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PRONTUARIO 

 

TÍTULO: Taller de diseño gráfico: visualización de ideas 

CODIFICACIÓN: GRA 410  

PRERREQUISITOS: GRA 315 

CRÉDITOS: 3 créditos | 45 horas contacto |1 término  

 
 
DESCRIPCIÓN 
 
Este curso se centra en la implementación práctica de conceptos profesionales. Los 
estudiantes se introducen en el papel del diseñador en la visualización de proyectos 
complejos mediante la utilización de múltiples medios. A través de métodos de diseño 
profesionales y estrategias de resolución de problemas aprenden a visualizar ideas 
dinámicas abordando el papel del diseñador en la visualización de sistemas complejos e 
integrados. Mediante la exploración independiente de principios clave en el diseño de 
sistemas visuales, desarrollan estrategias para administrar soluciones de diseño en 
múltiples medios de comunicación gráfica. Uno de los medios más importantes en el 
diseño gráfico es el diseño de empaques.  Dado a su requerida integración del diseño, 
información, técnica de manufactura, materialidad, embalaje y atracción del cliente.  Se 
enfatiza la práctica en el laboratorio de innovación digital como método para facilitar el 
desarrollo de destrezas de describir y manipular información gráfica.   
 
 
JUSTIFICACIÓN 
 
El diseño busca encontrar una solución visual a los problemas del entorno, busca 
construir una identidad con la que las personas puedan relacionarse.  Es por tanto que 
desarrollar profesionales con los conocimientos y las destrezas necesarias para 
enfrentarse al mundo profesional del diseño gráfico es imperativo para el impulso de 
sociedades funcionales y en desarrollo. Este curso se adentra en la complejidad del 
diseño gráfico, en los conceptos, la visualización y el desarrollo de ideas, con el propósito 
de encontrar soluciones prácticas y funcionales a necesidades reales de distintos 
sectores profesionales.  
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COMPETENCIAS 

El curso desarrolla en el o la estudiante las siguientes competencias: 

● Investigación y exploración 
● Innovación y emprendimiento 

 

OBJETIVOS  

Al finalizar el curso el o la estudiante será capaz de:  
 

1. Utilizar apropiadamente las técnicas, funciones y múltiples medios del diseño 
gráfico, mediante la integración de herramientas de apoyo como el dibujo, la 
planificación, utilización del color, textura y composición para desarrollar diseños 
y conceptos en el contexto de ecosistemas digitales.  

 
2. Demostrar su capacidad para planificar, organizar y coordinar la presentación de 

su producción gráfica. 
 

3. Vincular las tendencias de diseño gráfico a la innovación, el emprendimiento y la 
ejecución de nuevas ideas con un enfoque interdisciplinario alineados a los 
objetivos globales de desarrollo sostenible y sus metas específicas.  

 
4. Entender y trabajar con los diferentes materiales disponibles para la creación de 

empaques 
 

5. Identificar y aplicar los elementos visuales del diseño de empaque 
 

6. Identificar y aplicar las diferentes clasificaciones en el diseño de empaque 
 

7. Identificar y aplicar las condiciones de almacenamiento y las formas/dimensiones 
oportunas para productos específicos 
 

8. Reconocer los componentes del diseño de empaque 
 

9. Identificar y aplicar los conceptos y principios fundamentales del diseño para crear 
empaques. 
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CONTENIDO: 

I. Teoría y contexto: 
 
A. Elementos y principios del diseño gráfico aplicados a la creación y la 

representación conceptual 
 

1. Consideraciones funcionales y prácticas del diseño de empaques  
 

a. Los gráficos vectoriales y las imágenes de mapa de bits. 
b. Técnicas de vectorización de imágenes 
c. Tratamiento informativo del color. Psicología, atributos y 

relaciones del color 
d. El color para el medio impreso  
e. Clasificación tipográfica y tipografía digital 
f. El significado del diseño de empaque 
g. La evolución del diseño de empaque 

 
2. Componentes del empaque. Tipos de diseños (de uso y de 

consumo) 
 

a. Partes del empaque 
b. El objetivo del empaque 

 
II. Investigación y práctica integrada  

 
A.  Investigación para el diseño de empaques 

 
1. Desarrollo del concepto, estética y contenido 

 
a. Investigación en la disciplina 
b. Investigación transdisciplinaria 
c. Características de los consumidores 
d. Aspectos Éticos y Legales: Plagio, derechos de autor, 

marcas registradas, errores e información engañosa 
 

2. Identificación y selección de alternativas de proceso de diseño 
 

a. Investigación contextual: entrevistas, revisión bibliográfica, 
etc. 

b. Investigación, análisis y experimentación del diseño gráfico 
para la resolución de problemas 

c. Descripción y análisis de necesidad y/o usuario 
d. Consideraciones funcionales 
e. Especificaciones, atributos y limitaciones 
f. Documentación escrita y/o gráfica de resultados del proceso 

de investigación  



4 

 

III. Talleres de práctica y creación individual, incorporando principios del 
pensamiento de diseño y estrategias de pensamiento creativo  
 

1. El proceso del diseño gráfico desde la sesión informativa, 
conceptualización, visualización de ideas e impresión 

   
a. El diseño de logotipo y la identidad gráfica 
b. Identidad corporativa y sus aplicaciones gráficas 
c. Optimización de gráficos para su difusión en medios 

digitales 
d. Soportes gráficos publicitarios 
e. Desarrollo de diseños 

 
2. Propuesta final de conceptos de diseño según la implementación, 

industria, sector o mercado 
 

a. La propuesta para el diseño de empaque 
b. Los elementos del diseño de empaque 
c. Empaque creativo 
d. Trabajando con diferentes materiales 
e. Diferentes formas de empaque 
f. Normas of ISO 
g. Códigos de barras 
h. La clasificación del empaque 
i. Embalaje y almacenamiento 

 

METODOLOGÍA 

Se recomiendan las siguientes estrategias de la metodología de aprendizaje activo: 

● Investigación crítica de contenidos audiovisuales de las prácticas del diseño. 
● Análisis crítico de lecturas relacionadas al sector o ecosistema. 
● Visitas a museos de Arte y Diseño.  
● Discusión socializada 
● Project Oriented Learning -POL / Aprendizaje Basado en proyectos - ABP 
● Research Based Learning - RBL / Aprendizaje basado en investigación -ABI 
● Aprendizaje colaborativo - AC 
● Design Thinking - DT / Pensamiento de diseño 

EVALUACIÓN 

Trabajos parciales  30% 
Presentaciones orales 25% 
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Proyecto final o examen 30% 
Participación  15% 
TOTAL 100% 

 

AVALÚO DEL APRENDIZAJE 

Se aplica la rúbrica de avalúo institucional a la actividad central del curso. 
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RECURSOS ELECTRÓNICOS  

Autodesk (2020) Maya Learning Resources.  
https://knowledge.autodesk.com/support/maya/learn?sort=score#%3Fsort=score  

Adobe (2020). After Effects tutorials  
https://helpx.adobe.com/after-effects/view-all-tutorials.filter-bar.html  

Rodríguez, D. (2020). Animation Methods Tutorials for Maya.  
http://www.animationmethods.com  

Kramer, A. (2020). Video Copilot  
http://www.videocopilot.net/basic/  
 

Puede encontrar más recursos de información relacionados a los temas del curso en la 
página de la biblioteca http://biblioteca.sagrado.edu/ 
  

ACOMODO RAZONABLE 

Para obtener información detallada del proceso y la documentación requerida, debe 
visitar la oficina correspondiente. Para garantizar igualdad de condiciones, en 
cumplimiento de la Ley ADA (1990) y el Acta de Rehabilitación (1973), según 
enmendada, todo estudiante que necesite servicios de acomodo razonable o asistencia 
especial deberá completar el proceso establecido por la Vicepresidencia de Asuntos 
Académicos. 

http://biblioteca.sagrado.edu/
http://biblioteca.sagrado.edu/
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INTEGRIDAD ACADÉMICA 

Esta política aplica a todo estudiante matriculado en la Universidad del Sagrado Corazón 
para tomar cursos con o sin crédito académico. Una falta de integridad académica es 
todo acto u omisión que no demuestre la honestidad, transparencia y responsabilidad 
que debe caracterizar toda actividad académica. Todo estudiante que falte a la política 
de honradez, fraude y plagio se expone a las siguientes sanciones: recibirá nota de cero 
en la evaluación y/o repetición del trabajo en el seminario, nota de F(*) en el seminario: 
suspensión o expulsión según se establece en el documento de Política de Integridad 
Académica con fecha de efectividad de noviembre 2022. 

Derechos reservados | Sagrado | octubre, 2021 

 


