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2. Descripcién y objetivos de la materia

Esta temdtica se articula con las materias como Diseno de Persona/Usuario, Talleres de Creacidén y Proyectos previos vy
Accesibilidad/Diseno para todos/Diseno Universal y proyecto de Fin de Carrera.

Este curso aborda el tema de la problemdtica del diseno para publicos especificos, incluye la definicidon y consideraciéon de distintos
tipos de publicos, el empleo de metodologias para la investigacion de investigacion de usuarios, publicos internacionales y nociones
de inclusién que permitirdn plantear un disefio acorde a las caracteristicas del usuario final.

Es importante porque permite al futuro profesional plantear y caracterizar soluciones de disefio grédfico tomando en consideracion las
distintas variables que definen a un publico especifico (localizacion, capacidades especiales, nivel de educacién, edad, género,
nivel educativo, objetivos y problemdticas del usuario, entre otros). El considerar dichas caracteristicas para el desarrollo de los
proyectos de diseno grdfico permitird obtener mejores resultados y la satisfaccion de los distintos usuarios.

3. Contenidos

1 Entendiendo al Pdblico

1.1 Conocer y caracterizar el publico (1 horas)

1.2 Comprender el publico y las necesidades (2 horas)

1.3 Interpretar las necesidades del publico (2 horas)

1.4 Como identificar oportunidades de Disefio desde el pUblico (2 horas)
1.5 Socializacién, tutorias del proyecto 1 (8 horas)

2 Estrategia de Disefio con relacién al publico

2.1 Variables de segmetacién (2 horas)

2.2 Las Personas (2 horas)

2.3 El brief, como, por qué, para qué (2 horas)

2.4 Creacion de la estratégia del Diseio para satisfacer necesidades (4 horas)
2.5 Revisién avances y trabajo en clases poryecto 1 (8 horas)

3 Los medios y el publico

3.1 Pensar en los medios acorde al publico (2 horas)

3.2 Los publicos y los medios impresos casos de estudio (2 horas)
3.3 Los publicos y los medios digitales casos de estudio (2 horas)
3.4 Los publico y los Medios ambientales casos de estudio (2 horas)
3.5 Socializacién, tutorias, trabajo en clase, proyecto 2 (16 horas)

4 El contenido y el PUblico

4.1 El lenguaije y el publico (2 horas)

4.2 Qué se dice, cémo y a quién (2 horas)
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4.3 Formas de interaccion y el publico (3 horas)

4.4 Socializacién, tutorias, trabajo en clase, proyecto 3 (16 horas)

5 Précticas

5.1 Practica 1. Investigacién y comparacién medios locales, medios internacionales (10 horas)

5.2 Practica 2. Agentes Secretos de Branding, Investigacion de campo para Disefiadores (10 horas)
5.3 Préctica 3. Del drama al éxito, La historia de usuario contada por un disefador (12 horas)

4, Sistema de Evaluacién

Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia

Evidencias

ea. Identifica las diferentes realidades de su entorno a través de métodos y procesos que le permite obtener de
diversas maneras datos para responder a preguntas mediante la sistematizacién e interpretaciéon de los mismos.

-ldentifica, clasifica e integra al usuario en el disefio de informacién.

-Proyectos
-Reactivos

roductos

-Trabajos practicos -

fd. Argumenta y reflexiona desde conocimientos adyacentes que amplifican la accién del perfil del profesional y su
relacién con el contexto local y global.
-Compara, planifica y prueba los diferentes publicos en los diversos tipos de

disefo de informacion.

-Proyectos
-Reactivos

-Trabajos prdcticos -

roductos
-Interpreta, ejecuta y estructura el disefio de informacién tomando en cuenta  |-Proyectos
al publico. -Reactivos
-Trabajos prdcticos -
roductos
-Selecciona, organiza y produce un proyecto de disefio de informacién -Proyectos
impresa, digital y ambiental para un publico especifico. -Reactivos

-Trabajos prdcticos -

roductos
Desglose de evaluacién
Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cdlificacién Semana
evaluar
Trabajos Practica 1. Investigacio’n
practicos - comparacio’n medios APORTE 05 Semana: 2 (26/09/22
ocales, medios al 01/10/22)
productos .
nternacionales
Proyecto 1. Proyectos Semana: 4 (11/10/22
Proyectos e ditoridles e interactivo APORTE 25 al 15/10/22)
Trabajos Pra’ctica 2. Agentes
oracticos - SecreTos dle ,Brondlng, APORTE 05 Semana: 10 (21/11/22
nvestigacio’n de campo al 26/11/22)
productos T
ara disenadores
Proyecto 2. Rebranding Semana: 12 (05/12/22
Proyectos ara el publico APORTE 7 al 10/12/22)
Trabajos Pra’ctica 3. Del drama al
practicos - 3 XITO.. La historia de APORTE 5 Semana: 14 (19/12/22
usuario contada por un al 22/12/22)
productos .
disen~ador
Proyecto 3. Apps para Semana: 16 (02/01/23
Proyectos u’blicos, usuarios APORTE 10 al 07/01/23)
Proyectos Proyecto Final pra’ctico EXAMEN 10 Semana: 19 (al)
Reactivos Reactivos EXAMEN 10 Semana: 19 (al)
Proyectos S€ pasa IO. nota del SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
royecto final
Reactivos Examen suplietono en SUPLETORIO 10 Semana: 20 (al)
poase a reactivos
Metodologia

Criterios de Evaluaciéon

5. Referencias
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Bibliografia base

Libros
Autor Editorial Titulo Afo ISBN
ALFONSO GUTIERREZ Gedisa CREACION MULTIMEDIA Y 2010 978-84-9784-605-9
MARTIN ALFABETIZACION DIGITAL
Michael Salmond; Gavin  Blume Los fundamentos del diseno 2014 69645
Ambrose interactivo
Jamie Steane Promoypress Fundamentos del disefo interactivo 2016 69853
: principios y procesos que todo
disenador debe conocer
ANDY PRATT & JASON Océano DISENO INTERACTIVO 2012

NUNES

Web

Software

Bibliografia de apoyo

Libros
Web
Software
Docente Director/Junta
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