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Recomendaciones para cursar esta asignatura

Esta asignatura parte de cero en cuanto a conocimientos de diseño gráfico, aunque se recomienda haber superado las
asignaturas Taller de Diseño I y Taller de Diseño II con el fin de tener adquirida una metodología de trabajo en proyectos de
diseño proyectual.

De un mismo modo es importante conocimientos anteriores de programas informáticos relacionados con diseño gráfico,
 como pueden ser software de edición de imágenes, de dibujo vectorial o maquetación.

Actividades y fechas clave de la asignatura

Las actividades que se realizan en la asignatura, en su mayor parte, son ejercicios prácticos con duraciones que oscilan
entre 3 y 5 semanas cada uno. Teniendo la mayor carga de trabajo entre las semanas 7 y 13.

En estos ejercicios se ponen en práctica los conocimientos vistos en las clases magistrales que se realizan semanalmente.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura



El estudiante, para superar esta asignatura, deberá demostrar los siguientes resultados...

1:
Es capaz de conocer, comprender y analizar de forma crítica el papel del diseño gráfico en los mensajes
visuales dentro de los diferentes entornos en los que se mueve la profesión del diseñador industrial.

2:
Es capaz de trabajar y aplicar sus conocimientos, tanto teóricos como prácticos de las distintas especialidades,
en los ejercicios y proyectos propuestos mediante las distintas herramientas clave mostradas para su
desarrollo profesional.

Introducción
Breve presentación de la asignatura

La asignatura Diseño Gráfico y Comunicación tiene el objetivo principal de ser una herramienta complementaria al trabajo
del estudiante, y en un futuro diseñador industrial.

Comunicar es uno de los fines de todo ejercicio proyectual y creativo, y haciéndolo de una manera meditada y adecuada
agiliza la comprensión.

El diseñador industrial puede llegar a tener entre sus tareas profesionales trabajos gráficos como complemento a los
proyectos de desarrollo de producto realizados.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

La asignatura forma parte del segundo cuatrimestre de 2º curso, junto con las de Aspectos Económicos y Empresariales del
Diseño, Estadística y Fiabilidad del Producto, Electricidad y Electrónica y Creatividad. Se ha previsto un trabajo de módulo
que integre a las cinco asignaturas.

En el trabajo de módulo, la asignatura se encarga de aportar a los alumnos los conocimientos para lograr una presentación
gráfica efectiva del conjunto del proyecto. Asi como de dotar de una imagen del marca al producto diseñado, investigando y
analizando desde un punto de vista del branding el mercado al que pertenece el producto.

A lo largo del curso se realizan ejercicios y proyectos que versan sobre temas gráficos como diseño por ordenador,
ilustración, composición, branding, packaging, etc.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulación

La asignatura Diseño Gráfico y Comunicación tiene el objetivo principal de ser una herramienta complementaria al trabajo
del estudiante, y en un futuro diseñador industrial.

Al superar la asignatura, el estudiante será más competente para...

1:
Comunicar información de manera más eficiente

2:
Optimizar recursos en una presentación gráfica

3:
Utilizar los elementos básicos del diseño gráfico transmitiendo un mensaje



4: Gestionar los recursos disponibles

5:
Organizar y planificar

6:
Analizar y sintetizar información

7:
Tomar decisiones

8:
Comunicar oralmente y gráficamente

9:
Trabajar en equipo

10:
  Trabajar por la calidad y la mejora

11:
  Desarrollar soportes gráficos con el manejo del ordenador.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

La asignatura es de carácter obligatorio y cursada en el segundo cuatrimestre de 2º curso. En este momento los alumnos
han interiorizado una metodología de trabajo en otras asignaturas con perfil proyectual como Taller de Diseño I y Taller de
Diseño II.

La asignatura dota a los alumnos de los conocimientos necesarios para que su calidad de presentación en los diferentes
soportes gráficos utilizados en sus estudios sea alto.

Evaluación

Actividades de evaluación
El estudiante deberá demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:
Ejercicios prácticos que engloban los aspectos teóricos en las clases magistrales y que se afianzan en las
sesiones prácticas semanales.

. Ejercicio práctico en el manejo de programas informáticos.

· Ejercicio práctico con tipografía, evaluando de la misma manera los requerimientos compositivos.

· Ejercicio práctico sobre imagen corporativa y packaging.

· Ejercicio práctico sobre branding.

2:
Examen teórico-práctico en formato test en el que se evaluarán los aspectos más generales vistos durante el
curso.

Distribución del trabajo asignado a las actividades



Actividades y recursos

Presentación metodológica general
El proceso de aprendizaje que se ha diseñado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

La metodología usada en la asignatura fomenta el trabajo continuo del alumno, aplicando los contenidos teóricos en los
diferentes ejercicios y proyectos desarrollados en las sesiones prácticas.

En las sesiones teóricas con todo el grupo se realizan exposiciones de los aspectos más generales e importantes del diseño
gráfico, utilizando ejemplos reales para que los alumnos identifiquen factores similares en los ejercicios que realizan en la
asignatura.

En las sesiones prácticas, con grupos de 25 alumnos, se explican contenidos más prácticos y se revisan los ejercicios con el
propio alumno, dotando a las sesiones prácticas de cierto dinamismo.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)
El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1: Semana Teoría Práctica Tipo
1

Tipo
2

Tipo
6

Tipo
7

Tipo
8

Valor

1 Introducción al
diseño gráfico

Prácticas
Illustrator
Inicio Ejercicio
01

      

2
 

Elementos básicos
del diseño gráfico

Prácticas
Illustrator
Tutoría
Ejercicio 01
Inicio Ejercicio
02

      

3
 

Tipografía Prácticas
Indesign
Entrega
Ejercicio 01
Tutoría
Ejercicio 02

     5%

4
 

Color Tutoría
Ejercicio 02
 

      

5
 

Composición,
maquetación y
retículas.

Entrega
Ejercicio 02
Inicio Ejercicio
03
 

     20%

6
 

Herramientas del
diseño gráfico

Tutoria
Ejercicio 03

      

7
 

Aplicaciones del
diseño gráfico

Tutoría
ejercicio 03
 

      

8
 

Aplicaciones del
diseño gráfico

Tutoría
ejercicio 03

      

9
 

Aplicaciones del
diseño gráfico

Tutoría
ejercicio 03

      



10
 

Aplicaciones del
diseño gráfico

Entrega
ejercicio 03
Inicio ejercicio
04

     25%

11
 

Branding Tutoría
ejercicio 04

      

12
 

Técnicas de
impresión

Tutoría
ejercicio 04
Inicio Diseño
gráfico
aplicado a
producto
(PROYECTO)

      

13
 

Metodología del
proyecto de
diseño gráfico

Entrega
ejercicio 04
 
Tutoría
PROYECTO

     20%

14
 

Teoría de la
comunicación

Tutoría
PROYECTO

      

15
 

Teoría de la
comunicación

Tutoría
PROYECTO

      

16
 

Visita imprenta Entrega
PROYECTO

     30%

         
total   15 45 70 15 5  

Planificación y calendario
Calendario de sesiones presenciales y presentación de trabajos

Desarrollo del programa de la asignatura
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