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II. Sumilla

Esta asignatura de formación básica, tiene como objetivo el estudio de los principios fundamentales 
del diseño para la generación de formas e imágenes que comuniquen visualmente. Desarrollo de 
lenguajes visuales orientados a la representación gráfica de la identificación institucional, 
comenzando por la gestión proyectual y diseño de logotipos y símbolos como factores fundamentales 
de la misma.

El contenido a tratar está referido a: La comunicación visual: secuencia, estructura, tipografía, 
símbolos y color, forma y función y técnicas de ilustración. Énfasis  en la habilidad creativa para 
explorar posibilidades dentro de límites definidos. Resolver problemas de diseño que varían en
visión, puntos de vista y perspectiva. Aplicación de los fundamentos del diseño bidimensional y 
tridimensionalidad Uso de la síntesis. Aplicación de los procesos de diseño y  sustentación de los 
proyectos. Orientación del lenguaje gráfico hacia la formulación de estrategias de identificación 
empresarial e institucional. Exploración del ambiente de diseño a través del equipo digital. Incluye el 
manejo de software especializado graficador e ilustrador que el alumno usará como herramienta para 
el mejor desarrollo de sus proyectos. La ilustración vectorial para la elaboración de imágenes y 
gráficos.

III. Competencias

ß General:                                                                                                                     
Crea, organiza, resuelve y  sustenta sus proyectos de diseño.

ß Específicas:
ß Diseña sus proyectos tomando en cuenta los 10 principios del diseño según Dieter Rams.
ß Diseña todos sus proyectos en base a la herramienta estratégica para el desarrollo del 

pensamiento creativo.
ß Sintetiza, aplica, compone y critica sus proyectos del diseño.
ß Aplica, organiza y sustenta saberes de composición, color, forma, semiótica visual, verbal.

IV. Contenidos  

1ª Semana
ß El modelo pro-seso. Los sombreros del pensamiento de Edward de Bono.

2ª Semana
ß Mundo imaginario.

3ª Semana - Evaluación Continua 1



ß La intertextualidad.

4ª Semana
ß Reinterpretación de conceptos parte 1.

5ª Semana
ß Reinterpretación de conceptos parte 2.

6ª Semana - Evaluación Continua 2
ß Selección y lectura de cuento corto.

7ª Semana Examen Parcial + Clase 
ß Ilustración de cuento corto.

8ª Semana
ß Ilustración de cuento corto.
ß Sobrecubierta para libro.

9ª Semana
ß Introducción al cómic.

10ª Semana 
ß Método Investigación y documentación. Moodboard.

11ª Semana - Evaluación Continua 3
ß Creación y desarrollo de personaje.

12ª Semana
ß Propuesta de viñetas para cómic.

13ª Semana 
ß Desarrollo de cómic parte 1.

14ª Semana - Evaluación Continua 4
ß Desarrollo de cómic parte 2.

15ª Semana - Examen Final
ß Desarrollo de portada y contraportada para cómic.

16ª Semana – Evaluación con Jurado / Entrega de Notas

V. Metodología

La plataforma virtual empleada es el Classroom de Google Suite for education donde se 
compartirá los recursos didácticos de cada una de las sesiones, empleando el Meet como medio 
de comunicación sincrónica para la ejecución de las sesiones de aprendizaje. Las técnicas 
didácticas en la modalidad remota son análisis, descripción, diálogo, ejemplificación, ejercitación, 
lectura reflexiva, trabajos en equipos pequeños, producción de ensayos en forma individual y de 
temas particulares, conversación, exposición, práctica guiada y práctica autónoma, investigación 
de repositorios y lectura de fuentes utilizando los recursos consignados en la plataforma 
Classroom, diapositivas estandarizadas con estrategias de cada docente, videos seleccionados 
para reforzamiento, etc. Además se podrán utilizar los aplicativos como Kahoot, Mentimeter, 
Facebook entre otras conforme a las necesidades y requerimientos.



VI. Actividades de investigación formativa

La experiencia curricular de Proyectos III atiende al proceso de investigación formativa a través de 
la elaboración de una bitacora que los estudiantes desarrollan progresivamente desde la semana 
8.

VII. Evaluación 

La evaluación es permanente durante el desarrollo de las sesiones de clase.
Todo trabajo desarrollado debe ser sustentado.
El promedio final del curso es resultado de un ponderado, compuesto por lo siguiente:

ß Examen parcial (20%)
ß Evaluación Continua(40%)‡ Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%)
ß Examen Final  (40%) ‡ Dos evaluaciones (Docente del curso 20%  y Jurado 20%)

Los resultados de la evaluación CONTINUA 4 se entregarán y publicarán en paralelo a los resultados 
del Examen Final.
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