
	[image: ]
	TÉCNICO SUPERIOR UNIVERSITARIO EN DISEÑO DIGITAL ÁREA ANIMACIÓN 
EN COMPETENCIAS PROFESIONALES        
	       [image: ]                                                            




 ASIGNATURA  DE FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

	1. Competencias
	Desarrollar el diseño digital de objetos  bidimensionales y los prototipos a través del diagnóstico de necesidades, herramientas de planeación, el proceso de diseño, métodos de  representación visual, métodos de modelado manual y digital, para contribuir en el posicionamiento de  productos y servicios.

	2. Cuatrimestre
	Primero

	3. Horas Teóricas
	40

	4. Horas Prácticas 
	65

	5. Horas Totales
	105

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	7

	7. Objetivo de aprendizaje
	El alumno elaborará composiciones visuales a través de  las estructuras y formas gráficas básicas para desarrollar proyectos de diseño digital.





	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Introducción al diseño
	12
	9
	21

	II. Elementos básicos del diseño 
	10
	20
	30

	III. Elementos compositivos
	9
	21
	30

	IV. Sintaxis visual: equilibrio
	9
	15
	24

	Totales
	40
	65
	105
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FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	I. Introducción al diseño

	2. Horas Teóricas
	12

	3. Horas Prácticas
	9

	4. Horas Totales
	21

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno diferenciará tipos de diseño, movimientos y tendencias gráficas para su aplicación en el diseño.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Clasificación del diseño
	Explicar el concepto de diseño

Describir los tipos de diseño y sus alcances:
-Gráfico
-Industrial
-Moda
-Textil
-Arquitectónico
-Espacios
-Interactivo

Explicar el concepto de diseño digital, características y aplicaciones.
	 Diferenciar los tipos de diseño y sus alcances.
	Puntualidad Responsabilidad Organizado Asertivo Analítico Respetuoso Propositivo Trabajo en equipo


	Movimientos gráficos
	Escribir los movimientos gráficos del siglo XX que influyen en el diseño digital:

-Arts and crafts
-Art Noveau
-Expresionismo
-Cubismo
-Futurismo
-Dadaísmo
-De Stijl
-Bauhaus
-Constructivismo
-Surrealismo
-Modernismo
-Escuela de Nueva York
-Internacional
-Pop y psicodelia
-Punk
-Nueva Ola
-Postmodernismo
-Globalismo

	Diferenciar los movimientos gráficos del siglo XX.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo 


	Tendencias y estilos
	Explicar las tendencias y estilos de actualidad en el diseño.
	
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo 





FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso de investigación de diseño integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:

 - Cuadro comparativo de la clasificación de diseño.

- Infografía de los movimientos gráficos del siglo XX.

- Infografía de las tendencias y movimientos actuales de diseño.
	1. Comprender el concepto de diseño.

2. Identificar la clasificación de diseño.

3. Analizar los movimientos gráficos del siglo XX.

4. Analizar las tendencias y movimientos actuales de diseño.
	Estudio de casos   
Hoja de respuesta



FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Investigación 
Discusión en grupo
	Pizarrón
Proyector
Ejemplos visuales




ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	X
	
	




FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	II. Elementos básicos del diseño

	2. Horas Teóricas
	10

	3. Horas Prácticas
	20

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno realizará las composiciones gráficas con elementos conceptuales y formas geométricas para implementar en una composición.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Elementos conceptuales del diseño
	Explicar el concepto de punto, línea y plano y su uso como herramienta del lenguaje gráfico.
	Representar la forma como punto, línea y plano dentro de una composición gráfica.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo 


	Formas Geométricas
	Identificar las  formas geométricas y su uso como herramienta del lenguaje gráfico.
	Representar formas geométricas dentro de una composición gráfica.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo 












FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de diseño integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:

- 10 láminas de punto, línea y plano

- 10  láminas de formas geométricas 
	1. Comprender los elementos conceptuales de diseño.

2. Identificar la diferencia entre punto, línea y plano.

3. Identificar el uso de las formas geométricas 

4. Analizar el uso de formas geométricas dentro de una composición gráfica.
	Ejercicios prácticos  Rúbrica






FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Solución de tareas
Discusión en grupo
	Pizarrón
Proyector
Ejemplos visuales
Pluma color negro
Tinta
Cartón ilustración
Cartulina opalinas



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	


FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	III. Elementos compositivos

	2. Horas Teóricas
	9

	3. Horas Prácticas
	21

	4. Horas Totales
	30

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno empleará elementos compositivos para realizar composiciones gráficas.



	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Ritmo
	Identificar los tipos de repetición de formas, de figura, de tamaño, de dirección, de espacio, de gravedad, en una composición gráfica.
	Realizar composiciones gráficas con repetición de módulos.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo 


	Contraste
	Describir el uso del contraste como elemento visual y su aplicación en una composición gráfica.
	Realizar composiciones gráficas con contraste de figura, de tamaño, de textura, de dirección, de posición, de espacio, de gravedad.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo 


	Proporciones
	Identificar el concepto de proporciones y el manejo de proposiciones en una composición gráfica.
	Elaborar  composiciones gráficas empleando proporciones de forma.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo 





FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de diseño integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:
 
- 5 láminas con patrones de repetición por figura, tamaño, dirección, espacio y gravedad.
 
- 2  láminas con contraste como recurso compositivo.
 
- 2 láminas con repetición de un mismo elemento visual con diferentes proporciones.
	1. Comprender los módulos como patrones de repetición en una composición gráfica.
 
2. Comprender el manejo del contraste en una composición gráfica.
 
3. Identificar el manejo de proporciones en una composición gráfica.
 
4. Analizar las formas básicas dentro de una composición.


	Ejemplos prácticos    
Rúbrica



FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Solución de tareas
Discusión en grupo
	Pizarrón
Proyector
Ejemplos visuales
Pluma color negro
Tinta
Cartón ilustración
Cartulina opalina



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	




FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad  de aprendizaje
	IV. Sintaxis visual: Equilibrio

	2. Horas Teóricas
	9

	3. Horas Prácticas
	15

	4. Horas Totales
	24

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno realizará composiciones gráficas con sintaxis visual y diseño tridimensional para dar equilibrio en composiciones gráficas.




	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Equilibrio radial
	Explicar concepto de  equilibrio radial y su uso en una composición
	Elaborar composiciones gráficas teniendo como estructura principal un equilibrio radial.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo 


	Equilibrio Axial
	Identificar el concepto de equilibrio axial y su uso en una composición gráfica.
	Elaborar composiciones gráficas teniendo como estructura principal un equilibrio axial.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Equilibrio Simétrico
	Explicar el concepto de equilibrio simétrico y su relación con la estética.
	Elaborar composiciones gráficas teniendo como estructura principal un equilibrio simétrico.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Inestabilidad
	Identificar los conceptos de  inestabilidad, de peso visual  y sus efectos en una composición gráfica.
	Elaborar composiciones gráficas que presenten similitud de pesos visuales.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo

	Diseño tridimensional
	Explicar el concepto de diseño tridimensional.

Describir los elementos que conforman el diseño tridimensional:

-Visuales
-Conceptuales
-Constructivos
-De relación
	
Elaborar composiciones tridimensionales empleando los elementos del diseño tridimensional.
	Puntualidad
Responsabilidad
Organizado
Creativo
Analítico
Sistemático
Proactivo
Respetuoso
Propositivo



























FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

PROCESO DE EVALUACIÓN

	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico de diseño integrará un portafolio de evidencias que contenga lo siguiente:

- 3 láminas con equilibrio radial como elemento dentro de una composición.

- 3 láminas con equilibrio axial como estructura dentro de una composición.

- 3 láminas con equilibrio simétrico como estructura dentro de una composición

- 3 láminas con inestabilidad como estructura dentro de una composición

- 2 estructuras tridimensionales
	1. Identificar los tipos de equilibrio en una composición gráfica.

2. Analizar una composición gráfica de acuerdo a un tipo de equilibrio o inestabilidad.

3. Comprender los elementos que componen las estructuras tridimensionales.


	Ejemplos prácticos    
Rúbrica



FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Práctica en laboratorios
Solución de tareas
Discusión en grupo
	Pizarrón
Proyector
Ejemplos visuales
Pluma color negro
Tinta
Cartón ilustración
Cartulina opalina



ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	
	X
	



FUNDAMENTOS DEL DISEÑO
	
CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Determinar el tipo de proyecto de diseño digital a través del diagnóstico de necesidades del cliente, los principios básicos de mercadotecnia, técnicas de benchmarketing y principios de diseño para establecer los objetivos y alcances del mismo."
	Elabora un informe de las necesidades de diseño digital del cliente:

A) CARACTERÍSTICAS TÉCNICAS:
- Datos del cliente: nombre empresa, dirección, giro, antecedentes del proyecto, objetivo de la organización
- Diagnóstico de las necesidades de diseño digital
- Análisis de la competencia
- Análisis del mercado 
- Objetivo del proyecto de diseño digital
- Presupuesto

B) ASPECTOS CREATIVOS:

- Enfoque del diseño
- Mensaje que se quiere transmitir
- Restricciones de diseño
- Elementos obligatorios
- Análisis de la imagen actual

C) CRONOGRAMA DE TRABAJO


	Crear objetos visuales bidimensionales en forma digital, considerando el briff, el proceso de diseño,   técnicas de representación visual y manejo de software de diseño, para  satisfacer las necesidades del cliente y del mercado.
	Genera objetos visuales bidimensionales  acorde a las especificaciones del proyecto  y entrega el archivo digital que contenga:

- Composición con sus medidas
- Ilustraciones y/o elementos gráficos en un soporte físico y digital
-  Selección de fuentes tipográficas 
- Paleta de colores 
- Argumentación del diseño


	Elaborar prototipos físicos de productos a través de técnicas de modelado manual,  técnicas de impresión 3D y de acuerdo a las especificaciones de producto para contribuir a la toma de decisiones.
	Presenta el prototipo del producto acorde a las especificaciones del proyecto con un informe que contenga:

- Análisis de características del producto: dimensiones, formas y funcionalidad
- Tipo de material utilizado en el modelado manual y digital
- Técnicas utilizadas de modelado manual y digital
- Impresión 3D
- Justificación





FUNDAMENTOS DEL DISEÑO

FUENTES BIBLIOGRÁFICAS

	Autor
	Año
	Título del Documento
	Ciudad
	País
	Editorial

	[bookmark: _jggefnwp8o3c]Tony Seddon
	[bookmark: _snwbp0j8wfiq](2015)
	[bookmark: _jd1yozzdwbhk]El diseño gráfico del siglo XX: Una retrospectiva de los estilos gráficos y los nombres clave del diseño
	
Inglaterra
	[bookmark: _1lt7612ylvri]Londres
	[bookmark: _qjr4qas4sepj]Promopress

	[bookmark: _dpg33apkfbhg]Jens Muller
	[bookmark: _ln069fxr2rzu](2017)
	[bookmark: _els7oiff6pmx]La historia del diseño gráfico. Vol.1, 1890-1959
	
Cobranza
	Alemania
	 Tacher

	[bookmark: _450mp73otsls]Ellen lupton, Jennifer cole
	[bookmark: _4xlo4pkmnltr](2016)
	[bookmark: _an4lvtqsled7]Diseño gráfico. Nuevos fundamentos.
	[bookmark: _vnwmmwb3bz4f]Barcelona
	[bookmark: _1geno3e8qfgd]España
	[bookmark: _5i54lw8itbqp] Gustavo Gili

	[bookmark: _cnadndaybhtr]David Dabner.
	[bookmark: _6aicq7woagrs](2015)
	[bookmark: _6vr3qbb0iu7]Diseño gráfico. Fundamentos y prácticas
	[bookmark: _g5l28pu03sp2]Barcelona
	[bookmark: _oiaylqswfi8d]España
	[bookmark: _ur9pskxd586r]Editorial Blume

	[bookmark: _fjdza5flltly]Richard Poulin
	[bookmark: _q3zkgo298xzt](2016)
	[bookmark: _xz1chsr338ys]Fundamentos del diseño gráfico: Los 26 principios que todo diseñador gráfico debe conocer.
	Inglaterra
	Londres
	Promopress

	[bookmark: _go7sr5b2jzwr]Tony Seddon
	[bookmark: _utr93n7y0c48](2015)
	[bookmark: _z8cw9ph4lqvk]El diseño gráfico del siglo XX: Una retrospectiva de los estilos gráficos y los nombres clave del diseño
	
Inglaterra
	[bookmark: _8uc56ciculaa]Londres
	[bookmark: _qq216wsomtwn]Promopress
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