Fecha aprobacion: 19/09/2019

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

1. Datos generOIes Docencia | Prdctico Auténomo: 0 |Total horas
Materia:  DISENO 7 GRAFICO

. Sist )
Caddigo: FDIO072 de'iﬁ?r%ss Autonomo
Paralelo:
Periodo : Septiembre-2019 a Febrero-2020 12 12
Profesor: LAZO GALAN JUAN CARLOS, MALO TORRES JUAN
Correo ﬁé‘z'\c‘)T@Au%%oy.edu.ec, jsmalo@uazuay.edu.ec
electrénico
Prerrequisitos:

Cédigo: FDI0028 Materia: COMPUTACION 6 GRAFICO
Cédigo: FDI0065 Materia: DISENO 6 GRAFICO

Cédigo: FDIO120 Materia: GUIONIZACION DE CONTENIDOS
Codigo: FDIO165 Materia: PROBLEMATICA PROFESIONAL

2. Descripcidn y objetivos de la materia
Permite formar al estudiante en la direccién y manejo de proyectos de disefo grdfico.

En esta asignatura prdéctica se abordan Ids técnicas y estrategias del desarrollo de proyectos de comunicacion visual y su posterior
promocion.

Es la asignatura central, donde las ofras asignaturas confluyen, completando, de esta manera los objetivos del nivel, Aqui, los
proyectos se vuelven mas complejos al reunir los conocimientos adquiridos en talleres de niveles antferiores.

3. Contenidos

1 Proyecto: Diagndstico de 3 tesis de grado

1.1 Establecer los diferentes etapas dentro de un proyecto de disefo (12 horas)

1.2 Investigacion: recopilacion, procesamiento y andlisis de informacion (6 horas)

1.3 Ideacién: cuales son las posible soluciones planteadas. (3 horas)

1.4 Andlisis de las soluciones planteadas. (3 horas)

1.5 Andlisis de la eleccién realizada. (3 horas)

1.6 Recibir feedback (2 horas)

1.7 Presentacion de la investigacion. (8 horas)

1.8 Proponer soluciones (8 horas)

1.9 Eleccién de soluciones (3 horas)

2 Proyecto: Debate y replanteamiento del disefio.(buscando resolver una nueva problemdtica planteadal)

2.1 Programacion ( Gestién de un Proyecto: Alcance, cronograma, presupuesto, riesgos.) (12 horas)

2.2 Proponer soluciones. ( Versionamiento de las propuestas generadas) (12 horas)

2.3 Hacer elecciones (Disefo de Sistemas de Comunicacion Grdfica) (12 horas)

2.4 Implementacién (24 horas)

2.5 Recibir feedback (6 horas)

2.6 Presentacion del nuevo proyecto. (6 horas)

3 Proyecto: Planteamiento de una problemdtica a ser resuelta por los estudiantes, aplicando nuevas técnicas y
tecnologias que el disefio aréfico propone. ( Gestién de un provecto de disefio PMBOOK)

3.1 Gestion en estrategia de diseio (12 horas)

3.2 Gestidn en proceso de diseio (12 horas)

3.3 Gestion en implementacion de diseno (24 horas)

3.4 Presentacién del Proyecto (24 horas)
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4. Sistema de Evaluacién

Resulfado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia
af. Generar proyectos de Disefo Multimedia e interfaz digital.

Evidencias

-Desarrollar un proyecto completo partiendo de una problemdtica, ésta debe
definir el drea en que el diseno ha de implementarse.

-Trabajos prdcticos -
productos

ag. Generar proyectos de Disefo Interactivo y multimedial

-Desarrollar un proyecto completo partiendo de una problemdtica, ésta debe
definir el drea en que el diseno ha de implementarse.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

visual.

-De acuerdo a las caracteristicas de la problemdtica planteada han de poder
elegir las dreas y las herramientas de disefo apropiadas.

-Trabajos prdcticos -
productos

qi. Seleccionar con coherencia las herramientas de cada Una de las dreas del disefio gréfic
problemdaticas de comunicacién visual.

o para solucionar

-De acuerdo a las caracteristicas de la problemdtica planteada han de poder
elegir las dreas y las herramientas de disefo apropiadas.

-Trabajos prdcticos -
productos

aj. Identificar los principales programas de computacién que se utilizardn en un proceso de
grdfico.

edicién de disefio

-Utilizar los programas que sean necesarios para conseguir resolver el problema
de diseno planteado.

-Trabajos prdcticos -
productos

ak. Poder asocidar, interrelacionar e interactuar los principales programas de computacién g
proceso de edicién de diseio grdfico.

ve se utilizarén en un

-Utilizar los programas que sean necesarios para conseguir resolver el problema
de diseno planteado.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

-Utilizar los programas que sean necesarios para conseguir resolver el problema
de diseno planteado.

-Evaluacién escrita
-Trabajos prdcticos -
productos

am. Seleccionar materiales, procesos y técnicas deniro de la pre, pro y post-produccién de
digitales.

productos impresos y

-Justificar siempre coherentemente la utilizaciéon de formatos, tamanios,
materiales, cantidad de pdginas, estructuras, buscando siempre la
optimizacion de los mismos, asi como, la factibilidad de reproduccion.

-Trabajos prdcticos -
productos

an. Andlizar los materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de productos impresos y

digitales.

-Justificar siempre coherentemente la utilizacién de formatos, tamanos,
materiales, cantidad de pd&ginas, estructuras, buscando siempre la
optimizacién de los mismos, asi como, la factibilidad de reproduccion.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

productos impresos y

-Justificar siempre coherentemente la utilizaciéon de formatos, tamafos, -Informes
materiales, cantidad de pdginas, estructuras, buscando siempre la -Trabajos practicos -
optimizacién de los mismos, asi como, la factibilidad de reproduccion. productos

ap. Buscar elementos histéricos y conceptuales para solucionar los proyectos de disefo.
-Defender las soluciones propuestas en base a un sélido conocimiento histérico |-Informes
- conceptual - contextual. -Trabajos prdcticos -

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

-Defender las soluciones propuestas en base a un sélido conocimiento histérico |—Trobojos practicos -
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia

- conceptual - contextual.

Evidencias
productos

ar. Mostrar y expresar ideas, desde las mds bdsicas a las mds avanzadas, utilizando la expresion como hemramienta

comunicacional.

-Recurrir a las herramientas de la expresion, sus materiales y técnicas para
elaborar las fases de bocetaje de todos los proyectos del curso.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

comunicacional.

-Recurrir a las herramientas de la expresiéon, sus materiales y técnicas para
elaborar las fases de bocetaje de todos los proyectos del curso.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

contexto.

-Andlizar el medio y el pUblico objetivo al que se dirige para desarrollar un
diseno centrado en el usuario.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

contexto.

-Andlizar el medio y el pUblico objetivo al que se dirige para desarrollar un
diseno centrado en el usuario.

-Trabajos prdcticos -
productos

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

-Andlizar el medio y el pUblico objetivo al que se dirige para desarrollar un
diseno centrado en el usuario.

-Trabajos prdcticos -
productos

aw. Trabajar eficientemente en forma individual.

-Proponer y desarrollar propuestas en base a un entforno colaborativo con otros
disenadores, con sus posibles empleadores y con los usuarios al que se estd
enfocando.

-Trabajos prdcticos -
productos

ax. Trabajar eficientemente en grupo 0 en ambientes multidisciplinarios.

-Proponer y desarrollar propuestas en base a un entorno colaborativo con otros
disenadores, con sus posibles empleadores y con los usuarios al que se estd
enfocando.

-Trabajos prdcticos -
productos

ay. Estar en capacidad de estudiar permanentemente y actualizar sus conocimientos.

-Proponer y desarrollar propuestas en base a un entorno colaborativo con otros
disenadores, con sus posibles empleadores y con los usuarios al que se estd
enfocando.

-Trabajos prdcticos -
productos

az. Mantener una comunicacién efectiva en lo oral, escrito y digital.

-Generar proyectos que colaboren con el desarrollo de la sociedad, que sean
incluyentes y que sean respetuosos con el medio ambiente y con los miembros
de la comunidad a la que se dirigen.

-Trabajos prdcticos -
productos

ba. Mantener un comportamiento ético con la profesién y con la sociedad en general.

-Generar proyectos que colaboren con el desarrollo de la sociedad, que sean
incluyentes y que sean respetuosos con el medio ambiente y con los miemlbros
de la comunidad a la que se dirigen.

-Trabajos prdcticos -
productos

Desglose de evaluacién
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Evidencia Descripciéon Contenidos silabo a Aporte | Calificaciéon Semana
evaluar
s . Semana: 2 (16/09/19
Informes Andlisis de tesis APORTE 5 al 21/09/19)
. Semana: 5 (07/10/19
Informes Brief del producto APORTE 5 al 10/10/19)
Trabajos - . .
practicos - Diseno de sistema de APORTE 15 Semana: 9 (05/11/19
productos al 09/11/19)
productos
Brief de la campana Semana: 11 (18/11/19
Informes ublicitaria APORITE > al 23/11/19)
Evaluacién Semana: 19 (13/01/20
escrita Examen EXAMEN > al 18/01/20)
Trabajos
practicos - Diseno de campana EXAMEN 15 Semana: 20 (al)
productos
Evaluacion Supletorio SUPLETORIO 20 Semana: 21 (al)
escrita
Metodologia

Los proyectos se centran en problemas o femas vinculados a los conceptos y principios bdsicos de una o varias materias.

Los proyectos abordan problemas o temas reales, no simulados, quedando abiertas las soluciones.

Generan un nuevo conocimiento.

Suele utilizarse en los Ultimos cursos y con duracion de un semestre o curso completo.

Su estructura podemos determinarla en 4 fases:

1. Informacion: Los estudiantes recopilan, por diferentes fuentes, informaciones necesarias para la resolucion de la tarea planeada.

2. Planificacién: Elaboracién del plan de trabagjo, la estructuracion del procedimiento metodoldgico, la planificacion de los
insfrumentos y medios de frabagjo, y eleccién enfre las posibles variables o estrategias de solucidon a seguir.

3. Redlizacion: Supone la accion experimental e investigadora, ejercitdndose y analizindose la accion creativa, autébnoma y
responsable.

4. Evaluacién: Los estudiantes sustentan los resultados y productos conseguidos.

Criterios de Evaluacion

1. Conocimientos técnicas

1.1. Generales para el aprendizaje: Andlisis. Sintesis. Conceptualizacion

1.2. Académicos vinculados a una materia. Desarrollo y profundizacion de conocimientos, destrezas y habilidades

1.3. Vinculados al mundo profesional. Investigacion e innovacién de soluciones técnicas. Trasferencia de conocimientos y
procedimientos generales y especificos a situaciones prdcticas.

2. Habilidades y destfrezas

2.1. Intelectuales: Pensamiento sistémico. Pensamiento critico.

2.2. De comunicacién: Manejo de informacién. Expresion oral y escrita.

2.3. Interpersonales: Trabajo en equipo. Respeto a los demds. Responsabilidad individual y grupal.

2.4. Organizacién/gestion personal: Planificacion, organizacién y del trabajo. Disefio de investigacion. Toma de decisiones.
3. Actitudes y valores

3.1. De desarrollo profesional: Iniciativa. Constancia. Sistematizacion. Competencias

3.2. De compromiso personal: Responsabilidad personal y grupal.

5. Referencias
Bibliografia base

Libros

Autor Editorial Titulo Aho ISBN
CALVER, GILES Gustavo Gilli QUE ES EL PACKAGING 2004 978-968-88741-5-8
CHAVES, NORBERTO Gustavo Gilli IMAGEN CORPORATIVA: TEORIA Y 2003 978-84-252-1859-0

METODOLOGIA DE LA
CLASIFICACION INSTITUCIONAL

HELLER, EVA Gustavo Gilli PSICOLOGIA DEL COLOR: COMO 2004 978-84-252-1977-1
ACTUAN LOS COLORES SOBRE LOS
SENTIMIENTOS Y LA RAZON

KNIGHT, CAROLYN; Gustavo Gilli EXPANDIR LA MARCA, CONVIERTE 2008 978-84-935881-6-8
CLASER, JESSICA TU MARCA EN OBJETO DE DESEO
MASON, DANIEL Gustavo Gilli MATERIALES Y PROCESOS DE 2008 978-84-252-2240-5
IMPRESION
Web
Autor Titulo URL
Juan Carlos Lazo Netvibes http://www.netvibes.com/juancarloslazo
Varios Foroalfa http://foroalfa.org/

Pagina 4 de 5



Autor Titulo URL

Varios Grafitat http://www.grafitat.com/

Varios Edmodo http://www.edmodo.com/

Varios Google Drive http://drive.google.com/
Software
Autor Titulo URL Versién
Adobe Indesign NO INDICA CS6
Adobe Photoshop/llustrador UDA CSé
Adobe 3d Studio Max UDA NO INDICA
Adobe Aftereffects UDA CSé6

Bibliografia de apoyo

Libros

Web

Software

Fecha aprobacion:

Estado:

Docente

19/09/2019

Aprobado

Director/Junta

Pagina5de 5



