
Curso Académico: 2022/23

25122 - Introducción al diseño

Información del Plan Docente

Año académico:  2022/23
  25122 - Introducción al diseñoAsignatura:

  301 - Facultad de Ciencias Sociales y HumanasCentro académico:
   Titulación: 278 - Graduado en Bellas Artes

  6.0Créditos:
  2Curso:

  Primer cuatrimestrePeriodo de impartición:
  OptativaClase de asignatura:

  Materia:

1. Información Básica

1.1. Objetivos de la asignatura

La asignatura pretende un acercamiento global al mundo del diseño, combinando el estudio de sus principios teóricos, su
relevancia e impacto social y cultural, con la experimentación de sus procedimientos, métodos y técnicas fundamentales.
Con relación a esta última cuestión, y aunque se enfatiza una visión global de la disciplina, la asignatura tomará como
marco preferente el campo del diseño gráfico.
La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y objetivos:

Comprender la naturaleza del diseño y de sus problemas, su contexto histórico y los horizontes de su desarrollo
disciplinar.
Valorar la cultura del proyecto como factor de desarrollo y humanización de las tecnologías.
Familiarizarse con los hábitos, métodos, técnicas y herramientas que sustentan la práctica del diseño en sus
diversas manifestaciones, particularmente en el ámbito del diseño gráfico.
Proponer soluciones a problemas de diseño en diferentes fases de un proyecto y comunicarlas de forma eficiente.
Conocer el entorno profesional del diseño.

ODS
Estos planteamientos y objetivos están alineados con los siguientes Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda
2030 de Naciones Unidas ( ), de tal manera que la adquisición de loshttps://www.un.org/sustainabledevelopment/es/
resultados de aprendizaje de la asignatura proporciona capacitación y competencia para contribuir en cierta medida a su
logro:

Objetivo 4: Educación de calidad;
Objetivo 5: Igualdad de género;
Objetivo 12: Producción y consumo responsables.
Tanto en la consecución de los objetivos y contenidos del programa como mediante la incorporación de actividades de
innovación docente y colaboración con entidades externas se trabajará para la consecución de las siguientes metas:
Metas del objetivo 4:
4.7  De aquí a 2030, asegurar que todos los alumnos adquieran los conocimientos teóricos y prácticos necesarios para
promover el desarrollo sostenible, entre otras cosas mediante la educación para el desarrollo sostenible y los estilos de vida
sostenibles, los derechos humanos, la igualdad de género, la promoción de una cultura de paz y no violencia, la ciudadanía
mundial y la valoración de la diversidad cultural y la contribución de la cultura al desarrollo sostenible
4.a  Construir y adecuar instalaciones educativas que tengan en cuenta las necesidades de los niños y las personas con
discapacidad y las diferencias de género, y que ofrezcan entornos de aprendizaje seguros, no violentos, inclusivos y
eficaces para todos
 
Metas del objetivo 5:
5.1  Poner fin a todas las formas de discriminación contra todas las mujeres y las niñas en todo el mundo
 
Metas del objetivo 12:
12.5 De aquí a 2030, reducir considerablemente la generación de desechos mediante actividades de prevención, reducción,



12.5 De aquí a 2030, reducir considerablemente la generación de desechos mediante actividades de prevención, reducción,
reciclado y reutilización

1.2. Contexto y sentido de la asignatura en la titulación

Esta asignatura de segundo curso introduce al estudiante en una línea de especialización o personalización de su currículo
que se concreta en un bloque de asignaturas optativas relacionadas con el diseño: , Introducción al diseño Taller de diseño

,  y . gráfico I Taller de diseño gráfico II Diseño web
Consecuentemente, la asignatura tiene un carácter fundamentalmente de iniciación, por lo que los contenidos se abordarán
con un nivel de generalidad razonable. No se contempla la profundización en aspectos concretos de la disciplina del diseño,
cuyo desarrollo es propio de asignaturas ofertadas en cursos posteriores.

1.3. Recomendaciones para cursar la asignatura

No es necesario ningún requisito previo para cursar la asignatura.
Es recomendable y fundamental asistir regularmente a clase, participando y recopilando sistemáticamente lo trabajado en el
aula, procurando su actualización y repaso y cumplimiento puntual. A este fin resulta de especial importancia la planificación
del propio trabajo y una adecuada organización y gestión del tiempo. 

2. Competencias y resultados de aprendizaje

2.1. Competencias

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

Competencias generales
CG15. Capacidad para un compromiso ético y el fomento de la igualdad entre sexos, la protección del medio ambiente, los
principios de accesibilidad universal y los valores democráticos. 
Competencias específicas
CE07. Conocimiento del vocabulario y de los conceptos inherentes a cada técnica artística particular. Conocer el lenguaje
creativo específico.
CE09. Conocimiento de métodos de producción y técnicas artísticas. Analizar los procesos de creación artística.
CE12. Conocimiento de los materiales y de sus procesos derivados de creación y/o producción. Conocer los materiales,
procedimientos y técnicas que se asocian a cada lenguaje artístico.
CE14. Conocimiento de los instrumentos y métodos de experimentación en arte. Aprendizaje de las metodologías creativas
asociadas a cada lenguaje artístico.
CE23. Capacidad de aplicar profesionalmente tecnologías específicas. Utilizar las herramientas apropiadas para los
lenguajes artísticos propios.
CE24. Capacidad de colaboración con otras disciplinas. Desarrollo de vías de relación e intercambio con otros campos de
conocimiento.
CE32. Habilidades para la creación artística y capacidad de construir obras de arte. Adquirir las destrezas propias de la
práctica artística.

2.2. Resultados de aprendizaje

Distinguir y aplicar las fórmulas de maquetación en: revistas, diarios, catálogos, informes, libros, y utilizar
software profesional para su realización.

Seleccionar, conocer y utilizar las tipografías sobre las propuestas presentadas con acierto y adecuación a
cada problema.

Conocer tanto los caracteres tipográficos como a sus creadores, sus aspectos formales y sus
circunstancias de origen.

Distinguir y aplicar conocimientos en cuanto a los modos de reproducción e impresión sobre las diversas
técnicas de estampación y sus procesos de trabajo.

Dominar con rapidez perceptiva la variedad de los tramados, selección de los colores, gamas y pantones y
la disposición de los grados de inclinación de cada una de tramas que comprenden las cuatricromías para
evitar el moiré.

Dirigir y controlar todo el proceso como arte final.

2.3. Importancia de los resultados de aprendizaje



Evaluación CONTINUA

Tipo Técnicas Instrumentos / pruebas Porcentaje/ Puntuación

Diagnóstica Observación directa

Intercambios orales

Ejercicios prácticos

 Escalas de observación

Diario de trabajo

Escalas de actitudes

30 %

 Formativa Intercambios orales

Ejercicios prácticos

 Rúbricas analíticas

Exposición, diálogo, debate, cuestionario

Proyectos, tareas, mapa mental, análisis
de casos, porfolio, ensayo.

35 %

Sumativa Rúbrica de evaluación Rúbrica analítica

Rúbrica global

35 %

     TOTAL 100 %
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En esta asignatura el estudiante adquirirá una visión amplia del campo del diseño, lo que supone comprender y
familiarizarse con un ámbito profesional de gran proyección para el graduado en Bellas Artes. Al plantear y desarrollar
proyectos y resolver problemas de diseño experimenta formas alternativas de razonamiento creativo. En un mismo sentido,
logrará competencias relacionadas con el uso de métodos, herramientas y técnicas aplicables a otros campos.

3. Evaluación

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

La asignatura ofrece un sistema de  , que posibilitará la obtención de la máxima calificación.evaluación continua
Existirá asimismo una   (tanto en primera como en segunda convocatoria), a la que tendránprueba global de evaluación
derecho todos los estudiantes, y que quedará fijada en el calendario académico. El estudiante que no opte por la evaluación
continua, que no supere la asignatura por este procedimiento o que quisiera mejorar su calificación, tendrá derecho a
presentarse a dicha prueba global, prevaleciendo en cualquier caso la mayor de las calificaciones obtenidas.
En segunda convocatoria la evaluación se realizará únicamente mediante prueba global.
ACTIVIDADES Y PROCEDIMIENTOS DE EVALUACIÓN CONTINUA

Ejercicios tipo proyecto. La evaluación del conjunto de los ejercicios determinará el 75% de la calificación:
Objetos (25% de la calificación). Incluirá junto a una breve memoria:   de diseño; paneles ilustrativosbrief
de los conceptos desarrollados; cuaderno de dibujos y bocetos; escenario del producto; prototipos y póster
del proyecto.
Mensajes (25% de la calificación). Incluirá junto a una breve memoria:   de diseño; maqueta física debrief
los conceptos desarrollados; informe sobre el proceso de documentación; cuaderno de dibujos y bocetos;
ficheros completos con la edición definitiva de los conceptos desarrollados (artes finales) y póster del
proyecto.
Identidades (25% de la calificación). Incluirá junto a una breve memoria:   de diseño; manual debrief
identidad visual: sección de identificadores básicos; informe sobre el proceso de documentación; paneles
ilustrativos de las alternativas; cuaderno de dibujos y bocetos; ficheros con los trazados y tipografía
empleados y póster del proyecto.

Presentación oral  en formato póster. Determinará el 15% de la calificación.de los proyectos realizados
Grado de  en las actividades realizadas, demostrado a través de la reflexióniniciativa y participación colaborativa
y el diálogo que se orientan a un aprendizaje grupal integrado y significativo. Su valoración se basa en la recogida
sistemática de datos en el propio contexto de aprendizaje y en la labor de tutoría Determinará el 10% de la
calificación.

CRITERIOS DE EVALUACIÓN
La evaluación de los aprendizajes y la adquisición de las competencias, referida a todas las actividades realizadas, incluida
la prueba global, se realizará conforme a los siguientes criterios:

Aportación personal, madurez conceptual, originalidad y creatividad en la resolución de los ejercicios y capacidad



Evaluación GLOBAL

Tipo Técnicas Instrumentos / pruebas

Sumativa Pruebas escritas Prueba de desarrollo

Pruebas objetivas

  Ejercicios prácticos Tareas

Portfolio

     TOTAL

crítica.
Corrección en las soluciones propuestas, los métodos empleados y los planteamientos dados con relación a las
diferentes actividades realizadas.
 
Grado de profundidad en el planteamiento y la resolución de los ejercicios.
Capacidad de análisis y de síntesis.
Coherencia demostrada en los procesos y fases de desarrollo de las actividades formativas, dominio técnico de los
aspectos formales y de presentación.
Capacidad de trabajo y nivel de superación y esfuerzo personal.
Puntualidad en la entrega de trabajos y adecuada gestión del tiempo.

 

Capacidad crítica y autocrítica básica sobre los trabajos realizados.
Correcta adecuación de la práctica con el tema propuesto.
Resultados técnicos suficientes y adecuados a los objetivos de la práctica.
Actitud activa hacia la asignatura.
Buena organización y capacidad de trabajo.
Puntualidad en la entrega.

Notable (7 ? 8,9): implica un grado mayor en el logro de los objetivos y resultados de aprendizaje considerado, además,
según los siguientes criterios:

Resolución creativa considerable.
Capacidad crítica y autocrítica importante sobre los trabajos realizados.
Muy buena adecuación de la práctica con el tema propuesto.
Resultados técnicos buenos y adecuados a los objetivos de la práctica.
Actitud activa hacia la asignatura.
Muy buena organización y capacidad de trabajo.
Puntualidad en la entrega.

Sobresaliente (9 - 10): implica el logro destacado de los objetivos y resultados de aprendizaje considerado, además, según
los siguientes criterios:

Resolución creativa excelente.
Capacidad crítica y autocrítica muy buena sobre los trabajos realizados.
Perfecta adecuación de la práctica con el tema propuesto.
Resultados técnicos impecables y adecuados a los objetivos de la práctica.
Actitud proactiva hacia la asignatura.
Excelente organización y capacidad de trabajo.
Puntualidad en la entrega.

Los citados criterios establecen unas coordenadas que permiten diferenciar entre distintos grados de consecución de las
competencias de la asignatura de forma global. Se orientan, por tanto, a un mayor rigor en la evaluación de los aprendizajes
y en la calificación de las diferentes actividades de evaluación según los criterios propuestos.

4. Metodología, actividades de aprendizaje, programa y recursos
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4.1. Presentación metodológica general

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

Se contemplan dos líneas metodológicas articuladas alrededor de unidades definidas por el planteamiento de actividades
tipo proyecto:

Acercamiento a la teoría del diseño y su impacto cultural a través del análisis crítico de las principales fuentes.
Conocimiento de los diferentes ámbitos de aplicación profesional del diseño mediante el trabajo en supuestos
prácticos y la iniciación a sus principales herramientas y técnicas.

En todo caso, la asignatura incluirá:
clases presenciales en las que se desarrollarán actividades centradas tanto en la exposición teórica de los
principales contenidos del programa como en el abordaje práctico de los mismos mediante breves ejercicios de
aplicación, la resolución de problemas y estudio de casos.  Estas actividades estarán apoyadas en la proyección
de imágenes y demostraciones de uso de software.
realización de ejercicios prácticos tipo proyecto que constituirá la mayor parte del trabajo autónomo del estudiante,
con el apoyo de los apuntes de clase y el uso de la bibliografía.
sesiones presenciales en formato taller que complementarán la realización de ejercicios prácticos tipo proyecto
fomentando el trabajo grupal.
sesiones presenciales específicas en las que se desarrollarán ejercicios y se resolverán problemas relacionados
con el uso de herramientas informáticas y  específico.software
lectura y comentario de textos complementarios.
eventual participación en seminarios, conferencias y visitas a eventos, empresas o instituciones de especial interés
relacionadas con el diseño.

Parte de los aprendizajes requerirán el empleo de medios informáticos. 
El seguimiento y valoración, el repaso, la revisión y actualización permanente de ejercicios, problemas y proyectos
corresponde a la labor de tutoría.

4.2. Actividades de aprendizaje

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

Exposición teórico-práctica de los principales contenidos a partir de presentaciones apoyadas en la proyección de
imágenes y demostraciones de uso de   que conllevarán breves ejercicios prácticos.software
Realización de ejercicio de tipo  . Se abordarán las principales técnicas y procedimientos aplicables a laproyectual
definición y generación de conceptos de diseño ( , escenarios, bocetos y paneles de conceptos, entre otros).briefing
Se considerará de forma específica la importancia de la participación de los usuarios en los procesos de diseño.
Esta actividad se desarrollará tanto de forma presencial, en forma de trabajo de taller, como no presencial.
Realización de ejercicio de tipo proyectual.  . Propuesta de un elemento de comunicación gráficaMensajes
impresa. Esta actividad trata principalmente el diseño gráfico y la comunicación visual en sus diferentes
aplicaciones (editorialismo, publicidad, envases, entre otros). Se abordarán las principales técnicas, procedimientos
y herramientas de edición y maquetación, considerando las características de la industria gráfica. Se tendrán en
cuenta las relaciones entre diseño y expresión artística. Esta actividad se desarrollará tanto de forma presencial, en
forma de trabajo de taller, como no presencial.
Realización de ejercicio de tipo proyectual.  . Propuesta de identificadores básicos de una institución oIdentidades
corporación. Esta actividad trata principalmente el diseño gráfico aplicado a la identidad visual institucional o
corporativa. Se abordarán las principales técnicas y procedimientos elementales aplicables a la definición y
generación de identificadores y marcas. Paralelamente se propondrán directrices fundamentales para trabajo de
dibujo en vectores y el conocimiento y uso adecuado de la tipografía. Se considerarán las relaciones entre
comunicación y  . Esta actividad se desarrollará tanto de forma presencial, en forma de trabajo de taller,marketing
como no presencial.
Actividades de estudio y lecturas complementarias.

 

Metodología docente

Actividad Técnicas docentes Trabajo del estudiante Horas

AF01. Clases teóricas: exposición de contenidos mediante

presentación o explicación por

Presencial:   Toma de apuntes,

planteamiento de dudas,

15



presentación o explicación por
parte del profesorado. Puede incluir
desarrollo de ejemplos mediante
trabajos previos, ejemplos en la
pizarra o con ayuda de métodos
audiovisuales.

planteamiento de dudas,
aportaciones
personales.             

No presencial: Estudio de la
materia. Búsqueda de
material documental en
relación al tema.   

15

 AF02. Clases prácticas: actividad formativa de relación
teórico-práctica para la adquisición
de determinadas destrezas; entre
ellas puede estar la manipulación de
instrumental, la actividad práctica,
el manejo de software específico o
el reconocimiento de materiales.
Generalmente se llevan a cabo en
ámbito propio, como laboratorio o
taller.

Presencial: Asistencia puntual
al taller con materiales y
herramientas adecuados,
práctica artística dirigida.

 15

No presencial: Repaso y
práctica de los contenidos
aprendidos en clase. Trabajo
autónomo con los programas
y realización de ejercicios
según las indicaciones del
profesor.

15

 AF03. Clases de
problemas:

exposición y realización de
ejercicios, problemas tipo y casos
prácticos. Planteamiento de
problemas diversos y, en algunos
casos, entrega por parte del
estudiante de los problemas
planteados.

Presencial: Ejecución y
resolución de ejercicios y
problemas con la supervisión
del profesor.

 6

No presencial: Trabajo
autónomo con los programas
y realización de ejercicios
según las indicaciones del
profesor.

15

 AF04. Presentación de
trabajos:

exposición de informes y trabajos
asignados con carácter individual o
en grupo. Puede incluir o no la
defensa pública de los mismos.

Presencial: Presentación del
proyecto ante la clase.
Escucha activa y participación.

4

No presencial: Elaboración de
materiales, presentación,
estructura y ensayos.

8

 AF05. Actividades de
evaluación:

pruebas escritas u orales, con
carácter individual o de grupo,
indicadoras de los conocimientos
adquiridos. Se incluyen aquí
actividades presenciales de
evaluación formativa y sumativa.

Presencial: Desarrollo de
actividades de evaluación en
el aula.

 9

No presencial: Desarrollo de
actividades de evaluación de
forma autónoma.

22

 AF07. Trabajo en
grupo:

sesión supervisada donde los
estudiantes trabajan en grupo y
reciben asesoramiento y
orientación cuando lo necesitan.

Presencial: Inicio del trabajo
procesual guiado. Resolución
de dudas. Puesta en común
del trabajo realizado

 3

No presencial: Desarrollo del
trabajo procesual en cada una
de sus tres fases.

10

 AF08. Charlas,
conferencias, mesas
redondas,
proyecciones,
exposiciones, etc.:

asistencia a eventos de esta
naturaleza que, por su categoría
cultural o educativa, el o la docente
considera relevantes.

Presencial:   Toma de apuntes. 2

No presencial:  Revisión de
apuntes. Elaboración de
resúmenes u otros trabajos.

2

 AF09. Prácticas de
campo:

prácticas no sistemáticas que suelen
requerir un desplazamiento fuera
del campus.

Presencial: Asistencia puntual
a la práctica con materiales y
herramientas adecuados,

2 
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del campus. herramientas adecuados,
práctica artística dirigida.

No presencial: Ejecución y
resolución de ejercicios y
problemas con la supervisión
del profesor.

1

 AF10. Participación en
visitas técnicas:

consisten en visitas a instalaciones,
empresas, explotaciones,
instituciones o salas, entre otras,
relacionadas con los contenidos de
la asignatura. Normalmente se
completan con una actividad no
presencial consistente en la
elaboración de un cuestionario,
memoria o informe.

Presencial: Asistencia y
participación en la visita.
Toma de apuntes o notas.

2

No presencial: Realizar
comentario de texto sobre la
visita y entregar para su
revisión.

1

 AF11. Tutorías
presenciales:

 tanto las de carácter individual
como las realizadas en grupo
servirán para asesorar, resolver
dudas, orientar, realizar el
seguimiento de trabajos o de los
conocimientos adquiridos, entre
otros.

Presencial: Asistencia y
participación en la visita.
Toma de apuntes o notas.
Planteamiento de dudas.

2

No presencial: Preparación de
materiales, revisión de dudas,
trabajo autónomo,
comprobación de la
resolución de dudas.
Elaboración de ejercicios
propuestos a raíz de la tutoría.

1

     TOTAL 150

Presencial: 60

No presencial: 90

 

4.3. Programa

Naturaleza y fines del diseño. Áreas de especialización. Aspectos históricos del diseño. Diseño, forma y función.  El
proyecto de diseño
El proceso de diseño. Modelos. Fases.  . Desarrollo de conceptos. Diseño detallado. Modelos y prototipos.Briefing
Diseño y . Aspectos generales. marketing
Problemas de diseño. Métodos de diseño. Métodos creativos. Métodos sistemáticos.
Diseño gráfico. Aspectos históricos. Panorama actual. Ámbitos de aplicación. Tipología de la producción gráfica.
El mensaje gráfico y su estructura. Formatos. Retículas.
Introducción a la tipografía. Aspectos esenciales. Composición tipográfica. Elementos gráficos. Uso del color. Artes
finales.
Herramientas informáticas de ilustración, tratamiento gráfico y edición. Fundamentos. Operaciones y técnicas
básicas.
Identidad e imagen visual. Marca. Logotipo. El manual de identidad. Estudio de casos y aplicación.
Diseño publicitario. Carteles. Folletos y trípticos. Catálogos. Estudio de casos y aplicación.
Diseño editorial. Diseño de envases y embalajes. Aspectos generales. Otras aplicaciones gráficas.
Diseño y cultura. Arte y diseño. Estética del diseño. Obsolescencia, gusto y moda. Diseño y profesión.

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

La siguiente relación detalla por sesiones, de forma concisa y con carácter orientativo, las actividades que se desarrollarán a
lo largo del curso.
1.- Actividades de taller y de trabajo autónomo de entrega quincenal.
2.- Actividades en el aula.



3.- Actividades para el aprendizaje de software.
4.- Visitas docentes, seminarios, exposiciones y otros.
 
Las actividades se desglosan en la programación anual de la siguiente manera (su orden o duración pueden ser flexibles en
función la las necesidades educativas):
 
1.ª Semana: Simplificación y esquematización. Colores. Ilustración de autorretrato a 2 colores planos y en ByN. Trabajo de
aula y trabajo autónomo.
2.ª Semana:Diseño de logotipo. Ejercicios de aprendizaje de programa Illustrator. Trabajo de aula y trabajo autónomo.
3.ª Semana: Diseño de logotipo. Propuesta. Trabajo de aula y trabajo autónomo.
4.ª Semana: Diseño de cartel. Búsqueda de referentes gráficos. Trabajo autónomo. Aprendizaje del programa Adobe
Illustrator trabajo de aula.
5.ª Semana: Tipografías. Trabajo con el programa illustrator. Trabajo de aula y trabajo autónomo.
6.ª Semana: Tratamiento del la imágenes ilustración con adobe illustrator y adobe photoshop. Ejercicios de aprendizaje.
Trabajo de aula y trabajo autónomo
7.ª Semana: Diseño de cartel. Trabajo de aula y trabajo autónomo.
8.ª Semana: Diseño de tríptico /díptico /desplegable. Referentes. Trabajo con el programa adobe illustrator. Trabajo de aula
y trabajo autónomo.
9.ª Semana: Diseño de tríptico /díptico/ desplegable. Artes finales.
10.ª Semana: Diseño de banner animado. Referentes. Trabajo con el programa adobe photoshop. Trabajo de aula y trabajo
autónomo.
11.ª Semana: Diseño de identidad gráfica y producto. Referentes. Ejercicios de aprendizaje de programas.
12.ª Semana: Diseño de identidad gráfica y producto. Trabajo en grupo. Trabajo autónomo y trabajo de aula.
13.ª Semana: Señalética e identidad. Búsqueda de referentes y trabajo con revistas. Trabajo autónomo y trabajo de aula.
14.ª Semana: Señalética e identidad. Trabajo en grupo. Finalización de la propuesta.
15.ª Semana: Referentes gráficos. Dossier. Trabajo autónomo.
 

4.5. Bibliografía y recursos recomendados

http://psfunizar10.unizar.es/br13/egAsignaturas.php?codigo=25122


