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Programa


1. DATOS GENERALES 
	GRUPO DE CARRERAS
	PROYECTOS DE DISEÑO

	CARRERA
	DISEÑO GRÁFICO

	PLAN DE ESTUDIOS ORD. N°
	02/06 CS 

	ESPACIO CURRICULAR
	Diseño Gráfico Final

	RÉGIMEN
	Anual
	CURSO
	Quinto

	CARGA HORARIA TOTAL
	224
	CARGA HORARIA SEMANAL
	8 horas semanales

	FORMATO CURRICULAR
	Taller 

	AÑO ACADÉMICO
	2021
	CARÁCTER
	Obligatorio 

	CORRELATIVIDADES PARA EL CURSADO
	Debe tener aprobadas: Diseño Gráfico III - Sociología aplicada al Diseño

Debe tener regularizadas: Filosofía del Diseño - Multimedia II - Gráfica en el Espacio - Economía y Gestión

	CORRELATIVIDADES PARA LA EVALUACIÓN
	Filosofía del Diseño - Multimedia II - Gráfica en el Espacio - Economía y Gestión

	EQUIPO DE CÁTEDRA
	Profesor Titular: D.I Edgardo Castro

Profesora Asociada: D.I. Lura López 

Jefe T.P.: D.I. Fernando Moya

Jefe T.P.: D.I. Eugenia Buccolini

	HORARIOS DE CLASE
	Miércoles  de 15 a 19. Viernes de 9.30 a 13.30

	HORARIOS DE CONSULTA
	D.I Edgardo Castro: lunes 17.30 a 21, martes 9.30 a 14, jueves 9.30 a 14

D.I. Laura López: Martes18 a 19, miércoles 19 a 21, viernes 8 a 9 y 13.30 a 14.30

D.I. Fernando Moya: miércoles 19 a 20, viernes 13 a 14

D.I. Eugenia Buccolini: miércoles 19 a 21

	MOVILIDAD ESTUDIANTIL
	NO


2. FUNDAMENTACIÓN
	La propuesta pedagógica de la cátedra responde a lo establecido por el Plan de estudios (Ord. 2/06 R) que para Diseño Gráfico Final establece:

Expectativas de logros:

Desarrollar proyectos que sinteticen la experiencia y los conocimientos adquiridos en el transcurso de toda la carrera, con alta complejidad contextual, alto grado de innovación y profesionalismo, con consideración de la factibilidad productiva regional.

Auto gestionar el proyecto, en lo referente a todo el proceso, especialmente en la toma de decisiones y autoevaluación.

Vincular la experiencia académica con la realidad profesional.

Profundizar el desarrollo de una actitud crítica ante los posibles enfoques de la propuesta de diseño y su pertinencia respecto de los requerimientos a satisfacer.

Reflexionar acerca del Diseño Gráfico como factor integrante de la dinámica sociocultural.

Acrecentar una visión ética de la profesión con responsabilidad social.

Descriptores:

Desarrollo de proyectos de comunicación visual que, por la complejidad de los requerimientos a satisfacer, constituyan sistemas.

El tema del trabajo será formulado por el alumno, de acuerdo con las incumbencias profesionales de la carrera.

La doble condición de trabajo académico, y de experiencia vinculada al ejercicio profesional exige desarrollo de proyecto con un alto grado de innovación.

La innovación como consecuencia del manejo de los recursos semánticos y/o sintácticos, del aprovechamiento de las variables funcionales, tecnológicas y económicas, y de la inserción contextual de la propuesta.

Por ser la última asignatura proyectual, y considerando la necesidad de articulación con el ámbito profesional, se presta especial atención a lo que establece el plan de estudios en relación a las competencias esperadas del egresado:

Perfil del título:

El Diseñador Gráfico, formado a nivel de grado universitario, tiene conocimientos, competencias y habilidades propios de este profesional, sobre la base del presente Plan de Estudio que comprende:

Conocimientos sobre: 

Factores humanos, socioculturales, semánticos y perceptuales, involucrados en el proceso de comunicación.

Factores socioculturales que determinan las necesidades, capacidades e intereses de los destinatarios del proyecto.

Factores tecnológicos, materiales y procesos productivos que posibilitan la producción gráfica.

Factores legales y reglamentarios involucrados.

Principios económicos del mercado y de las organizaciones empresariales.

Aspectos jurídicos y éticos que requiere el desempeño profesional.

La teoría y la práctica del diseño desde de un enfoque metodológico que considera la actividad proyectual del diseño gráfico en relación interdisciplinaria con otras áreas y disciplinas afines.

El proceso proyectual del Diseño Gráfico.

La factibilidad operativa, técnica funcional, productiva y económica de objetos de comunicación visual

Aptitud para una visión holística del Diseño Industrial mediante la integración interdisciplinaria de aspectos socioculturales, científicos, técnicos y tecnológicos.

Competencias básicas en técnicas de representación.

Competencias específicas en técnicas de comunicación proyectual, bi y tridimensionales, adecuadas al Diseño Industrial.

Alcances del título:

El egresado será un profesional de grado universitario, capacitado para desempeñar las siguientes actividades como Diseñador Gráfico:

Estudio, factibilidad, programación, gestación y desarrollo, supervisión, inspección o control en cualquiera de sus modalidades de los elementos que posibiliten comunicar visualmente información, hechos, ideas y valores mediante un procesamiento en términos de forma expresiva con condicionantes funcionales y tecnológicas de producción, en distintos formatos y soportes.

Tiene por campo:

Los medios Gráficos de comunicación y la industria editorial.

Los medios audiovisuales de comunicación, televisión y cinematografía en sus aspectos gráficos.

Los medios electrónicos de comunicación visual y multimedia.

La gráfica aplicada, la señalización, la generación de códigos visuales, paneles y grillas de información, la infografía.

La imagen visual de instituciones, empresas y productos.

El material didáctico en sus aspectos gráficos y comunicacionales.

El diagnóstico ante instituciones públicas y privadas de problemas de comunicación visual.

Realizar arbitrajes, asesorías, pericias, tasaciones, presupuestos y cualquier otra tarea profesional emergente de las actividades descriptas.

Intervenir a nivel de asesoramiento, desarrollo o consultoría en todas aquellas actividades que afecten la calidad de los mensajes de uso masivo.

Programar e intervenir en carácter de curador en la exhibición de productos gráficos en todos sus soportes y modalidades y en todas aquellas actividades que afecten al diseño.

Participar en la confección de normas y patrones de sistemas de comunicación visual pública o privada.

Contribuir a la innovación en problemas relativos a su campo profesional.

Objetivos de la carrera:

En relación con la Universidad Nacional de Cuyo:

Responder a los principios fundamentales de la Universidad, especialmente los que se refieren a la unidad y pluralismo, y a la relación y cooperación en el contexto regional y nacional con vocación prospectiva y con participación en la solución de los problemas fundamentales de la sociedad. 

En relación a la Facultad de Artes y Diseño:

Formar profesionales en Diseño Gráfico, capaces de realizar con responsabilidad y solvencia, proyectos de comunicación visual, de alcance social.

Con sólidos conocimientos en aspectos semánticos, sintácticos y pragmáticos del proyecto de Diseño Gráfico.

Capaces de responder a las necesidades culturales, tecnológicas y económicas de la región.

Capaces de comprender que la propuesta creativa del diseñador tiene como razón de ser el servicio a la sociedad, a su desarrollo cultural, orientado hacia el bienestar y a la calidad de vida.

Con conciencia de que el Diseño Gráfico debe dar respuestas a las necesidades sociales.

Comprometidos con la realidad social de la región y del país.

Con profunda conciencia crítica y reflexiva de las piezas de comunicación visual, que considere sus significados, su interpretación y sus modos de producción.

Con criterios que permitan interpretar cómo éstos influyen en la sociedad y en el ambiente. 

Capaces de comprender la importancia de la disciplina tanto en el desarrollo social,  

cultural y económico del país, como en la preservación del medio ambiente.




3. PROPÓSITOS / COMPETENCIAS
	Es el curso final de la carrera, la culminación del proceso de formación de grado, en consecuencia, se pretende que, al finalizar, los alumnos sean capaces de:

- Afrontar con seguridad la toma de decisiones que implica el proyecto

- Apoyar la toma de decisiones en la fundamentación teórica y técnica. 

- Manejar con fluidez el proceso metodológico del proyecto.

- Desarrollar un proyecto de diseño atendiendo a todas las variables intervinientes.

- Lograr la autoevaluación a través de la apreciación reflexiva de sus capacidades y modalidades de trabajo.

- Internalizar la concepción del diseño como un servicio cuya prestación implica la resolución de problemas integrando todos los aspectos intervinientes.


4. CONTENIDOS (Ejes / Unidades)
	En este espacio curricular no se plantean contenidos conceptuales específicos. Se trabaja sobre los aspectos procedimentales implicados en el método proyectual.

Los contenidos particulares son definidos especialmente para el proyecto por cada alumno, donde se observarán las necesidades e intereses específicos.

El curso está planteado en función del desarrollo de un proyecto que será el eje sobre el que se articularán los aprendizajes, reflexiones y experiencias, de acuerdo con las siguientes pautas:

	Elección de tema de proyecto: Este es el primer problema que deben enfrentar los alumnos. La elección personal del tema es un instrumento planteado para enfrentar al alumno con su comprensión del diseño y su posición frente a la profesión. Permite experimentar con problemas no abordados previamente, reforzar debilidades en la formación personal y abordar problemáticas que no fueron encaradas en otros momentos de la carrera.

El ámbito académico ofrece una contención y protección que habitualmente no se da en otros espacios. Es una oportunidad para ensayar, cometer errores y aprender de ellos con la posibilidad de corrección. Se pretende que los alumnos aprovechen estas posibilidades y logren sacar partido de esta última experiencia que les ofrece la universidad.

El tema elegido debe cumplir con los siguientes requisitos

a- Estar comprendido en las incumbencias profesionales de la carrera.

b- Constituir un problema de diseño, real y concreto.

c- Temática de aplicación e interés regional.

d- Posibilitar el desarrollo de un sistema de diseño gráfico.

e- Considerar al diseño como instrumento para la solución de problemas.

El tema elegido deberá responder a una problemática real, para ello se exige que los alumnos definan su tema de proyecto a partir de entrevistas con actores sociales, organizaciones y empresas que potencialmente pudieran requerir la intervención del diseño gráfico. Es requisito indispensable que los proyectos se definan a partir de la información obtenida en estas entrevistas y den respuesta a los requerimientos que en ellas se establezcan.

El proyecto deberá responder a variables ciertas y su resolución final tendrá que ser adecuada a las condiciones de producción y difusión pertinentes. La finalidad de este requisito es profundizar la vinculación de la experiencia académica con el ejercicio de la profesión.

Enfoques temáticos: Para orientar el proceso de elección, se proponen tres enfoques temáticos que de alguna manera están involucrados en todo proyecto de diseño. 
          MERCADO / CULTURAL / SOCIAL

Estas orientaciones no son absolutas ni excluyentes. Están presentes en distinto grado en todo problema de diseño: todo proyecto de diseño pretende una inserción en el mercado, manifiesta una intención cultural/ poética y busca responder a una necesidad social. 

Planteo 

El alumno, con asistencia de la cátedra, deberá elegir un tema de acuerdo con el enfoque de su interés, siguiendo las pautas establecidas en una ficha que proporcionará la cátedra. 

Se pretende desplazar el interés de la cuestión temática circunstancial al planteo de problemas que potencialmente puedan provocar una experiencia proyectual enriquecedora.

Información requerida para el planteo de tema

- Identificar la necesidad que da origen al problema de diseño 

- Estudio de situación. Exploración del conocimiento existente sobre el problema planteado. 

- Definición de un marco teórico del problema abordado por el proyecto. 

- Tendencias que se observan en problemas similares. Visión amplia desde distintas perspectivas.

- Antecedentes de diseño, considerando soluciones proyectuales de distinto tipo. Los antecedentes son ejemplos del manejo de las variables que intervienen en el proyecto.



	a.- Etapa Analítica: Comprensión global del problema. Especialmente de los factores intervinientes en la comunicación, reconocimiento de las relaciones entre las partes que componen el problema (estructura del sistema) y los factores comunicacionales.
Reconocimiento de códigos y las convenciones existentes en el área de trabajo y los posibles abordajes proyectuales y su efectividad en la comunicación

Exploración de las posibilidades de innovación.

Análisis de los componentes del proceso de comunicación:

Promotor/ Productor.

Público/destinatario/Intérprete

Situaciones contextuales

Antecedentes y tendencias



	b- Anteproyecto: Exploración proyectual del problema, desarrollo de alternativas de anteproyecto. 

Taller experimental de estrategia: Ejercicio lúdico/intuitivo para la búsqueda de recursos innovativos vinculados al tema de proyecto, que servirán de base para el planteo de la estrategia del proyecto.

Estrategia: Propuesta personal de abordaje al tema. Planteo de argumentaciones retóricas vinculadas a los requerimientos. Planificación de la articulación de recursos semánticos y sintácticos. Definición de los conceptos para la construcción del proyecto.

	c- Proyecto: Desarrollo del sistema según los criterios planteados en la estrategia. Ajustes semánticos y sintácticos Adecuación a los condicionantes tecnológicos y técnicos.

	Presentación final Diseño de presentación del examen, informe final y comunicación del proyecto. Producción de maquetas y prototipos.


5. ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE
	El curso está orientado por las siguientes pautas:

a. Desarrollo de un proyecto de diseño que por su complejidad constituya un sistema.

b. El tema de trabajo será formulado por el alumno, de acuerdo a las incumbencias profesionales de la carrera y a las pautas establecidas por la cátedra.

c. El trabajo será de carácter individual, con él se pretende que el alumno ponga en juego todas sus capacidades y logre un proyecto de diseño de alto grado de originalidad, atendiendo a todas las variables intervinientes.

d. Se procura que la producción proyectual sea el disparador de reflexiones relativas a las relaciones que cada alumno establece con la profesión y a la responsabilidad social que implica su ejercicio.

e. Considerando que los alumnos ingresan al curso habiendo recorrido la mayor parte de la carrera, se espera que esta experiencia se evidencie en el desempeño proyectual, el equipo docente asume el rol de guía, facilitador y orientador del proceso, pero se estimulará la independencia del alumno, quien debe asumir el control y la conducción del proceso siguiendo las pautas metodológicas establecidas. Se valora el principio de que EL ALUMNO TIENE LA AUTORÍA DEL PROYECTO, en consecuencia, debe tomar las decisiones y asumir las responsabilidades que ello implica.

f. En la modalidad tutorial de consultas individuales, el cuestionamiento de las propuestas proyectuales es la herramienta con que cuenta la cátedra para inducir a la reflexión, a la fundamentación y a la búsqueda de alternativas. La natural disparidad de ideas entre los miembros del equipo docente y entre docentes y alumnos, será resuelta mediante la fundamentación de las diferentes posturas y criterios.

g. El debate y la confrontación de ideas es una instancia importante en el proceso de maduración y adquisición de autonomía. Se pretende que el alumno desarrolle y siga sus propios criterios, que tome sus propias decisiones basándose en fundamentos válidos y verificables.  Las opiniones del equipo docente son una referencia, pero tienen la finalidad de motivar reflexiones no de resolver problemas proyectuales.

h. Al inicio del curso se exponen todas las variables metodológicas del curso, incluyendo modalidades, fechas de entregas y requisitos a cumplir. Se espera que el alumno planifique su cursado y se maneje con total autonomía, como en el ámbito profesional.


6. VIRTUALIDAD
	En virtud de las restricciones impuestas por la pandemia del COVID19, el cursado se realiza a través del Aula Virtual de la Facultad de Artes y Diseño: https://virtual.fad.uncu.edu.ar/course/view.php?id=712
Allí se puede acceder a fichas guía, consignas de trabajo y clases virtuales. 

También las entregas de trabajo que corresponden a las distintas etapas del cursado, se  realizan mediante esa plataforma.

Tanto las clases en directo como las consultas de concretan a través de videoconferencia, para ello minutos antes de cada clase se envía un Link desde donde pueden acceder. Estos vínculos se envían simultáneamente por correo electrónico a través del sistema Guaraní, se publica en la sección avisos y en el foro del Aula Virtual y se envía al grupo de WhatsApp que ha implementado la cátedra.

Los videos de las clases dictadas quedan archivados y se puede acceder a ellos mediante los vínculos que se publican en el Aula Virtual.
Para contacto están disponibles las siguientes direcciones de correo electrónico: 

Cátedra Diseño Gráfico Final: dgfinalvirtual@gmail.com
Profesor titular: castroejv@gmail.com
Además todo el grupo de estudiantes y el quipo docente está conectado mediante WhatsApp, lo que posibilita un contacto directo e inmediato.

Si bien la virtualidad ya está instalada en el funcionamiento del curso, cuando las condiciones lo permitan, se pretende que muchas de las actividades de la cátedra se puedan realizar en forma presencial.



7. PRÁCTICAS SOCIO-EDUCATIVAS 
	No se incluyen


8. EVALUACIÓN 

	La condición de REGULAR es requisito indispensable para aprobar el curso y acceder al examen final. Por la modalidad de trabajo del curso, quienes no la obtengan, deberán recursar la asignatura.

En el curso se realizan tres tipos de actividades: 
•  Clases Teóricas y actividades virtuales: Participación del 75% 
•  Tutorías Programadas:   El seguimiento del trabajo proyectual se realiza mediante tutorías rotativas entre todo el equipo de cátedra. Se busca que el alumno no se apoye exclusivamente en las opiniones de un docente, sino que exponga su proyecto a las distintas miradas de los docentes. Las decisiones las deberá tomar cada alumno teniendo en cuenta las opiniones recibidas, pero principalmente en base a su propio criterio. Mínimo obligatorio 75%.
•  Entregas: debido a la modalidad proyectual del curso, cada etapa finaliza con su correspondiente evaluación. Lo que implica el seguimiento de la evolución del proyecto. El inicio de una nueva fase proyectual debe requiere tener terminada y aprobada la etapa anterior. El incumplimiento en las entregas supone la pérdida de la regularidad y el recursado de la materia. Obligatoriedad 100%.
Se establece un calendario de entregas y recuperatorios correspondientes a cada etapa, que se da a conocer a los alumnos al iniciar el cursado. 

Recuperatorios: Cada entrega tiene previsto un recuperatorio al que sólo podrán acceder quienes se hayan presentado en la fecha original de la entrega y no la hayan aprobado. Quien no se presente a una entrega, no podrá recuperarla, lo que implica el abandono del curso.

Fechas de entrega prevista para cada etapa. La cátedra fija un calendario detallado con las fechas y actividades previstas. En caso de tener que realizar cambio, por razones de fuerza mayor, se comunicará a los alumnos con antelación suficiente.
Etapa
Entrega
Recuperatorio
Elección de tema 
16 de abril
30 de abril
Taller experimental de estrategia
2 y 4 de junio
11 de junio
Infografía y Estrategia
23 y 25 de junio
20 de agosto
Desarrollo del sistema
8, 9 y 10 de setiembre
29 de setiembre y 1 de octubre
Proyecto completo
6, 7,9 y 10 de diciembre
3 y 4 de marzo 2022
Modalidades de evaluación

Evaluaciones Parciales: 
Evaluación de cada etapa: Al finalizar cada etapa se realizará una presentación pública del proyecto, sintetizado en una Lámina o presentación virtual. El equipo de cátedra hará la evaluación en presencia de los alumnos. Por ser una evaluación interna, se utilizará una escala sintética con los siguientes niveles: 
Aprobado

Equivalente a

A (nivel alto)
85 a 100%

M (nivel medio)

70 a 84% 

B (nivel bajo)
60 a 69%

No aprobado:

R (recupera)

0% a 59%

En todos los casos se explicará a los alumnos las razones de la evaluación y se ofrecerán los medios para superar las dificultades observadas.

Evaluación continua: cada consulta de la modalidad tutorial implica un seguimiento de la evolución del alumno, para lo que se llevará el registro de las observaciones de los docentes.

Criterios de evaluación en las consultas. Al inicio de cada etapa del proceso se explicitarán las pautas con que la cátedra orientará las consultas, que serán coincidentes con los criterios de la evaluación parcial que le corresponda.

Evaluación Final

La evaluación final se realiza de acuerdo a los términos de la Ordenanza 108/10 CS El tribunal examinador constituido por cinco miembros y un suplente. (Res.Nº 16/92) define los criterios de evaluación y la nota final. No obstante, ello la cátedra propone los siguientes criterios:

a.- El grado de originalidad y reflexión alcanzado. La instancia académica implica una superación del nivel profesional. 
b.- El manejo y control de todos los aspectos inherentes al proyecto.

c.- En la exposición verbal se considera la precisión en el uso del léxico técnico específico del diseño, la fundamentación de las decisiones tomadas en el proyecto y la claridad del discurso.

d.- La originalidad y claridad en la exposición del proyecto, tanto en la presentación multimedia como en la exposición de maquetas y láminas.

  e.- El proceso regular y constante evidenciado durante el curso.

	
	Criterios de evaluación

	Acreditación 
	Con examen final

	Criterios de acreditación


	Solo podrán acceder a examen final quienes estén en condición de ALUMNO REGULAR


9. BIBLIOGRAFÍA (Según Normas APA)
	Considerando las características del curso, la cátedra recomendará bibliografía específica de acuerdo al tema de proyecto. No obstante, se sugiere una bibliografía orientada a los aspectos generales del proceso proyectual.

Apuntes de cátedra, material de apoyo y fichas de trabajo elaborados por la cátedra.

ARFUCH, L.; CHAVES, N.; LEDESMA, M. “Diseño y comunicación”. Ed. Paidós. Buenos Aires 2003.

BEST, Kathryn. “Management del Diseño” Ed. Parramón. Barcelona 2007
BIERUT, Michael, HELFAND, Jessica y otros. "Fundamentos del diseño Gráfico". Ed. Infinito. Buenos Aires. 2001

BONSIEPE, Gui. "Del objeto a la interface". Ed. Infinito. Buenos Aires.1995

CHAVES, Norberto. "La imagen Corporativa". Ed. G.Gilli. Barcelona. 1994

CHAVES, Norberto y BELLUSCIA, Raúl. “La Marca Corporativa” ".  Ed. Paidós. Buenos Aires. 2003

COSTA, Joan. "Imagen Corporativa en el siglo XXI". Ed. La Crujía. Buenos Aires. 2001

COSTA, Joan. "Imagen Global". Ed. CEAC Barcelona 1994

DE JONG, C.; HEFTING, P. y otros. “Manual de imagen corporativa”. Ed G.Gilli Barcelona 1991.

FRASCARA, Jorge. "Diseño Gráfico para la Gente". Ed. Infinito. Buenos Aires 1997

FRASCARA, Jorge. "Diseño Gráfico y Comunicación". Ed. Infinito. Buenos Aires 1989

FRUTIGER, Adrián. "Signos, Símbolos, Marcas y Señales". Ed. G.Gilli. Barcelona. 1986

GÖTZ, Veruschka. "Retículas para Internet y otros soportes digitales". Index Books. Barcelona 2002

HELLER, S.; ILIC, M.  "La anatomía del diseño. Influencias e inspiraciones del diseño gráfico contemporáneo".  Ed. Blume. Barcelona 2008
HELLER, S.; CHWAST, S. "Graphic style from victorian to digital" 3rd Edition. Ed. Abrams, New York 2011

HESKETT, John. “El diseño en la vida cotidiana” Ed. G.Gilli. Barcelona 2005

LEDESMA, María. “El diseño Gráfico, una voz pública” Ed. Argonauta. Buenos Aires. 2003

LLOVET, Jordi. "Ideología y utopía del Diseño". Ed. G.Gilli. Barcelona 1988.

MALDONADO, T.; BONSIEPE, G. “Dos textos recientes: Proyectar hoy. Diseño: globalización, autonomía” Ed. Nodal. La Plata 2004

McDERMOTT, Catherine. “Diseño del siglo XX” Lisma Ediciones 2003

MOLES, Abraham y COSTA, Joan. "Publicidad y diseño". Ed. Infinito. Buenos Aires. 1999

MUNARI, Bruno." ¿Cómo nacen los objetos? Apuntes para una metodología proyectual" Colección GG Diseño 2010

RAIMOND, Martin. "Tendencias: que son, como identificarlas, en que fijarnos, como leerlas" Ed. Promopress. Barcelona. 2010

SEXE, Néstor. "Casos y cosas de diseño". Ed. Paidós. Buenos Aires 2007

SEXE, Néstor. "Diseño.com". Ed. Paidós. Buenos Aires 2001

TAPIA, Alejandro. "El diseño gráfico en el espacio social" Ed. Nobuko. Buenos Aires 2005.

 TIPOGRÁFICA, Revista de diseño. Ed. Fontanadiseño. Buenos Aires. Colección      completa 1986 - 2005.
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