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	LICENCIATURA EN DISEÑO DIGITAL 

Y PRODUCCIÓN AUDIOVISUAL

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES
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 ASIGNATURA DE DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
	1. Competencias
	Dirigir proyectos de diseño digital y productos audiovisuales a través de metodologías de diseño, definición de estrategias de comunicación y diseño del producto, gestión de procesos administrativos, técnicas de animación avanzadas, técnicas de edición audiovisual y efectos especiales, considerando las necesidades del cliente y la normatividad aplicable, 

para contribuir a la difusión de mensajes, productos y servicios digitales en mercados globales.

	2. Cuatrimestre
	Noveno

	3. Horas Teóricas
	12

	4. Horas Prácticas
	33

	5. Horas Totales
	45

	6. Horas Totales por Semana Cuatrimestre
	3

	7. Objetivo de Aprendizaje
	El alumno diseñará mensajes de comunicación visual mediante técnicas de experimentación gráfica y procesos creativos, para persuadir al público objetivo.  


	Unidades de Aprendizaje
	Horas

	
	Teóricas
	Prácticas
	Totales

	I. Enfoques de diseño 
	3
	9
	12

	II. Proceso creativo
	3
	3
	6

	III. Técnicas de experimentación gráfica
	6
	21
	27

	Totales
	12
	33
	45

	
	
	
	


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	Unidad de aprendizaje
	I. Enfoques de diseño

	1. Horas Teóricas
	3

	2. Horas Prácticas
	9

	3. Horas Totales
	12

	4. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno integrará elementos de tendencias para estructurar mensajes de comunicación visual..


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Tendencias
	Definir el concepto de tendencias de diseño gráfico.

Explicar el modelo de diamante de las tendencias

Enlistar los tipos en la difusión de innovaciones. 

Definir los tipos de la clasificación en la curva de difusión de adaptadores:
a) Innovadores 
b) Adaptadores tempranos
c) Mayoría temprana
d) Mayoría tardía
e) Mayoría más tardía
d) Rezagados

Identificar las tendencias en las áreas del diseño: 
a) Branding
b) Motion graphics
c) Ilustración
d) Diseño web
	Interpretar la clasificación y tendencias en las  áreas de diseño.
	Comunicación dialógica
Asertividad
Escucha activa
Iniciativa
Pensamiento creativo
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad

	Paradigmas
	Enlistar los paradigmas del diseño según Joan Costa
	 
	Comunicación dialógica
Asertividad
Escucha activa
Iniciativa
Pensamiento creativo
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de casos de estudio de diseño elaborar un portafolio de evidencias que contenga:

a) Un ensayo que describa la importancia de las tendencias y sus clasificaciones. 

b) Elaborar un mapa mental que proyecte las tendencias a surgir del siguiente año en relación a un producto de diseño en curso. 
	 1.Comprender el concepto de tendencia

2.Comprender las diferentes clasificaciones de innovación en un producto de diseño.

3.Conocer las tendencias en áreas de diseño
	Portafolio de evidencias
Rúbrica



DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL 
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE
	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Investigación 
Lluvia de ideas
Debate

	Equipo multimedia 
internet
Pizarron



ESPACIO FORMATIVO
	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	X
	
	


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	1. Unidad de aprendizaje
	II. Proceso Creativo

	2. Horas Teóricas
	3

	3. Horas Prácticas
	3

	4. Horas Totales
	6

	5. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno identificará el pensamiento creativo para la creacion de proyectos de diseño gráfico.


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Proceso creativo de Graham Wallas
	Definir el proceso creativo

Identificar el proceso creativo de Graham Wallace

Definir las fases del proceso creativo de Graham Wallace:
a) Preparación 
b) Incubación
c) Iluminación
e) Verificación
	Distinguir las fases del proceso creativo de Graham Wallace, en proyectos de diseño gráfico
	Comunicación dialógica
Asertividad
Escucha activa
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad

	El acto de la creación: la biasociación 
	Identificar el proceso creativo de Arthur Koestler

Definir las fases del proceso creativo de Koestler:
a) Fase lógica 
b) Fase intuitiva
c) Fase crítica
	Identificar las fases del proceso creativo según Arthur Koestler, en proyectos de diseño gráfico
	Comunicación dialógica
Asertividad
Escuchar activa
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad

	Los sombreros de Edward De Bono
	Explicar el proceso creativo de Edward de Bono

Definir los tipos de pensamiento del proceso creativo de Edward de Bono:
a) Sombrero Blanco
b) Sombrero Rojo
c) Sombrero Negro
d) Sombrero Azul
e) Sombrero Verde
f) Sombrero Amarillo
	Identificar las fases del proceso creativo según Edward de Bono, en proyectos de diseño gráfico
	Comunicación dialógica
Asertividad
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de casos de estudio de diseño elaborar un portafolio de evidencias que contenga: 

a) un reporte de un producto de diseño en el cual se describan y enlisten las fases del proceso creativo de acuerdo a uno de los autores enlistados. 
	1.Comprender el proceso creativo.

2. Analizar las fases del proceso creativo de Graham Wallace.

3. Analizar las fases del proceso creativo de Arthur Koestler.

4. Analizar las fases del proceso creativo de Edward de Bono.
	Estudios de casos
Rúbrica


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Debate 
Equipo colaborativo
	Equipo multimedia 
internet
Pizarron


ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	X
	
	


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
UNIDADES DE APRENDIZAJE 

	6. Unidad de aprendizaje
	IV. Técnicas de experimentación gráfica

	7. Horas Teóricas
	6

	8. Horas Prácticas
	21

	9. Horas Totales
	27

	10. Objetivo de la Unidad de Aprendizaje
	El alumno desarrollará el proceso creativo para la realización de

proyectos audiovisuales


	Temas
	Saber
	Saber hacer
	Ser

	Técnicas lineales
	Explicar el concepto de técnica de experimentación gráfica.

Describir la técnica líneal de experimentación gráfica.

Explicar los tipos de técnicas creativas lineales:
- Seis sombreros
- SCAMPER
- Caja de ideas
- Ideatoons
	Generar conceptos de acuerdo a técnicas lineales de experimentación gráfica.

Diseñar imágenes de acuerdo a técnicas lineales de experimentación gráfica.
	Comunicación dialógica
Asertividad
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad

	Técnicas intuitivas
	Describir la técnica intuitiva de experimentación gráfica.

Explicar los tipos de técnicas creativas intuitivas:
- El libro de los muertos
- Técnica Davinci
- Técnica Dalí
	Generar conceptos de diseño de acuerdo a técnicas intuitivas de experimentación gráfica.

Diseñar imágenes de acuerdo a técnicas lineales de experimentación gráfica.
	Comunicación dialógica
Asertividad
Iniciativa
Pensamiento creativo
Motivación 
Razonamiento inductivo
Razonamiento deductivo
Responsabilidad


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
PROCESO DE EVALUACIÓN
	Resultado de aprendizaje
	Secuencia de aprendizaje
	Instrumentos y tipos de reactivos

	A partir de un caso práctico elaborar un portafolio de evidencias que contenga:

a) Identificación de la técnica empleada

b) La conceptualización de la idea creativa.

c) Las propuestas gráficas creativas y el desarrollo de la técnica empleada que llevo a su resolución
	1. Identificar el concepto de técnicas de experimentación gráfica

2. Comprender las técnicas de experimentación gráfica lineales.

3. Comprender las técnicas de experimentación gráfica intuitivas.
	Solución de problemas
Proyecto


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
PROCESO ENSEÑANZA APRENDIZAJE

	Métodos y técnicas de enseñanza
	Medios y materiales didácticos

	Aprendizaje basados en proyectos
Equipos colaborativos
	Equipo multimedia 
Internet
Pizarrón


ESPACIO FORMATIVO

	Aula
	Laboratorio / Taller
	Empresa

	X
	
	


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL

CAPACIDADES DERIVADAS DE LAS COMPETENCIAS PROFESIONALES A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

	Capacidad
	Criterios de Desempeño

	Planear proyectos de diseño digital

a través de métodos y metodologías de diseño,  tendencia de diseño, medios de salida, herramientas de planeación administrativa, presupuestos y gestión de capital material, humano y tecnológico, considerando el diagnóstico de necesidades del cliente y la normatividad aplicable para generar propuestas de diseño  digital.




	Elabora plan del proyecto de diseño digital que contenga: 

I) Objetivo y alcance del proyecto

II) Coordinación creativa:

a) Estrategias de comunicación visual para medios impresos:

- Definición del concepto de diseño

- Medios de salida

- Cronograma de actividades de diseño: roles, responsabilidades y tiempos de actividades  

- Análisis de tendencias de diseño

- Análisis de estudio de mercado

- Parámetros de diseño y procesos de desarrollo del proyecto

b) Estrategias de comunicación visual para medios digitales:

- Estrategias de mercadotecnia digital: análisis de datos para el posicionamiento web, comportamiento del consumidor

- Definición del concepto de diseño

- Medios de salida

- Cronograma de actividades de diseño: roles, responsabilidades y tiempos de actividades  

- Análisis de tendencias de diseño

- Análisis de estudio de mercado

- Parámetros de diseño y procesos de desarrollo del proyecto

c) Normatividad aplicable al diseño

III) Coordinación administrativa:

a) Justificación del desarrollo del proyecto

b) Cronograma:

- Tiempos de entrega

c) Organización de capital: presupuesto, humanos, materiales y recursos tecnológicos

d) Contrato:

-normatividad

-lineamientos



	Desarrollar proyectos de diseño digital con base en las estrategias de comunicación visual, metodología y técnicas de diseño, técnicas de bocetaje, ilustración digital, fotografía, animación  bidimensional y maquetación,  herramientas de hardware y software especializado, considerando el plan de desarrollo del proyecto de diseño, conceptos de marca y normatividad, para cubrir las necesidades de comunicación visual de productos y servicios.
	Entrega propuesta de diseño y reporte de seguimiento administrativo:

a) Bocetaje burdo:

- Elementos gráficos de diseño: composición, retículas y formas.

b) Bocetaje fino:

- Elementos gráficos de diseño: estilo, tipografías, color, composición y retículas.

- Integración de elementos: imágenes, información, audiovisual y animación

- Adaptación a los medios de salida: plataformas de comunicación visual y formatos.

- Lineamientos de uso gráficos y especificaciones técnicas.

c) Argumentación de producto de diseño

d) Normatividad: registro de derechos de autor y registro de la propiedad industrial

e) Lista de verificación del cronograma establecido

f) seguimiento de los recursos económicos, materiales y tecnológicos

	Diagnosticar
necesidades de producción audiovisual través de entrevistas al cliente, métodos de investigación y análisis del estudio de mercado, principios de composición,  técnicas de producción audiovisual y medios de salida para determinar el alcance del producto.
	Entrega el brief de las necesidades de  producción audiovisual que contenga:

a) Descripción de las características del cliente:

- Misión, visión, valores y objetivos

- Productos y servicios que ofrece

- Lineamientos y restricciones de producción audiovisual

b) Descripción del perfil del consumidor: 

- Zona de influencia

- Descripción del mercado objetivo

- Análisis de la competencia 

- Ventajas competitivas

c) Análisis de los antecedentes de comunicación visual de la empresa:  estrategias y resultados

d) Características generales de la producción audiovisual:

- Concepto general del producto: tipo de audiovisual, locaciones, iluminación, actores, audio, tecnología especializada, logística y medio de salida.

	Elaborar  la planeación del producto audiovisual
"a través de  técnicas de guión literario, gráfico y técnico, de tendencias audiovisuales y medios de salida así como técnicas de diseño y herramientas administrativas, considerando el estudio de mercado, brief y normatividad aplicable para cumplir con los requerimientos del cliente.
	Planeación del producto audiovisual: 

I) Objetivo y alcance del producto audiovisual

II) Coordinación creativa

- Análisis de tendencias de producción

- Análisis de estudio de mercado

- Argumentación del producto audiovisual

- Estrategias de comunicación audiovisual: Formatos de guiones

- Formatos de medios de salida

- Cronograma de actividades de la producción audiovisual: roles, responsabilidades

- Tiempos de actividades

- Normatividad aplicable a la producción

III Coordinación administrativa

a) Cronograma:

- Tiempos de entrega

b) Organización de capital: presupuesto, humanos, materiales y recursos tecnológicos

c) Contrato:

-normatividad

-lineamientos"

	Desarrollar
la producción audiovisual mediante elaboración de la secuencia del animático, hardware y software especializado, técnicas de animación avanzada, de audio, de video y de modelado,  considerando el plan de producción para realizar la postproducción.
	Elabora portafolio de la producción audiovisual considerando el formato de salida, que contenga:

a) Animático: boceto de los guiones 

b) Elementos de sonorización: loops, foley, sonidos de ambientación, musicalización, voz en off y doblaje

c) Elementos de grabación: tomas y videos

d) Elementos de animación: animación 2D y 3D avanzada, modelado, rigging, texturizado, iluminación, colorización, cámaras y ambientación

e) Elementos de efectos visuales: imágenes y videos

f) Plan de seguimiento: 

- Registro del desarrollo del cronograma de actividades

- Registro del desarrollo de los guiones

g) Ajustes correctivas de la planeación"


DISEÑO GRÁFICO EXPERIMENTAL
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