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1. Datos generales de la actividad curricular

Asignatura: Disefio Grafico
Cétedra: Belluccia

- Nuevo Plan de Estudios vigente desde 2018

- Carga horaria total: 720 horas

- Carga horaria semanal: 8 horas semanales para los niveles Il y lll y 4 horas semanales
para los niveles | y IV

- Duracion de dictado: anual

- Promocion: directa

2. Posicion general de la catedra sobre el disefio

El disefio gréfico es la disciplina creativa, analitica y técnica cuyo fin es planificar y definir,
antes de ser producidos y difundidos, las caracteristicas finales de mensajes visuales, para
que cumplan con una serie de objetivos determinados de antemano (identificadores,
persuasivos, simbdlicos, informativos, estilisticos, diferenciadores, vocativos, etc.) y
consensuados entre el emisor y el disefiador.

Entendiendo como mensaje visual desde una marca hasta un libro, desde una pagina web
hasta un afiche, desde un diario a un mapa, desde un envase a una senal vial, etc.

La funcién del disefiador gréfico es facilitar la comunicacion de contenidos del mas variado
tipo e intencionalidades entre un determinado emisor social y sus audiencias.

Tradicionalmente se identifico al disefio grafico con los mensajes impresos, y por lo tanto
“quietos”. Pero hoy Internet y las herramientas digitales han abierto un nuevo campo
profesional para los disefiadores graficos, que no solo implica otro soporte para los mensajes
(del papel a la pantalla) y otras técnicas para proyectarlos, producirlos y difundirlos, sino que
incorpora el movimiento y hasta el sonido, como sus medios habituales.

Los disefiadores graficos integran el conjunto de oficios y profesiones vigentes en la
actualidad (médicos, electricistas, pedagogos, cartégrafos, meteordlogos, ingenieros,
analistas de sistemas, especialistas en informatica, carpinteros, y cientos mas).

Cada uno de estos oficios o profesiones tiene su especialidad, y quienes los ejercen necesitan
de unos conocimientos, unas habilidades y unas actitudes particulares, propias de cada tarea.
Las profesiones y oficios nacen y se desarrollan en el seno de la sociedad respondiendo a la
existencia de necesidades especificas. Cuando esas necesidades desaparecen, o surgen
nuevas técnicas para resolverlas, los oficios se extinguen o son reemplazados por otros.

Por ejemplo, la computacion y los materiales autoadhesivos casi han terminado con un viejo
oficio: el letrista de vidrieras, carteles y marquesinas.

La sociedad industrial, en una de cuyas fases o etapas aun vivimos ha generado una serie de
demandas comunicacionales masivas inéditas hasta su advenimiento: sistemas de



identificacion y comunicacion de instituciones, camparnas persuasivas, senalizacion de areas y
servicios urbanos, informacién publica, envases y contenedores, material educativo,
diagramas y esquemas, publicidad comercial y politica, etc. que requieren,

entre otros profesionales, los servicios del disefiador grafico.

El disefio grafico es una técnica, entendiendo técnica como la tékne de los griegos: la
aplicacion de la ciencia y/o arte para la obtencion de un determinado resultado. En nuestro
caso el objetivo es satisfacer demandas de comunicacion visual mediante la creacion de
mensajes eficaces.

Todo trabajo de disefio grafico responde a una determinada necesidad de comunicacion
social. Aunque parezca una obviedad hay que decir que sin demanda real no hay posibilidad
de disefar nada real.

La forma final de las piezas de comunicacién es el producto visible de los disefiadores. (Libros,
folletos, avisos, afiches, mapas, sefales, sistemas de identidad, marcas, envases, paginas
web, periédicos, comunicaciones en soportes informaticos,

revistas, catalogos, etc.).

Que el producto final de los disefiadores graficos siempre tome una forma perceptible por la
vista no significa que su trabajo sea simplemente el de “dar forma” o la forma “que se le
ocurra al disefiador” sino una forma final pertinente, es decir apropiada para cada mensaje.

Una vez definido el mensaje en cuanto a sus fines, contenidos, estilo, receptores, etc.
comienza la tarea especifica e indelegable del disenador gréafico: proyectar su forma definitiva
y su manera de produccion.

El disefiador grafico es, en definitiva, ni mas ni menos que un creativo al servicio del mensaje,
y su objetivo fundamental es hacer que ese mensaje llegue de la mejor manera posible a su
publico receptor.

Aquel disefiador grafico que pone sus gustos personales o sus criterios estéticos por encima
de las necesidades estilisticas del mensaje no ha alcanzado la madurez profesional.

Puede decirse entonces que todo trabajo de disefio grafico es un proceso integrado por
actividades y decisiones de muy diverso tipo (racionales, intuitivas, creativas, estéticas,
técnicas, econdmicas, entre otras) consistente en:

- determinar (proyectar) la forma final completa de una pieza de comunicacion;

- sus modos de produccioén;

- con los medios disponibles;

- con el objetivo de dar respuesta a las necesidades fundamentales del mensaje: simbdlicas,
informativas, persuasivas, identificatorias, estéticas, etc. definidas con anterioridad al proceso
de diseno entre el emisor y el disefador.

3. Objetivos generales de la materia

Que los estudiantes desarrollen las habilidades necesarias para disefiar con el mayor grado de
calidad gafica y rendimiento comunicacional, una serie de mensajes de complejidad/dificultad
creciente caracterizados por:

- variedad de emisores sociales (estado, empresas, ong, sindicatos, etc.)

- variedad de objetivos (informar, persuadir, sefializar, identificar, etc.)

- variedad de soportes y piezas (afiches, web, infografias, libros, video, etc.)

- variedad de estilos y retéricas adecuadas a los casos



- variedad de intérpretes o audiencias principales

Que los estudiantes desarrollen capacidad critica y diagndstica sobre la calidad y rendimiento
de las producciones gréficas. Y capacidad de comprender y contextualizar la funcion y
responsabilidad del disefiador en la sociedad.

Que los estudiantes del ultimo nivel profundicen, en un trabajo final, los aspectos conceptuales
y proyectuales de un tipo especifico de trabajo.

Que el entrenamiento y los conocimientos adquiridos en la materia les sean de utilidad para su
futuro: la tarea profesional, la docencia, la investigacion.

4. Contenidos generales de la materia
Contenidos vinculados directamente a los ejercicios

Son aquellos que se tratan y transfieren siempre, por parte del equipo docente, durante los
procesos de disefio. Son contenidos reiterados pero cuya aplicacion varia ante cada ejercicio
de disefio. Son contenidos de alta densidad y circulacién en las actividades cotidianas del
taller. Los principales son los siguientes:

- El mensaje a disefar y su contexto (motivo de su insercidn en la materia y el nivel, objetivos,
inscripcién social y productiva, antecedentes, referentes, homdlogos, rendimiento esperado,
soporte, complejidad, etc.).

- El rendimiento esperado en funcién del objetivo del ejercicio.

- El emisor del mensaje, su perfil y caracteristicas y su relacion con el estilo, contenido y
estética del mensaje a disefar.

- El programa (brief) de disefio para el caso (lo que hay que saber y definir antes de iniciar el
proceso de disefio propiamente dicho).

- Los objetivos del mensaje a disefar y sus retdricas pertinentes.

- Las necesidades de identificar, informar y persuadir en el mensaje a disefiar.
- El analisis y diagnodstico de disefios similares en el entorno real.

- Los estanadares de calidad gréafica a los que se aspira.

- Los recursos e instrumentos para la produccién del disefio especifico.

- Los limites y posibilidades de cada soporte.

- Movimiento, tiempo y sonido.

- La comunicacién via web, sus distintos medios y dispositivos.

- Los pasos o fases del proceso de disefo.

Muchos de estos contenidos se transfieren y se debaten durante las colgadas, las mesas de
trabajo, las opiniones de docentes y alumnos sobre la produccién del taller. No siempre se
brindan mediante una actividad didactica especifica. Son los continuos aportes que el equipo
docente va realizando sobre el proceso de disefio de cada alumno, en las sucesivas instancias
hasta la evauacion (inclusive en la evaluacion se transfiren contenidos).

Contenidos contextuales y reflexivos



Son contenidos no especificos para el desarrollo de los ejercicios y que reflejan la posicion de
la catedra frenet a la problematica general de la disciplina.

- Los disefios y el disefio grafico en la vida social. ¢Por qué se disefia?

- La relacién e inscripcién del disefiador en el entorno social y productivo

- Saberes, habilidades y actitudes que caracterizan al disefiador grafico profesional
- La tensidén entre creatividad y convencionalidad en disefio

- Comunicacién social espontanea y disefiada

- Los tipos convencionalizados de piezas, medios y soportes

- Codigo y ruptura

- Las influencias del disefiador en el mensaje

- Los diferentes tipos de emisores sociales de mensajes

- La funcion social del disefio

- Las especialidades dentro del disefio grafico

- La critica o evaluacion de disefio grafico. Subjetividad y objetividad.

- Herencia y cultura gréafica

- Los modos de insercion laboral

- Los clientes y los empleadores de disefio

- Disefio y pymes

- La ética profesional

- Globalizacién, mercado de consumo y disefo.

5. Las habilidades a desarrollar

La meta principal de la catedra es que los alumnos aprendan a disefar, es decir que
desarrollen la capacidad de dar formas pertinentes a mensajes especificos.

Por lo tanto el eje de las actividades son los proyectos de disefio. En ellos el alumno debe
aplicar sus conocimientos, sensibilidad, su creatividad, sus capacidades instrumentales, etc.
para resolver problemas de comunicacion visual con la guia del docente.

La principal tarea de la catedra es ensefiar a desarrollar las habilidades proyectuales de los
alumnos. El mayor tiempo de trabajo docente en el taller esta dedicado a la ensefianza sobre
los procesos de disefio de los estudiantes en los respectivos proyectos.

6. La evaluacion

La evaluacioén es la fundamentaciéon de opiniones valorativas sobre el rendimiento de los
estudiantes tras una etapa pedagdgica (ejercicio de disefo).

Para que la evaluacién se transforme en una instancia de aprendizaje y de maduracién del
estudiante, debe referirse a un proyecto realizado por el estudiante.

Dicho proyecto para ser evaluado, debera contar con un minimo de complejidad, establecido
por las siguientes caracteristicas:



- Una demanda explicita de disefio (programa o brief).

- Anadlisis del tema en clases especiales.

- Estudio de material visual y escrito sobre el tema

- Desarrollo progresivo del proyecto (proceso de disefio) con atencién docente.

Estas caracteristicas implican un proceso de aprendizaje durante el cual el alumno tiene el
tiempo necesario para incorporar y aplicar conocimientos y habilidades nuevos y subsanar
errores.

En la catedra se aplican las siguientes modalidades
para las tareas de evaluacion:

-Se realizan actividades de evaluacion durante el desarrollo de los ejercicios con la aplicacion
de los criterios definitivos de calificacién, para que el alumno sepa los pro y contras de su
trabajo, tenga posibilidad de reencausarlo y no se sorprenda con evaluaciones finales
fantasmas, cuyos criterios desconoce.

-La devolucién de las notas sobre los proyectos entregados es una actividad grupal. En este
caso el docente explica frente a cuatro o cinco alumnos, las calificaciones de cada uno. Es
una situacion que exige mas al docente pero que es muy productiva pedagégicamente. Las
explicaciones se transforman, de hecho, en clases donde el alumno contintia aprendiendo.

- La evaluacion de proyectos graficos siempre se realiza segmentadamente, analizando y
calificando por separado aquellos grandes bloques que por sus caracteristicas no pueden

fundirse en una opinién comun.

- Cada uno de estos items en los que se divide el analisis estan explicados claramente desde
el inicio del ejercicio y constan en el programa o brief de cada proyecto.

Ademas esos criterios para la evaluacion son lo que guian la atencion docente durante el
desarrollo del ejercicio.

Los aspectos basicos y recurrentes a evaluar son:

1. La calidad grafica genérica del proyecto (inscripcion de los disefios presentados dentro de
los estandares altos de la grafica contemporanea en su categoria).

2. Alta compatibilidad estilistica de la propuesta con el contenido del mensaje, con la identidad
del emisor y con el perfil de la audiencia principal (pertinencia al caso de los recursos formales
adoptados).

3. Eficacia comunicacional o cumplimiento de los objetivos del mensaje especifico (claridad en
la transmision de los contenidos, grado correcto de diferenciacion respecto de competidores,
innovacion u originalidad adecuadas, pertinencia de los recursos persuasivos, identificadores,
informativos, etc.).

4. Ajuste de la entrega a las consignas del ejercicio. Calidad de la presentacion.

5. Participacion en clase. Inquietudes manifiestas. Esfuerzo por resolver los trabajos.

7. Sintesis de los ejercicios para cada nivel

Nivel |



Ejercicio: Diseno editorial
1. Objetivo

Que los alumnos disefien una nota periodistica completa de cuatro paginas, seleccionando y
utilizando imagenes, y usando textos dados por la catedra.

2. Contenidos principales a transmitir

¢ Reconocimiento y adecuada utilizacién de los diferentes elementos del disefio editorial
(volanta, copete, titulo, destacados, recuadros, créditos, epigrafes, foliado, etc.).

e Jerarquizacién y organizacion de la informacion (textos e imagenes).

e Armado de una grilla basica y consistente con la necesidad del trabajo (margenes,
columnas, modulos, interlineado, etc.).

e Seleccion de tipografia/s adecuada/s al problema y cuerpos de las mismas.

e Ajuste del color tipografico.

e Legibilidad.

e Ajuste tipoldgico al tipo de revista requerido.

¢ Pertinencia estilistica, acorde al emisor y publico.

e Seleccién de imagenes pertinentes y de buena calidad.

3. Pedido de diseho

Este ejercicio consiste en realizar el disefio de una puesta en pagina de una nota periodistica
ilustrada con imagenes. La nota debera desarrollarse en cuatro paginas de 20 x 28 cm. La
nota comenzara en pagina par; por lo tanto el disefio debe pensarse para dos dobles paginas.
La primera doble pagina tendra el caracter de apertura de nota. El estilo debera adecuarse al
de una revista de interés general, su publico es heterogéneo. Es decir que no se dirige a
ningun sector en especial. Es para un lector amplio y general.

Cada alumno utilizara la/s familia/s tipografica/s que considere mas adecuada/s, asi como la
grilla de organizacién de columnas.

Se proveera la volanta, el titulo, el texto, el copete y los textos. También se proveeran fotos, de
las cuales el alumno elegira las que le interesen para su trabajo. Si decidiera utilizar otras fotos
puede hacerlo. Las imagenes podran ser utilizadas por el alumno como mas convenga a su
propuesta (ej. recortadas, reencuadradas, en escala de grises, etc.). Se usaran al menos
cuatro fotografias diferentes.

El alumno redactara los epigrafes de las fotos. Todos guardaran relacién con el tema. Se
podran utilizar los destacados que sean necesarios, como minimo son obligatorios dos.
También deberan contemplar la incorporacion de un recuadro de al menos 400 caracteres que
llevara titulo y podra llevar o no foto (este texto podra ser extraido de la nota u otro texto
aportado por el alumno o simulado, segun le convenga).

Deberan respetarse muy claramente los codigos del disefo periodistico: importancia y

ubicacion de los distintos elementos, claridad de lectura, tamafio de la tipografia para cada
funcion, adecuada jerarquizacion, etc.

4. Pautas principales de evaluacion



¢ Organizacién editorial y comunicacion: pertinencia de las decisiones del disefio,
seleccion tipografica, ancho de calles, margenes y columnas, tamafio y color
tipogréfico de los textos, copetes, titulos, epigrafes, etc., ubicacion y tamario de las
imagenes, jerarquizacion grafica, recorridos de lectura, etc.

e (Calidad gréafica general: armonia de la puesta en pagina, coherencia de las decisiones
adoptadas, adecuacion a los estandares altos de calidad en mensajes similares.
Cercania o lejania respecto de los modelos analizados.

e Pertinencia tipoldgica y estilistica: ajuste al perfil del emisor y el publico.

e Pertinencia y calidad de las imagenes: eleccion y utilizacién (tamafo, encuadre,

jerarquias, tratamiento).

Presentacion: Calidad, cuidado y ajuste a la consigna de la entrega.

Ejercicio: Sistema de tapas de libros
1. Objetivo

Que los alumnos disefien completamente dos tapas de libros de una coleccion dada con sus
respectivos lomos.

2. Contenidos principales a transmitir

¢ Los elementos del libro.

e Los componentes habituales de las tapa de los libros.

¢ Diferentes tipos de colecciones: de mayor a menor recurrencia u homogeneidad.
e Los sistemas gréficos: constantes y variables.

e El caracter persuasivo de la tapa.

¢ Lo explicito y lo metaférico. Retérica de la imagen.

e Diferentes técnicas de representacion: foto, dibujo, collage, montajes.

3. Pedido de diseno

Los alumnos disefiaran un mini sistema de dos tapas de libro (el frente y el lomo de cada una)
de una misma coleccion. Por lo tanto las dos tapas deberan mantener entre si recurrencias
graficas y/o estilisticas (aire de familia). Se dara a cada alumno: titulos, autor, nombre de la
coleccién y editorial. Dichos elementos figurardn en cada tapa, acompafados por una imagen
que cada alumno debera generar. Las imagenes podran ser obra del propio alumno (foto,
ilustracion, etc.) o producida a través de intervencién sobre imagenes preexistentes.

Las ilustraciones de tapa deberan tener alguna vinculacion con el contenido de cada libro de
manera directa, indirecta o figurada. Las ilustraciones ocuparan un espacio no menor al 40%
de la superficie de la tapa. El formato de las tapas sera de 14 x 21 cm (vertical).

4. Pautas principales de evaluacion

e Ajuste tipoldgico: evidente inscripcion del disefo en el género “tapa de libro”.

e Pertinencia de las imagenes: inteligibilidad de lo representado y vinculacion
(metafdrica o directa) con el tema.

e Estilo adecuado: compatibilidad del tratamiento grafico general en los dos titulos del
sistema.

e Caracter sistémico: uso adecuado de elementos constantes y variables, que permitan
identificar la coleccion.

e (Calidad grafica general: armonia de la composicion, calidad de las imagenes,



e Tipografias y demas recursos elegidos.

Ejercicio: Disefno de infografia
1. Objetivo

Que los alumnos, en grupos de dos personas, disefien una infografia para una doble pagina
central de diario/revista.

2. Contenidos principales a transmitir

e Lainfografia.

e La funcién informativa dentro del mensaje.

e Comprension de un tema y seleccién de informacién relevante.

e Organizacion y jerarquizacion de la informacion.

e Los recursos graficos (texto, imagen y diagrama) y sus usos adecuados.
e Manejo de elementos graficos.

¢ Integracion imagen-texto.

3. Pedido de diseno

Los estudiantes, agrupados de a dos, disefiaran una infografia sobre un tema que sera
definido por ellos pero aprobado en clase, para una doble pagina central de una revista de
divulgacion/interés general, de las siguientes medidas: 26 cm x 34 cm cada pagina, en total 52
cm x 34 cm. La doble pagina, que podra ser vertical o apaisada, debera incluir volanta, titulo y
una bajada. De manera opcional se podra incluir el texto correspondiente a una nota breve.
Debera incluir una imagen central, y al menos tres formas diferentes de graficar informacién
(tablas, graficos, planos, diagramas, etc.) y los textos indispensables para la comprension
rapida y certera del tema.

La doble pagina tendra un margen externo de 1 cm que no ird impreso (solamente el margen
externo, no el lomo donde se unen las dos paginas), por lo tanto el espacio efectivo de trabajo
es 50x32 cm

4. Pautas principales de evaluacion

e Adecuada inscripcion de la pieza dentro del género “infografia”
e Comunicacion/claridad informativa/pertinencia
e Organizacion inteligible del contenido.

e Comprension rapida y certera del mensaje.

¢ Manejo adecuado de las jerarquias.

¢ Correcta legibilidad.

e Pertinencia de los recursos elegidos.

e Pertinente eleccion de la o las imagenes.

¢ Rigueza de contenido.

e (Calidad gréafica

e Armonia de la puesta en pagina y diagramacion.
e Adecuada seleccion y uso de la tipografia.



¢ Adecuada seleccion y tratamiento de las imagenes y demas recursos utilizados
(diagramas, graficos, fondos, miscelaneas, etc.).

Ejercicio: Diseno de prototipo de web de producto

1. Objetivo

Que los alumnos disefien un prototipo de sitio web para un producto dado.
2. Contenidos principales a transmitir

e Introduccion al disefio para pantallas

¢ Comunicacion e identificacion visual en la Web;

e Secuencia de lectura / Jerarquias

e Introduccién a la interaccién, llamado de atencién, manejo de tiempos, peso de los
archivos

¢ Introduccién al disefio adaptable (responsive design), etc.; para diferentes dispositivos
(computadoras, tablets, celulares)

e Elementos de pantalla;

e Calidad grafica y multimedial

3. Pedido de diseho

Cada estudiante disefara y desarrollara un sitio web para un producto real de una sola pagina
en formato continuo, tipo «papiro» (scrolling sites), con los siguientes objetivos:

otorgar identidad/personalidad grafica a la promocién del producto;

informar correctamente acerca de los motivos y fines del sitio;

persuadir al publico destinatario a que realice las acciones buscadas.

A cada alumno se le asignara un tema y debera disefiar la home del sitio web, que debera
poder ser visualizada correctamente en pantalla (aunque también se entregara en papel)

4. Pautas principales de evaluacion
e Adecuacion al medio (web): Correcta adaptacion de la propuesta a las caracteristicas
técnicas y comunicacionales propias del medio.

e (Calidad en el manejo de elementos graficos
e Claridad informativa: Correcta seleccion de contenido y correcta jerarquizacion.

Ejercicio: Branding de TV
1. Objetivo
Que los alumnos disefien un sistema de identificacién de un canal de televisién asignado.
2. Contenidos principales a transmitir
e Funcion y caracteristicas de las principales piezas audiovisuales para la identificacion
de un canal de television.
e Sistemas graficos audiovisuales.
e La calidad en el medio audiovisual.

e Movimiento, sonido, tiempo y ritmo.

3. Pedido de diseho



Se supone que una organizacion existente va a montar un canal de TV para aumentar y
potenciar su actual imagen institucional y expandir el conocimiento de sus respectivas
actividades, tematicas y ofertas en el gran publico. Esta organizacion posee una gran cantidad
de contenidos y temas de interés como para sostener un programacion variada y atractiva.

El trabajo consiste en definir los elementos de recurrencia visual, la animacion gréfica, los
sonidos que identificaran al canal y los mensajes que apareceran en pantalla durante las
emisiones habituales.

A cada estudiante se le asignara una organizacion para que disefie una serie de piezas:

e Dos identificadores

e Dos separadores

e Elidentificador tipo «mosca»

e Dos promociones de programas hipotéticos
e Unaplaca legal

El conjunto de las piezas debera conformar un sistema identitario ajustado especificamente al
canal, debera tener alta calidad audiovisual. Cada pieza debera cumplir con sus funciones
especificas.

4. Pautas de evaluacion

e Pertinencia tipolégica: La inscripcién de cada pieza dentro del tipo adecuado.

e Caracter sistémico: La capacidad de las piezas de articularse como partes de un
mismo conjunto

e Adecuada claridad informativa: Que las piezas, acompafiados de sus
correspondientes leyendas, transmitan mensajes de correcta y univoca interpretacion.

e Calidad audiovisual: La correcta seleccion y relacién armonica entre elementos
graficos, el movimiento, manejo del tiempo y banda de sonido.

e Compatibilidad estilistica: los recursos estéticos adoptados no deberan desentonar
con el perfil del canal asignado.

Ejercicio: Diseno de personajes
1. Objetivo
Que los alumnos disefen:

e un sistema de 6 personajes graficos, respetando una Unica unidad tematica y
estilistica, para variados usos en la comunicacion contemporanea,

e desarrollen uno de esos personajes en 6 posturas o acciones diferentes

e pongan a prueba el funcionamiento de los personajes y su interaccién en distintas
situaciones.

2. Contenidos principales a transmitir

e Sistemas de signos graficos y personajes pre-existentes

e Sintesis formal (rasgos principales y secundarios, niveles de simplificacion, limite de
reconocimiento del personaje y sus accesorios)

e Sistema grafico (rasgos comunes y particulares de cada componente, unidad
estilistica del conjunto)

e Los estilos y sus componentes distintivos



e La calidad gréfica
¢ Introduccién al disefio de personajes

3. Pedido de diseno

Se disefiara un sistema de 6 personajes, con unidad estilistica, que podrian ser utilizados para
videojuegos, publicidad, como mascotas de un producto u organizacion, para usos
decorativos, etc.

Este ejercicio exige que los personajes tengan un tratamiento expresivo que aporte una
personalidad estética al sistema. El estilo sera propuesto por cada alumno libremente, siempre
que sea reconocible como actual, contemporaneo. Del mismo modo, la técnica de realizacion
es libre.

Los personajes se disefiaran a partir de temas asignados.
4. Pautas de evaluacion

e Pertinencia tipolégica: Inscripcién de los disefios dentro del tipo “Personaje de
fantasia”.

e Caracter sistémico: La capacidad de las piezas de articularse como partes de un
mismo conjunto. Correcta relaciéon entre rasgos recurrentes y singularidades de cada
personaje. Unidad estilistica del conjunto sin pérdida de identidad de cada personaje.

¢ Identificacién: que se reconozca cada personaje y las acciones propuestas para cada
uno de ellos, con toda claridad.

e (Calidad gréafica: armonia de los recursos graficos utilizados. Inscripcion de los signos
dentro de los estandares contemporaneos de buen rendimiento.

Ejercicio: Revista

1. Objetivo

Que los alumnos, trabajando en grupos, disefien una revista tematica de circulacién masiva de
venta en kioscos.

2. Contenidos principales a transmitir

e El disefio de revistas

e Correcto uso tipografico: legibilidad, color de parrafo, indicacién de parrafos, etc.

e Manejo de los elementos del disefio editorial: titulos, volantas, subtitulos, bajadas,
copetes, foliado, espacios de publicidad, etc.

e Disefio y manejo de grillas.

e Disefio y manejo de sistemas graficos: repertorio tipografico, paleta de colores, estilo 'y
manejo de imagenes.

e Tipos de secciones de una revista.

e Versatilidad en el disefio para facilitar la diagramacién periddica.

e Diseno de tapa para venta en kioscos.

e Deteccion de estilos y calidades gréficas.

3. Pedido de diseho

Disefiar una revista que saldrd a competir con otras, de similar tematica, existentes en el
mercado argentino. Sera de circulacién masiva y distribuida en kioscos. Formato 20 x 28 cm
(cerrada), impresa a cuatro colores. Se debera presentar un boceto con un minimo de 28
paginas (incluyendo el pliego de tapas). Debera tener las siguientes secciones y notas tipo:



e sumario

e editorial

e seccion de pastillas (notas breves)
e nota estandar

e nota corta (dos por pagina)

e nota central

e reportaje

e correo de lectores
e agenda

e staff

e publicidades
e y otras secciones adecuadas a la revista que variaran segun el caso: clasificados,
criticas, rankings, etc.

4. Pautas de evaluacion

e Ajuste tipoldgico y jerarquizacion: la adecuacion de la grafica a las necesidades
editoriales para facilitar la comprension y el sentido de cada elemento y cada seccion
de la revista.

e Ajuste estilistico: la pertinencia de la grafica al tipo de publicacién y a su perfil editorial
y publico.

e (Calidad gréfica: la inscripcion de la grafica a los estandares de calidad de disefio de
publicaciones similares.

e Ajuste técnico: que los aspectos técnicos y formales cumplan con el pedido
enunciado arriba (con los ajustes que se le hagan en clase).

Ejercicio: Interfaz para videojuego

1. Objetivo

Que los alumnos disefien la interfaz de un videojuego.

2. Contenidos principales a transmitir
e Funcion del disefiador grafico en la industria del videojuego
e Reconocimiento y diferenciacion entre géneros o mecanicas
e Elementos de la interfaz
e Interaccién del usuario
e Pertinencia estilistica
e Andlisis y diagnoéstico de videojuegos similares a cada tema.
e Deteccion de ejemplos de alto rendimiento.

3. Pedido de disefno

Cada alumno disefiara el sistema grafico de un videojuego que incluira las siguientes piezas:

e Marca producto e icono
e Splash screen
e Menu principal

e Ganar
¢ Pantalla de seleccién
e [ngame

4. Pautas de evaluacion



e Adecuacion estilistica: es la mayor o menor pertinencia del estilo grafico propuesto
(tipo de imagenes, logotipo, tipografias, organizacion del plano, cromatica, etc.) al
rubro del producto y al perfil particular del caso.

e Calidad grafica: es la armonia estética, la coherencia y el ajuste de los elementos
graficos propuestos para inscribirse dentro de los estandares altos de su tipo.

e Coherencia sistémica: las piezas graficas deben mantenerse dentro de un sistemay a
la vez cumplir los diferentes objetivos comunicacionales.

¢ Ajuste técnico: que cumpla los aspectos técnicos y formales con el pedido enunciado
(con los ajustes que se le hagan en clase).

Nivel Ill
Ejercicio: Diseno de envase
1. Objetivo

Que los alumnos disefien un envase de producto de consumo masivo y una variante de sabor/
tipo, con calidad grafica competitiva en el mercado actual, para una nueva marca.

2. Contenidos principales a transmitir

e  Funciones comunicacionales del envase de consumo masivo.
e Estilos mas utilizados en los envases existentes en el mercado.
e Niveles de calidad grafica el los diferentes rubros.

e Valoracién de casos de alto rendimiento.

e Andlisis y diagnoéstico de envases particulares.

e Marca grafica e identificacion de producto de supermercado.

3. Pedido de diseho

Cada alumno disenara la grafica completa de un envase y una variante de sabor/tipo,
respondiendo a un caso y requerimiento especifico que le sera asignado, y entregara los dos
prototipos de su propuesta de solucion a tamano real. Se trata de una nueva marca que sale a
competir en un segmento especifico del mercado. El alumno definira todos los aspectos del
envase: logotipo, imagenes, miscelaneas, informacion promocional, técnica y legal, etc., en
funcién de unos requerimientos (brief) que se fijaran en clase sobre posicionamiento, estilo,
calidad gréfica, llamado de atencién, diferenciacion de la competencia, legibilidad, orden de
lectura, informacion clara, etc.

4. Pautas de evaluacion

e (Claridad informativa. Cada signo presente en el envase, sea verbal o no-verbal, y el
conjunto de signos (el envase) debe contribuir a comunicar al publico la informacion
correcta, necesaria y pertinente al caso.

e Adecuacion estilistica. El trabajo debe tener un estilo adecuado al caso, que debe
responder al posicionamiento del producto. El aspecto general del envase no debe
disparar la mente hacia universos de sentido incompatibles con ese posicionamiento
buscado y con la categoria en la que producto debe inscribirse; al contrario, debe
procurar anticiparlos, de ser posible a la primera mirada, incluso antes de iniciar la
lectura de los estimulos verbales.

e Singularidad justa. El producto debe diferenciarse de sus competidores, pero al mismo
tiempo debe mantenerse dentro de su tipo y categoria.

¢ Llamado de atencién. Debe adecuarse al perfil del producto y a sus necesidades de
destaque en el entorno en que es exhibido.



e Calidad grafica. La calidad debe verificarse en cada elemento grafico, pero también en
su combinacion con el resto de los elementos de la composicion. El conjunto debe
lograr la mayor armonia y coherencia visual posible, para que el producto final se
inscriba en los mas altos estandares del tipo «envase de supermercado».

e Ajuste a la consigna. La presentacion de la maqueta debe ajustarse al pedido: respetar
las medidas y formato solicitados.

Ejercicio: Grafica para un evento
1. Objetivo

Que los alumnos disefien un sistema de comunicacion e identificacion para un evento
tematico (feria o festival), en los tiempos reales de la practica profesional.

2. Contenidos principales a transmitir

e Laidentificacion y los medios graficos de identificacion.

e Comunicacion e identificacion visual de eventos: marca efimera.

e Los codigos promocionales y persuasivos.

e Llamado de atencién y singularidad.

e Unidad estilistica en los sistemas gréaficos de piezas. Constantes y variables.

e Secuencia de lectura, llamado de atencion, adaptacion a distintos tamanos y
formatos.

e Legibilidad.

e Jerarquizacién y organizacion de la informacion.

e Estilos graficos para promociones.

3. Pedido de diseho

Cada estudiante disefiara un sistema de piezas de caracter promocional para un evento. El
disefio tendra el objetivo de otorgarle identidad y personalidad grafica al evento; informar
correctamente acerca de los motivos, precios, lugar, fechas, y persuadir al publico destinatario
para que concurra.

El sistema de la promocion incluird, al menos, las siguientes piezas:

e Gréfica en el frente del edificio o predio donde se realizara el evento.

e Sitio web: solo la pagina de inicio o pagina unica (escritorio y mévil).

e Mail promocional (escritorio y movil).

e Pagina de Facebook (avatar, encabezado y posteo).

e Afiche de via publica 110 x 140 cm. (Carteleras municipales). Cada alumno debera
presentar el afiche montado en una cartelera real en el entorno urbano.

e Aviso en prensa: pagina de revista. Cada alumno elegira una revista cuyo perfil sea
compatible con el evento elegido, y montara su aviso en pagina impar, pero
mostrando la doble pagina completa (Formato 20 x 28 cm).

e Invitacién impresa: tamano a eleccién, formato minimo 10 x 15 cm. (frente y dorso).

e Merchandisign posible del evento a eleccion.

¢ Animacion de la imagen del evento (breve video). Tendra una funcién publicitaria y
debera contar con principio y fin. El video debera tener un minimo de 5 y un maximo
de 15 segundos. Este video sera para exhibir en youtube, en publicidad en televisién o
web, en pantallas in situ, etc.

e Ademas deberan realizar un ID multiuso de la marca del evento que podria usarse para
agregar antes o después de cualquier video generado en torno al evento. El evento



contara con 4 sponsors elegidos por el alumno, acordes al rubro, cuyas marcas
deberan ser incluidas en todas las piezas graficas.

4. Pautas de evaluacion

e Capacidad identificatoria: La adecuada relacién de imagenes, cromatica, tipografia y
miscelaneas para otorgarle personalidad propia acorde al caso.

e Caracter sistémico: La capacidad de las piezas de articularse como partes de un
mismo mensaje.

e Lenguaje promocional: Adecuacion de la propuesta grafica a los fines del pedido:
persuadir al publico y provocar la asistencia al evento.

e Ajuste tipoldgico y estilistico: Es la pertinencia de las decisiones formales al tipo de
evento y caso especifico.

e Rendimiento comunicacional: Clara comprension de la imagen y el texto principal.
Correcta seleccion de contenido y correcta jerarquizacion.

Ejercicio: Diseno de web institucional
1. Objetivo

Que los alumnos redisefien y produzcan un sitio web responsivo para una empresa u
organizacion asignada por la Catedra, con el objeto de mejorar el rendimiento del sitio
existente.

2. Contenidos principales a transmitir

e (Cddigos de programacion (HTML, CSS, Javascript, PHP, etc.)

e Tecnologias para el desarrollo grafico de sitiow Web (jQuery, Bootstrap, plantillas,
LESS, SASS, etc.).

e ;Qué es disefar para la web? ;Qué es un buen disefio web?

e Tipologias web: funciones y caracteristicas.

e Sitios Web de empresas e instituciones.

e  SEO (optimizacién del cédigo para motores de busqueda).

¢ Navegabilidad, usabilidad, interactividad y accesibilidad.

e Disefo responsivo.

3. Pedido de diseho

Cada alumno desarrollara un sitio web responsivo, de caracter comercial/persuasivo, para una
empresa u organizacion que le sera asignada. El sitio podria o no tener mas péginas de las
que se requieren en este ejercicio, pero a los efectos de unificar el alcance de todos los
trabajos, se requiere el disefio y desarrollo exclusivamente de los siguientes elementos:

e La pagina principal del sitio (Inicio).

e Un listado (de productos o servicios), que, eventualmente, podria incluirse en la pagina
principal (si el caso no justificara una pagina independiente).

¢ Una pagina modelo de uno de los productos o servicios que la organizacion/empresa
ofrece.

e Un formulario de contacto (sea un popup, una pagina indepentiente o una seccién en
la home o en las paginas de producto, segun convenga al caso).

4. Pautas de evaluacion

e (Calidad gréfica: seleccion y combinacién de elementos graficos acorde a los
estandares de calidad del género en la actualidad.



e Claridad comunicacional: correcta seleccion, organizacion y jerarquizacion de los
contenidos.

e Adecuacion a los cédigos funcionales del medio Web: respeto de los cédigos de
funcionamiento impuestos y ya conocidos por el publico.

e Adecuacion estilistica: el clima visual de la propuesta grafica debe resultar adecuado
al emisor y al tipo de mensaje.

e Presentacién: cumplimiento de las pautas requeridas.

Ejercicio: Diseno de diario
1. Objetivo

Que los alumnos, en grupos de 3 miembros, disefien un prototipo de un diario de circulacion
masiva y uno de sus suplementos tematicos, en un nivel competitivo para el medio
periodistico argentino.

2. Contenidos principales a transmitir

e La prensa escrita: definiciones, crisis actual, los diarios online, convergencia
digital/papel, la inevitable parcialidad de la prensa.

¢ Los diferentes elementos del disefio editorial (titulos, subtitulos, volantas, copetes,
destacados, miscelaneas, epigrafes, pastillas, recuadros, infografias, fotografias,
créditos, etc.).

e La/s tipografia/s adecuada/s al tipo de problema.

e  Cuerpos tipograficos y funciones.

e Color tipogréfico.

e Legibilidad.

e Jerarquizacién y organizacion de la informacion (textos e imagenes).

e Grilla basica y consistente con la necesidad del trabajo (margenes, columnas,
modulos, interlineado, etc.).

e Tipologias de periédicos y sus estilos.

¢ Relacion entre publicidades y notas, estructura y organizacion general.

e Diagramacion y ritmo de publicacion.

e Logotipos y portadas de periddicos.

3. Pedido de diseho

Cada grupo de alumnos disefiara un diario de un tipo dado (por ejemplo: econémico, interés
general, sensacionalista, etc.) y un suplemento especial para cada uno, con todas las
caracteristicas y situaciones periodisticas de los diarios de circulacién masiva. El rendimiento
del disefio se verificara en un prototipo simil impreso en tamafio 40 x 28 cm.

4. Pautas de evaluacion

e Laevaluacién del trabajo tendra en cuenta:

e Ajuste tipoldgico: es la correcta adecuacion del estilo del diario propuesto a la
tipologia asignada.

e Singularidad: El diario debe diferenciarse de sus competidores, pero al mismo tiempo
mantenerse dentro de su tipologia.

¢ Organizacion editorial y comunicacion: Es el resultado de la pertinencia y correccién
de las decisiones del disefio editorial. Seleccion tipografica, ancho de calles,
margenes y columnas, tamano y color tipografico de los textos, copetes, titulos,
epigrafes, ubicacion y tamafio de las imagenes, jerarquizacion grafica, recorridos de
lectura, etc. Implica comprender la funcion de cada uno de los elementos editoriales y



las exigencias a las que esta sometido, disefar teniendo en cuenta esta funcionalidad,
dar coherencia al sistema con la necesaria versatilidad.

e (Calidad gréafica general: armonia de la puesta en pagina, coherencia de las decisiones
adoptadas, adecuacion a los estandares altos de calidad en mensajes similares.

e Presentacion: calidad, cuidado y ajuste a la consigna de los prototipos entregados.

Ejercicio: Disefio de marca
1. Objetivo
Que los alumnos:

e disefien la marca grafica de una institucién dada;

e definan los elementos de recurrencia identificadora necesarios para el caso
(tipografias, cromatica, tramas, mascotas, etc.)

e disefien modelos de las principales piezas de comunicacion, ajustados a un perfil del
emisor dado, donde se evidencie el correcto funcionamiento de la marca y de los
demas elementos identificadores.

2. Contenidos principales a transmitir:
Las funciones principales de la marca grafica:

e (Calidad grafica genérica
e Ajuste tipoldgico

e Correccion estilistica

e Compatibilidad semantica
e Versatilidad

e \igencia

¢ Reproducibildad

e Legibilidad

¢ Pregnancia

e Vocatividad

e Singularidad

e Los sistemas gréficos de identificacion institucional: recurrencias y singularidades.
3. Pedido de disefno

Se requiere el disefio de la marca grafica y los elementos basicos identificadores para una
institucion dada. El disefio proveera:

e Marca grafica adecuada

e Paleta cromatica: sistema de colores estables que se utilizaran en las diferentes
piezas.

e Familia/s tipografica/s que se utilizaran para la redaccion de los diferentes mensajes.

e Especificaciones técnicas y de reproduccion para los elementos descriptos.

e Avatar para redes sociales.

e Aplicacién de la marca en las piezas clave de uso.

4. Pautas de evaluacion



e Adecuacion estilistica de la marca al perfil del emisor y grado de cumplimiento de las
funciones principales de acuerdo al caso especifico y sus necesidades: legibilidad,
singularidad, versatilidad, tipo marcario, vigencia, etc.

e (Calidad grafica general de la marca y las piezas del sistema.

e Presentacion: calidad, cuidado y ajuste a la consigna

Nivel IV
Ejercicio de proyecto final: “Estrategia, diagnostico y diseno de marca”
Objetivos a cumplir con el ejercicio

Que los estudiantes logren, para una entidad (institucion o empresa determinada) develar el
perfil del emisor, definir una estrategia de marca, realizar la auditoria de sus sus signos
identificadores actuales, redactar el programa respectivo de disefo y diseiar la nueva marcay
su manual de normas graficas.

Que los estudiantes desarrollen capacidad para argumentar sus decisiones y propuestas ante
clientes y demas interlocutores.

Contenidos del curso
1. La identificacion institucional.

Identificacién y comunicacion.

La necesidad de identificarse de empresas e instituciones.

La “marca” como concepto y la “marca” como signo identificador.
Identificacion verbal y visual: nombre y marca grafica.

La relacion entre el emisor y su marca.

Supersticion y fetichismo marcario.

2. La marca gréafica.

Definicion.

Las funciones de la marca grafica.

Signos marcarios principales y secundarios.
Los 6 tipos basicos de marcas graficas.
Clasificacion de simbolos y logotipos.

3. La intervencion ante un caso concreto
3.1. El perfil del emisor.

Los datos relevantes para detectar los valores de identidad genéricos y especificos.
El texto de identidad.

3.2. La estrategia de marca

Los 15 parametros de rendimiento de una marca: ajuste estilistico, calidad grafica, ajuste
tipoldgico, suficiencia, legibilidad, vigencia, compatibilidad semantica, inteligibilidad,
versatilidad, pregnancia, vocatividad, reproducibilidad, declinabilidad, singularidad y valor
acumulado.

Aplicacion de los parametros a casos especificos para formular estrategias de marca.



3.3. El diagndstico de marca

Diagnostico intuitivo vs. diagndstico profesional.
Secuencia de la intervencion profesional: de la estrategia al diagnodstico.
Diagnostico sectorial y diagdstico del caso.

3.4. El diseho

Del diagndstico al disefo.

El programa o brief de disefio: sus contenidos y su funcion.
Las preguntas clave a la hora de disefar una marca.

Las secuencias de presentaciones al cliente.

El manual normativo: sus contenidos y su funcion.

Evaluacion
La evaluacion se verificara en:

- La aplicacion, por parte de los alumnos, de los contenidos transmitidos en las clases
y a través de material escrito, a situaciones especificas.
- La capacidad de argumentacién de las decisiones estratégicas y de disefio.
- El rendimiento y calidad del disefio de marca realizado, su coherencia con la estrategia
presentada previamente y la precision técnica del manual de normas.
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