARGI0209 (2a. ed.). IC Editorial.

HP. (2016, mayo 26). AR HP DesignJet Z5600 Postscript® Printer Product Tour | HP Designlet | HP [Archivo de vi-
deo]. Youtube. https://youtu.be/NC-h3KAOes8?si=NsGkOoxf9bJim2hm

Montoya, M. (2003). Impresoras. http://mailxmail.com [pagina no disponible]
MundoPC.NET. (2011). Dispositivo de Impresion. MundoPC.NET [pégina no disponible]

Rodriguez, H. (2003). Resolucién de entrada, de salida y de impresion. Iniciacion a la imagen digital.
https://www.hugorodriguez.com/cursos/curso-idigital 03.htm

Sanchez Mufioz, G. (2003, mayo). Qué es el lenguaje PostScript. Imagen Digital. http://www.gus-
gsm.com/que _es el lenguaje postscript

Sanchez Mufioz, G. (2006, noviembre). Qué es la «resolucidn» de una imagen digital. Imagen Digital.
http://www.gusgsm.com/que es la resolucion de una imagen digital

Sadnchez Mufioz, G. (2022, noviembre). Principios de la impresidn en colores. Imagen Digital. http://www.gus-
gsm.com/principios de la impresion en colores

Santarsiero, H. M. (2000). Arte y preimpresion digital (2a ed.). Produccion grafica ediciones.

Total Quality Printing Supplies. (2015, febrero 24). Como Funciona Una Impresora Laser Color HPCP2025 Static
Control [Archivo de video]. Youtube. https://youtu.be/99CUorxtyAs?si=6v5enmU5TbPcRuW-

Unidad 3: Manejo de fuentes digitales.

Adobe. (s. f.). OpenType® User Guide for Adobe® Fonts. https://www.adobe.com/la/products/type/opentype.html

Apple. (s. f.). Manual del usuario de Catalogo Tipografico. https://support.apple.com/es-lamr/guide/font-
book/fntbk1000/mac

Eastman, M. (2002). Fuentes Opentype (F. Nafa, Trans.).

Equipo editorial de IONOS. (2023). Cémo instalar fuentes en Windows 10. https://www.ionos.com/es-us/digital-
guide/paginas-web/diseno-web/instalar-fuentes/

Fundicion Tipografica Bauer. (2006). Qué es OpenType? http://www.ftbauer.com/es [pagina no disponible]

Garcia de Zuiiga, F. (2024). ¢ Qué es Google Fonts y como usarloen mi pagina web?
https://www.arsys.es/blog/google-fonts

Hartmann, W. (2008). Contra la justificacion de la pirateria. https://foroalfa.org/articulos/contra-la-justificacion-
de-la-pirateria

Linotype. (2008). ¢Qué es Unicode? https://www.linotype.com/es/1697/informacin-sobre-opentype.html [pagina
no disponible]

Linotype. (2018). ¢Qué es OpenType? https://www.linotype.com/es/1697/informacin-sobre-opentype.html [pa-
gina no disponible]

Lupton, E. (2011). Pensar con tipos. Editorial Gustavo Gili.
Medin, C. (2019). Fuentes Libres. Bold, 6. https://doi.org/10.24215/25249703e003
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Microsoft. (2024). Introduccién a ClearType. https://docs.microsoft.com/es-es/dotnet/framework/wpf/advan-
ced/cleartype-overview

Monotype company. (s. f.). Software de gestidn de fuentes. Recuperado 22 de julio de 2025, de https://www.ex-
tensis.com/font-management-software

Rodriguez, D. (s. f.). éDebo pagar por usar una fuente en mi proyecto? https://tipografiadigital.net/debo-pagar-
por-usar-una-fuente-en-mi-proyecto/

Sobrino, A. (2008). Tipopirateria. https://foroalfa.org/articulos/tipopirateria

Spalinger, N., & Gaultney, V. (2007). SIL Open Font License (OFL).
http://scripts.sil.org/cms/scripts/page.php?site_id=nrsi&id=0OFL

UnosTiposDuros. (2001, junio 19). Gestidn de fuentes. UnosTiposDuros. https://www.unostiposduros.com

UnosTiposDuros. (2002, junio 4). TrueType vs. Postscript. UnosTiposDuros. https://www.unostiposduros.com

UnosTiposDuros. (2003, mayo 24). Fuentes para pantalla. UnosTiposDuros. https://www.unostiposduros.com

Unidad 4: Herramientas para el disefio editorial

Asinsten, J. C. (2013). Maquetacidn con Scribus.

Balmaceda, M. I., Diaz Reinoso, V., Azeglio, C., Cascdn Treo, A., & Pringles, A. (2010). Primera impresion. Imagenes
digitales y tecnologias NIP [Software]. FAUD - UNSJ. https://tecnologiadegraficadigitall.faud.unsj.edu.ar/bi-
bliografia-2

Boscarol, M. (2005). El formato PDF/X (G. Sdnchez Mufioz, Trans.). http://www.gusgsm.com/el formato pdfx

Braz, M. (2007). Curso de herramientas para el disefio editorial. http://www.marcelobraz.com.ar/

Heise, . (2008). Sistema de reticulas. https://docplayer.es/68075007-ldentidad-tipografia.html [pégina no disponi-
ble]

Hillermann Higueros, F. (2011). Scribus: Manual de usuario. https://scribusdocs.wordpress.com/%c2%alel-nuevo-
manual-de-scribus-ya-esta-aqui/

IMH Campus. (s. f.). Manual de Scribus: Software libre para publicaciéon y maquetacion. IMH Campus. Recuperado
23 de julio de 2025, de https://www.imh.eus/es/imh/comunicacion/docu-libre/manual-scribus

Leurs, L. (2001). Uso del formato PDF en artes graficas (G. Sdnchez Mufioz, Trans.). http://www.gus-
gsm.com/la_historia_del pdf

Matoses, D. (2026, enero 24). ¢Qué es un PDFx y por qué es clave para la impresion profesional? Graffica.
https://graffica.info/

PDF Association. (2020). PDF/A. https://www.pdfa.org/

Sanchez Mufioz, G. (2013). Resumen del formato PDF/A y sus variantes. http://www.gusgsm.com/resu-
men_del formato pdfa y sus variantes#google vignette

Vercelli, A. (2009). Guia de Licencias Creative Commons. https://arielvercelli.org/2009/09/07/guia-de-licencias-
creative-commons-20/

Unidad 5: Animacion 2d y Multimedia Digital

Adobe. (2024). Archivos GIF. https://www.adobe.com/ar/creativecloud/file-types/image/raster/gif-file.html
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