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l. Area Académica

| Todas las areas académicas

2. Programa Educativo

| Todos los programas educativos

3. Entidad(es) Académica(s) 4. Region(es)
Talleres Libres de Artes Xalapa . Xalapa;
. Veracruz-Boca del Rio;
. Poza Rica-Tuxpan;
. Coatzacoalcos-Minatitlan;
. Orizaba-Coérdoba
5. Cadigo 6. Nombre de la Experiencia Educativa
TLAR 00010 Introduccion al Disefio Grafico
7. Area de Formacion del Modelo Caricter
Educativo Institucional
Area de Formacion de Eleccién Libre N/A
9. Agrupacion curricular distintiva
° Manifestaciones artisticas y culturales,
10. Valores
Horas Horas Horas Total de Créditos Equivalencia (s)
Teoricas | Practicas Otras horas q
I 2 No Aplica 45 4 No Aplica
. Modalidad y . 13. Relacién 4. Oportunidades
. . 12. Espacio ST ‘s
ambiente de aprendizaje disciplinaria de evaluacion
| Curso-Taller | Presencial. |  Maltiples | Multidisciplinaria | Ordinario
I5. EE prerrequisito(s)
| No Aplica
l6. Organizacion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje
Maximo Minimo
10 5




17. Justificacion

El Modelo Educativo Integral y Flexible - MEIl, por medio del Area de Formacién de Eleccion Libre —
AFEL, tiene como objetivo formar de manera integral a los alumnos de la UV, pues la misma diversidad
de alumnos implica enfocar el desempeno de cada uno hacia el arte y en especifico a las artes graficas.
La EE “Taller Introduccion al diseno grafico”, pretende brindar a los estudiantes una formacién en el
conocimiento del diseno grafico, aplicado al medio digital, permitiendo el acercamiento a una formacion
humanistica y grafica, para desarrollar y conocer sus alcances creativos. El diseno digital es una disciplina
esencial en la era de la informacion y la comunicacion visual, donde la interaccién y la experimentacion
del usuario son fundamentales. Este taller esta disenado para proporcionar a los alumnos una
comprension basica de los principios y herramientas del diseno digital. La intencion formativa del “Taller
Introduccion al disefio grafico” es formar a una diversidad de alumnos, capaces de crear comunicaciones
visuales-graficas y digitales efectivas y significativas. El objetivo principal del taller es equipar a las y los
participantes con los conocimientos y habilidades necesarias para comenzar en el disefo digital. La
accion principal es el diseno de contenido digital, aplicada en proyectos practicos y reales, en un entorno
de aprendizaje colaborativo e inclusivo. La finalidad es que las y los participantes puedan crear disenos
digitales efectivos y atractivos, respetando principios éticos y accesibles.

18. Unidad de competencia (UC)

Los estudiantes crean comunicaciones graficas como resultado del conocimiento de los elementos
basicos del diseno grafico y su aplicacion en ejercicios practicos

19. Saberes:

Heuristicos Tebricos Axiolégicos
Participa Introduccién al Diseno Grafico Disposicion por el trabajo en
Presenta sus trabajos con Digital clase.
calidad Definicion y alcance del diseiio Interés
Retroalimenta con sus digital. Respeto y gusto por el disefio

companeros de grupo
Reflexiona sobre los elementos
de un diseho

Conoce los procesos
relacionados al diseno grafico
digital

Evolucion y tendencias actuales
en el diseno digital.

Principios Basicos del Diseno
Digital

Tipografia digital: seleccién y uso
adecuado de fuentes.
Composicion y disefio de
interfaz: jerarquia visual y
estructura. Introduccion a
software de diseno digital
Técnicas basicas de diseno grafico
y manipulacién de imagenes.
Aplicacion de los principios y
técnicas aprendidas

Color: teoria del color y su
aplicacion en el diseno digital.
Herramientas de Diseno Digital

grafico-digital

Participacion y cumplimiento
con tareas.

Compromiso.

Reflexion, autoanalisis y
autocritica.

Critica constructiva.
Puntualidad.

Creatividad.

Puntualidad.

20. Estrategias generales para el abordaje de los saberes y la generacion de experiencia

Senale las actividades necesarias,
puede indicar mas de una.

(x ) Actividad presencial

() Actividad virtual/
( )En linea

De aprendizaje

Aprendizaje colaborativo
-Trabajo en equipo para el
desarrollo de proyectos
editoriales.




-Intercambio de ideas y
retroalimentacion entre
participantes

Aprendizaje experiencial
-Aplicacion practica de los
conceptos basicos a través de
ejercicios y proyectos

-Uso de software de diseno en
situaciones reales o simuladas
Aprendizaje reflexivo
-Autoevaluacion y reflexion
sobre el proceso de diseno
-Analisis critico de los
resultados y de las decisiones de
diseno tomadas

De ensenanza Clases magistrales
-Presentaciones interactivas
sobre teoria del diseno editorial
-Analisis de estudio de casos
Talleres practicos

Sesiones de trabajo en grupo
para la aplicacion de técnicas de
disefio

Ejercicios practicos con
retroalimentacion directa
Discusién y reflexién
Debates sobre la importancia de
la inclusividad y la ética del
disefio editorial

Reflexion critica sobre el
impacto del diseno en la
sociedad

21. Apoyos educativos.

Espacio adecuado con acceso a internet para impartir y desarrollar las actividades del taller.
Herramientas y materiales de la disciplina, desde Lapiz y papel, hasta hojas de colores, cartulinas, cuter,
regla, pegamento, computadora personal, proyector, libros (fisicos y digitales), revistas, copias.

22. Evaluacion integral del aprendizaje.
Evidencias de desempeno por | Indicadores generales Procedimiento de :
- iy Porcentaje
productos de desempeno evaluacion




Proyecto en cada sesidn Atencion, dedicacion y | Técnica: analisis de 40%

disciplina. desempeno.
Realizacion, técnicay | Instrumento:
creatividad Lista de asistencia y

cotejo, registro de
avance, critica
constructiva y
evaluacion con
retroalimentaciéon en
el aula.

Presentacion de
trabajos graficos
Disciplina y calidad

Evidencias de desempeno por | Indicadores generales Procedimiento de .
iy ~ " Porcentaje
demostracion de desempeno evaluacion

Carpeta de trabajo Atencién, dedicacion y | Técnica: evaluacién 60%

disciplina. por producto,

Instrumento:
Realizacion, técnicay | Evaluacion y desarrollo
creatividad del pensamiento

creativo y ejercicios de
analisis critico para la
valoracién de su
producto grafico.
Presentacion de
proyecto

Porcentaje total: 100%

23. Acreditacion de la EE

Para acreditar, el/la estudiante debera cumplir con el 80% de asistencia al curso, y con al menos el 60%
en las evidencias de desempeno, de acuerdo con el Estatuto de Alumnos 2008.

24. Perfil académico del docente

Formacién académica: Licenciado en artes plasticas, diseno grafico, artes o comunicacién visual, o
afin.

Experiencia docente: en el nivel superior en IES publicas o privadas, minimo 2 afos.

Experiencia: Con experiencia comprobable de 2 afios en disefio

25. Fuentes de informacién

° Ambrose, G., & Harris, P. (2006). Basics Design: Layout. AVA Publishing.

° Bringhurst, R. (2013). Los elementos del estilo tipografico. Hartley & Marks.

° Bringhurst, R. (2013). The Elements of Typographic Style. Hartley & Marks.

° Danilo Ruiz, E. (2006). Diseno editorial: Apuntes sobre la practica contemporanea. Editorial
Gustavo Gili.

° Fernandez, G. (2002). Disefio y comunicacion visual: Contribuciones para una pedagogia

critica del diseno. Editorial Universidad de Palermo.




° Fernandez, P. (2021). El Impacto del Diseno Digital en la Comunicacion Visual. Buenos Aires,
Argentina: Ediciones Alba.

° Frascara, J. (2006). Diseno grafico para la gente. Editorial Paidos.

° Garcia, R, & Oliva, J. (2019). Disefio Gréfico Digital: Fundamentos y Técnicas Avanzadas.
Madrid, Espana: Editorial Anaya Multimedia.

° Heller, S., & Vienne, V. (2012). 100 Ideas that Changed Graphic Design. Laurence King
Publishing.

° Heller, S., & Vienne, V. (2012). 100 ideas que cambiaron el diseno grafico. Editorial Gustavo
Gili.

° Lupton, E. (2014). Thinking with Type: A Critical Guide for Designers, Writers, Editors, &
Students. Princeton Architectural Press.

° Mariscal, J. (2003). Disefo de revistas. Editorial Gustavo Gili.

° Martinez, L. (2018). Principios del Diseno Digital. Madrid, Espana: Ediciones Paraninfo.

° Munari, B. (1981). Disefio y comunicacion visual. Editorial Gustavo Gili.

° Ramirez, C., & Lopez, E. (Eds.). (2017). Tendencias Actuales en Diseno Digital. México: Fondo
de Cultura Econdmica.

° Ribas i Prous, J. M. (2005). Manual del disefiador grafico. Editorial Gustavo Gili.

° Samara, T. (2017). Making and Breaking the Grid: A Graphic Design Layout Workshop.
Rockport Publishers.

° Vargas, M. (2020). Diseno Digital Interactivo. Barcelona, Espana: Gustavo Gili.
° Lupton, E., & Phillips, J. C. (2014). Graphic Design: The New Basics. New York, NY: Princeton
Architectural Press.
° Tidwell, J. (2010). Designing Interfaces: Patterns for Effective Interaction Design. Sebastopol,
CA: O'Reilly Media.
° Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New
York, NY: Basic Books.
° Krug, S. (2014). Don't Make Me Think, Revisited: A Common Sense Approach to Web
Usability. Berkeley, CA: New Riders.
° Nielsen, J., & Budiu, R. (2013). Mobile Usability. Berkeley, CA: New Riders.
26. Formalizacion de la EE
Fecha de elaboracion Fecha de modificacion Cuerpo colegl’ado de
aprobacion
17/04/2002 21/06/2024 Organo equivalente a Consejo
Técnico, Talleres Libres de
Artes
27. Nombre de los académicos que elaboraron/modificaron

| Perla Margarita Ibarra Cortés




