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1. DATOS GENERALES 
	GRUPO DE CARRERAS
	Diseño

	CARRERA
	Diseño Gráfico

	PLAN DE ESTUDIOS ORD. N°
	02/06 CS (Diseño Gráfico)

	ESPACIO CURRICULAR
	Diseño Gráfico III

	RÉGIMEN
	Anual 
	CURSO
	Cuarto

	CARGA HORARIA TOTAL
	224
	CARGA HORARIA SEMANAL
	Virtual: 8 horas

	FORMATO CURRICULAR
	Taller 

	AÑO ACADÉMICO
	2021
	CARÁCTER
	Obligatorio 

	CORRELATIVIDADES PARA EL CURSADO
	Tener aprobada:
Diseño Gráfico II
Tener cursada regular:
Métodos de Diseño
Multimedia I
Tecnología III Producción
Semiótica
Sociología Aplicada al Diseño

	CORRELATIVIDADES PARA LA EVALUACIÓN
	Métodos de Diseño
Tecnología III Producción
Semiótica


	EQUIPO DE CÁTEDRA
	Prof. Adjunto (a cargo titularidad): Mgter Dis. Gráf. Andrés Asarchuk
JTP: Esp. Dis. María Sol González
JTP: Dis. Adolfo Marchesini (licencia)
JTP: Dis. Federico Riveros

	HORARIOS DE CLASE
	Martes: 16 a 20 y viernes de 15 a 19

	HORARIOS DE CONSULTA
	Viernes de 19 a 20.

	MOVILIDAD ESTUDIANTIL
	Si


2. FUNDAMENTACIÓN- MARCO TEÓRICO REFERENCIAL
	El diseño como modo de conocimiento, es el tipo de inteligencia humana que busca la solución de problemas mediante la prefiguración de artefactos y comunicaciones, que lleguen a tener una significación pertinente a la práctica cultural a la que se destina su uso.
Surge con la industrialización, en la Modernidad, debido a que la concentración, especialización y aceleración de las prácticas culturales en este modelo de civilización, resultaron ser una estrategia para la
solución de problemas complejos. Hoy el pensamiento sistémico complejo identifica estas prácticas.
El gran desafío del diseño hoy, es aprehender e interpretar los nuevos escenarios de participación en los que el comitente no siempre es una empresa, es un territorio donde las organizaciones existen en tanto existen las personas, sus sistemas de relaciones productivas y sus expresiones culturales, fuertemente impactadas por los discursos de las tecnologías de la información y la comunicación.
Por lo tanto el abordaje de este desafío se sostiene a partir de pensar que: es factible contar con la información y el conocimiento sobre la vinculación del diseño interpretando y dando valor a nuestra cultura.
Es evidente que hay argumentos teóricos que ubican al diseño como herramienta mediadora para la innovación y el valor intrínseco de los productos los servicios y las comunicaciones. Desde este punto de
vista el diseño tiene ahora la responsabilidad de trascender su interpretación como instrumento de la producción, comunicación y comercialización de la cultura industrial. Debe contribuir —desde un punto de vista quese corresponda con la mirada de la complejidad— para lograr la sobrevivencia, pervivencia, reproducción y trascendencia de las comunidades en el territorio con sustentabilidad y sostenibilidad.
Se requieren nuevas redes y procesos distintos para hacerse oír en un ambiente saturado de operaciones de comunicación; lo que exige un cambio cualitativo en estos medios.
Esta nueva situación adquiere una función estratégica para el desarrollo.
• Crecimiento en el uso de las retóricas persuasivas de masas.
• Innovación en la aparición y aprovechamiento de medios no convencionales.
• Modificaciones en el campo semántico, con la generación de nuevas discursividades.
• En el entorno referencial o contexto de significación de los mensajes, se han desplazado los contenidos del mensaje del objeto, al sujeto. 
Con el advenimiento de la tecnología digital (NTIC Nuevas Tecnologías de la Información y de la Comunicación), un nuevo frente expansivo se ha abierto; su impacto se descubre paulatinamente. No hay reales limitaciones físicas para medir este fenómeno. Hoy todo lo imaginado, puede ser producido.
Estado actual del Diseño: un nuevo paradigma
Al abordar una problemática de nuevos escenarios se supera la acción tradicional de intervenir desde una rama del Diseño, para operar con toda la diversidad de orientaciones, (industrial, gráfica, multimedia, indumentaria, etc.) Es necesario articular objetivos comunes, entendiéndolos como problemáticas del desarrollo estratégico.
La intervención del diseño debe ser de carácter integral, profunda. Debe estar presente, participativamente, desde las instancias de detección de las oportunidades y en el análisis de las necesidades del mercado u organizaciones, hasta las que van más allá de la comercialización, cuando el producto es utilizado por los usuarios. Es decir, confluyen campos de actividad tan diversos como sociología, comunicación, ingeniería, sistemas de información, logística, etc., con los que hay que articular acciones, programas y proyectos.
Escenario académico
El Diseño es un espacio fértil para ser enriquecido por nuevas tendencias y tecnologías. Los contenidos nutren su formación favoreciendo la búsqueda de soluciones tras diversas alternativas y miradas culturales, que fortalecen el desarrollo del alumno. Así, se propicia un profesional capaz de afrontar eficazmente la proliferación de imágenes que son producto de la cultura mediática.
En este marco, la asignatura DG3 propone una reflexión sobre los nuevos escenarios de la cultura, la comunicación, el consumo y el tiempo libre. También una consideración  sobre los valores que agrega: la estrategia, el respeto por  la diversidad, la innovación, la integración social y el mejoramiento de la calidad.
La propuesta
La cátedra se propone desarrollar en el ciclo 2021, una inmersión del alumno sobre estas problemáticas.
Se intenta que alcancen autonomía de pensamiento, capacidad de comprender los nuevos cambios sociales y una mejora sustancial en la calidad de sus trabajos.
Paralelamente se busca que el alumno sea capaz de establecer redes de pensamiento entre una realidad cambiante, el respeto por la mirada hacia los criterios de identidad y al mismo tiempo una visión prospectiva audaz.
Se debe interpretar que somos factores fundamentales en la producción cultural, con identidad y con respeto a los valores humanos. El pensamiento de Diseño está comprometido con innovar y crear. 
Este es el empuje, el móvil de la invención humana.


3. PROPÓSITOS / COMPETENCIAS
	Expectativas de logro
· Conocer el campo profesional del diseño de comunicación visual y valorar la significación sociocultural del mensaje.
· Comprender la responsabilidad ético-filosófica que orienta la actividad de diseñar y la función social del diseñador como productor y mediador cultural.
· Valorar la significación de los productos del diseño en el entorno sociocultural.
· Conocer y comprender que la comunicación es el fundamento de todo producto de diseño de comunicación visual.
· Capacitar para el manejo de información y producción de conocimientos creativos, proyectuales, técnicos y tecnológicos.
· Desarrollar competencias para la Interpretación de las necesidades, las funciones y los escenarios de Interpretación.
· Desarrollar competencias para la producción: la proyectación, la representación y la producción; y sus mediaciones técnicas y tecnológicas.
· Desarrollar competencias para la gestión: evaluación sistemática de procesos y resultados, conductas en la práctica profesional. Desarrollo de estrategias de obtención y organización del trabajo profesional.


4. CONTENIDOS 
	EJE 1: 
	Proyectos de media complejidad
Proyecto individual en el que se trabajará sobre los ejes de producción de contenido y proyecto de Diseño.
Los estudiantes deberán poner en valor los conocimientos adquiridos: integrar la discursividad, la creatividad, la tecnología y la práctica proyectual con el contexto social, con el propósito de ayudar, satisfacer o mejorar algún aspecto de la vida cotidiana. 
Trabajo práctico 1: El diseño de lo cotidiano
Realización de una lámina, sobre temática planteada por la cátedra.
La temática es el Diseño cotidiano. Se trata de intervenir piezas gráficas habituales: composiciones tipográficas, recetas, animación, etc.
Este TP también intenta que los alumnos se familiaricen con el uso de software adecuado mediante su utilización de manera profesional.
Se considerará de alto valor la excelencia en el uso del lenguaje escrito, la claridad de la expresión, el uso de recursos gráficos y tipográficos, la corrección ortotipográfica, la composición, el uso de la tecnología.
Trabajo práctico 2: Campaña gráfica sobre temas de interés social.
Se trabajará sobre temas actuales de alto impacto en la sociedad, relacionados a los efectos sociales de la pandemia provocada por la aparición del Covid-19. El objetivo de este TP es promover en los estudiantes la reflexión sobre una problemática social y, sobre esta base, proyectar piezas de diseño, en las que se requerirá especial cuidado en el tratamiento de los discursos y la generación de mensajes. Por ser un trabajo que conformará un sistema, las piezas gráficas resultantes deberán ubicarse en el punto justo entre lo diverso y lo homogéneo, en términos de proyecto. Formará parte de este trabajo la realización de imágenes complementarias, para conformar un mensaje único. 

	EJE 2:
	Proyectos de media complejidad
Trabajo práctico 3: Producción editorial
Una visión de Diseño Total junto a una planificación estratégica. Por ser un trabajo de media complejidad se propiciará la visión sistémica, la elaboración de un programa de trabajo, el proyecto, las actividades y tareas involucradas en la resolución del tema.
Ocupará un rol destacado la gestión del Diseño como estrategia de obtención y organización del trabajo profesional.
Se pondrá énfasis en las conductas relacionadas con la práctica profesional.
El proyecto incluye:
Proyecto editorial, fondo editorial. Diseño de marca y de colecciones.
Diseño de interior y tapas de un ejemplar completo.
Primeras páginas, páginas de cortesía.
Colocación de imágenes, gráficos, infografías.
Corrección ortotipográfica.
Aplicación de software específico.
Diseño de colección
Impresión del ejemplar
Determinación de costos de edición
Contrato editorial

	EJE 3:
	Proyectos de alta complejidad
La competencia del diseñador  se extiende para abarcar las ciencias del comportamiento y la comprensión de la antropología cultural. Las responsabilidades del diseñador se expanden para incluir el rol potencial de las soluciones de diseño en tanto se resuelvan en innovaciones sociales.
Al promediar el cursado los alumnos  abordarán el diseño desde distintas miradas y posibles vinculaciones con otras áreas de las disciplinas proyectuales:
Trabajo práctico 4: Diseño de la experiencia.

Experimentación con nuevas estrategias para el diseño, a partir del concepto de forma, luz y color.
Determinación de la experiencia de usuario como eje-guía del proyecto
Diseño integral y abarcativo de distintas áreas confluyentes en el Diseño Gráfico
Concepto de expansión de marca, diferente del concepto de aplicación de marca
Diversidad de piezas gráficas y afines con el Diseño Gráfico, conformación de sistemas
Aplicación de nuevas tecnologías, soportes, recursos
Aplicación de criterios estilísticos complejos
Resolución de problemas en todos sus niveles
Presentación de láminas, maquetas, presentaciones digitales, etc.
Trabajo práctico 5: Fenomenología del Diseño.
Aportar otras miradas del Diseño Gráfico, vinculadas a las tendencias actuales.
Para lograr este objetivo se requiere una actitud integradora y colaborativa con otras áreas, en particular con unidades académicas cuyas carreras requieran del Diseño Gráfico.
Reflexiones al final del ciclo de cursado.
Disponer favorablemente una actitud positiva en los alumnos para cerrar el ciclo de cuarto año y abrir las puertas a Diseño Gráfico Final, última asignatura proyectual de la carrera.
Expandir los horizontes del Diseño y el encuentro del alumno con su mirada particular sobre el campo disciplinar.


5. ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE
	La mudanza al ámbito virtual requirió, por parte del equipo docente establecer nuevas estrategias para este ciclo lectivo. 
Las modificaciones son profundas, tanto en lo formal como en lo conceptual.
Se debió reformular contenidos teóricos y trabajos prácticos, para llegar desde otro lugar, a los objetivos que el Plan de Estudios requiere.
Otro cambio sustancial que se llevará a cabo este año, es que los trabajos prácticos (en tanto continúe la modalidad virtual) serán individuales, para favorecer la realización de las ejercitaciones en ámbitos privados, con el fin de evitar complejizar las tareas de los estudiantes.
Estas modificaciones requieren estrategias especiales, tales como:
Por parte del equipo docente: reformulación de contenidos, recursos didácticos y selección de temas. 
Los trabajos prácticos serán individuales. Esta particularidad requiere un esfuerzo extra por parte de los docentes  para llevar adelante los seguimientos, las críticas, las correcciones y las evaluaciones.
Elaboración de guías de trabajos prácticos, explicaciones, tutoriales y otros documentos que permitan comunicar con claridad las temáticas abordadas.
Reuniones virtuales entre los integrantes de la asignatura para acordar las nuevas estrategias implementadas.
Flexibilidad para lograr la mejor adaptación a las condiciones particulares de este ciclo lectivo.
Intento de lograr instancias de comprensión y empatía con cada alumno de manera individual para dar respuestas adecuada a sus propuestas, entendiéndolas desde sus criterios objetivos y subjetivos.
Motivación constante para que los alumnos vivan esta experiencia como una opción diferente, y no por eso menos válida que el sistema presencial.
Por parte de los estudiantes: fortalecimiento de su disposición y constancia para el trabajo en entorno virtual.
Esfuerzo en el cumplimiento de la organización de las clases virtuales en cuanto a horarios de clases virtuales, consultas, comprensión de consignas.
Mayor desarrollo en la mediación pedagógica referida al autoaprendizaje.
Situación similar para aprender con sus pares mediante interconsultas entre compañeros.
Incorporación de recursos autogenerados, por ejemplo, manejo de tutoriales, búsqueda de información en la web, etc.
Comprensión de las limitaciones y de los beneficios del aula virtual.
Desarrollo de criterios de solidaridad con sus pares mediante el aporte de bibliografía y todo tipo de recursos que, subidos a la plataforma, permitirán acceder a informaciones complementarias y útiles para el conjunto de los alumnos.
Al igual que en el caso de los docentes, desarrollo de flexibilidad para la mejor aceptación de la modalidad de aula virtual.
Aumento de la capacidad de automotivarse, de optimizar el tiempo, el esfuerzo y el ingenio en el nivel más alto que le permitan sus recursos de equipamiento, tiempo, conectividad, etc.
Aún bajo estas condiciones particulares, DG3 intentará mantener vigentes los ejes que se consideran necesarios para el nivel de cuarto año:
Eje 1: Gestión profesional
Donde se persiguen los objetivos actitudinales y procedimentales relacionados con la actividad de Diseño en el ámbito de un taller (en el caso de este año, virtual). Involucra los conocimientos que permiten insertar el alumno y sus proyectos en la realidad económico productiva y el marco jurídico normativo.
Eje 2: Discursividad
Cualquier temática se encuentra en un enclave intertextual. En ocasiones, la deconstrucción de estos enlaces narrativos permiten encontrar enclaves discursivos, que permitan alcanzar un diseño más eficiente.
La discursividad permite encontrar nuevos caminos entre los contextos y los marcos interpretativos.
Eje 4: Temas
Actantes que intervienen o tienen un papel necesario en una intervención de Diseño, ideologías subyacentes, circunstancias de emisión y recepción, horizonte pre-cognitivo de los destinatarios. Una posible hermenéutica del Diseño. Consideración de una comunidad inclusiva en sus aspectos más profundos y menos explotados.
Eje 5: Técnica y tecnología
El conocimiento y manejo de distintos sistemas de representación y de herramientas analógicas y digitales disponibles para asistir la tarea proyectual y a la materialización de la producción de Diseño. El conocimiento básico de los soportes materiales y procesos de producción, la adecuación de los productos a las capacidades y limitaciones tecnológicas.


6. VIRTUALIDAD
	El cursado 2021 de DG3, tanto como el resto de las asignaturas se caracterizará por una situación extraordinaria: la enseñanza a través de plataformas virtuales, con ciertas posibilidades de alcanzar las instancias presenciales hacia el final del cursado.
Por este motivo, DG3 ha reelaborado y redefinido sus estrategias de enseñanza y aprendizaje:
· Uso de plataformas virtuales. DG3 operará las comunicaciones mediante los siguiente recursos:
Para las comunicaciones cotidianas, tanto equipo docente, docente-alumnos como alumnos-alumnos se utilizará una herramienta de comunicación de equipos denominada Slack, que permite generar grupos de chat organizados por tema y mensajes directos, también permite la integración con otras herramienta y aplicaciones que contribuyen a la organización de los proyectos. Slack es de carácter gratuito y posee versión para PC, tablet y teléfono móvil, lo que permite el acceso en diferentes circunstancias de uso. Todo esto favorece la comunicación con los alumnos, tanto de forma grupal como interpersonal. La carga e intercambio de archivos, tanto de alumnos como docentes se realiza de forma más dinámica que otro tipo de herramientas similares. Esta herramienta ya se utilizó durante el ciclo lectivo 2019.
· Se utilizara el modelo de videollamadas a través de diferentes plataformas de uso libre (Zoom, Meet Google, Hangouts, etc), para lograr encuentros grupales, seguimientos y críticas de proyectos de manera interactiva. Se trabajará con tableros de Jamboard para exponer y corregir los trabajos. Asimismo se trabajará con recursos fotográficos para presentar trabajos especiales.
· Se utilizará  Google Classroom para organizar y compartir diferentes materiales digitales gracias a la posibilidad que brinda de acceder a toda la suite de Google Drive 
· Como otra instancia de comunicación, la cátedra ofrece un correo electrónico, para aquellos casos en que no se pueda cumplir con el uso de las plataformas citadas.
Para el caso de alumnos que no cuenten con estos recursos o con problemas de conectividad, se efectuará una evaluación de  cada caso particular por parte del equipo docente, para evitar la deserción y permitir que el cursado se extienda a todos sin excepción. Para este fin, se apelará a Traces, en caso de ser necesario, para obtener ayuda y propuestas de soluciones que, tal vez, no puedan ser resueltas desde la cátedra.



7. PRÁCTICAS SOCIO-EDUCATIVAS
	Estas prácticas quedará, por el momento, a nivel propósito. Dado que DG3 es una asignatura de carácter anual, hay posibilidades que hacia el final del ciclo lectivo 2021, se desarrolle un trabajo práctico vinculando dos UUAA. Este proyecto servirá para integrar alumnos y docentes de distintas facultades, al tiempo que permitirá que quienes cursan DG3 interactúen en zonas específicas del conocimiento, que aumentará las posibilidades futuras del desempeño profesional.


8. EVALUACIÓN 

	Criterios de evaluación
	Criterios generales
Se realiza evaluación de proceso y de resultado, estimulando la intervención del alumno y tendiendo a formarlo para la autoevaluación.
• Nivel creativo y novedad.
• Precisión en la elección del soporte visual.
• Presentación en término.
• Calidad en la presentación.
• Uso de lenguajes apropiados.
• Memoria descriptiva.
Criterios específicos
• Objetivo de comunicación claro.
• Producción del contenido adecuado.
• Ubicación en el marco de referencia del emisor.
• Perfil de destino bien definido.
• Nivel de complejidad, articulación y coherencia
• Calidad de los elementos configurativos del mensaje.
• Anclaje entre imagen y texto.
• Ajuste con el nivel interpretativo del receptor.
• Consideración del escenario de interpretación.
Evaluación proceso continuo
La modalidad virtual continúa con la previsión de mantener los procesos de evaluación continua. Con este fin se mantendrá el régimen de clases en sus horarios y duración establecidas: 8 horas semanales, dos veces por semana. En estas clases se realizarán sugerencias, guías e indicaciones para avanzar en las tareas. A esta agenda semanal, se incorporan los horarios de consulta. 
Se solicita a los alumnos el respeto por el cumplimiento de horarios y días para alcanzar un funcionamiento ordenado que resultará beneficioso para alumnos y docentes.
Criterios de acreditación
1. Alumno que promociona la materia
Deberá cumplir los siguientes requisitos:
Para la modalidad virtual, la materia mantiene el carácter de promocional (siguiendo el sistema de acreditación sin examen final, artículo 7 Ord. 108/10 del C.S.) en la medida que las actividades a desarrolladas por los estudiantes obtengan un puntaje de evaluación promedio igual o superior a 8 (ocho). Para alcanzar esta condición el alumno puede desaprobar y luego recuperar un trabajo práctico en el año.
Asistir mediante presencia virtual, a las clases según se indicará oportunamente en la plataforma Slack.
Participar de videoconferencias.
Entregar en forma y tiempo los trabajos prácticos.
Participar activamente en la modalidad de enseñanza virtual
Cumplir con el régimen de correlatividades establecidas por la materia.
2.  Alumno regular (con instancia de examen final)
Para aquellos alumnos que por razones puntuales no hayan logrado la
condición de promocionales y hayan obtenido una calificación final entre 6 y 8 puntos.
Para alcanzar esta condición el alumno puede desaprobar y luego recuperar un trabajo práctico en el año.
Asistir mediante presencia virtual, a las clases según se indicará oportunamente en la plataforma Slack.
Participar de videoconferencias.
Entregar en forma y tiempo los trabajos prácticos.
Participar activamente en la modalidad de enseñanza virtual
Cumplir con el régimen de correlatividades establecidas por la materia.
3. Alumno recursante
El alumno que no cumpla con la aprobación de alguno de los trabajos
prácticos o su recuperatorio.
El alumnos que obtengan menos de 6 puntos como calificación final.

	Acreditación 
	Promoción (sin examen final)
Con examen final para los alumnos regulares.

	Criterios de acreditación

	Alumno promocional
Alumno regular
No se considera la condición de alumno libre en DG3
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Apuntes de cátedra
Guías de trabajos prácticos
Tutoriales para instancias de autoaprendizaje
Historia de la escritura.
Edición de libros.
Ortotipografía.
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