PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE
GUIA 2 - FUNDAMENTOS DEL DISENO ENFOCADO A LA CREACION DE MARCA

¢ Denominacion del Programa de Formacion: Técnico en Integracion de Contenidos Digitales

e Cadigo del Programa de Formacion: 524704

¢ Nombre del Proyecto: Desarrollo de estrategias de planeacion y ejecucién de comunicacioén visual
para MIPYMES a través del uso de herramientas de integracion de contenidos digitales.

e Fase del Proyecto: Andlisis

e Actividad de Proyecto: Elaborar los elementos gréaficos y audiovisuales establecidos para la
estrategia

e Competencia:
Técnico: Integrar elementos multimedia de acuerdo con técnicas y herramientas de produccién
digital

¢ Resultados de Aprendizaje Alcanzar:
584307 - Realizar los contenidos digitales de acuerdo con los fundamentos de disefio y el lenguaje
audiovisual.

e Duracion de la Guia

e 60 horas (48 horas presenciales y 12 horas desescolarizadas)

2. PRESENTACION

La accidén de comunicar data desde la época de las cavernas
y parte de la necesidad del hombre primitivo para
transmitir su cosmogonia, compartiendo su impresién del
entorno o sea su experiencia; el término disefo viene de la
palabra "DESIGNARE™ qué significa crear o dar vida,
también se relaciona con organizar y dar orden y su
apellido grafico que proviene de la palabra "GRAPHOS™ qué
significa dibujo, escrito o registro, para establecer un
proceso de disefio se requiere de contexto para
comprender el problema a resolver, secuencialidad para
establecer un orden de trabajo y propdsito para definir
metas y sobretodo alcances, todos enfocados a las
necesidades que tenga nuestro cliente al momento de
compartir una idea o transmitir un mensaje involucrados
en un proceso de comunicacion grafica.
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Para poder comprender nuestro que hacer y hacerlo de la manera correcta, es necesario
asumir la formacién cdmo disefiadores a partir del aprendizaje de una metodologia junto
con diferentes técnicas para poder aplicar sus aspectos creativos, estéticos y funcionales.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 Actividades de Reflexion inicial

Actividad de aprendizaje 02_1 Comunicar expresiones usando los Elementos del Diseio
éSabes qué es punto, linea, plano y volumen? ¢{Qué te imaginas?

¢éAlguna vez ha observado las estrellas?, nuestros antepasados de diferentes civilizaciones
usaban las estrellas para descubrir elementos que les proporcionaban informacién, de ahi que
las estrellas unidas representaban figuras conocidas como constelaciones y despertaba la
imaginacion para que muchos relataran historias que se llevaron de generacién en generacion.

Ahora es nuestro turno de descubrir figuras desde lo cotidiano, por medio de la siguiente
actividad elaborar representaciones graficas partiendo de diferentes elementos. Para realizar
esta actividad necesitamos los siguientes elementos o materiales:

e Un octavo de cartdn paja

e Granos, tapas de gaseosa, lana, cordones, cintas de colores
e Papeles de colores, recortes de revista

o Tijeras

e Pegante (colbon o silicona liquida)

e Marcadores

e Lapices de colores, que

e Lapiz, borrador, tajaldpiz

Manos a la obra

Para realizar esta actividad inicia observando el siguiente video Emociones basicas —
Intensamente que encontrara en la carpeta de material de apoyo actividad 3.1 o mediante el
siguiente enlace https://www.youtube.com/watch?v=8j23IRUuckKM
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Elija una emocion alli representada y con los materiales solicitados construya una imagen que
represente la emocidn que eligié.

Al terminar la actividad sustente con el grupo que elementos del disefio empleo en su
representacion grafica y por qué.

Duracién de la actividad 5 horas

Materiales: Un octavo de cartén paja, Granos, tapas de gaseosa, lana, cordones, cintas de colores,
Papeles de colores, recortes de revista, Tijeras, Pegante (colbon o silicona liquida), Marcadores,
Lapices de colores, Lapiz, borrador, tajalapiz, medios tecnoldgicos.

Ambiente Requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

3.2 Actividades de contextualizacidn e identificacion de conocimientos necesarios para el
aprendizaje.

Actividad de aprendizaje 02_2.1. Reconocer la historia del disefio grafico a partir de un recorrido
destacados durante la historia.

Como disciplina artistica el disefo grafico ha tenido un avance significativo en la construccidn de la
cultura y la sociedad contempordnea, teniendo en cuenta su origen y evolucién en el tiempo que
le permite posicionarse como una profesién indispensable para lograr efectividad en la
comunicacion a través de diferentes medios.

Por esta razén en este apartado haremos un recorrido por la fascinante historia del disefo gréficoy
sus principales exponentes.

Inicia observando el siguiente video 02_1_VIDEO_ Historia_del_disefio_grafico el cual
encontraras en la carpeta Material de apoyo o a través del siguiente link:
https://www.youtube.com/watch?v=PAcU4XwYGzc

A partir de lo visto en el video contesta las siguientes preguntas:
e :Qué entendemos por diseno grafico y cudl es su importancia en el dia de hoy?
e i Cudles de los disefiadores mencionados en el video Ilamé tu atencién y por qué?

@ Realiza una exposicidon donde hables del disefiador y un movimiento de disefio que te haya
parecido mas interesante y compartelo con tu grupo.

Duracion de la actividad 10 horas
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Materiales: medios tecnolégicos

Ambiente Requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

Actividad de aprendizaje 02_02.2 Reconocer diferentes corrientes artisticas enfocadas al diseiio
como referente en el proceso de creacion de marca.

Jeremy lrons

La Bauhaus tuvo una profunda influencia, en el modo en que se ensefiaba el arte y la
artesania, la naturaleza del disefio de los objetos, buscaban el origen del lenguaje visual a
través del analisis y el realce de las formas geométricas bdsicas, colores puros, el uso
racionalista de la tipografia y la abstraccion. Observa este video 02_2_Video Historia de la
Bauhaus resumida.mp4 el cual encontrards en la carpeta Material de apoyo o a través del
siguiente link

https://www.youtube.com/watch?v=tXzUcoCV1lvs&ab channel=Edinsonloaiza

Realiza una composicion en la cual involucren elementos de la Bauhaus o el pop art en su
disefio.
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Duracion de la actividad 5 horas
Materiales: Cartulina, lapiz, borrador y tajaldpiz, marcadores, |apices de colores etc.

Ambiente Requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

3.3 Actividades de apropiacion del conocimiento (Conceptualizacién y Teorizacion).

Actividad de aprendizaje 02_03.1 Identificar los fundamentos bésicos del disefio por medio de la
exploracion de Wucius Wong

1. Leer el material de apoyo GUIA 2 FUNDAMENTOS DEL DISENO BI Y TRI DIMENSIONAL -
Woucius Wong.pdf. paginas 1-30

2. Investigaras y establecerds cuales son los diferentes elementos del disefio a nivel
conceptual, visual, de relacién y practicos.

3. Definiras que es una composicidn y sus caracteristicas, al igual aprenderas los conceptos
de positivo y negativo en disefio.

4. Organizar grupos de trabajo y realizar la exposicion correspondiente de los temas antes
mencionados.

Duracion de la actividad 10 horas
Materiales: Equipos de cdmputo con conexidn a internet.
Ambiente Requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

Actividad de aprendizaje 02_03.2 reconocer las diferentes tipografias y sus partes para el desarrollo
de marca

El disefo grafico es una disciplina que abarca muchos aspectos. Antes de elaborar un producto como
por ejemplo un logotipo o un brochure, se deben tener en cuenta y trabajar elementos como la idea,
el color, la tipografia, posicidn, distancias, peso visual o la composicidon y lograr que todos se
combinen armdnicamente. “Podemos comparar este trabajo al de una sinfonia en la que una mala
nota puede arruinar toda una presentacion”, sin embargo la tipografia juega un papel muy
importante que va mas alla de no desentonar con los demas elementos, pues el tipo de letra en si
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mismo puede comunicar ideas como prestigio, emociones o alegria y hace parte fundamental del
proceso de identidad.

Para conocer a fondo familias y fuentes tipograficas, su anatomia y estructura realizaremos la siguiente
actividad:

Realizaremos una presentacidn en la que establezcamos las diferencias entre las familias tipograficas,
resaltando sus caracteristicas mds notorias y sus diversos contrastes, destacando ejemplos de las fuentes
mas representativas por cada familia tipografica a partir de casos reconocidos o famosos en disefio,
publicidad, animacidn, cine, musica, videos, comerciales, internet.

Consulta el libro Psico Typo pdf que encuentra en la carpeta material del aprendiz 3.3.

Duracion de la actividad 10 horas
Materiales: Equipos de computo con conexidn a internet.

Ambiente Requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

Para introducirnos en el mundo tipogréafico veremos el capitulo de la serie “Abstract: Art of the Design/ Paula
Scher” que se encuentra en el siguiente enlace https://vimeo.com/210061645 , en Netflix o en la carpeta
material de apoyo del Aprendiz guia 2 carpeta 3.3 Abstract: Art of the Design.mp4

3.4. Actividades de transferencia del conocimiento.
Actividad de aprendizaje 02_03.1 Aplicar los conceptos de disefio y tipografia enfocado en el Branding

El branding es el proceso de desarrollo y posicionamiento de una marca, para llegar a la construccién de una
marca funcional es necesario conocer el proceso adecuado que se debe desarrollar, con el fin de lograr que
un negocio o empresa pueda comunicar de manera efectiva a sus clientes sus productos y servicios y que
estos generen una identidad y facil recordacion.

Segun la asociacién Espafiola de empresas de branding lo define de la siguiente manera: “El branding es la
gestidn inteligente, estratégica y creativa de todos aquellos elementos diferenciadores de la identidad de
una marca (tangible o intangible), que contribuyen a la construccidn de una promesa y de una experiencia
de marca distintiva, relevante, completa y sostenible en el tiempo”.

Para que puedas construir una marca funcional y adecuada para tu cliente te invitamos a dibujar tres
propuestas de boceto por aprendiz para el logo de la empresa elegida, usando papel milimetrado. Ten en
cuenta aplicar los parametros establecidos en el taller Desarrolla tu marca que se encuentra en la carpeta
material de apoyo del aprendiz actividad 3.3.

Una vez termine sus tres propuestas y estén corregidas y aprobadas por su instructor (a) escanearlas y
nombrarlas Boceto de marca en formato PDF en excelente resolucién. Y subirla al enlace correspondiente
en la plataforma LMS Territorium.
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Duracién de la actividad 20 horas

Materiales: Equipos de cdmputo con conexidn a internet.

Ambiente Requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores, internet.

Actividad de aprendizaje 02_04.2. Desarrollar el Instrumento de evaluacion de

conocimientos de la guia.

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Tome como referencia la técnica e instrumentos de evaluacion citados en la guia de Desarrollo Curricular

Evidencias de Conocimiento:

Evidencias de Desempefio:

Reconoce la labor de un
disefiador grafico, la relevancia
de su trabajo y las
caracteristicas de un disefiador.
Reconoce y se apropia de los
diferentes términos y conceptos
del disefio gréfico.

Reconoce, diferencia y aplica
los elementos del disefio
gréfico. Incluye en su
vocabulario el uso apropiado de
los términos técnicos del disefio
gréfico.

Elabora propuesta de Bocetos
para el desarrollo de marca
aplicando los elementos del

Cuestionario de conceptos

Lista Chequeo
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Evidencias de Producto:

disefio grafico con una intencion
especifica.

Lista Chequeo

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Creatividad: capacidad o facilidad para inventar o crear.

Circulo cromatico: El circulo cromatico o rueda de colores es una representacion ordenada, en donde se
representa a los colores primarios y sus derivados.

Disefio: actividad creativa que tiene por fin proyectar objetos que sean Utiles y estéticos.

Disefiador: persona que disefia, en especial si se dedica a ello profesionalmente.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS

Construya o cite documentos de apoyo para el desarrollo de la guia, segun lo establecido en la guia de
desarrollo curricular

YouTube, consultado el 01 de diciembre 2021, https://www.youtube.com/watch?v=4Te2JjfNXPs&t=3s

YouTube, consultado el 01 de diciembre 2021, https://www.youtube.com/watch?v=PYjghn-26TM

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

Nombre Cargo Dependencia Fecha
Autor (es) | ROSALBA CABRALES Instructor Articulacion 15/02/2017
8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar inicamente si realiza ajustes a la guia)
Nombre Cargo Dependencia | Fecha Razdn del
Cambio
Autor (es) | ROSALBA CABRALES | Instructor Articulacion 15/02/2023 | Actualizacién

ALEXIS VIDALES
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JULIAN MATURANA

GINNA SANCHEZ

Autor (es)
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