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1. Datos generales

Materia: TALLER DE CREACION Y PROYECTOS 7 Nivel: 7
Codigo: EGR0020 Distribucién de horas.
Paralelo: A e ]
Docencia | Practico Autdnomo: 88 [Total horas
Periodo : Septiembre-2023 a Febrero-2024
Profesor: LAZO GALAN JUAN CARLOS ostemas | autonomo
Correo jlozo@uazuay.edu.ec
electrénico: 80 32 88 200
Premrequisitos:

Codigo: DDD0018 Materia: TALLER DE CREACION Y PROYECTOS ITINERARIO
Codigo: UID0600 Materia: UPPER INTERMEDIATE

2. Descripcidn y objetivos de la materia

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

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

Es importante porque permite al futuro profesional plantear y caracterizar soluciones de disefo grdfico tomando en consideracién las distintas
variables que definen a un publico especifico (localizacién, 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 diseio grdfico
permitird obtener mejores resultados y la satisfaccion de los distintos usuarios.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

SALUD EDUCACION
Y BIENESTAR DE CALIDAD

TRABAJO DECENTE
Y CRECIMIENTO
ECONOMICO

4

i

4, Contenidos

1.1 Conocer y caracterizar el publico

1.2 Comprender el publico y las necesidades

1.3 Interpretar las necesidades del publico

1.4 Como identificar oportunidades de Diseno desde el publico
1.5 Socializacién, tutorias del proyecto 1

2.1 Variables de segmetacion

2.2 Las Personas
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2.3 El brief, como, por qué, para qué

2.4 Creacién de la estratégia del Diseno para satisfacer necesidades

2.5 Revisibn avances y trabajo en clases poryecto 1

3.1 Pensar en los medios acorde al publico

3.2 Los publicos y los medios impresos casos de estudio

3.3 Los publicos y los medios digitales casos de estudio

3.4 Los publico y los Medios ambientales casos de estudio

3.5 Socializacién, tutorias, trabajo en clase, proyecto 2

4.1 El lenguaje y el publico

4.2 Qué se dice, como y a quién

4.3 Formas de interaccion y el publico

4.4 Socializacion, tutorias, trabajo en clase, proyecto 3

5.1 Practica 1. Investigacion y comparacion medios locales, medios internacionales
5.2 Préctica 2. Agentes Secretos de Branding, Investigacién de campo para Disefhadores
53 Préctica 3. Del drama al éxito, La historia de usuario contada por un disefador

5. 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.

-Identifica, clasifica e integra al usuario en el disefo de informacion. -Investigaciones
-Trabajos prdcticos -
productos
fd. Argumenta y reflexiona desde conocimientos adyacentes que ampilifican 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 -Investigaciones

diseno de informacion. -Trabajos prdcticos -
productos

-Interpreta, ejecuta y estructura el diseno de informacién tomando en cuenta -Investigaciones

al publico. -Trabajos prdcticos -
productos

-Selecciona, organiza y produce un proyecto de disefio de informacién -Investigaciones

impresa, digital y ambiental para un publico especifico. -Trabajos prdcticos -
productos
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Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Practica 1. Investigacion
de marcas que tomen
Investigaciones estereotipos de su publicq) ¢ 4o iendo al Poblico APORTE 2.5 semana: 2 [25-SEP-23
y las fransformen en al 30-SEP-23)
componentes
estratégicos.
Diseno de un logotipo
Trabajos para una submarca . . :
prdcticos - partiendo de un Entendiendo al PUblico APORTE 2.5 Semana: 3 (02-OCT
. 23 al 07-OCT-23)
productos concepto, y un publico
asignado
o . - Entendiendo al PUblico
. . Practica 2. Investigacion : L ! Semana: 6 (23-OCT-
Investigaciones de medios EsTroT.e,g|o de,D|§eno con APORTE 2.5 23 al 28-OCT-23)
relacion al publico
Trabajos Rediseno de una web Enfendiendo al Publico,
1o oo Estrategia de Diseno con Semana: 8 (06-NOV-
prdcticos - para un diario basado en - L . | APORTE 7.5
P relacién al publico, Los medios 23 al 11-NOV-23)
productos el publico B
y el publico
Trabgjo de red|.seno. ,de El contenido y el PUblico,
marcd, comunicacion Entendiendo al PUblico
. . para redes, publicidad - L ! Semana: 14 (18-DIC-
Investigaciones ) . Estrategia de Diseno con APORTE 15
menu y espacios para un s S . 23 al 23-DIC-23)
- relacion al publico, Los medios
local de comida - .
y el publico, Practicas
emergente.
El contenido y el PUblico,
Trabajos Entendiendo al Publico,
prdcticos - Diseno de una App Estrategia de Diseno con EXAMEN 10 Semana: 19 (al)
productos relacion al publico, Los medios
v el publico, Practicas
Memoria técnica El contenido y el PUblico,
Trabajos manual de estilo ’ deico Entendiendo al PUblico,
prdcticos - . 9 " | Estrategia de Diseno con EXAMEN 10 Semana: 19 (al)
arquitectura de la iy e .
productos . . relacion al publico, Los medios
informacién de una app S o
v el publico, Practicas
El contenido y el PUblico,
Trabajos Esquicio de disefo de Entendiendo al PUblico,
practicos - d Estrategia de Diseno con SUPLETORIO | 10 Semana: 20 (al)
una app = o .
productos relacion al publico, Los medios
y el publico, Practicas
El contenido y el PUblico,
Trabajos La nota de la memoria se Entendiendo al Publico,
prdcticos - . Estrategia de Disefo con SUPLETORIO | 10 Semana: 20 (al)
mantiene - L .
productos relacion al publico, Los medios
y el publico, Précticas
Metodologia

Descripcién

Tipo horas

El trabajo prdctico buscard un nexo entre la teoria y su aplicacién prdctica, ademds
servird para profundizar temas importantes del contenido de la materia a través de otras
actividades. Se usardn métodos como la investigacién, la experimentacion y el andlisis
de casos.

Autdbnomo

En el trabajo auténomo el estudiante desarrollard actividades que aporten a los frabajos

principales de la materia. El tiempo lo usardn para realizar propuestas, bocetos,

investigaciones, lecturas relacionadas con los femas fratados.

Horas Auténomo

Las horas de trabajo prdctico buscardn que exista un nexo sélido entre la teoria
analizada y su aplicacién prdctica, utilizando métodos como la experimentacion, el
descubrimiento y el andlisis de casos. Al ser la materia integradora del nivel se buscard
que los conocimientos adquiridos en las demds cdtedras confluyan en ésta como
apoyo para la redlizacién prdctica de propuestas, tanto en la expresion vy
representacién como en la materializacién de los proyectos a desarrollarse, buscando

un nivel de frabajo que ponga énfasis en el hacer como forma de fortalecer la prdctica.

Horas Préctico

La asignatura es tedrico - prdctica y para su desarrollo se utilizardn diversas estrategias
metodoldgicas para lograr el aprendizaje, las principales serdn las clases tedricas, el

estudio de de casos o ejemplos, dindmicas o actividades dentro del aula,

conversaciones o debates en clases. Todo lo anterior permitird al estudiante entender la
dindmica del disefio grdfico propuesto desde las variables del usuario o publico.

Total docencia
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Criterios de evaluacion

Descripcién Tipo horas
En todos los proyectos se considera el proceso de diseno, la indagacion del contexto, la
creatividad y la innovacion, asi como las caracteristicas de calidad de presentacion y Autdénomo

materializacién de los trabajos.

Cumplir premisas indicadas por el docente, las cuales serdn tareas, lecturas, andlisis de
material gréfico, asi como avances de los proyectos que se realizan en clases

Horas Autbnomo

Las evaluaciones se realizardn a través de la entrega de los proyectos planificados para
la materia, cada uno de los cuales se presentard a través de rlbricas y consignas que
expliquen las caracteristicas y alcances de los proyectos. La asimilacion de conceptos
tedricos y la capacidad de argumentacion se evaluard con reactivos y exposiciones.

6. Referencias
Bibliografia base

Total docencia

Libros

Autor Editorial Titulo ARO ISBN

ALFONSO GUTIERREZ Gedisa CREACION MULTIMEDIA Y ALFABETIZACION 2010 978-84-9784-605-9

MARTIN DIGITAL

Michael Salmond; Gavin  Blume Los fundamentos del disefio interactivo 2014 69645

Ambrose

Jamie Steane Promopress Fundamentos del disefo interactivo : 2016 69853
principios y procesos que todo disenador
deb(; conocer

ANDY PRATT & JASON Océano DISENO INTERACTIVO 2012

NUNES

Web

Software

Revista

Bibliografia de apoyo

Libros

Web

Software

Revista

Docente Director/Junta
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