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PROGRAMAS DE ASIGNATURA

Diagramacion

A. Antecedentes Generales

Unidad Académica
Carrera

Cddigo de la asignatura
Ubicacidn en la malla
Créditos

Tipo de asignatura

Duracién

Moddulos semanales

©® N O U WN R

Horas académicas

10. Pre-requisito

Facultad de Disefio
Disefio
DIGD221
42 semestre, 22 ano
6
X = Obligatorio Electivo

Bimestral X = Semestral

1  Tebricos 1 Practicos
68 Hrs. de Clase

No tiene

Competencias de la Asignatura

COMPETENCIAS
GENERICAS

Etica X
Emprendimientoy

liderazgo

Responsabilidad

publica

Autonomia

Eficiencia

Vision global

Visién analitica

X Comunicacién

COMPETENCIAS
DE INNOVACION

COMPETENCIAS
DE INVESTIGACION

Observaciony

Creatividad o

conceptualizacion
. Dominio de herramientas

Empatia L.
metodoldgicas
Jerarquizacién dela

Trabajoen i i -,

abajo en equipo X informacion
Persuasion Juicio critico

Pensamiento
estratégico

B. Aporte al Perfil de Egreso

En este curso el alumno adquiere herramientas, conocimientos, habilidades y destrezas para diagramar identificando

Optativo
Anual

0 Ayudantia
0 Hrs. de Ayudantia

COMPETENCIAS
TECNOLOGICAS

Representacion y visualizacion

Dominio de herramientas tecnoldgicas
y procesos de produccién

Dominio y uso de materiales

y aplicando diferentes elementos formales que intervienen en una pieza de disefo editorial.

Comprende el potencial comunicacional de estos elementos, de sus interacciones y de la forma en que se organizan

en el espacio. Aprende y aplica criterios de seleccidn tipografica, jerarquia, uso de la imagen, color y formato en

funcién del mensaje que busca comunicar en sus niveles sintactico y semantico.

Se dicta en el ciclo de Bachillerato, pertenece a la linea ‘Conocimientos Especificos' y aporta en el desarrollo de las

competencias: Comunicacion, Creatividad y Jerarquizacion de la Informacion.
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C. Competencias y Resultados de Aprendizaje generales que d

la asignatura

COMPETENCIAS GENERICAS

RESULTADOS DE APRENDIZAJE GENERALES

Comunicacion

e  Aplica recursos tipograficos y de diagramacion, para resolver problemas
de comunicaciéon

COMPETENCIAS ESPECIFICAS

RESULTADOS DE APRENDIZAJE GENERALES

Creatividad

e  Utiliza reticulas, compone y planifica el espacio de la pagina de forma
creativa y aplicando criterios técnicos.

e Toma decisiones en forma auténoma, creativa y responsable para la
elaboracién de proyectos de disefio.

Jerarquizacién de la informacién

e Selecciona la tipografia, elementos visuales y sus diferentes soportes para
ser aplicados correctamente en el espacio.

e Aplica criterios técnicos en el analisis y creacién de piezas
graficas diversas, fundamentando sus juicios y decisiones.

e Valora la funcién técnica de la tipografia y la diagramacion para su
aplicacion en proyectos de disefio.

e  Utiliza las herramientas tecnoldgicas disponibles para crear piezas de

disefio editorial.

D. Unidades de Contenidos y Resultados de Aprendizaje

basicos de la diagramacion

1.2. Definicién de diagramacién

diagramacion

UNIDADES DE CONTENIDOS COMPETENCIA RESULTADOS DE APRENDIZAJE
UNIDAD 1 e Comunicacién e Explica la relacién entre el contexto
Antecedentes historicos y conceptos e Creatividad histérico y la aplicacién formal de la

tipografia en una pieza grafica.

1.1. Contexto histérico de la diagramacién e Fundamenta sus decisiones de disefio en

relacién a contenidos tedricos y practicos

1.3. Areas de aplicacion y soportes de la de diagramacidn y tipografia.

2.2.1. Lapalabra
2.2.2. Llafrase
2.2.3. El parrafo
2.2.4. lacaja
2.2.5. Lacolumna

recursos graficos

UNIDAD 2: e Comunicacion e Domina a nivel de usuario los diferentes
Elementos de diagramacion e Creatividad tipos de programas digitales necesarios
2.1. Reticula: e Jerarquizacion dela para el desarrollo de proyectos de
2.1.1. Historia de la reticula informacion diagramacion.
2.1.2. Descripciény funcion de la o Utiliza la herramienta digital como un
reticula elemento de apoyo en la creacidon y
2.2. Textos: funcion y disposicion y estilo produccion de disefio en el &mbito

proyectual y de representacion.

e Estructura la informacidn con claridad
integrando de manera eficiente y creativa
los elementos de diagramacion.

e Utiliza reticulas, compone y planifica el

2.3. Elementos Visuales: la imagen, C0|Or, espacio dela pa’gina de forma creativa y

aplicando criterios técnicos.
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UNIDAD 3 e Comunicacién e Integra los elementos

Criterios de seleccién tipografica y e Creatividad composicién de manera c

composicion e Jerarquizacién dela una comunicacion efectiva.

3.1. Lecturay puntuacién informacién e Desarrolla un recorrido visual dentro del

3.2. Legibilidad y funcionalidad espacio compositivo para una correcta

3.3. Criterios editoriales comprensién de los elementos.

3.4. Errores tipograficos frecuentes e Presenta coherencia en la ejecucion

3.5. Formatos y sustratos expresiva de una pieza grafica,

3.6. Factores de impresion parala considerando conceptos de legibilidad,
diagramacién comunicacion y jerarquia visual.

UNIDAD 4 e Comunicacién e Aplica los conocimientos conceptualesy

e Creatividad lenguaje propio de la diagramacidn en

Desarrollo de proyecto editorial en

programas de diagramacién. proyectos graficos por medio de

herramientas digitales.

4.1 Disefioy diagramacion editorial e Entiende la herramienta digital como un

4.1.1 Conceptosy lenguajes propios elemento de apoyo en la creacidon y

del disefio editorial. produccidn de disefio en el dmbito

4.1.2 Diagramacion. L.
proyectual y de representacion.

4.1.3 Estructura de una publicacién. .
e Asume con responsabilidad proyectos
4.1.4 Anatomia de una pagina.

4.2 Area de trabajo.

4.2.1 Composicion de paginas.

planteados, construyendo el proyecto de
asignatura con seguridad y autonomia.

4.2.2 Aplicacionesy usos de color.
4.2.3 Combinacion de objetos.
4.2.4 Trabajo con textos.

E. Estrategias de Ensenanza

En la formacién basada en competencias el proceso de ensefianza-aprendizaje se enfoca en el desarrollo de
conocimientos, habilidades y destrezas, y en su aplicacion para la resolucidn de problemas similares a los que un
profesional debe enfrentar en el mundo del trabajo.
Requiere:
e Lograr profundidad en el conocimiento
e  Promover pensamiento de orden superior, como andlisis, sintesis, aplicacion, evaluacién y resolucion de
problemas.
e Disefiar experiencias de aprendizaje activo (practico), contextualizado (enfrentar situaciones reales), social
(en interaccidn con otros) y reflexivo (evaluar el propio aprendizaje y generar estrategias para mejorar).
e 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:
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e  C(Clase expositiva e Ejercicio practico
e Uso de imagenesy analisis formal e Aprendizaje basado en problemas /
e Estudio de casos proyectos / desafios

F. Estrategias de Evaluacion

La evaluacién debe estar presente a lo largo de todo el semestre o bimestre, ya sea para identificar los
conocimientos previos de los alumnos (evaluacion diagndstica), monitorear la efectividad del proceso de ensefianza-
aprendizaje (evaluacién formativa), verificar el nivel de logro de los resultados de aprendizaje y calificar el
desempefiio de los estudiantes (evaluacidon sumativa).

Los procedimientos de evaluacidn permiten evidenciar el desempeno de los alumnos a través de la elaboracion de
distintos tipos de documentos o productos (textos escritos, presentaciones orales, pruebas, propuestas formales en
soportes bi y tridimensionales, audiovisuales, desarrollo de proyectos, etc.).

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

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

Los instrumentos de evaluacidn 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 valoracion 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 aplicacion.

Instancias de evaluacion:
Se deberan realizar al menos 4 evaluaciones calificadas durante el semestre, que en su totalidad podran:
e Sumar el 100% de la Nota de Presentacion 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 podrd ponderar mas del 25% de la nota total del curso.

Examen Final:

Se realizara un examen final, con una ponderacién del 30% de la nota total del curso. La fecha de esta evaluacidn
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 sera
determinado por el o los profesores del curso.



unih

Universidad del Desarrollo
Facultad de Diseno

G. Recursos de Aprendizaje

Bibliografia Obligatoria:

e Dabner, D. (2005) Disefio, maquetacion y composicidn: comprensién y aplicacién. Barcelona: Brume.

e Lupton E., (2004) Thinking with type: a critical guide for designers, writers, editors, and students. New York,
Princeton Architectural Press.

e  Muller — Brockmann, J. (1992) Sistemas de reticulas: un manual para disefiadores graficos (2a ed.) México:
Gustavo Gili.

e Spiekermann, E. (2003) Stop stealing sheep: and find out how type works (2nd ed.) Berkeley, CA: Adobe
Press.

e Tondreau, B. (2009) Principios fundamentales de composicion: 100 proyectos de disefio con reticulas.

Barcelona: Blume.

Bibliografia Complementaria:
e Baines, P.y Haslam, A. (2002) Tipografia: funcidn, forma y disefio. Barcelona: Gustavo Gili.
e Elam, K. (2006) Sistemas reticulares: principios para organizar la tipografia. Barcelona: Gustavo Gili.
e  Frascara, J. (1996) Pensamiento tipografico: Catedra Fontana. Buenos Aires: EDICIAL.
e Galvez, F. (2004) Educacion tipografica: una introduccién a la tipografia. Santiago: Universidad Diego

Portales.



