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1.Informaciéon Basica

1.1.0bjetivos de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

Analizar y desarrollar los principios de las formas gréaficas de la comunicacion visual. Sus elementos: signos,
iconos y simbolos y sus instrumentos: tipografia e ilustracion.

Analizar y desarrollar los principios de las formas tridimensionales en su relacién comercial. Materiales, duplicidad,
contenido.

Estudiar la tecnologia en que se desarrollan los disefios actuales. Tanto grafismos como objetuales.
Aportar una formacion estrictamente funcional sobre la formacién de imagenes y objetos.
Conocer la funcién del disefio.

El disefiador en la sociedad. El andlisis de las funcionalidades del disefio. La evolucién de sus técnicas, materiales
y conceptos historicos.

Conocer los procedimientos formales.
Conocer los procedimientos técnicos del disefio.

Investigacion, documentacion y analisis de los datos internos y externos del encargo. Evaluacion y seleccion.
Realizacién de trabajos finales.

Observacion y practica de los principios internos asi como de los principios externos de la forma del disefio.
Relacién de la forma con su entorno y con su propia estructura.

Entender el papel significativo del disefio en nuestra cultura.

Dominio del disefio por medio de diferentes programas informaticos y con procedimientos manuales, realizacion de
bocetos a mano.

Dominio de la forma, color, proporciones, medidas, otros.

Conocimiento de todas las técnicas tradicionales y modernas de impresion.
Dominio de programas informéaticos de tratamiento de imagen.
Profundizacién en la creatividad personal a través del disefio.

Formacion histérica. Disefiadores clasicos y actuales, analisis conceptual.



1.2.Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

La asignatura Taller de disefio grafico Il, enriquecera y ampliara las compentencias que se adquieran en otras asignaturas
como: Taller de disefio grafico I, Dibujo, Fotografia, Audiovisuales, Grabado, llustracién, Infografia y otras. Al mismo tiempo
gue supone una herramienta imprescindible para otras asignaturas como Proyectos | y Proyectos I, atendiendo a
cuestiones de conceptualizacion, presentacion y comunicacion.

Partiendo de los perfiles profesionales que maraca la ANECA determinaremos el interés de la asignatura de Taller de
Disefio grafico Il en el desarrollo profesional de esta titulacién:

Disefiadores graficos.
Editores graficos.
Investigadores y docentes en disefio.

Gestor de portales y editor de contenidos

1.3.Recomendaciones para cursar la asignatura

Taller de Disefio gréfico Il, incorpora los conocimientos y aplicaciones més actuales en el disefio
gréfico: las nuevas tecnologias y los disefios multimedia. Igualmente abre una perspectiva hacia
el desarrollo de la propia identidad creativa y hacia la investigacién en Disefio grafico.
Taller de Disefio gréafico Il aporta las competencias y conocimientos especificos de maxima
actualidad, que lo capacitaran para una de las salidas profesionales con mas alto grado de
empleabilidad del graduado en Bellas Artes:
- Trabgjar en agencias de disefio gréfico como ilustrador o como disefiador grafico, empresas de
publicidad, editoriales, prensa, disefiador freelance o director de su propia empresa de disefio,
directores de arte, coordinadores de edicion en museos e instituciones culturales, empresas
multimedia, productoras creando grafismos o titulos de crédito, disefio publicitario y en un
contexto mucho mas amplio a arte digital.

* Ademas, dentro del contexto artistico, el alumno de Bellas Artes tarde o temprano
necesitara recurrir a los conocimientos de disefio grafico, bien para la presentacion de
proyectos o memorias, disefio de sus propios catalogos, carteleria e invitaciones de sus
exposiciones o precisara de los conocimientos para saber solicitar a un disefiador lo que
necesita.

Empleabilidad

* Empresas. Gracias a la consolidacion del Grado en Bellas Artes y a diversos proyectos y
actividades de Innovacion Docente, empresas de disefio de videojuegos y de publicidad
contactan con el profesorado peridédicamente solicitando egresados y alumnos de los
ultimos cursos. Los mejores alumnos de esta asignatura realizan entrevistas a lo largo del
curso.

* Grupos de investigacion de la Universidad de Zaragoza. Diversos grupos de
investigacion en ingenieria y en humanidades solicitan alumnos con las asignaturas de
Disefio grafico para colaborar en sus proyectos, tanto en iniciacion a la investigacion
como alumnos becados.

2.Competencias y resultados de aprendizaje

2.1.Competencias
Al superar la asignatura, el estudiante serd mas competente para...

Competencias generales

CGO01. Capacidad de producir y relacionar ideas dentro del proceso creativo.
CGO02. Capacidad de comunicacion. Aprender a traducir las ideas artisticas para poder transmitirlas.



CGO03. Capacidad para exponer oralmente y por escrito con claridad problemas artisticos complejos y proyectos.
CGO04. Capacidad de (auto) reflexion analitica y (auto) critica en el trabajo artistico.

CGO05. Capacidad de curiosidad y de sorpresa mas alla de la percepcion préactica. Desarrollar la percepcion mental mas alla
de lo retiniano.

CGO06. Capacidad de trabajar autbnomamente. Desarrollar la capacidad de plantear, desarrollar y concluir el trabajo artistico
personal.

CGO07. Capacidad de trabajar en equipo. Capacidad de organizar, desarrollar y resolver el trabajo mediante la aplicacion de
estrategias de interaccion.

CGO08. Capacidad de iniciativa propia y de auto-motivacion.

CGO09. Capacidad de perseverancia. Desarrollar la constancia necesaria para resolver las dificultades inherentes a la
creacion.

CG15. Capacidad para un compromiso ético y el fomento de la igualdad entre sexos, la proteccion del medio ambiente, los
principios de accesibilidad universal y los valores democraticos.

Competencias especificas

CEO09. Conocimiento de métodos de produccion y técnicas artisticas. Analizar los procesos de creacion artistica.

CE20. Capacidad de interpretar creativa e imaginativamente problemas artisticos. Desarrollar los procesos creativos
asociados a la resolucion de problemas artisticos.

CE24. Capacidad de colaboracién con otras disciplinas. Desarrollo de vias de relacién e intercambio con otros campos de
conocimiento.

CE29. Capacidad heuristica y de especulacién para la realizacidon de nuevos proyectos y estrategias de accién artistica.
Desarrollar la comprensién y especulacion de los problemas artisticos en su totalidad.

CES35. Habilidad para una presentacion adecuada de los proyectos artisticos Saber comunicar los proyectos artisticos en
contextos diversificados.

2.2.Resultados de aprendizaje
El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

Ser capaz de proyectar, dilucidar y expresarse en el lenguaje propio de la especialidad.
Seleccionar, conocer y utilizar las tipografias sobre las propuestas presentadas con acierto y adecuacion a cada problema.
Conocer tanto los caracteres tipograficos como a sus creadores, sus aspectos formales y sus circunstancias de origen.

Resolver en cada unidad temética la funcionalidad adecuada y los tipos de composiciones sobre las particularidades de
magquetacion.

Utilizar las herramientas propias del disefio grafico.

Distinguir y aplicar conocimientos en cuanto a los modos de reproduccion e impresion sobre las diversas técnicas de
estampacion y procesos de trabajo.

Dominar con rapidez perceptiva la variedad de los tramados, seleccion de los colores, gamas y pantones y la disposicion de
los grados de inclinacion de cada una de tramas que comprenden las cuatricromias para evitar el moiré.

Dirigir y controlar todo el proceso como arte final.

Distinguir y aplicar las formulas de maguetacion en: revistas, diarios, catalogos, informes, libros, y utilizar softwar profesional
para su realizacion.

Conocer y aplicar las retoricas de la imagen, sus férmulas y variedades de composicion.

Analizar en cada fase las cualidades proyectivas que parten de una propuesta visual o de una identidad corporativa, para
agilizar y aplicar el modelo més adecuado a los objetivos propuestos.

Estudiar en profundidad las necesidades de un producto comercial o cultural y dotarlo de una personalidad singular que lo
distinga en el mercado competitivo.

2.3.Importancia de los resultados de aprendizaje

Conocimiento del disefio. El alumno es competente para desarrollar una labor profesional en empresas del sector como
imprentas, grupos editoriales, empresas de publicidad, disefio de productos y otras empresas del sector. El alumno es
capaz de realizar correctamente proyectos de disefio, desde entidades corporativas, dipticos, tripticos, carteleria, folletos,
disefio y maquetacion de libros, catalogos, etc. Domina los medios informaticos necesarios para desarrollar los trabajos
anteriores. El alumno es capaz de aplicar su creatividad artistica individual en los trabajos realizados. El alumno domina los
medios de difusién, publicidad, repercusion social y comunicacion.

3.Evaluacion

3.1.Tipo de pruebas y su valor sobre la nota final y criterios de evaluacién para cada prueba

El estudiante debe conocer la nhormativa de plagio de la Universidad de Zaragoza y sus consecuencias publicadas en:



https://biblioteca.unizar.es/propiedad-intelectual/propiedad-intelectual-plagio

De igual modo debe conocer el Reglamento de Normas de Evaluacion del Aprendizaje aprobado en acuerdo de 22 de
diciembre de 2010, del Consejo de Gobierno de la Universidad:

http://cud.unizar.es/docs/ReglamentodeNormasdeEvaluaciondelAprendizaje.pdf

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

Sistema de evaluacién continua

Se establece un calendario de entregas periodicas, normalmente quincenales, a lo largo del curso como sistema de
evaluacion continua que comprendera desde entrega:

1. Trabajo auténomo.

2. Trabajos desarrollados en el aula.

3. Recogida de muestras de trabajo.

Como la calificacion obtenida por este proceso se referira al total de la asignatura, el estudiante tendra la posibilidad de
superar la asignatura con la maxima calificacién.

La evaluacion continua se haré sobre un seguimiento individual del trabajo del alumno por lo que es principal la asistencia.
Para optar a la evaluacion continua los estudiantes deberan cubrir el 80% de asistencia.

Los estudiantes que no alcancen las competencias formuladas a través de la evaluacion continua, podran realizar una
prueba de suficiencia, al final del curso, sobre los contenidos desarrollados en la asignatura.

Prueba global. Primera y segunda convocatoria

El estudiante que no opte por la evaluacion continua o que no supere la asignatura por este procedimiento o que quisiera
mejorar su calificacion tendra derecho a presentarse a la prueba global, prevaleciendo, en cualquier caso, la mejor de las
calificaciones obtenidas.

La prueba global consistira en:

1. Un examen sobre los contenidos tedricos, seminarios y clases practicas desarrolladas a lo largo del curso.
Preguntas de desarrollo, cortas y/o test.

2. Una prueba practica de desarrollo de un ejercicio segun la propuesta planteada en la convocatoria. La prueba
practica requerira el uso de los medios informaticos y software utilizados en el curso: Adobe Photoshop, Adobe
InDesign, Adobe lllustrator, Adobe Acrobat y otros. Asi como de otro tipo de tecnologia de disefio, material
bibliografico y técnico: pantones, tipémetros, etc.

3. Entrega de trabajos
Los estudiantes que opten a esta prueba global deberan presentar previamente los siguientes trabajos:

A. Portfolio del disefiador digital (pagina web) y en papel - (formato A4 encuadernado) enfocado al ambito
profesional. Ademas deberan entregarse todos los trabajos en el formato original en el que fueron creados, en
documentos abiertos y en capas:

El portfolio de disefio es una herramienta necesaria para la insercion laboral del alumno posteriormente en
empresas de disefio grafico, editorial, multimedia y otras, junto con su curriculum vitae.

PAUTAS para llevar a cabo el ejercicio a entregar el dia del examen:

® FEl portfolio debe contener una muestra de cada categoria del disefio grafico, (entre 8 y 10 hojas en total, un
trabajo por hoja) de entre los ejercicios realizados a lo largo del curso. (Estos trabajos pueden ser diferentes
de los ejercicios de clase).

Criterios de evaluacion:

Cada una de las actividades anteriormente expuestas se evaluara de manera proporcional y continua a lo largo del curso
académico, en funcién de los siguientes criterios:

1. Conceptos asimilados (45%):

® Aportacion personal, madurez conceptual, originalidad y creatividad en la resolucién de los ejercicios. Capacidad
critica.

® Consecucioén de los objetivos de aprendizaje de la asignatura, los especificos de cada ejercicio y,
consecuentemente, los generales.

® Grado de complejidad en la resolucién de los ejercicios. Capacidad de analisis y de sintesis.



2. Habilidades adquiridas (45%):

Coherencia en los procesos y fases de desarrollo de los trabajos, dominio técnico y aspectos formales de la
presentacion.

Evolucion del proceso de aprendizaje, criterio que debe considerarse en la medida en que los alumnos parten con
diferentes niveles de conocimientos.

3. Actitud (30%):

Volumen de trabajo, nivel de superacion y esfuerzo personal. Realizacion de todos los trabajos propuestos en el
curso, lo que no implica necesariamente la consecucion de los objetivos.

Implicacién con la asignatura, participacién activa en las clases practicas y expositivas, aportacion en los debates y
dinamica de grupos.

Asistencia y entrega puntual de trabajos. Este criterio, sin ser prioritario, se convierte en indispensable en la
medida que la falta de asistencia e inhibicion de la marcha del curso suele venir acompafiada de importantes
mermas en el aprendizaje del alumno.

Los resultados de aprendizaje seran evaluados de acuerdo con los siguientes niveles de exigencia:

Los niveles de exigencia estan relacionados con los resultados y logros en el aprendizaje demostrados a través de la actitud
y respuesta del alumno/a hacia la asignatura. Se consideran tres grados de éxito evaluados siguiendo los criterios y niveles
de exigencia (valorados de 0 -10) expuestos a continuacion:

Aprobado (5 - 6,99): el alumno/a ha demostrado de forma apta los resultados de aprendizaje siguiendo ademas los
siguientes criterios de exigencia:

Resolucién creativa basica.

Capacidad critica y autocritica basica sobre los trabajos realizados.
Correcta adecuacion de la practica con el tema propuesto.

Resultados técnicos suficientes y adecuados a los objetivos de la practica.
Actitud activa hacia la asignatura.

Buena organizacion y capacidad de trabajo.

Puntualidad en la entrega.

Notable (7 - 8,99) : el alumno/a ha demostrado de forma considerable los resultados de aprendizaje siguiendo ademas los
siguientes criterios de exigencia:

Resolucion creativa considerable.

Capacidad critica y autocritica importante sobre los trabajos realizados.
Muy buena adecuacion de la practica con el tema propuesto.
Resultados técnicos buenos y adecuados a los objetivos de la practica.
Actitud activa hacia la asignatura.

Muy buena organizacion y capacidad de trabajo.

Puntualidad en la entrega.

Sobresaliente (9 - 10): el alumno/a ha demostrado de forma destacada los resultados de aprendizaje siguiendo ademas los
siguientes criterios de exigencia:

Resolucion creativa excelente.

Capacidad critica y autocritica muy buena sobre los trabajos realizados.
Perfecta adecuacioén de la practica con el tema propuesto.

Resultados técnicos impecables y adecuados a los objetivos de la préactica.
Actitud proactiva hacia la asignatura.

Excelente organizacion y capacidad de trabajo.

Puntualidad en la entrega.

4.Metodologia, actividades de aprendizaje, programa y recursos

4.1.Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asighatura se basa en lo siguiente:

Clases practicas:
® Propuesta inicial del ejercicio + Clase magistral + Sesiones practicas: brainstorming, bocetado, puesta en
comun + Explicaciones practicas de programas informaticos + Entrega: correccién en grupo.



Trabajo autonomo tutelado.
Estudio de casos/ Andlisis de contextos
Actividades de evaluacion continua. Metodologia:
Talleres de adquisicién de recursos creativos, compositivos, ilustrativos. 1 sesion de clase.
® Trabajo de campo:
Visitas docentes a centros, museos, editoriales, empresas de disefio gréfico o ferias.
Visita a la redaccion del Diario de Teruel. Visita a imprentas. Visita a empresas de disefio grafico.

Visitas a exposiciones de disefio de publicaciones, el salén del cdmic, muestras de dibujo o de
ilustraciones y de arte en general.

Asistencia a congresos de Disefio grafico, llustracion o Tipografia.

Invitacién a profesores, profesionales y expertos a la clase que puedan aportar riqueza de experiencia
profesional y didlogo con el alumno.

® Seminario. Reflexiones, comentario, puesta en comun.
® Tutorias en grupo.
® Clase magistral:
Clase tedrica con los contenidos especificos de la asignatura.
® Actividades de innovacion docente: orientadas a la mejora de la practica docente tras la evaluacion cualitativa

de cursos previos. Contempla aspectos de motivacion, implicacion, calidad de los resultados, empleabilidad, accion
social, investigacion u otros.

Todas las actividades, independientemente de su metodologia, conllevaran a la realizaciéon de un ejercicio evaluable.

4.2.Actividades de aprendizaje

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos comprende las siguientes
actividades...

Las actividades desarrolladas en el aula de manera orientativa (puede variar segun el ritmo de

trabajo de cada curso o los proyectos de innovacion docente):
1. Investigacion documental y presentacion en el aula acerca de un disefiador actual.

2. Andlisis de textos para una teoria del disefio gréfico.

3. Portfolio personal digital y en papel.

4. Disefio de presentaciones, mapas mentales y memorias. Design Thinking
4. Cartel y Arte.

5. Imagen para articulos de prensa

6. Disefio del libro digital

7. Disefio multimedia y videojuegos.

8. Disefio audiovisual. Titulos de crédito.

9. Branding

Otras actividades:
® Creacion de obra propia a través de las técnicas graficas.
® Tutorias individuales y seminarios monogréficos especificos.
® Actividades complementarias.

Visitas docentes:
® Visita de Exposiciones y Museos relacionados con la asignatura.
® Visitas a empresas relacionadas con la asignatura. Periddico, imprentas, empresas de disefio, museos y otros.

4.3.Programa

1. Presentacion
1. Presentacion de la asignatura
2. Sistemas de evaluacion
3. Presentacion del profesor
4. Presentacién de la Bibliografia



1. Teoria del disefio grafico I
1. De los afios 60 a la actualidad
2. Disefiadores gréaficos actuales. Tendencias.
3. Cambios e influencias en el entorno empresarial y socioeconémico
4. Analisis de textos para una conceptualizacion del Disefio grafico

1. Portfolio personal del disefiador e ilustrador analdgico/digital
1. Curriculum Vitae. Contenidos, redaccion, organizacion y estrategias.
2. El portfolio como herramienta de difusion de proyectos gréaficos en el entorno laboral.
3. Orientado a la creacién de una plataforma online de difusién de la obra artistica propia, de disefio, de
ilustracion, etc.
4. Ejemplos
5. Disefio de la marca propia
2. El disefiador como empresario.
1. Encuentros con empresas de disefio gréafico y publicidad.
3. Disefio de proyectos, memorias y presentaciones.
1. Revision a los TFG que abordan el tema del disefio gréfico, ilustracion, el libro, etc., en la titulacion.
2. Conceptualizacién. Mapas mentales y presentacion de ideas.
3. Recursos para la encuadernacién de memorias y proyectos.
4. Recursos de maquetacion de proyectos, memorias y catalogos.
4. Proyecto artistico y disefio grafico. Del disefio considerado como una de las Bellas Artes
1. Procesos en disefio grafico
2. El disefio grafico como obra
1. Disefio, Arte y Tecnologia
2. Disefio y espacio publico
3. Disefio gréfico y serigrafia

1. Investigacion en disefio. Nuevas perspectivas.
2. Disefio editorial multimedia:
3. Disefio del libro digital
1. Tipologias
2. Posibilidades de disefio
3. Concepto de libro
4. Proyecto creativo
4. Disefio grafico en prensa con incorporacion de tecnologia multimedia
1. Tipologias
2. Posibilidades de disefio: Analisis de prensa disefio e ilustracion.
3. Taller de conceptos + Taller de recursos creativos + Taller de Animacion
5. Disefio de juegos. Disefio de videojuegos
1. Disefio. Tipologias
2. Metodologia
3. Estructuracion
4. Tecnologia sin programacion

1. Disefio en el ambito audiovisual:
1. Titulos de crédito: Saul Bass.
2. Grafismo digital, cabeceras, cortinillas, etc.
2. Branding. Imagen de marca y de producto. Trabajo en equipo.
3. Senialética.
4. Disefio gréafico de apps
1. Cuestiones basicas para la creacion de Apps en el entorno Apple (iPhone y IPad).
2. Ejemplos y practicas guiadas a partir de diversos tipos de aplicaciones moviles

(*El orden de realizacion del programa puede variar segun aspectos de continuidad con el curso
anterior, los proyectos de innovacion docente del curso y/o coordinacion transversal/vertical con otras
asignaturas de la titulacion).



4.4.Planificacion de las actividades de aprendizaje y calendario de fechas clave

* Ejercicios de disefio grafico a raiz de lo explicado en clase de entrega quincenal.
* Ejercicios de reflexion, o de documentacion bibliografica de entrega en el dia.

En las clases de laboratorio se desarrollan los trabajos practicos para adquirir las habilidades
basicas de disefio grafico bajo la orientacion del profesor.

4.5.Bibliografia y recursos recomendados



