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2. Descripcién y objetivos de la materia

Se pretende que en esta asignatura el estudiante ponga en prdctica los conocimientos que se adquieren en las dreas formativas de
la carrera a la vez que recibe retroalimentacion desde el entorno productivo. Suma ademds una importante variable transversal de
tipo conductual para la prdctica profesional

Problemdtica Pre-profesional se plantea como una asignatura que introduce al alumno a la cultura empresarial, el entorno laboral y
la vida productiva a partir de las competencias propias del disefo, complementdndose con un proyecto de investigacion que se
realiza en una empresa o institucién designada o a eleccidon del alumno, bajo el acompanamiento y supervision de un tutor
académico y un tutor externo.

Propicia la vinculacion con el contexto y la realidad del ejercicio profesional mediante la insercidon en el campo productivo desde
una vision de formacién integral tedrico-prdctica. Propicia también una reflexion del estudiante sobre su rol como disefador y su
gestién profesional desde un comportamiento ético.

3. Contenidos

o1. Insercién laboral

01.01. Introduccién a la vida productiva (2 horas)

01.02. Enfoque y modelo empresarial. Contexto organizacional y sistema productivo (2 horas)

01.03. La cultura de empresa y la cultura de diseno: lo que implica el trabajo en una empresa (2 horas)
01.04. Relacién disefAador-empresa-contexto (2 horas)

01.05. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa (8 horas)

02. Los roles

02.01. Rol del disehador en una empresa (2 horas)

02.02. Rol del pasante de diseno en una empresa (2 horas)

02.03. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa (8 horas)

03. El disefador y su relacién con el ambiente laboral y la comunicaciéon

03.01. El frabajo en equipo: enfornos colaborativos y multidisciplinares (2 horas)

03.02. Ambiente laboral: la comunicacién con el equipo de trabajo (2 horas)

03.03. La comunicaciéon con el cliente: el disenador como mediador entre empresa y cliente (2 horas)
03.04. La comunicaciéon con instancias superiores e inferiores (2 horas)

03.05. La competitividad en el entorno de trabajo y fuera de él (2 horas)

03.06. Los valores enfran en juego (2 horas)

03.07. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa (8 horas)

04. Comportamiento ético

04.01. Libertad versus responsabilidad (2 horas)

Pagina 1de 5



04.02. Profesionalidad: el cometido del disenador (2 horas)
04.03. Comportamiento ético en la profesion del disefo (4 horas)
04.04. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa (8 horas)

4, Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

aa. Disefia proyectos acordes a las necesidades del contexto desde una mirada integradora y comprometida.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto

-Informes
-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)

-Reactivos

aa. Manejar eficientemente los elementos bdsicos utilizados en el disefio bdsico.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto

-Informes
-Investigaciones
-Prdcticas de campo
(externas)

-Reactivos

ac. Generar proyectos de Diseno de Indentidad y manejo de Marcas

-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas
en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller.

2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los

-Informes
-Investigaciones
-Précticas de campo
(externas)

clientes para plantear soluciones reales -Reactivos
ad. Generar proyectos de Disefio Publicitario
-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas ~ |-Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller.

2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los

-Investigaciones
-Précticas de campo
(externas)

clientes para plantear soluciones reales -Reactivos
ae. Generar proyectos de Disefio Editorial y disefio de informacién
-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas ~ |-Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller.

2. Analizar problemdaticas y requerimientos del contexto productivo y los

-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)

clientes para plantear soluciones reales -Reactivos
af. Generar proyectos de Disefio Multimedia e interfaz digital.
-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas — |-Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller.

2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los

-Investigaciones
-Prdcticas de campo
(externas)

clientes para plantear soluciones reales -Reactivos
ag. Generar proyectos de Disefio Interactivo y multimedial
-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas  |-Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller.

1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacion y seguimiento utilizadas
en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller.

2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los
clientes para plantear soluciones reales

-Investigaciones
-Prdcticas de campo
(externas)

-Reactivos

ah. Seleccionar con coherencia las dreas de trabajo de disefio para solucionar problemdaticas de comunicacién

visual.

-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas
en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller.

2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los
clientes para plantear soluciones reales

-Informes
-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)

-Reactivos

ai. Seleccionar con coherencia las herramientas de cada Una de las dreas del disefio gréfico para solucionar

problemdticas de comunicacién visual.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto

-Informes
-Investigaciones
-Prdcticas de campo
(externas)

-Reactivos

qj. Identificar los principales programas de computacién que se utilizardn en un proceso de edicién de disefio

grdfico.
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas  |-Informes
en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. -Investigaciones
-Précticas de campo
2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los (externas)
clientes para plantear soluciones reales -Reactivos

ak. Poder asociar, interrelacionar e interactuar los principales programas de computacién que se utilizardn en un

proceso de edicién de diseno grdfico.
-1. Utilizar informacidn pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes

-Investigaciones

-Précticas de campo

(externas)

-Reactivos

al. Aplicar los principales programas de computacién en un proceso de edicién de disefio grafico.

-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas — |-Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. -Investigaciones
-Prdcticas de campo

2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los (externas)

clientes para plantear soluciones reales -Reactivos

am. Seleccionar materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccidén de productos impresos y
digitales.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes
-Investigaciones
1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas — |-Précticas de campo
en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. (externas)
-Reactivos
2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los
clientes para plantear soluciones reales
an. Andlizar los materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de productos impresos y
digitales.

-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificaciéon y seguimiento utilizadas ~ |-Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. -Investigaciones
-Précticas de campo

2. Analizar problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los (externas)

clientes para plantear soluciones reales -Reactivos

ao. Optimizar los materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de productos impresos y
digitales.

-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas ~ |-Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. -Investigaciones
-Practicas de campo

2. Analizar problemdaticas y requerimientos del contexto productivo y los (externas)

clientes para plantear soluciones reales -Reactivos

ap. Buscar elementos histéricos y conceptuales para solucionar los proyectos de disefio.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes
-Investigaciones
-Prdcticas de campo
(externas)

-Reactivos

ag. Argumentar con elementos histéricos y conceptuales las soluciones de los proyectos de disefio.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes

-Investigaciones

-Précticas de campo

(externas)

-Reactivos

as. Construir las ideas en fases més avanzadas del proceso de disenio, utilizando la representacién como herramienta

comunicacional.
-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas  |-Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. -Investigaciones
-Practicas de campo

2. Analizar problemdaticas y requerimientos del contexto productivo y los (externas)

clientes para plantear soluciones reales -Reactivos

at. Encontrar informacién del mercado, para generar y gestionar proyectos acordes con las necesidades del
contexto.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes
-Investigaciones
-Prdcticas de campo
(externas)

-Reactivos

au. Contrastar informacién del mercado, para generar y gestionar proyectos acordes con las necesidades del
contexto.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes
-Investigaciones
-Précticas de campo
(externas)
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

|-Reactivos

av. Utilizar informacién del mercado, para generar y gestionar proyectos acordes con las necesidades del confexto.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto

-Informes

-Investigaciones
-Prdcticas de campo

(externas)
-Reactivos
aw. Trabajar eficientemente en forma individual.
-1. Integrarse y trabajar eficientemente en equipos y ambientes de trabajo en  |-Informes

oficinas de diseno y construcciéon

-Investigaciones
-Précticas de campo

(externas)
-Reactivos
ax. Trabajar eficientemente en grupo o en ambientes multidisciplinarios.
-1. Integrarse y trabajar eficientemente en equipos y ambientes de trabajo en  |-Informes

oficinas de disefio y construccion

-Investigaciones
-Practicas de campo

(externas)
-Reactivos
ay. Estar en capacidad de estudiar permanentemente y actualizar sus conocimientos.
-1. Conocer la realidad del dmbito productivo de la profesion -Informes

-Investigaciones
-Prdcticas de campo

(externas)
-Reactivos
az. Mantener una comunicacién efectiva en lo oral, escrito y digital.
-1. Integrarse y trabajar eficientemente en equipos y ambientes de trabajo en  |-Informes

oficinas de diseno y construcciéon

-Investigaciones
-Précticas de campo

(externas)
-Reactivos
ba. Mantener un comportamiento ético con la profesién y con la sociedad en general.
-1. Conocer la realidad del dmbito productivo de la profesion -Informes

-Investigaciones
-Practicas de campo

(externas)
-Reactivos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
. . Organizacién y sistemas L Semana: 4 (02/04/18
Investigaciones roductivos en la empresa Insercion laboral APORTE 1 5 ol 07/04/18)
Invesfigaciones Rol del disenador y rol del Los roles APORTE 2 10 Semana: 6 (16/04/18
asante en la empresa al 21/04/18)
El disefador como El diseflador y su relacién con
Informes m.ed|odor e,”.*.'e empresay el ambiente laboral y la APORTE 3 5 semana: 11 (21/05/18
cliente (andilisis de caso . L al 24/05/18)
- lcomunicacién
ractico)
... . . - Semana: 15 (18/06/18
Informes Efica profesional Comportamiento ético APORTE 3 5 ol 23/06/18)
Comportamiento ético, El
L. disenador y su relacién con el .
Reactivos Pruepo feorica en base a lombiente laboral y la APORTE 3 5 Semana: 16 (25/06/18
eactivos . - . al 28/06/18)
lcomunicacion, Inserciéon
aboral, Los roles
Comportamiento ético, El
Practicas de gy qiuacion del tutor en I [Fi58NAdOr Y su relacion con el Semana: 17-18 (01-07-
campo lombiente laboral y la EXAMEN 10
empresa . - L 2018 al 14-07-2018)
(externas) lcomunicacion, Insercion
aboral, Los roles
Comportamiento ético, El
Practicas de . disefiador y su relacién con el
Evaluacién del tutor . Semana: 17-18 (01-07-
campo bcadémico ambiente laboraly la EXAMEN 10 2018 ol 14-07-2018)
(externas) lcomunicacién, Insercién
aboral, Los roles
Comportamiento ético, El
i 2 [disenador y su relaciéon con el
Informes gggg}éorgicc)g del futor lambiente laboral y la SUPLETORIO 10 Semana: 19 (al)
lcomunicacion, Insercidon
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Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
aboral, Los roles
L Comportamiento ético, El
o Evaluacién del futorenla | 7 -
Practicas de L mpresa (esta nota se disenador y su relacion con el
campo Pr - lombiente laboral y la SUPLETORIO 10 Semana: 19 (al)
Inantiene fija con los . - .,
(externas) ) [comunicacion, Insercion
porimeros 10 puntos)
aboral, Los roles
Metodologia

La metodologia aplicada consiste en la combinacién de dos instancias de participaciéon del estudiante. Una primera en la que éste
tiene una aproximacion al mundo real con su insercion laboral en una empresa como pasante en donde se desenvuelve en el
campo profesional propio del disenador y en el campo de la aproximacién a las tecnologias propias de la disciplina con el
acompanamiento de un tutor (disenador) en la empresa y el seguimiento respectivo por parte del tutor académico. En una segunda
instancia el estudiante se aproxima de manera tedrica al mundo laboral propio de las competencias del diseno, participando de
clases magistrales y puestas en comuin en clase y complementando estos conocimientos con su aplicacion en investigaciones en la
empresda.

Criterios de Evaluacién

Para la calificacion se considerardn dos instancias: una primera en la que las evaluaciones se relacionan con los contenidos dados
en el aula de clase con su aplicacion prdctica en trabajos de investigacion que el estudiante realiza en funcién del lugar en donde
hace sus pasantias y una segunda en la que se evalua el desempeno del estudiante a lo largo de sus practicas pre profesionales con
el acompanamiento del tutor de la institucion. En determinada instancia se evaluan también los conocimientos adquiridos a lo largo
del curso con una prueba de reactivos.
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