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PROGRAMA DE ASIGNATURA

Representacion Grafica

A. Antecedentes Generales

1. Unidad Académica Facultad de Disefio

2. Carrera Disefio

3. Cddigo de la asignatura DIGG211

4. Ubicacién en la malla 32 semestre, 22 afio

5. Créditos 6

6. Tipo de asignatura X | Obligatorio Electivo Optativo

7. Duracién Bimestral X | Semestral Anual

8. Moddulos semanales 0 Tedricos 2 | Practicos 0 Ayudantia

9. Horas académicas 68  Hrs. de Clase 0 Hrs. de Ayudantia

. Representacion
10. Pre-requisito L
Composicion y Color

Competencias de la Asignatura

COMPETENCIAS COMPETENCIAS COMPETENCIAS COMPETENCIAS
GENERICAS DE INNOVACION DE INVESTIGACION TECNOLOGICAS
‘.. - Observaciony L .
Etica X Creatividad X conceptualizacion X Representacidn y visualizacién
Emprendimientoy Empatia Dominio de Herramientas Dominio de Herramientas
liderazgo P Metodoldgicas Tecnoldgicasy Procesos de Produccion
R?sponsab|l|dad Trabajo en equipo !erarqwz‘zfuon dela X Dominio y uso de materiales
publica informacion
Autonomia Persuasion Juicio critico
L Pensamiento

X Eficiencia estratégico

Vision global

Vision analitica

Comunicacion

B. Aporte al Perfil de Egreso

Este curso desarrolla en los alumnos un lenguaje visual propio a partir del uso y exploracién con diversas formas de
representacién, tales como la ilustracién, collage, fotomontaje, entre otras. El alumno valora las herramientas
adquiridas en el curso, en funcién de su utilizacién como elemento fundamental y distintivo en la construccién de un
mensaje visual. Las técnicas exploradas ademas permiten enriquecer el lenguaje visual y diversificar los resultados
ampliando el repertorio visual del alumno.

Se dicta en el ciclo de Bachillerato, pertenece a la linea 'Representacion y Medios' y aporta en el desarrollo de las
competencias: Eficiencia, Creatividad, Observacidon y conceptualizacion, Representaciéon y Visualizacién, y Dominio
y Uso de Materiales.
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C. Competencias y Resultados de Aprendizaje que desarrolla

asignatura
COMPETENCIAS GENERICAS RESULTADOS DE APRENDIZAJE GENERALES
Eficiencia e Identifica los recursos graficos mds adecuados para alcanzar un objetivo
comunicacional previamente definido
COMPETENCIAS ESPECIFICAS RESULTADOS DE APRENDIZAJE GENERALES

Observacién y Conceptualizacién | e A través de ejercicios practicos, reconoce un conjunto de variables
visuales (material, trazo, color, textura, composicion, perspectiva y
escala, entre otros) orientados a transmitir conceptual y visualmente un
mensaje.

Representacion vy visualizacion e Aplica esquemas, diagramas y métodos de pensamiento divergente, para
definir una idea fuerza conducente a la creacién de una ilustracién.

Creatividad e Ejecuta diversos ejercicios exploratorios que permiten fomentar,
enriquecer y representar su pensamiento visual creativo, utilizando el
dibujo como una forma de comunicacion.

Dominio y uso de materiales e Ejecuta propuestas visuales para comunicar una idea de forma
innovadora, a través de ejercicios practicos y experimentacion con
materiales

e Seleccionay aplica diferentes materiales, con el propdsito de enfatizar
aspectos comunicacionales de sus propuestas.

e Reconoce, mediante salidas a terreno, los procesos de impresion

subyacentes en diferentes productos graficos.

D. Unidades de Contenidos y Resultados de Aprendizaje

UNIDADES DE CONTENIDOS COMPETENCIA RESULTADOS DE APRENDIZAJE
UNIDAD 1: e Creatividad e Aplicatécnicas de pensamiento
llustrar la realidad desde una éptica creativa | e Observaciény lateral como herramienta de
1.1  Elesquema conceptual y el modelo de conceptualizacién innovacién, desarrollo y

ideacion e Representaciony materializacion del proyecto de

1.2 El muestrario visual Visualizacidon ilustracion.

1.3 Variables visuales de la ilustracién. e Dominioy uso de los e Utiliza herramientas visuales

1.4  Material, trazo, color, textura, materiales para registrar y enriquecer la
composicion, perspectiva, escala, etc. etapa creativa.

1.5 Latécnica: dominio de lalineay el e |dentifica las variables visuales
trazo, laluzy la sombra, la propias de la ilustracion, para la
composicién y la perspectiva, el generacion de un mensaje claroy
movimiento y los gestos, los motivos y empatico a través de ejercicios
las texturas. practicos en aumento de

complejidad.
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Identifica, por medio de estudjo
de casos, la técnica ma

adecuada segun el sector del
mercado demandante de la
ilustracion.

UNIDAD 2:

Materializacion de una nueva realidad

2.1 Definicidon de idea-fuerza.

2.2 Exploraciones creativas de ilustracion

2.3 Exploracidony manejo de herramientas
analogas y digitales.

2.4 Seleccidn y organizacion final de las
variables visuales.

2.5 La produccién de prototipos y testeo.

Eficiencia
Creatividad
Observacion y
conceptualizacion
Representaciony
Visualizacién
Dominio y uso de los
materiales

Produce diversos ejercicios
practicos y agiles para
profundizar en el pensamiento
visual y para entender el dibujo
como una forma de
comunicacidon empatica,
eficiente y creativa.

Ejecuta una idea final mediante
la seleccion y utilizacién de las

variables visuales en un proyecto

impreso.

E. Estrategias de Ensenanza

En la formacidon basada en competencias el proceso de ensefianza-aprendizaje se enfoca en el desarrollo de

conocimientos, habilidades y destrezas, y en su aplicacién para la resoluciéon de problemas similares a los que un

profesional debe enfrentar en el mundo del trabajo.

Requiere:

Lograr profundidad en el conocimiento

Promover pensamiento de orden superior, como analisis, sintesis, aplicacién, evaluacion y resolucion de
problemas.

Disefar experiencias de aprendizaje activo (practico), contextualizado (enfrentar situaciones reales), social
(en interaccion con otros) y reflexivo (evaluar el propio aprendizaje y generar estrategias para mejorar).
Implementar estrategias de ensefianza variadas y auténticas (similares a las que se encuentran en el mundo
del trabajo).

Disefio UDD ha definido un conjunto de estrategias de ensefianza que ofrecen una amplia gama de posibilidades para

promover aprendizajes efectivos y relevantes en los estudiantes. Para esta asignatura se sugiere dar prioridad a las

siguientes estrategias:

Clase expositiva
Uso de imagenes y analisis formal
Ejercicio practico

Bitacora

F. Estrategias de Evaluacion

La evaluacion debe estar presente a lo largo de todo el semestre o bimestre, ya sea para identificar los conocimientos

previos de los alumnos (evaluacidn diagndstica), monitorear la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje

(evaluacion formativa), verificar el nivel de logro de los resultados de aprendizaje y calificar el desempefio de los

estudiantes (evaluacién sumativa).
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distintos tipos de documentos o productos (textos escritos, presentaciones orales, pruebas, propués les en
soportes bi y tridimensionales, audiovisuales, desarrollo de proyectos, etc.).

El profesor debe privilegiar aquellos que permitan integrar conocimientos y aplicarlos en funcién de resolver
situaciones auténticas (similares a las que aborda un disefiador profesional).

Se deben utilizar al menos 2 procedimientos de evaluacion diferentes a lo largo del curso, de manera de abordar
diferentes complejidades y profundidades de conocimiento.

Los instrumentos de evaluacion permiten analizar la produccién de los alumnos, mediante criterios claros,
transparentes y objetivos; verificar en qué medida se cumplen los resultados de aprendizaje y cuantificar el nivel de
logro a través de un puntaje y una nota. Dependiendo del tipo de contenido, se sugiere utilizar: listas de cotejo, escala
de valoracién o rubrica. El instrumento de evaluacién debe ser entregado al alumno junto con los criterios de

evaluacién, a lo menos un mes antes de su aplicacién.

Instancias de evaluacidn:
Se deberan realizar al menos 4 evaluaciones calificadas durante el semestre, que en su totalidad podran:
e Sumar el 100% de la Nota de Presentacién a Examen, donde a su vez ésta equivaldra al 70% de la nota final
de la asignatura. Dejando 30% para el Examen Final.
e  Sumar el 70% como promedio de la asignatura previo al Examen, dejando 30% para el Examen Final.
Ninguna evaluacidn por si sola podra ponderar mas del 25% de la nota total del curso.

Examen Final:

Se realizard un examen final, con una ponderacién del 30% de la nota total del curso. La fecha de esta evaluacién
sera fijada por el Calendario Académico de la Facultad de forma semestral.

A criterio de la Facultad de Disefio, se podran establecer comisiones revisoras para calificar el examen final. En dicho
caso, las calificaciones emitidas por estas comisiones equivaldrd al 70% de la nota del examen y el 30% restante serd

determinado por el o los profesores del curso.

G. Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Obligatoria:
. Birch, E. (2014) Dibujar: trucos, técnicas y recursos para la inspiracion visual. Barcelona: GG.
e Jenny, P.(2015) Técnicas de dibujo. Barcelona: GG.
. Lupton, E. (2013) Intuicidn, accién, creacidn. Barcelona: GG.
. Piyasena, S. (2015) Explorar el dibujo, un curso de dibujo entretenido y agil. Barcelona: GG.

e  Zeegen, L. (2013) Principios de ilustracién. Barcelona: GG.

Bibliografia Complementaria:
. Carison, B. (2013). Street Art. Recetario de técnicas y materiales del arte urbano. Barcelona: GG.
. Donis, D. (2014). La sintaxis de la imagen. Barcelona: GG.
. Frutiger, A (2015). Signos, simbolos, marcas, sefiales. Barcelona: GG.
e  Jardi, E. (2015) Pensar con imagenes. Barcelona: GG.
e Jenny, P. (2015) La mirada creativa. Barcelona: GG.
e  Julier, G. (2015) La cultura del disefio. Barcelona: GG.
. Lupton, E. (2009) Disefio grafico. Nuevos Fundamentos. Barcelona: GG.

. Wong, W. (2008) Principios del disefio en color. Barcelona: GG.



