
 
 
 
 

PRONTUARIO 

TÍTULO: Producción gráfica para ecosistemas digitales 

CODIFICACIÓN: GRA 415 

PRERREQUISITOS: GRA 405 

CRÉDITOS: 3 créditos | 45 horas contacto |1 término  

 
 
DESCRIPCIÓN 
 
Este curso se centra en el dominio técnico y los componentes de negocio de producción 
para impresión y producción digital. Los estudiantes crean archivos listos para 
producción en distintos ecosistemas análogos y digitales, ya sea en dispositivos móviles 
y/o de impresión, utilizando protocolos de administración de proyectos y software 
estándar de la industria. Se presenta un estudio en profundidad de nuevas ideas de 
negocio impulsadas por el diseño y provocadas por tecnologías cambiantes en la 
industria del diseño gráfico. Los estudiantes aprenden por qué el pensamiento 
colaborativo es la nueva ventaja competitiva en los negocios globales. Además, 
descubren cómo hacer uso de las últimas herramientas de comunicación para agilizar 
sus modelos de negocio, desde la financiación, presentación de las ideas, hasta la 
comercialización y la fabricación. 
 
JUSTIFICACIÓN 
 
Al hablar de los ecosistemas digitales nos adentramos a una gran gama de posibilidades 
de comercialización de los productos, marcas o empresas. El desarrollo de un 
ecosistema digital permite a los usuarios posicionar sus proyectos de manera efectiva 
ante la competencia. Es por tanto imprescindible que el diseñador gráfico contemporáneo 
adquiera las destrezas básicas necesarias para adentrarse al desarrollo y la creación 
digital y estética de marcas, productos, empresas, proyectos, etc. Con la ayuda de un 
plan, la creatividad y el manejo de los medios digitales este curso le ofrece al futuro 
diseñador gráfico las herramientas para que pueda colaborar en la coordinación de las 
mejores estrategias y a su vez de las campañas de mercadeo, publicidad y comunicación 
visual efectivas para cada proyecto, ajustándose a las necesidades de los diversos 
usuarios.  
 
COMPETENCIAS  

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



● Comunicación 
● Innovación y emprendimiento 
● Reflexión ética 

 

OBJETIVOS  

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

1. Construir un lenguaje que le permite describir y contextualizar producciones 
gráficas globales orientadas a una variedad de culturas a través de las 
infografías. 
 

2. Aplicar soluciones creativas a través de diversos medios gráficos y digitales para 
agilizar modelos de negocios.  
 

3. Aplicar sus conocimientos a distintos ecosistemas digitales. 
 

4. Demostrar capacidad para crear diseños y producciones gráficas que respondan 
de manera efectiva a la necesidad de los usuarios. 
 

5. Construir una comprensión integral de las competencias comunes a la expresión 
digital, incluyendo flexibilidad a la retroalimentación y respetando las diversas 
identidades corporativas en el mundo digital. 
 

6. Estar familiarizado con los documentos gráficos que retienen información de 
transparencia (alpha channels), topografía (normal mapping) y distorsión 
(“displacement mapping”). 

 

CONTENIDO: 

I. Teoría y contexto 
 
A. El diseño gráfico aplicado a la creación y la representación conceptual  

 
1. Consideraciones funcionales y prácticas del diseño gráfico, 

estrategias de contenido y relevancia 
 
a. Infografías  
b. Página web 
c. Marca 
d. Medios digitales 
e. Canales digitales. “blogs”, página web, redes sociales, 

aplicaciones 
f. Estructura SEO y estrategia SEM 



g. Pruebas de usabilidad 
h. Diseñando para el ecosistema digital.  Identificar 

necesidades.  
i. Gestión de proyectos y servicio al cliente 

 
II.       Diseño y creación de ecosistemas digitales   

 
A. Tipos de ecosistemas digitales 

1. Empresas 
2. Productos o servicios 
3. Segmentos o clientes  
 

II. Investigación y práctica integrada 
 
A.  Investigación para la producción gráfica dentro del ecosistema digital  

 
1. Desarrollo del concepto, estética y contenido. 

 
a. Investigación de los ecosistemas 
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. Concepto, usuarios, clientes. 
b. Investigación, análisis y experimentación del diseño gráfico  

para cubrir las necesidades de clientes y/o usuarios dentro 
del ecosistema establecido.  

c. Descripción y análisis de necesidad y/o usuario 
d. Consideraciones funcionales 
e. Especificaciones, atributos y limitaciones 

 

III. Talleres de práctica y creación individual 
 

1. El proceso del diseño gráfico para el ecosistema digital, desde el 
planteamiento de necesidades, conceptualización, visualización de 
ideas y desarrollo 
 

a. Idea, concepto, estética, comunicación visual y creación 
b. Pruebas de usabilidad 
c. Registro visual 
d. Continuidad y efectividad 

 



2. Propuesta final de conceptos de diseños gráficos para idea de 
negocio o proyecto de emprendimiento.  

a. Desarrollo de diseños.   
b. Desarrollo de modelo de negocio 
c. Manejo y exposición de diseños y propuestas - Pitch de las 

propuestas 
d. Redacción de material de apoyo: título, concepto, mercado 

potencial, etc.  
e. Presentación de concepto (s) de modelo de negocio, 

diseños de apoyo y propuestas de financiamiento 
f. Desarrollo de portafolio de contenido 

 

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

● Aprendizaje basado en retos/ Challenge Based learning- CBL 
● Aprendizaje colaborativo  
● Seminarios 
● Coaching o modelaje para el aprendizaje de contenidos procedimentales y 

demostraciones audiovisuales  
● Presentaciones  

EVALUACIÓN 

Composiciones   5%  
Participación  30%  
Trabajos parciales  40%  
Presentaciones orales   5%  
Proyecto o Examen (Evaluación final)  20%  
TOTAL  100% 

 

AVALÚO DEL APRENDIZAJE 

Se aplica la rúbrica de avalúo institucional a la actividad central del curso. 
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Puede encontrar más recursos de información relacionados a los temas del curso en la 
página de la biblioteca http://biblioteca.sagrado.edu/ 
 

 

http://biblioteca.sagrado.edu/
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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. 

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. 
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