Fecha aprobacion: 19/09/2017

UNIVERSIDAD
DEL AZUAY

FACULTAD DE DISENO, ARQUITECTURA Y ARTE
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

1. Datos generales

Materia: DISENO 7 GRAFICO Nivel: 7
Codigo: FDIO072 Distribucién de horas.
Paralelo: A. B e ]
Docencia | Practico Autdnomo: 0 |Total horas
Periodo : Septiembre-2017 a Febrero-2018
Profesor: LARRIVA CALLE DIEGO FELIPE ostemas | autonomo
Correo dlarriva@uazuay.edu.ec
electrénico: 12 12
Premrequisitos:

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

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

2. Descripcidn y objetivos de la materia

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

Permite formar al estudiante en la direccién y manejo de proyectos de diseno grdfico.

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 anteriores.

3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4, Contenidos

1.1 Establecer los diferentes etapas dentro de un proyecto de diseno
1.2 Investigacion: recopilacion, procesamiento y andlisis de informacion
1.3 Ideacion: cuales son las posible soluciones planteadas.

1.4 Andlisis de las soluciones planteadas.

1.5 Andlisis de la eleccién realizada.

1.6 Recibir feedback

1.7 Presentacién de la investigacion.

1.8 Proponer soluciones

1.9 Eleccién de soluciones

2.1 Programacién ( Gestidon de un Proyecto: Alcance, cronograma, presupuesto, riesgos.)
2.2 Proponer soluciones. ( Versionamiento de las propuestas generadas)
2.3 Hacer elecciones (Diseno de Sistemas de Comunicaciéon Grdfica)
2.4 Implementacién
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2.5 Recibir feedback

2.6 Presentaciéon del nuevo proyecto.

3.1 Gestidn en estrategia de diseno

3.2 Gestién en proceso de diseno

3.3 Gestidn en implementacion de disefio
3.4 Presentacion del Proyecto

5. Sistema de Evaluacién
Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
af. Generar proyectos de Diseno Mulfimedia e interfaz digital.

-Desarrollar un proyecto completo partiendo de una problemdtica, ésta debe -Evaluacion oral
definir el drea en que el disefo ha de implementarse. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
ag. Generar proyectos de Diseno Interactivo y mulfimedial

-Desarrollar un proyecto completo partiendo de una problemdtica, ésta debe -Evaluacion oral
definir el drea en que el diseho ha de implementarse. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
ah. Seleccionar con coherencia las dreas de trabdajo de disefo para solucionar problemdticas de comunicacién
visual.

-De acuerdo a las caracteristicas de la problemdtica planteada han de poder -Evaluacion orall
elegir las dreas y las herramientas de disefio apropiadas. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
ai. Seleccionar con coherencia las herramientas de cada Una de las dreas del diseno grdfico para solucionar
problemdticas de comunicacién visual.

-De acuerdo a las caracteristicas de la problemdtica planteada han de poder -Evaluacion oral
elegir las dreas y las herramientas de diseno apropiadas. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
aj. Identificar los principales programas de computacién que se utilizardn en un proceso de edicién de disefio
grdfico.

-Utilizar los programas que sean necesarios para conseguir resolver el problema -Evaluacion orall
de diseno planteado. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
ak. Poder asociar, interrelacionar e interactuar los principales programas de computacién que se utilizardn en un
proceso de edicién de disefio gréfico.

-Utilizar los programas que sean necesarios para conseguir resolver el problema -Evaluacion orall
de diseno planteado. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-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 -Evaluacion orall
de diseno planteado. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
am. Seleccionar materiales, procesos y técnicas dentro de la pre, pro y post-produccién de productos impresos y
digitales.

-Justificar siempre coherentemente la utilizacion de formatos, tamanos, -Evaluacion orall

materiales, cantidad de pdginas, estructuras, buscando siempre la -Investigaciones

optimizacion de los mismos, asi como, la factibilidad de reproduccion. -Proyectos
-Reactivos
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias

-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 utilizacion de formatos, tamanos, -Evaluacion orall

materiales, cantidad de pdginas, estructuras, buscando siempre la -Investigaciones

optimizacion de los mismos, asi como, la factibilidad de reproduccion. -Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

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

-Justificar siempre coherentemente la utilizacion de formatos, tamanos, -Evaluacion orall

materiales, cantidad de pdaginas, estructuras, buscando siempre la -Investigaciones

optimizacion de los mismos, asi como, la factibilidad de reproduccion. -Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

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

-Defender las soluciones propuestas en base a un sdlido conocimiento histérico -Evaluacion orall
- conceptual - contextual. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-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 sdlido conocimiento histérico -Evaluacion orall
- conceptual - contextual. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
ar. Mostrar y expresar ideas, desde las mds bdsicas a las mds avanzadas, utilizando la expresidn como herramienta
comunicacional.

-Recurrir a las herramientas de la expresion, sus materiales y técnicas para -Evaluacion oral
elaborar las fases de bocetaje de todos los proyectos del curso. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
as. Construir las ideas en fases mds avanzadas del proceso de disefio, utilizando la representacién como herramienta
comunicacional.

-Recurrir a las herramientas de la expresion, sus materiales y técnicas para -Evaluacion orall
elaborar las fases de bocetaje de todos los proyectos del curso. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-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 -Evaluacion orall
diseno centrado en el usuario. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
au. Confrastar informacién del mercado, para generar y gestionar proyectos acordes con las necesidades del
contexto.

-Analizar el medio y el publico objetivo al que se dirige para desarrollar un -Evaluacion oral
diseno centrado en el usuario. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-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 -Evaluacion orall
diseno centrado en el usuario. -Investigaciones
-Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos
aw. Trabajar eficientemente en forma individual.
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
-Proponer y desarrollar propuestas en base a un entorno colaborativo con otros-Evaluacion oral
disefadores, con sus posibles empleadores y con los usuarios al que se estd -Investigaciones
enfocando. -Proyectos

-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

ax. Trabgjar eficientemente en grupo o en ambientes mulfidisciplinarios.

-Proponer y desarrollar propuestas en base a un entorno colaborativo con otros-Evaluacion orall

disenadores, con sus posibles empleadores y con los usuarios al que se estd -Investigaciones
enfocando. -Proyectos
-Reactivos
-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-Evaluacion oral

disefadores, con sus posibles empleadores y con los usuarios al que se estd -Investigaciones
enfocando. -Proyectos
-Reactivos
-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 -Evaluacion orall
incluyentes y que sean respetuosos con el medio ambiente y con los miembros -Investigaciones
de la comunidad a la que se dirigen. -Proyectos
-Reactivos
-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 -Evaluacion oral

incluyentes y que sean respefuosos con el medio ambiente y con los miembros -Investigaciones

de la comunidad a la que se dirigen. -Proyectos
-Reactivos
-Trabajos prdcticos -
productos

Pdgina 4 de 6



Desglose de evaluacién

Evidencia

Descripcién

Contenidos silabo a
evaluar

Aporte

Cdlificaciéon

Semana

Proyectos

Investigacion proyecto
web Pro-Ecuador

Proyecto: Diagndstico de 3
tesis de grado

APORTE 1

Semana: 2 (02-OCT-
17 al 07-OCT-17)

Proyectos

Propuestas de diseno
proyecto web Pro-
Ecuador

Proyecto: Debate y
replanteamiento del
diseno.(buscando resolver
una nueva problemdadtica
planteada), Proyecto:
Diagnéstico de 3 tesis de
grado

APORTE 2

Semana: 6 (30-OCT-
17 al 01-NOV-17)

Reactivos

Diseno y Desarrollo de
portales web, control de
lectura

Proyecto: Debate y
replanteamiento del
diseno.(buscando resolver
una nueva problemdtica
planteada)

APORTE 3

Semana: 11 (04-DIC-
17 al 09-DIC-17)

Proyectos

Expo 7

Proyecto: Debate y
replanteamiento del
diseno.(buscando resolver
una nueva problemdtica
planteada), Proyecto:
Planteamiento de una
problemdtica a ser resuelta
por los estudiantes, aplicando
nuevas técnicas y tecnologias
que el diseno grdfico
propone. ( Gestidon de un
proyecto de diseno PMBOOK)

APORTE 3

Semana: 12 (11-DIC-
17 al 16-DIC-17)

Evaluacién oral

Presentacién proyecto
Pro.Ecuador

Proyecto: Planteamiento de
una problematica a ser
resuelta por los estudiantes,
aplicando nuevas técnicas y
tecnologias que el disefio
grdfico propone. ( Gestion de
un proyecto de diseno
PMBOOK)

EXAMEN

Semana: 17-18 (14-
01-2018 al 27-01-
2018)

Trabajos
prdcticos -
productos

Trabajo Pro-Ecuador

Proyecto: Planteamiento de
una problematica a ser
resuelta por los estudiantes,
aplicando nuevas técnicas y
tecnologias que el disefio
grdfico propone. ( Gestion de
un proyecto de diseno
PMBOOK)

EXAMEN

Semana: 17-18 (14-
01-2018 al 27-01-
2018)

Investigaciones

Proyecto Integral de
diseno y desarrollo wen

Proyecto: Debate y
replanteamiento del
diseno.(buscando resolver
una nueva problemdtica
planteadal), Proyecto:
Diagndstico de 3 tesis de
grado, Proyecto:
Planteamiento de una
problemdtica a ser resuelta
por los estudiantes, aplicando
nuevas técnicas y tecnologias
que el diseno grdfico
propone. ( Gestidon de un
proyecto de diseno PMBOOK)

SUPLETORIO

20

Semana: 19-20 (28-
01-2018 al 03-02-
2018)

Metodologia

Criterios de evaluacion
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6. Referencias
Bibliografia base

Libros
Autor Editorial Titulo Anho 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 i i
HELLER, EVA Gustavo Gill PSICOLOGIA DEL COLOR: COMO ACTUAN 2004 978-84-252-1977-1
LOS COLORES SOBRE LOS SENTIMIENTOS Y LA
RAZON
KNIGHT, CAROLYN; Gustavo Gilli EXPANDIR LA MARCA, CONVIERTE TU 2008 978-84-935881-6-8
CLASER, JESSICA MARCA EN OBJETO DE DESEO ]
MASON, DANIEL Gustavo Gill MATERIALES Y PROCESOS DE IMPRESION 2008 978-84-252-2240-5
Web
Autor Titulo Url
Juan Carlos Lazo Netvibes http://www.netvibes.com/juancarloslazo
Varios Foroalfa http://foroalfa.org/
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 CSé
Adobe Photoshop/llustrador UDA CSé
Adobe 3d Studio Max UDA NO INDICA
Adobe Aftereffects UDA CSé
Revista
Bibliografia de apoyo
Libros
Web
Software
Revista
Docente Director/Junta

Fecha aprobacion: 19/09/2017
Estado: Aprobado
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