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1. Datos generales

Materia:

Cédigo:

Paralelo:
Periodo :
Profesor:

Correo

electrénico:

Premrequisitos:

PROBLEMATICA PROFESIONAL Nivel: 6
FDIOT&S Distribucién de horas.
A
Docencia | Practico Autébnomo: Total horas
Marzo-2018 a Julio-2018
Sistemas .
CORDERO SALAZAR EDMUNDO FABIAN de tutorias | Autenomo
efcordero@uazuay.edu.ec
4 4

Cédigo: FDI0024 Materia: COMPUTACION 5 GRAFICO
Cédigo: FDI0061 Materia: DISENO 5 GRAFICO
Cédigo: FDI0220 Materia: TECNOLOGIA 2 GRAFICO

2. Descripcidn y objetivos de la materia

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 disefio, complementédndose con un proyecto de investigacion que se realiza en una
empresa o institucién designada o a eleccién del alumno, bajo el acompanamiento y supervision de un tutor académico y un tutor externo.

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 retroalimentacién desde el entorno productivo. Suma ademds una importante variable transversal de fipo

conductual para la préctica profesional

Propicia la vinculacion con el contexto y la realidad del ejercicio profesional mediante la insercién en el campo productivo desde una visién
de formacién integral tedrico-prdctica. Propicia también una reflexién del estudiante sobre su rol como disefador y su gestidon profesional

desde un comportamiento ético.
3. Objetivos de Desarrollo Sostenible

4, Contenidos

1.1. Infroduccién a la vida productiva

01.01. La empresa: enfoques, organizacion, sistema productivo.

01.01. Introduccién a la vida productiva

01.02 Enfoque y modelo empresarial. Contexto organizacional y sitema productivo: infraestructuras, equipapientos, materiales,
T procesos

01.02. Enfoque y modelo empresarial. Contexto organizacional y sistema productivo

01.02. Infraestructura y equipamiento: instalaciones, sistema de organizacion y produccion: Materiales y procesos.

1.2. Enfoque y modelo empresarial. Confexto organizacional y sistema productivo

1.3. La cultura de empresa y la cultura de diseno: lo que implica el frabajo en una empresa

01.03. Relacién empresa-contexto: necesidades del medio, requerimientos y codiciones, el cliente.

01.03. La cultura de empresa y la cultura de diseno: lo que implica el frabajo en una empresa

01.04. Relacion disenador-empresa-contexto
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01.04. Relacién disenador-empresa-contexo

1.4. Relacién disenador-empresa-contexto

1.5. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa

01.05. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa

02.01. Rol del disenador en una empresa

02.01. Referentes y condiciones para el proyecto , seguimiento a procesos empresariales.
2.1. Rol del disenhador en una empresa

02.02. Seguimiento y aprenidzaje en Levantamiento y sistematizacion de la informacion.
2.2. Rol del pasante de diseno en una empresa

02.02. Rol del pasante de diseno en una empresa

02.03. Seguimiento:Analisis y estrategias.

02.03. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa

2.3. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa

3.1. El trabajo en equipo: entornos colaborativos y multidisciplinares

03.01. El frabajo en equipo: enfornos colaboraticos y multidisciplinares.

03.01. El trabajo en equipo: entornos colaborativos y multidisciplinares

03.02. Ambiente laboral: la comunicacién con el equipo de trabajo

03.03. La comunicacion con el cliente: el disenador como mediador entre empresa y cliente
03.04. La comunicacion con instancias superiores e inferiores

03.05. La competitividad en el entorno de trabajo y fuera de él

03.06. Los valores enfran en juego

03.07. Seguimiento a la investigacion y actividades en la empresa

04.01. Libertad versus responsabilidad

04.02. Profesionalidad: el cometido del disenador

04.03. Comportamiento ético en la profesion del diseio

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

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
aa. Manejar eficientemente los elementos bdsicos utilizados en el disefio bdsico.
-1. Utilizar informacion pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes

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

-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)

-Reactivos

-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

ad. Generar proyectos de Diseno Publicitario

-Informes
-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)

-Reactivos

-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

ae. Generar proyectos de Diseno Editorial y disefio de informacién

-Informes
-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)

-Reactivos

-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacion y seguimiento utilizadas
en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. 2. Analizar

-Informes
-Investigaciones
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia

Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para -Précticas de campo
plantear soluciones reales (externas)

-Reactivos

af. Generar proyectos de Diseno 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 -Investigaciones
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para -Practicas de campo
plantear soluciones reales (externas)

-Reactivos

ag. Generar proyectos de Diseno Interactivo y mulfimedial

-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacién y seguimiento utilizadas  -Informes
en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. 1.Conocery -Investigaciones
utilizar las herramientas de planificacion y seguimiento utilizadas en procesos  -Prdcticas de campo
productivos reales en la empresa, oficina o taller. 2. Analizar problemdticasy  (externas)
requerimientos del contexto productivo y los clientes para plantear soluciones -Reactivos
reales
ah. Seleccionar con coherencia las dreas de trabdajo de disefo para solucionar problemdticas de comunicacién
visual.

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

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. 2. Analizar -Investigaciones
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para -Practicas de campo
plantear soluciones reales (externas)

-Reactivos

ai. Seleccionar con coherencia las herramientas de cada Una de las dreas del disefio grafico para solucionar
problemdticas de comunicacién visual.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes
-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)
-Reactivos
aj. Identificar los principales programas de computacién que se utilizardn en un proceso de edicién de disefio
grdfico.

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

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. 2. Analizar -Investigaciones
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para -Practicas de campo
plantear soluciones reales (externas)

-Reactivos

ak. Poder asociar, interrelacionar e interactuar los principales programas de computacién que se ufilizaran en un
proceso de edicién de disefio gréfico.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes
-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)
-Reactivos
al. Aplicar los principales programas de computacién en un proceso de edicién de disefio gréfico.

-1.Conocer y utilizar las herramientas de planificacion y seguimiento utilizadas  -Informes

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. 2. Analizar -Investigaciones
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para -Practicas de campo
plantear soluciones reales (externas)

-Reactivos

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

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

1.Conocer vy utilizar las herramientas de planificacion y seguimiento utilizadas — -Investigaciones

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. 2. Analizar -Prdcticas de campo
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para (externas)

plantear soluciones reales -Reactivos

an. Andalizar 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. 2. Analizar -Investigaciones
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para -Précticas de campo
plantear soluciones reales (externas)

-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. 2. Analizar -Investigaciones
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para -Practicas de campo
plantear soluciones reales (externas)

-Reactivos

ap. Buscar elementos histéricos y conceptuales para solucionar los proyectos de disefio.
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Resultado de aprendizaje de la carrera relacionados con la materia
Resultado de aprendizaje de la materia Evidencias

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes
-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)
-Reactivos
aqg. Argumentar con elementos histéricos y conceptuales las soluciones de los proyectos de diseio.

-1. Utilizar informacién pertinente y de actualidad en el proyecto propuesto -Informes
-Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)
-Reactivos
as. Construir las ideas en fases mds avanzadas del proceso de diseiio, utilizando la representacién como herramienta
comunicacional.

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

en procesos productivos reales en la empresa, oficina o taller. 2. Analizar -Investigaciones
problemdticas y requerimientos del contexto productivo y los clientes para -Précticas de campo
plantear soluciones reales (externas)

-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
-Practicas de campo
(externas)
-Reactivos
au. Confrastar 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
av. Utilizar 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
-Practicas 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 disefio y construccion -Investigaciones
-Practicas de campo
(externas)
-Reactivos
ax. Trabgjar eficientemente en grupo o en ambientes mulfidisciplinarios.

-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 actudlizar sus conocimientos.

-1. Conocer la realidad del dmbito productivo de la profesion -Informes
-Investigaciones
-Practicas 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 disefio y construccion -Investigaciones
-Practicas 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
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Desglose de evaluacién

Evidencia Descripcién Contenidos silabo a Aporte | Cadlificacién Semana
evaluar
Organizacién y sistemas
. . - - Semana: 4 (02-ABR-
Investigaciones | productivos en la Insercion laboral APORTE 1 5 18 al 07-ABR-18)
empresa
. . Rol del disehador y rol del Semana: 6 (16-ABR-
Investigaciones pasants en la empresa Los roles APORTE 2 10 18 ol 21-ABR-18)
El disenador como - -
. El disenador y su relacion con .
mediador enfre empresa . Semana: 11 (21-MAY-
Informes . e el ambiente laboral y la APORTE 3 5
y cliente (andlisis de caso . -, 18 al 24-MAY-18)
oractico) comunicacion
‘.. . . - Semana: 15 (18-JUN-
Informes Etica profesional Comportamiento ético APORTE 3 5 18 al 23-JUN-18)
Comportamiento ético, El
L disefador y su relacién con el .
Reactivos Prueba teorica enbase al e nte laboral yla APORTE 3 5 semana: 16 (25-JUN-
reactivos . - . 18 al 28-JUN-18)
comunicacién, Insercién
laboral, Los roles
Comportamiento ético, El
Practicas de Evaluacion del tutor disenador y su relacién con el Semana: 17-18 (01-
campo P ambiente laboral y la EXAMEN 10 07-2018 al 14-07-
académico . L -
(externas) comunicacion, Insercion 2018)
laboral, Los roles
Comportamiento ético, El
Précticas de Evaluacion del tutor en la disenador y su relacién con el Semana: 17-18 (01-
campo ambiente laboral y la EXAMEN 10 07-2018 al 14-07-
empresa . - L
(externas) comunicacion, Insercion 2018)
laboral, Los roles
Comportamiento ético, El
Evaluacion del futor disenador y su relacién con el
Informes P ambiente laboral y la SUPLETORIO | 10 Semana: 19 (al)
académico . L -
comunicacion, Insercion
laboral, Los roles
., Comportamiento ético, El
oo Evaluacion del tutorenla| 7.7 .
Prdacticas de empresa (esta nota se disenador y su relacién con el
campo pr " ambiente laboral y la SUPLETORIO | 10 Semana: 19 (al)
mantiene fija con los . .. -
(externas) . comunicacion, Inserciéon
primeros 10 puntos)
laboral, Los roles
Metodologia
Criterios de evaluacién
6. Referencias
Bibliografia base
Libros
Autor Editorial Titulo ARO ISBN
Kathryn Best, Editorial: Barcelona : Management del disefio: estrategia, 2009 978-84-342-3270-9
Parramon proceso y practica de la gestion del disefo
Web
Software
Revista
Bibliografia de apoyo
Libros
Autor Editorial Titulo Anho ISBN
Kathryn Best Parramon Management del diseho 2007
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Autor Editorial

Titulo ARO ISBN
Ana Labudovic Promopress El todo en un disefador grdfico: secretosy 2009
directrices para una buena prdctica
profesional.
Kathryn Best Parramon Fundamentos del management del diseno 2010
Lucianne Roberts AVA Publishing S.A. Good: ética en el disefio grafico. 2006
Web
Software
Revista
Docente Director/Junta

Fecha aprobacion: 25/02/2018
Estado: Aprobado
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