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DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

El disefio grafico cumple una funcién primordial en nuestra vida diraria, ya sea como espectadores 0 en nuestro
caso como creadores visuales. Aprender las normas béasicas que configuran la creacion de mensajes graficos es
indispensable para lograr piezas que comuniquen y ademas cumplan con una funcion estética. La asignatura de
Disefio Gréfico es una introduccién al mundo de la creacién visual enfocada al formato papel, en ella el alumno
conocera los principios basicos que rigen esta disciplina para poder desarrollar sus multiples campos a posteriori.
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Disefio Grafico es una introduccion al mundo de la creacién visual enfocada al formato papel, en ella el alumno
conocera los principios basicos que rigen esta disciplina para poder desarrollar sus mltiples campos a posteriori.
“El disefio grafico esta en todas partes” decia el maestro del disefio grafico e identidad visual Paul Rand. En
esta asignatura de Disefio Grafico nos adentraremos en un maravilloso mundo de color, de imagenes, composicion
y tipografias, que en su conjunto y, a lo largo de la historia, han creado mensajes de gran impacto.

No debe de existir un arte separado de la vida. Aprenderemos que el Disefio Grafico tiene que servir de unién entre
el arte visual y las personas. Tiene que existir una conexion especial. Su mensaje tiene que ser inmediato y
preciso. Tal y como decia Bruno Munari: "actualmente es necesario desmontar el mito del artista divo que produce
obras maestras para las personas mas inteligentes". El arte y el disefio grafico nunca pueden estar separados de la
vida. "Tengamos en cuenta que mientras el arte se mantenga al margen de los problemas de la vida, interesara
s6lo a unas pocas personas", -Bruno Murani-.

OBJETIVO

El objetivo de la asignatura es que al finalizar el cuatrimestre el alumnado sea capaz de plasmar con disefio gréfico
una vision de la vida y del mundo que le rodea, gracias a todos los conceptos que iremos viendo a lo largo de todo
el curso.

Facilitar la incorporacion al mundo laboral en el &mbito del disefio grafico, habiendo obtenido conocimientos
técnicos y creativos para la realizacion de proyectos de calidad, es otro de los prépositos de la asignatura.
Desarrollar una estética visual y un aprendizaje en la lectura del disefio grafico que les ayudara en su futuro
profesional audiovisual.

Conocer la historia el disefio grafico, mediante los grandes referentes. “No sabemos por qué ciertos disefios se
guedan en la memoria de la gente, pero el argumento definitivo es porque son verdaderos. El logo de ‘I love NY' no
fue inventado para una campafia publicitaria. Era verdad. Representaba lo que la gente sentia y no sabia
expresar”. -Milton Glaser-

Los fines especificos de la asignatura son:

-Formar para transformar.

-Entender y leer el disefio gréfico.

-Saber expresarse mediante disefio gréfico (ambito técnico y creativo).

-Obtener una cultura visual.

-Incorporacion al mundo laboral.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Para cursar la asignatura Disefio Grafico se requiere actutud de aprendizaje, motivacion, atencién y deseo de
expresarse mediante el disefio grafico. El alumnado llegaran con nociones de composicion de los cursos
anteriores, de lecturas de imagen y nociones de algunos de los programas de disefio, que se utilizaran y
aprenderan en mayor profundidad a lo largo del cuatrimestre: Indesign, lllustrator y Photoshop. Todas esas
nociones seran aplicadas al disefio gréfico.

CONTENIDOS

Todos los médulos se estudiaran de forma teérica y practica.
MODULO I[: ¢Qué es el Disefio Grafico?

« ¢Qué es el Disefio Grafico?
- Breve historia del Disefio Gréfico, desde sus comienzos a la actualidad
- Conocemos a las grandes personalidades del Disefio Grafico

MODULO II: EL COLOR
- El color y su importancia
- Diferencias de color en impresion y web
- Tratamiento de color CMYK y tintas planas
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« Circulo cromatico
- Introduccién a la psicologia del color

MODULO llI: LA TIPOGRAFIA

- La tipografia y su importancia

- Estructura de una tipografia

- Familias tipogréaficas

- Clasificaciones tipogréficas
MODULO IV: LA COMPOSICION

« La composicion y su importancia

- Teorias de composicion

- Conceptos basicos

- Esquemas compositivos

MODULO V: DISENO EDITORIAL
- Terminologias basicas de disefio grafico y maquetacién
- Reglas fundamentales
- Artes finales
- Ortotipografia basica para disefiadores

MODULO VI: IDENTIDAD VISUAL, EL LOGOTIPO
- Diferencias entre identidad corporativa, identidad visual y branding
- Tipologias de logotipos
- Teoria de la Gestalt aplicada al logotipo
- Etapas creativas
- Creacién de Manual de Identidad Visual

ACTIVIDADES FORMATIVAS

- Se estableceran grupos para realizar algunas practicas.

- Tendran que investigar sobre temas que después se analizaran en clase.
- Los médulos se apoyaran con videos y de forma visual.

- Habré clases magistrales y foros de discusion.

DISTRIBUCION DE LOS TIEMPOS DE TRABAJO

ACTIVIDAD PRESENCIAL

TRABAJO AUTONOMO/ACTIVIDAD NO
PRESENCIAL

65 horas

10 horas

Actividad del alumnado 65h

COMPETENCIAS

Competencias bésicas
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Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que parte de la
base de la educaciéon secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto
avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su
campo de estudio

Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacion de una forma profesional y posean
las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y la resolucion
de problemas dentro de su &area de estudio

Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area
de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética

Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender estudios
posteriores con un alto grado de autonomia

Competencias generales

Ser capaz de aplicar y dominar la tecnologia aplicada al campo de la comunicacion audiovisual y multimedia.

Competencias especificas

Adquirir los conocimientos teérico-practicos para crear, planificar, dirigir y desarrollar proyectos audiovisuales en
sus fases de preproduccion, produccion y postproduccién en diversos formatos: cine, radio, television, entornos
digitales interactivos o multimedia y adquirir la capacidad para utilizar los recursos informéaticos, las tecnologias
web y técnicas informativas y comunicativas, en los distintos medios o sistemas mediaticos combinados o
interactivos (multimedia) y adquirir la capacidad para el disefio de los aspectos formales y estéticos en medios
gréficos, audiovisuales y digitales.

Adquirir la capacidad para utilizar los recursos informaticos, las tecnologias y técnicas informativas y
comunicativas, en los distintos medios o sistemas mediaticos combinados o interactivos (multimedia).

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Conocer grandes personalidades del Disefio Gréafico
Diferenciar entre procesos de impresion y web
Crear un cartel desde su inicio hasta su impresion

Diferenciar entre tipografias
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Crear una identidad visual

Expresarse mediante el Disefio Gréafico

SISTEMA DE EVALUACION DEL APRENDIZAJE

Al alumno se le evaluara por su participacion durante todo el curso en la asignatura, asi como por la elaboracion de
las practicas durante el curso y su trabajo final de curso. Todas las evaluaciones estan planificadas tanto si son
presenciales como no presenciales adaptandonos a las circunstancias de cada momento.

Asistencia: 15% Practicas/trabajos: 40%. Proyecto final: 45%.

Extraordinaria: se pedira un proyecto final. Se entregara en fecha extraordinaria y puntuara el 100% de la nota.
Casos alumnado en situacion de dispensa.

Opciodn 1, alumnado que desee ser evaluado de forma continua. Entregarén los proyectos que se vayan
planteando a lo largo de la asignatura, obtendran evaluacién contunua y se presentaran a la prueba finalde curso.
Opcién 2, alumnado que no desee evaluacién continua. Entregaran un proyecto final/prueba final de curso.
Puntuara el 100% de la nota.

Las conductas de plagio, asi como el uso de medios ilegitimos en las pruebas de evaluacion, seran sancionados
conforme a los establecido en la Normativa de Evaluacion y la Normativa de Convivencia de la universidad.

BIBLIOGRAFIA Y OTROS RECURSOS

Basica

Eva Heller. Psicologia del color: como actuan los colores sobre los sentimientos y la razén / Barcelona :Gustavo
Gili,2004.

D. A. Dondis. La sintaxis de la imagen: introduccion al alfabeto visual / Barcelona :Gustavo Gili,2007.

Complementaria

Paul Rand. Thoughts on Design / New York :Chronicle Books,2014.
Logo Design., Kdln :Taschen,2015.

Logo Design: Global brands., Kéln :Taschen,2019.

Pagina 5



