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| - Oferta Académica

Materia Carrera Plan Afo Periodo

INTRODUCCION AL DISENO GRAFICO TCO.UNIV.EN WEB 08/13 2026 1° cuatrimestre

Il - Equipo Docente

Docente Funcion Cargo Dedicacion
PEREZ, NORMA BEATRIZ Prof. Responsable P.Adj Exc 40 Hs
GATICA, CLAUDIA RUTH Auxiliar de Préctico A.lra Semi 20 Hs
VALLEJO, ENRIQUE JORGE Auxiliar de Préctico A.lraSimp 10 Hs

[l - Caracteristicasdel Curso

Credito Horario Semanal

Teorico/Préactico |Tedricas| Practicasde Aula | Pract. delab/ camp/ Resid/ PIP, etc. | Total

2Hs 2Hs 2Hs Hs 6 Hs
Tipificacion | Periodo
E - Teoria con précticas de aula, laboratorio y campo 1° Cuatrimestre
Duracion
Desde Hasta | Cantidad de Semanas | Cantidad de Horas
11/03/2026 23/06/2026 15 90

IV - Fundamentacion

Lamateria Introduccion a Disefio Gréfico se constituye como € pilar fundamental en laformacién del Técnico Universitario
en Web (TUW), proporcionando las estructuras conceptual es y metodol 6gicas necesarias para abordar 1a complejidad de los
entornos digitales contemporaneos. El programa trasciende la mera composicién visua para centrarse en la Arquitecturade
Informacién (Al), el Disefio de Interfaz (Ul) y la Experiencia de Usuario (UX) como gjes articuladores del proyecto web.

El acto de disefiar se aborda como un proceso sistémico donde convergen tres dimensiones criticas:
Dimension Morfo-Sintactica (El qué): El estudio de laforma, latipografiay lajerarquiavisua en pantallas.

Dimension Funcional-Operativa (El paraqué): Laresolucion de problemas de usabilidad, navegabilidad e interactividad en
dispositivos diversos.

Dimension Estético-Comunicativa (El como): La construccion de lenguajes visual es que transmitan mensajes precisos y
generen vinculos emocionales con € usuario.

Para al canzar estos objetivos, |a materia propone una metodol ogia basada en el Pensamiento de Disefio (Design Thinking),
guiando al estudiante a través de etapas de investigacion, andlisis de usuarios, prototipado de bajay altafidelidad, y
produccion digital optimizada. Este enfoque garantiza que las soluciones de comunicacion no sean solo visualmente
atractivas, sino técnicamente viables y funcionalmente eficientes.
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Finalmente, la materia busca forjar una conciencia ética sobre €l rol del profesional universitario. Se enfatizala funcion social
del disefiador web como facilitador del acceso alainformacion, promoviendo lainclusion, la accesibilidad digital y la
responsabilidad en la construccion de discursos visuales en lared.

V - Objetivos/ Resultados de Aprendizaje

Objetivos de laMateria:

- Fundamentar €l Pensamiento Proyectual: Capacitar al estudiante en €l uso de metodologias de disefio y comunicacion visual
parala resolucion técnica de problemas en entornos digitales.

- Desarrollar laRetérica Visual: Instruir en la construccion de conceptos solidos y su traduccién en piezas gréficas que
comuniguen de forma univocay eficiente.

- Dominar el Ecosistema de Produccion Digital: Proveer |as destrezas técnicas en €l uso de software de disefio profesional
(Suite Adobe, Figma o herramientas Open Source actuales) para el desarrollo integral de activos digitales.

- Estimular la Creatividad Aplicada: Fomentar la exploracién de lenguajes visuales y artisticos como herramientas de
innovacién en el disefio de interfaces y experiencias de usuario.

Resultados de A prendizaje Esperados. Al finalizar lamateria, €l estudiante habra desarrollado |as siguientes competencias:

Capacidad de Andlisisy Sintesis Visual

- Resultado esperado: Poder descomponer un problema de comunicacion y proponer una solucion gréfica fundamentadaen la
jerarquiavisual, lateoriadel color y latipografia

- Evidencia de logro: Creacidn de un sistema de identidad visual o interfaz que resuelva una necesidad especifica de un
usuario real.

Prototipado y Produccion Técnica

-Resultado esperado: Dominar las herramientas digitales de edicion vectoria y de mapa de bits, siendo capaz de exportar
activos optimizados para diferentes densidades de pantallay formatos web.

-Evidencia de logro: Entrega de un proyecto digital integro (g. un sistema de componentes o una landing page) técnicamente
apto para su implementacion por un equipo de desarrollo.

Conceptualizacion y Storytelling

-Resultado esperado: Ser capaz de generar una narrativavisual coherente, transformando ideas abstractas en metéforas
gréficas e iconos funcionales que mejoren la usabilidad.

-Evidencia de logro: Documento de fundamentacion de disefio donde se explique el proceso creativo y la eleccidn de cada
€lemento gréfico.

Sensibilidad Estéticay Alfabetizacién Visual

-Resultado esperado: Integrar referentes del arte'y la cultura visual en sus propuestas, logrando disefios originales que se
algjen delas plantillas genéricas y aporten valor diferencial.

-Evidencia de logro: Aplicacion de estilos visuales variados y tendencias de disefio contemporaneo en sus producciones
practicas.

V1 - Contenidos

Unidad 1: El Proyecto de Disefio en la Era Digital

El objetivo es entender €l disefio no como ornamento, sino como un proceso metodol égico de resolucion de problemas de
comunicacion.

-Introduccién a Disefio Gréfico y la Comunicacion Visual: Definicion, alcances'y ética profesional en el entorno digital.
-Diferenciacion Disciplinar: Disefio vs. Arte vs. Publicidad. El disefio como funcién y mensagje.

-Metodologia Proyectual: Fases del disefio (Investigacion, Ideacion, Prototipado y Vaidacién). Introduccion al Design
Thinking.
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-Hitos de la Historia del Disefio: Del movimiento Bauhaus a la estética de laWeb 3.0.
- El Ecosistema Digital: Caracteristicas especificas del disefio para pantallas vs. soportes anal 6gi cos.

Unidad 2: Morfologiay L enguaje Visual Aplicado

El objetivo es dominar los elementos basicos de laformay €l color, pero aplicados especificamente alalegibilidad y
jerarquia en interfaces.

- Fundamentos de la Composicién: Punto, linea, plano y volumen. Relacion figura-fondo, leyes de la Gestalt aplicadas ala
web.

-Sintaxis de laImagen: Equilibrio, contraste, escalay ritmo en el disefio de layouts.

-Teoriadel Color Digital: El modelo RGB y espacio de color. Psicologia del color y accesibilidad (contraste para legibilidad).
- Tipografia para Pantallas: Anatomiay clasificacion. Tipografia responsive, jerarquias visualesy legibilidad en dispositivos
moviles.

-Sistemas de | conografia: Disefio de pictogramas, simbolos y sistemas de signos para navegacion.

-Grillasy Sistemas de Composicién: El uso de lareticula (Grid System), espaciados (Box Model) y proporciones en
interfaces web.

Unidad 3: Disefio de I nterfaces (Ul) y Experiencia de Usuario (UX)

El objetivo esintegrar los conocimientos previos en la creacién de productos digitales funcionales, accesiblesy optimizados.
- Fundamentos de Ul (User Interface): Interaccion hombre-maquina (HCI). El disefio de componentes (botones, formularios,
menus).

-Gestion de lalmagen Digital: Diferencias técnicas entre mapas de bits (Bitmap) y graficos vectoriales (SVG). Modos de
color, resoluciones (DPI vs. PPI) y formatos de exportacién (WebP, PNG, SVG).

-Arquitecturade Informacién (Al): Organizacidn, etiquetado y estructuracion de contenidos. Mapas de sitio y flujo de usuario
(User Flow).

-Principios de UX (User Experience):

-Usahilidad: Las heuristicas de Nielsen aplicadas a disefio web.

-Navegabilidad: Patrones de navegacion y comportamiento del usuario en lared.

-Accesibilidad (WCAG): Disefio inclusivo para personas con capaci dades diferentes.

-Disefio Responsivo y Adaptativo: Disefio para multiples dispositivos y contextos de uso.

-Optimizacion y Flujo de Trabajo: Herramientas de prototipado (Figma/Sketch). Exportacion de activos, optimizacion de
peso y productividad en el flujo disefio-desarrollo.

VII - Plan de Trabajos Practicos

Préctico 1: Identidad Visual y Marca Personal

Objetivo: Dominar lasintesis visual y la construccion de unaimagen coherente en entornos digitales.

El Desafio: El estudiante debe construir su propiaidentidad como profesional técnico.

Entregables:

-Disefio de Isologotipo/Marca: Basado en conceptos de sintesis y retorica visual.

-Sistema de | conografia Personal: Creacion de un set de iconos originales para sus redes y web.

-Piezas de Comunicacién: Disefio de CV (optimizado paralecturaen pantala/ATS) y tarjeta personal digital (QR/NFC).
-Fundamentacién: Documento breve explicando la eleccion de la paleta cromética (RGB) v tipografias segin es solicitado en
€l practico.

Préactico 2: Andlisisde Interfaz (Ul) y Lengugje Visual

Objetivo: Desarrollar el "ojo critico" y aplicar 1os fundamentos de composicion, color y tipografia en layouts web.

El Desafio: Andlisisy redisefio conceptual (Reskin) de un sitio web real existente.

Actividades:

-AuditoriaVisual: Andlisis dejerarquias, contrastey uso de la grilla en tres sitios web lideres del mercado.

-Bocetado de Baja Fidelidad (Wireframing): Traduccién de la estructura de un sitio aformas basicas (punto, lineay plano).
-Guiade Estilo (Style Guide): Definicion de variables tipogréficas (escalas), paleta de colores accesiblesy estilos de
botones/componentes.

-Exploracion de Connotacion: Aplicar dos estilos visuales diferentes al mismo boceto para observar cémo cambia el mensgje.
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Practico 3: Proyecto Integrador Final — Disefio de Experiencia (UX/UI)
Objetivo: Integrar todas las unidades en un producto digital funcional, estético y centrado en €l usuario.
El Desafio: Disefiar unainterfaz web compleja (minimo 4 secciones) bajo un enfoque sistémico.

Requisitos Técnicos:

-Arquitecturade Informacion (Al): Mapadéd sitio y flujo de navegacion 16gico.

-Disefio Responsivo (Mobile First): Diseflar primero la versién movil y luego la adaptacién a PC, asegurando la continuidad
visual.

-Prototipo de Alta Fidelidad: Uso de herramientas como Figma o Adobe XD para mostrar interacciones (hovers, clics,
transiciones).

-Accesibilidad y Optimizacion: Aplicar normativas de contraste (WCAG) y entregar |os activos (assets) optimizados en
formatos modernos (SVG, WebP).

-Portfolio Profesional: Compilacién de los 3 practicos en un soporte digital (puede ser en Behance o unaweb propia) que
sirva como carta de presentacion laboral.

VIl - Regimen de Aprobacion

Condiciones para promocionar:

-Asistencia 75%

-Aprobacion del 100% de | os trabaj os practicos de |aboratorio.

-Aprobar los dos parciales o las recuperaciones previstas (dos por parcial), con un minimo de 7 (siete).

Condiciones pararegularizar:

-Asistencia 65%

-Aprobacion del 80% de los trabajos préacticos de laboratorio.

-Aprobar los parciales 0 sus recuperaciones previstas, con un minimo de 6 (seis).

-Se otorgan dos recuperaciones por cada parcial .

-Los estudiantes que hayan cumplimentado estos requisitos pueden presentarse arendir el examen final.
Examen final: escrito y/o oral

Examen Libre: No se admiten debido alos contenidos précticos inherentes de la materia.

I X - Bibliografia Basica

[1] Ambrose, G., y Harris, P. (2019). Fundamentos del disefio grafico (2.2 ed.). Parramon.

[2] Bringhurst, R. (2016). Los elementos del estilo tipografico (4.2 ed.). Fondo de Cultura Econémica.

[3] Heller, S., y Vienne, V. (2024). 100 ideas que cambiaron €l disefio gréfico (2.2ed.). Blume.

[4] Krug, S. (2015). No me hagas pensar: Una aproximacion ala usabilidad en laweb y los dispositivos moviles (3.2 ed.).
Pearson Educacion.

[5] Lupton, E. (2020). Pensar con tipos: Una guia critica para disefiadores, editores, tipografos y estudiantes (2.2 ed. rev.).
Gustavo Gili.

[6] Lupton, E. (2019). El disefio como storytelling (1.2 ed.). Gustavo Gili.

[7] Lidwell, W., Holden, K., y Butler, J. (2024). Principios universales de disefio (Ed. revisada). Blume.

[8] Norman, D. A. (2023). El disefio de |as cosas cotidianas (Ed. revisaday ampliada). Capitan Swing.

[9] Saltz, I. (2020). Fundamentos de latipografia: 100 reglas de disefio paratrabajar con tipos de letra. Promopress.

[10] Wong, W. (2011). Fundamentos del disefio bi- y tri-dimensional. Gustavo Gili.

X - Bibliografia Complementaria

[1] Frutiger, Adrian.(2005). Sighos, simbolos, marcas, sefiales. Ed. Gustavo Gili.

[2] Carter, Rob. (1998). Disefiando con tipografia 2. Logotipos, Papeleria, Identidad corporativa. Rotovision.
[3] Ricupero, Sergio. (2007). Disefio gréfico en € aula. Ed. Nobuko. Buenos Aires.Barcelona.

[4] Bonsiepe, Gui.(1999). Del objeto alainterfase. Ed. Infinito.

[5] Wong, Wucius.(1997). Fundamentos del Disefio. Ed. Gustavo Gili.

[6] Javier Royo. (2004). Disefio digital. Ed. Paidos.

[7] Mordecki Daniel. Pensar primero. Biblioteca Concreta.

[8] Jorge Frascara. (2000) Disefio Gré&fico y Comunicacion. Ed. Infinito.
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[9] D. A. Dondis (2010) Sintaxis de lalmagen. Ed. Gustavo Gili.

X1 - Resumen de Objetivos

1. Fundamentacion del Pensamiento Proyectual
Se busca que | os estudiantes |o entiendan como un proceso metodol 6gico. Aprenderan ainvestigar, analizar y prototipar
soluciones visuales que resuel van problemas especificos de comunicacién en entornos digitales.

2. Dominio del Lenguajey la Sintaxis Visual

Busca que conozcan y apliquen las reglas que rigen la percepcion humana. Esto incluye el manejo experto de:
-Morfologia: Uso de punto, lineay plano.

-Teoriadel Color: Aplicada a pantalas (RGB) y accesibilidad.

-Tipografia: Seleccion y jerarquia para garantizar lalegibilidad en diferentes dispositivos.

3. Especializacion en Interfaces (Ul) y Experiencia (UX)

Dado «l perfil técnico de la carrera, un objetivo critico eslatransicion del disefio grafico tradicional al disefio de interaccion.
Que los estudiantes aprendar a crear interfaces funcionales, considerando la arquitectura de lainformacion, lausabilidad y la
navegabilidad, asegurando que el disefio sea adaptable (responsive) a cualquier pantalla.

4. Competencia Técnicay Produccion Digital

Se busca el dominio de las herramientas de software profesional (como Figma, Adobe Suite o similares) para producir activos
digitales optimizados. Que aprendan a gestionar formatos (vectores vs. bitmaps), resolucionesy flujos de trabajo que faciliten
laimplementacion real en el desarrollo web.

X1l - Resumen del Programa

Esta materia se estructura como un puente entre la comunicacion visual y la arquitectura de interfaces. Su enfoque principal
es transformar la creatividad en un proceso metodol dgico aplicado a entornos digitales.

A continuacion, un resumen de sus ejes centrales:

1. Fundamentacion Proyectual (Unidad 1)

Se define el disefio como una disciplina de resolucion de problemas, diferencidndolo del arte y la publicidad. El impacto aqui
es metodol égico: €l estudiante aprende ainvestigar, analizar y prototipar bajo € enfoque de Design Thinking, comprendiendo
las particularidades del ecosistema web y su evolucién historica.

2. Lenguajey Sintaxis Visua (Unidad 2)

Esta etapa se centra.en los "ladrillos* de la comunicacion. Se estudian los elementos morfol 6gicos (punto, linea, plano), la
Psicologia de la Gestalt aplicada a pantallas, y €l uso técnico del color (RGB) y latipografia. El objetivo es que el estudiante
logre jerarquias visuales claras y sistemas iconogréficos coherentes.

3. Disefio de Interfaces y Experiencia (Unidad 3)

Es €l nlcleo técnico de lamateria. Se abordala Arquitectura de Informacién (Al), lausabilidad y 1a accesibilidad (WCAG).
El estudiante aprende a gestionar laimagen digital (vectores vs. bitmaps) y a disefiar interfaces interactivas (Ul) que sean
navegables y adaptables a multiples dispositivos (Responsive Design).

4. Practicay Produccion Profesiona

A través de tres trabajos précticos clave, € programa busca:

Identidad: Creacién de marca persona y activos digitales.

Andlisis: Auditoriavisual de sitios realesy creacion de guias de estilo.

Proyecto Final: Disefio de un sitio web funcional y optimizado, culminando con la creacion de un portfolio profesional que
acredite sus competencias técnicas.

X1l - Imprevistos

Los trabajos préacticos y clases se realizardn de manera "presencia”.
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El presente programa puede presentar ajustes de ocurrir situaciones epidemiol gicas. Toda modificacion sera acordaday
comuni cada con |os estudiantes e informada a Secretaria Académica.

Cualquier inquietud comunicarse con el docente responsable de la materia: Mg. Ing. Norma Beatriz Perez - Correo:
nbperez@email.undl .edu.ar

X1V - Otros
|_
ELEVACION y APROBACION DE ESTE PROGRAMA
Profesor Responsable
Firma:
Aclaracion:
Fecha:
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