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DATOS DE IDENTIFICACION

| Titulacion: Experto en Disefio Grafico Multimedia e Interactivo (Titulo Propio asociado a Disefio) |
| Facultad/Escuela: Ciencias de la Comunicacion |
| Asignatura: Introduccion al Disefio Gréfico |
Tipo: Propia Obligatoria Créditos ECTS: 1,50
Curso: 1 Cadigo: 15310
| Periodo docente: Primer semestre |
| Tipo de ensefanza: Presencial |
| Idioma: Castellano |
Total de horas de 37,50

dedicacion del alumno:

Equipo Docente Correo Electrénico

Tania Navas Navas tania.navas@ufv.es

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Un viaje iniciatico a través de los conocimientos basicos del disefio, desde sus origenes histéricos hasta las
habilidades necesarias para desarrollar un proyecto grafico.

El disefio grafico es una profesidn cuya actividad es la accion de concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por medios industriales y destinadas a transmitir mensajes
especificos a grupos sociales determinados.

Atendiendo al cambio de paradigma que vive la disciplina, provocado principalmente por el desarrollo de las
nuevas tecnologias, cada vez es mas necesario un disefiador grafico con profundos conocimientos de las
herramientas técnicas necesarias para elaborar proyectos de disefio.

En esta asignatura el alumno descubrira los distintos campos de aplicacion del disefio grafico: el disefio gréafico
publicitario, el disefio editorial, el disefio de identidad corporativa, el disefio web, el disefio de envase, el disefio
tipografico, la carteleria, la sefalética y el disefio multimedia.

OBJETIVO

Péagina 1



Introducir al alumno en el conocimiento conceptual y practico del disefio grafico, mediante la adquisicion de los
recursos tedricos y técnicos necesarios para el desarrollo de su actividad.

Los fines especificos de la asignatura son:

Describir los fundamentos de estética del disefio (estructura, forma, color, espacio).
Plantear y definir los criterios para resolver problemas de disefio.

Describir los distintos campos de aplicacion del disefio gréafico

Exponer la evolucion del disefio grafico a lo largo de la historia

Analizar el cambio de paradigma producido por la evolucion tecnolégica

Destacar los factores humanos que intervienen en el disefio gréafico

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Los correspondientes al grado.

CONTENIDOS

« Breve introduccién histdrica del Disefio Grafico y analisis del momento actual.

« Campos de actuacion del Disefio Gréfico.

« La Industria grafica y editorial como generadoras principales del producto grafico.
« Las Metodologias del Disefio Gréfico.

« Disciplinas afines fundamentales para la realizacion del Disefio Grafico.

« La tipografia como parte esencial de la comunicacién a través del Disefio Grafico.
« Las herramientas informaticas especificas para el desarrollo del Disefio Grafico.

« La actividad desarrollada desde un equipo de trabajo en el entorno del Disefio Grafico

ACTIVIDADES FORMATIVAS

LECCION MAGISTRAL PARTICIPATIVA

Se combinard una metodologia expositiva por parte del docente y de los alumnos para la explicacién de los
aspectos tedricos o de las actividades, proyectos o trabajos realizados, apoyandose en el uso de la pizarra 'y
presentaciones en soporte informatico. El alumno estara obligado a presentar y defender algunos de los trabajos
en el aula.

CLASES PRACTICAS

Se realizaran clases préacticas en laboratorios informaticos, asi como en aulas de Proyectos, con una metodologia
auténoma por parte del estudiante.

TRABAJO AUTONOMO

En el campus virtual el alumno dispondra de lecturas, actividades e imagenes que contribuyan a la estimular su
creatividad. El profesor orientara todas las actividades programadas en tutorias presenciales o virtuales. Ademas
se propondra la visita a alguna editorial, estudio de disefio o imprenta, para que el alumno se pueda enriquecer
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con el expertise de profesionales en activo, realizando en cada caso la consiguiente memoria.

TRABAJO EN GRUPO

En ocasiones se organizara a los algunos en grupos para la realizacién de determinados proyectos con la
intencién de que desarrollen un aprendizaje cooperativo que les lleve a un enriquecimiento mutuo compartiendo
conocimientos y casos, con la consiguiente motivacion para desarrollar nuevas estrategias originales en su labor
como disefiadores.

Competencias tecnoldgicas (software) que el alumno utilizara en los laboratorios informaticos, y que se renovaran
segun la orientacion profesional:

* Introduccion al Adobe Creative Cloud

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL
15 horas 22,50 horas
Asistencia a clases tedricas 7,50h Preparacion trabajos clase teoria 5,40h
Asistencia a clases practicas 7,50h Preparacion de trabajos clase practicas 5,10h

Estudio preparacion clases 4h

Estudio preparacion examenes 4h
Realizacion exdmenes 1,50h

Asistencia a tutorias 0,50h

Asistencia a seminarios y actividades 2h

COMPETENCIAS

Conocer los fundamentos de estética del disefio (estructura, forma, color, espacio).
Adquirir conocimientos y dominar la tipografia.
Plantear y resolver problemas de disefio.

Adquirir conocimientos basicos de fisiologia de la percepcidn visual y sus implicaciones para la
comunicacion visual.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Aplica correctamente los fundamentos estéticos del disefio (estructura, forma, color, espacio)
Reconoce los diferentes campos del disefio grafico y sus aplicaciones
Utiliza criterios de apreciacién estética para crear piezas nuevas y diferentes

Reconoce las aplicaciones especificas de las herramientas especificas mas utilizadas en disefio grafico

Diferencia y utiliza la metodologia de disefio grafico adecuada a cada proyecto

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

El sistema de evaluacién tiene en cuenta el trabajo personal y el trabajo practico de clase, ademas de la entrega
de un proyecto final.

EVALUACION Convocatoria ORDINARIA:
1. Proyecto Final Asignatura: 35%

2. Presentacion de memorias: 15 %
- Relativas tanto a actividades complementarias, como a contenidos vistos en el aula

Pagina 3



3. Realizacion de Ejercicios: 40%
4. Técnica de observacion: 10 %
- Evaluacion de la participacion activa en las actividades de tipo presencial

La evaluacion sera continua y la calificacion final sera el resultado de ponderar todas las calificaciones obtenidas
en:

- Las actividades diarias en aula propuestas para afianzar los contenidos desarrollados y profundizar en ellos.

- El proyecto propuesto, en el que se valorara el cumplimiento de las pautas establecidas para elaborarlo, el
rigor y la coherencia de los contenidos, la creatividad con la que se aborda y la redaccion cuidada.

- La asistencia, participaciéon y actitud manifestada.

EVALUACION Convocatoria EXTRAORDINARIA:

Los alumnos que no hayan alcanzado el nivel de aprobado en la evaluacién global, deberan entregar igualmente
todos los trabajos en la convocatoria extraordinaria, asi como el Proyecto Final. En todas las convocatorias se
evalla todo lo visto y trabajado en clase, y no sélo los contenidos del programa. Asi mismo los alumnos que se
presenten en la convocatoria extraordinaria realizaran un prueba para evaluar los conocimientos adquiridos.

1. Proyecto Final Asignatura: 35%
2. Realizacion de Ejercicios: 40%
3. Examen Practico: 25%

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Satué, E. El Disefio gréafico desde los origenes hasta nuestros dias. Madrid Alianza. 1998.

Lupton, E. Pensar con Tipos. Barcelona. Gustavo Gili. 2011.

Frutiger, A. Signos, simbolos, marcas, sefiales. Barcelona. Gustavo Gili. 1985.

Complementaria

Dondis, D. A. La sintaxis de la imagen. Barcelona. Gustavo Gili, 2017.
Aicher, O. Sistemas de signos de la comunicacion visual. Barcelona. Gustavo Gili. 1991.

Fiorabanti, G. Disefio y reproduccion. Barcelona. Gustavo Gili. 1988.
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