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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAIJE 3

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE
Fundamentos del Disefio

e Denominacion del Programa de Formacion: Técnico en integracion de contenidos
digitales.

e Cddigo del Programa de Formacién: 2504883.

e Nombre del Proyecto Formativo: Desarrollo de estrategias de planeacidn y ejecucion de
comunicacion visual para MiPymes a través del uso de herramientas de integracién de
contenidos digitales.

e Fase del Proyecto: Fase ejecucién. Promover la interaccidn idénea consigo mismo, con los
demads y con la naturaleza en los contextos laboral y social. Comprender textos en inglés
en forma escrita y auditiva.

e Actividad de Proyecto Formativo: elaborar los elementos graficos y audiovisuales
establecidos para la estrategia.

e Competencia: 220501102 - Integrar elementos multimedia de acuerdo con técnicas y
herramientas de produccién digital.

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

e Duracion de la Guia de Aprendizaje:

v/ 80% Trabajo presencial: 100 horas presenciales

v 20% Trabajo auténomo: 36 horas

desescolarizadas
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2. PRESENTACION

El disefio grafico esta en todas partes: El disefio grafico nos rodea constantemente: desde
los carteles en la calle hasta las aplicaciones que usamos a diario y los productos que
consumimos. Pero, équé hace que un disefo sea impactante o efectivo? Para lograrlo, es
necesario conocer los fundamentos del disefio grafico, que son los principios y elementos

gue guian la creacion de composiciones visuales atractivas y funcionales.

Estos fundamentos nos ensefian a comunicar mensajes de manera clara y persuasiva,
utilizando herramientas como el color, la tipografia, la composicion y el equilibrio. En este
tema, aprenderds como estas bases son esenciales para cualquier proyecto grafico, ya sea en

medios impresos o digitales.
Alo largo de esta guia, exploraremos:

® Los elementos basicos del disefio grafico, como linea, forma, color, textura y espacio.

® Los principios fundamentales, como el equilibrio, la proporcién, el contraste y la
unidad.

® Ejemplos practicos de como estos fundamentos se aplican en proyectos graficos

cotidianos.

El objetivo es que comprendas cémo utilizar estas herramientas para transformar ideas en
disefios visuales impactantes. Ademads, realizaremos una actividad practica donde podras

aplicar lo aprendido y dar rienda suelta a tu creatividad.

Para el desarrollo de esta guia contaras con el acompafiamiento continuo del instructor
asignado al programa, quien brindara orientacion conceptual y metodoldgica, enmarcada en

las politicas de ética y calidad.

Es importante organizar tu tiempo para realizar las actividades propuestas, ademas de

revisar el material de formacion MATERIAL DE
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FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO, realizar consultas en internet vy

explorar los materiales de apoyo necesarios.

Recuerda que tu participacion activa y compromiso seran esenciales para lograr los objetivos

planteados.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

3.1 ACTIVIDADES DE REFLEXION INICIAL

é¢Sabes como utilizar los elementos basicos del Disefio

Grafico: punto, linea, forma, volumen, color y textura?

Aplica tus conocimientos de la forma mas creativa con la

siguiente actividad:

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD: Los aprendices deben
elaborar una ilustracién original en el software de disefio
vectorial, partiendo de un referente visual previamente

seleccionado. Este referente servira como inspiracion para

integrar los siguientes elementos visuales:

Paso 1.Selecciona un referente visual (una fotografia, ilustracion u obra de arte) como punto de
partida.

Paso 2.Realiza un boceto previo para organizar las ideas principales de la ilustracion.

Paso 3.Crea la ilustracidon en Adobe lllustrator o inskape integrando los elementos mencionados
(lineas, formas geométricas o abstractas, texturas, y colores).

Paso 4.Revisa la composicidn para asegurar un disefio equilibrado y visualmente claro.”

Paso 5.Exporta el archivo en formato PDF y presenta una breve explicacidén de las decisiones de

diserio tomadas.
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Paso 6. Galeria virtual: expdn las ilustraciones finales en una galeria, y explica las herramientas y

recursos utilizadas en el proceso.

EVIDENCIA: ARCHIVO PDF de composicion libre.

Guarda en el portafolio del aprendiz la evidencia 3_composicion bidimensional_3.1 Lo anterior,
dentro de la carpeta guia 3 en la Fase de planeacion.
Ambiente requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices,

computadores, internet.

Estrategias o técnicas Promover un aprendizaje significativo y activo,
didacticas activas: desarrollando habilidades técnicas, pensamiento

critico y colaboracién.

Materiales académicos: Computadora con el software de disefio vectorial
instalado, y un cuaderno o documento para tomar notas.
Material de apoyo: 3.1 Ayuda de Adobe Illustrator CC autor Adobe Help
Center
Evidencia de Aprendizaje  ILUSTRACION VECTORIAL, némbralo 3_composicion
bidimensional_3.1 y subelo a tu portafolio. 3.2
Duracion de la actividad: 5 horas.

CONTEXTUALIZACION E IDENTIFICACION DE CONOCIMIENTOS:

3.2.1 Reconocer paso a paso la interfaz y herramientas de software de diseiio vectorial

Desarrollo de la Actividad: Para continuar con el desarrollo de las

@) actividades propuestas en esta guia comencemos a entender el
A I concepto de disefio vectorial. El software de disefio vectorial es
una herramienta fundamental en el disefio grafico, ya que permite

crear graficos escalables y editables con gran precisién, lo que es

esencial para una amplia gama de aplicaciones, desde logotipos
hasta ilustraciones complejas.
L]
>, -
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Este tipo de software utiliza graficos vectoriales, que se basan en
féormulas matematicas en lugar de pixeles, lo que garantiza calidad
y flexibilidad en cualquier tamafio.
Ejemplos de software de diseiio vectorial
1. Adobe lllustrator (estandar de la industria): Amplias herramientas para disefio grafico
profesional, ilustraciones y branding.
2. Inkscape (gratuito): Excelente opcion para principiantes y disefiadores con un

presupuesto limitado.

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD: Explora con las diferentes herramientas del software de
disefio vectorial y afianza tus conocimientos a partir de ilustraciones vectoriales sencillos,
selecciona “2 logos de tus marcas favoritas” e intenta vectorizarlos en el software siguiendo los

siguientes pasos:
v/ _PASO 1: Introduccion a la Interfaz de software de disefio vectorial:

e Abre el software y observa la disposicion de la ventana principal.

e Identifica los siguientes elementos:

. Barra de menu

. Barra de herramientas
. Panel de propiedades
. Area de trabajo

v/ PASO 2: Exploracién de Herramientas:

e Haz clic en cada herramienta de la barra de herramientas y observa su funcién. Toma
notas sobre las herramientas que te parezcan mas interesantes.

e Prueba herramientas como la de seleccidon, pluma, rectangulo, y texto.

v/__PASO 3: Creacién de un Proyecto Simple:
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e Crea un nuevo documento y establece las dimensiones que desees.

e Utiliza la herramienta de formas para dibujar un cuadrado, un circulo y un tridngulo.

e Cambia el color de relleno y el trazo de cada forma utilizando el panel de propiedades.

PASO 4: Manipulacién

e Practica mover, escalar y rotar las formas que creaste.

e Experimenta con la opcién de agrupar varios objetos y desagruparlos.

¥/ PASO 5: Guardar y Exportar:

e Aprende a guardar tu proyecto en el formato nativo del software.

e Intenta exportar tu trabajo en un formato diferente, como PNG o SVG.

Revisa el material de apoyo actividad 3.2.1 illustrator_reference.pdf donde podras encontrar

una guia de interfaz del programa de disefio que tengas disponible

Evidencia: ARCHIVO PDF de los logos vectorizados.

Guarda en el portafolio del aprendiz la evidencia 3_Ejercicio de vectorizacion_3.2.1 Lo anterior,

dentro de la carpeta Guia 3 en la Fase de planeacién.

Ambiente requerido:

Estrategias o técnicas

didacticas activas:

Materiales de

formacion:

Materiales académicos:

Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores,

internet.

Demostraciones Interactivas.

MATERIAL DE
FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO

Computadora con el software de disefio vectorial instalado, y

un cuaderno o documento para tomar notas.
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Material de apoyo: 3.2.1 illustrator_reference.pdf
Evidencia de aprendizaje EJERCICIO DE VECTORIZACION, némbralo 3_Ejercicio de

vectorizacion_3.2.1 y subelo a tu portafolio.

Duracion de la actividad: horas.10 horas

3.2.2 Reconocer paso a paso la interfaz y herramientas de software de edicion de imagenes.

Después de comprender los fundamentos del disefio y dominar el uso de los elementos basicos,
nos enfocaremos en crear una composicion visual que integre estos elementos con la fotografia.
Este ejercicio nos permitird aplicar los principios aprendidos, logrando piezas equilibradas,
impactantes y coherentes en su mensaje visual, y para ello deberas primero aprender a

trasformar digitalmente una imagen.

Ejemplos de software edicidon de imagenes:
1. Adobe Photoshop: El estandar de la industria para la
edicion de imagenes y disefio grafico.

Caracteristicas:

e  Edicién avanzada con capas.

e Herramientas de retoque, efectos vy filtros.

e Compatibilidad con graficos 3D y animaciones.
2. Photopea: Editor de imagenes en linea similar a
Photoshop.

Caracteristicas:

Photopea

° Soporte para formatos PSD, PNG, JPG, y mas.
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) Herramientas avanzadas como capas y mascaras.
° Ideal para: Edicién rapida sin necesidad de instalacién.

El conocimiento de la interfaz y las herramientas es fundamental para dominar cualquier
software de edicion como Photoshop y Photopea. Ambos comparten una estructura similar, lo

gue facilita aprender y trabajar en ambas plataformas.

Descripcion de la actividad: Revisa el material de formacién 3.2.1_INTERFAZ Y HERRAMIENTAS
SOFTWARE DE EDICION DE IMAGEN. donde podras encontrar una guia de interfaz del programa

de edicién de imagenes que tengas disponible, y sigue los siguientes pasos:

Paso 1: Reconocimiento del entorno de trabajo (15 minutos)

e Selecciona una imagen de practica (puede ser una foto personal o una imagen libre de
derechos)

o Abre el software:

* |nicia Photoshop o Photopea.

= Carga laimagen de practica seleccionada.

e Explora las areas clave: Observa y sefiala las secciones principales de la interfaz:

* Barra de herramientas (izquierda).

= Barra de mendus (arriba).

= Panel de capas (derecha).

= Area de trabajo (centro).
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P 2: Edicién biasi min
Actividad guiada: Sigue los pasos para realizar ediciones bdsicas en la imagen.

® Recorta laimagen: Usa la herramienta "Recorte" para ajustar el tamafo o enfoque de la

imagen.
e Ajusta el brillo y contraste:
= Ve almagen > Ajustes > Brillo/Contraste (en Photopea, es similar).
* Modifica los valores hasta mejorar el aspecto general de la imagen.
o Agrega texto:
e Selecciona la herramienta de texto ("T").
e Escribe un mensaje o titulo en la imagen. Cambia el tamario, la fuente y el color
del texto.
e Elimina un objeto pequeio: Usa la herramienta de "Pincel corrector" o "Clonar" para
eliminar un objeto no deseado en la imagen.
e Aplica un filtro: Explora los filtros disponibles en Filtro > Galeria de filtros y elige uno

para aplicarlo a la imagen.

Paso 3: Guardar el trabajo (5-10 minutos)

e Guarda el archivo editable:

= Guarda tu proyecto en formato PSD (Photoshop) o .PXD (Photopea).

= Esto te permitira editarlo en el futuro.

e Exporta laimagen final: Exporta la imagen en formato JPEG o PNG para compartirla o

usarla.
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Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores,

internet.

Demostraciones Interactivas

didacticas activas:

Materiales de MATERIAL DE

formacién: FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO

Materiales académicos:  Computadora con el software de edicién de imagen instalado,

y un cuaderno o documento para tomar notas.

Material de apoyo: 3.2.2 photoshop_reference.pdf

Evidencia de aprendizaje ARCHIVO PDF DE IMAGEN FINAL, némbralo

3_photoshop_reference_3.2.2 y subelo a tu portafolio.

Duracion de la actividad:

10 horas.

3.2.3 EXPLORAR LOS ELEMENTOS Y FUNDAMENTOS DEL DISENO GRAFICO.

Elementod conceplualen

Pule  plane

—

=

Después de aprender a utilizar un software de disefio
vectorial, exploraremos los fundamentos del disefio grafico y
sus elementos clave. Esta etapa nos permitird no solo
comprender los principios visuales y técnicos que dan vida a
las creaciones gréficas, sino también desarrollar un enfoque
critico y creativo en su aplicacién. La combinacién de
habilidades técnicas y tedricas es esencial para crear disenos
impactantes y efectivos, conectando la herramienta con el

propdsito comunicativo y estético de cada proyecto.

Para desarrollar la siguiente actividad te invito a que leas el material de formacién MATERIAL DE

FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO.

10

DISENO DE ISOTIPO -LOGO
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Descripcion de la actividad: Selecciona una forma
organica (como una hoja, flor o figura natural) o
inorgdnica (como un objeto arquitecténico, maquina,

herramienta, etc.) que sea acorde con la empresa de tu

//‘ Proyecto. Analiza su estructura y simplificala utilizando
{‘I/\\Z( | figuras geométricas basicas (circulos, tridngulos,
\ :&\\ , - ;\ rectangulos, etc.) para crear una version estilizada y
( ~ abstracta.
/" x ;7;/’ Una vez simplificada, utiliza la forma como base para
7N j\L/ . . . s .
/ \f;_t 4 ‘ disefiar el logo de tu proyecto. Aplica principios de
> disefio como aire, equilibrio visual y coherencia,
B asegurandote de que el logo sea versatil vy

representativo.

Para entender el mundo de la imagen corporativa te invito a que revises el material de

formacién MATERIAL DE FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO

Aqui tienes un paso a paso detallado para la creacién de un logo, partiendo de la

geometrizacién de una forma:

Paso 1 Investigacion y conceptualizacion
e Define el propdsito: ¢ Qué representa el logo? ¢ Cudl es su mensaje principal?
e Investiga el contexto: Aprende sobre la marca, su publico objetivo y competencia.
e Selecciona una forma base: Elige una figura orgdnica (naturaleza) o inorgdnica (objetos)

que tenga relacion con el concepto.

Paso 2. Analiza y descompon la forma

GFPI-F-135 V04
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e Observa los detalles de la forma seleccionada.
e Identifica las lineas principales, curvas y puntos clave que definen su estructura.

e Dibuja la forma bdsica a mano o en digital para entender mejor su construccion.

Paso 3 Geometrizacion de la forma
e Usa figuras geométricas bdsicas (circulos, tridngulos, rectdngulos, lineas) para
simplificar la forma original.
e Enfdcate en mantener los aspectos esenciales que hagan la forma reconocible.
e Experimenta con diferentes grados de abstraccion para encontrar un balance entre

detalle y simplicidad.

Paso 4. Disefia el concepto inicial del logo
e Combina las figuras geométricas estilizadas en una composicion armdnica.
e Define la jerarquia visual del disefio para que sea claro y atractivo.

e Considera el espacio negativo como parte del disefio para lograr un efecto limpio y

profesional.

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

Estrategias o técnicas Los aprendices analizan el objeto, identifican sus formas

didacticas activas: principales y proponen soluciones practicas para simplificarlo
visualmente.

Materiales de MATERIAL DE

formacion: FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO

Materiales académicos: ¢ Papel hojas blancas “sin cuadricula”: Para realizar los bocetos

y la representaciéon geométrica.

GFPI-F-135 V04
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e Lapices y borrador, regla o escuadra, Compas, Para trazar
circulos perfectos.
Materiales Digitales
Software de diseno grafico: Ejemplo: Adobe Illustrator o
Inkscape.
Evidencia de aprendizaje Propuesta isotipo-logo, archivo vectorial y PDF, ndmbralo
3_ISOTIPO LOGO _3.2.3 y subelo a tu portafolio.
Duracidn de la actividad: 20 horas
3.2.4 DISENO DE COMPOSICION TIPOGRAFICA “CALIGRAMA”
La tipografia es uno de los pilares fundamentales del disefio grafico. Mas alld de ser un medio
para comunicar texto, la tipografia tiene el poder de transmitir emociones, reforzar mensajes y
crear experiencias visuales memorables. Adentrarse en el mundo de la tipografia implica
comprender sus elementos basicos, categorias, principios de uso y como integrarla
efectivamente en un disefio.
Con ayuda del instructor revisa el material de formacién, MATERIAL DE

FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO y responde a las siguientes preguntas.
1. ¢Qué es la Tipografia?
2. Elementos Basicos de la Tipografia
3. Categorias Principales de Tipografias
4. Principios de Uso Tipografico
5. La Tipografia como Elemento Visual

6. Herramientas y Recursos para la Tipografia

Después de identificar el mundo magico de la tipografia y de reconocerla como elemento

fundamental del disefio grafico, realiza la actividad que se describe a continuacidn:

Descripcion de la actividad:

Us
153‘“0‘-‘5.9
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Taller de Creacidn de una Composicidon Tipografica.
1. Realiza una presentacion digital, donde
respondas a los 6 interrogantes anteriores.

2. Disefla una composicién tipografica (caligrama) y
exponla dentro de la presentacion.

Objetivo de la actividad: Explorar la creatividad y el
poder expresivo de la tipografia disefando una
composicion visual basada en el uso artistico de
palabras, letras o frases. Los estudiantes aplicaran
conceptos de jerarquia, formas tipograficas y
principios del disefio para crear un caligrama o una
pieza tipografica que transmita un mensaje de

manera visual.

Para comenzar te daremos una breve explicacion sobre qué es un caligrama y la composicion

tipografica.

. Caligrama: Una ilustracién creada a partir de texto que forma una figura relacionada

con el contenido del mensaje.

. Composicion tipografica: Diseifo artistico donde las palabras, letras o frases se

organizan para formar un disefo visual con estética y significado.

Revisa el material de apoyo 3.2.4 DISENO DE COMPOSICION TIPOGRAFICA “CALIGRAMA”

complementarios algunos ejemplos de composiciones tipograficas y caligramas.

Pasos a seguir

1. Seleccionar un tema o mensaje

e Escoger una palabra, frase o texto significativo (puede ser un poema, una cita o incluso

un mensaje propio).

14
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e Definir la idea o emocién que se quiere transmitir a través del disefo.

2. Elegir un enfoque
e Caligrama: Dibujar una figura representativa del tema usando el texto como lineas o
contorno.
e Composicidn tipografica: Disefiar el texto como elemento grafico, jugando con tamanios,
formas, disposicion y colores.
3. Crear un boceto
e Dibujar unaidea preliminar en papel o digitalmente.
e Experimentar con formas, jerarquia visual y disposicién del texto para encontrar la mejor
forma de transmitir el mensaje.
4. Construccion del diseio final
e Escanea la imagen del boceto realizado e impértalo al software de disefio vectorial de tu
preferencia (illustrator o inskape) para posicionar las palabras y ajustar proporciones,

espaciado y colores.

5. Elegir las tipografias y estilo
e Seleccionar fuentes tipogréficas que refuercen el tono del mensaje (elegantes,
modernas, decorativas, etc.).
e Decidir entre un disefio monocromatico o a color.

6. Revision y ajuste

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

Estrategias o técnicas Al aplicar estas técnicas en la actividad de creacién de un

didacticas activas: caligrama, se fomenta la creatividad, y el pensamiento critico.

GFPI-F-135 V04
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Material de apoyo:

Evidencia de aprendizaje

Duracion de la actividad:
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MATERIAL DE
FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO

e Tradicional: Lapices, plumones, papel, reglas, borradores.

e Digital: Software de disefio como Photoshop, Illustrator,

Photopea.

e Referencias: Textos, poemas, citas inspiradoras, o palabras
relacionadas con el tema a trabajar.

3.2.4 DISENO DE COMPOSICION TIPOGRAFICA “CALIGRAMA”

Presentacion digital con la integracidon del caligrama, archivo

vectorial y PDF, ndmbralo 3_Presentacidn digital caligrama

3.2.4 y subelo a tu portafolio.

Horas: 20 horas

e Asegurarse de que el disefio sea claro y visualmente impactante.

e Evaluar si el mensaje se entiende y si la forma refuerza la idea.

3.2.5 Aplicacion de las leyes de composicién y color.

+ = > ol

Las leyes de composicidn y color son principios fundamentales
gue guian la organizacién y selecciéon de elementos visuales en
el disefio grafico, la fotografia, el arte y otras disciplinas
creativas. Estas leyes buscan garantizar armonia, equilibrio y

eficacia comunicativa en las composiciones visuales.

Inicia leyendo el material de formacidn MATERIAL DE
FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO.

Las leyes de la Gestalt son fundamentales en el disefio grafico porque explican cdmo los seres

humanos perciben las formas y organizan los elementos visuales en su mente.

16
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Estas leyes permiten a los disefiadores crear composiciones que sean intuitivas, atractivas y
faciles de entender, facilitando la comunicacién visual. A continuacién, se destacan las razones

por las cuales estas leyes son tan importantes:

Descripcidn de la actividad:

Crear una Secuencia de Composiciones con un elemento Organico o inorganico Aplicando
Minimo 3 Leyes de Gestalt, tipografia y un principio de Color, para la definicién de un logo para

tu Proyecto.
Para el desarrollo de esta actividad sigue los siguientes pasos:
Seleccion del Elemento Organico:

e Usa el elemento que resulto de la abstraccién y geometrizacién de la actividad 3.2.3

Sintesis de una forma orgdnica o inorgdnica para la aplicacién de logos.
1. Creacion de la Secuencia:

e Realiza una serie de al menos tres composiciones utilizando el mismo elemento
como base.
e Modifica su posicidn, tamafio, orientacion o repeticion para generar variaciones.

® Asegurate de aplicar al menos tres leyes de composicion, como:

(4 Regla de los Tercios: Coloca el elemento en las intersecciones de las lineas
de tercios.

4 Ritmo y Repeticidon: Repite el elemento para crear movimiento visual.

4 Espacio Negativo: Usa areas vacias para equilibrar la composicién.

2. Aplicacién del Color:

GFPI-F-135 V04
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e Escoge una combinacidn cromdtica basada en un principio de color (por ejemplo,
colores complementarios, andlogos, o monocromaticos).

e Ajusta tonos y saturaciones para generar contraste y jerarquia.
3. Ejecucion:

® Representa la secuencia mediante variantes del logo

e Explora la abstraccién o simplificacién geométrica.
4. Presentacion:

e Organiza las composiciones en orden secuencial, mostrando una narrativa o evolucion
visual.

e Afade un breve analisis explicando cédmo se aplicaron las leyes y el principio de color.
Objetivo de la Actividad:

e Demostrar cdmo las leyes de composicion y los principios de color enriquecen el disefio
visual.

e Fomentar la observacion critica y la creatividad mediante la reinterpretacién de
elementos simples.

e Proceso de diseno de logotipo para el proyecto.

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

Estrategias o técnicas Unir teoria y practica, permitiendo a los aprendices

didacticas activas: experimentar con principios fundamentales del disefio gréfico.

Materiales de MATERIAL DE

formacion: FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO
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Materiales académicos: e Software de disefio Photoshop, Illustrator, o cualquier
herramienta digital.

e Elemento orgdnico seleccionado.

Material de apoyo: 3.2.5 Siete Leyes Gestalt

Evidencia de aprendizaje Archivo pdf de minimo 10 paginas con la secuencia de
aplicacion de leyes de Gestalt y elementos basicos de disefio al
logo, némbralo 3_ SECUENCIA COMPOSITIVA_3.2.5 y subelo a
tu portafolio.

Duracidn de la actividad: Horas: 20 horas

3.3 Actividades de apropiacion: Diseio de Afiche publicitario.

Descripcion de la actividad: Crea un Afiche que

cumpla con las necesidades y objetivos de tu cliente,

[VLP : 7 3 integrando los elementos fundamentales del disefio
L(;l .;':',‘ ¥ 3 grafico. Durante esta actividad, deberas aplicar los

: principios basicos de composicion, leyes de disefio, uso

del color y seleccidn de tipografia para transmitir el

mensaje de manera clara, atractiva y efectiva.

El resultado final debe demostrar un equilibrio visual,
#B[MUREHUHM coherencia estilistica y creatividad, asegurando que los
componentes trabajen en conjunto para captar la

atencién y comunicar la intencién del cliente de forma

impactante.

Para el desarrollo de esta actividad, sigue los siguientes pasos

PASO 1 Define el objetivo del afiche

GFPI-F-135 V04
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e Pregunta clave: {Qué quieres comunicar?
e Identifica el propdsito (promocionar un producto, evento, servicio, etc.) y el publico
objetivo.
e Determina el mensaje principal y cualquier informacién secundaria necesaria.
PASO 2 Investiga y recopila inspiracion
e Observa ejemplos de afiches exitosos relacionados con tu tema o industria.
e Investiga tendencias actuales de disefio para encontrar estilos visuales que se
adapten a tu mensaje.
PASO 3 Planifica el disefio
e Elige un formato y tamano: Determina las dimensiones del afiche (A3, A4, digital,
impreso etc.).
e Crea un boceto: Dibuja un esquema preliminar para distribuir los elementos clave
(texto, imagenes, logotipos).
e Define una jerarquia visual que guie la mirada del espectador.
PASO 4 Selecciona los elementos graficos
e Imagenes: Usa fotos o ilustraciones de alta calidad y relevancia. Asegurate de que
tengan permiso de uso si son de terceros.
e Colores: Elige una paleta coherente con el mensaje y la identidad visual del cliente.
Usa la psicologia del color para reforzar emociones.
e Tipografia: Selecciona dos o tres fuentes maximo que sean legibles y complementen
el estilo del afiche. Diferencia titulos, subtitulos y texto informativo.
PASO 5 Diseia el afiche
e Usa un software de disefio profesional como Adobe lllustrator, Photoshop, Canva o
similares.

e Aplica las leyes de composicion:

v/ Regla de tercios: Coloca los elementos principales en las intersecciones de las

lineas imaginarias.
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v/ Balance: Asegurate de que el diseiio esté equilibrado visualmente.

v/ Espacios negativos: Usa los espacios en blanco para evitar que el disefio se vea

saturado.
e Incorpora efectos visuales si son necesarios (sombras, degradados, transparencias),
pero con moderacion.
PASO 6 Revisa y ajusta
e Pide retroalimentacidn a colegas o al cliente.

e Verifica:

v/ Ortografia y gramdtica.
v/ Calidad de las imagenes.

v/ Coherencia en la alineacién, margenes y tamafios de fuente.

PASO 7 Exporta y presenta

e Guarda el archivo en el formato necesario:

v/ Para impresion: PDF con alta resolucién (300 dpi, modo de color CMYK).

v/ Para digital: PNG o JPEG en resolucién optimizada (72 dpi, modo de color RGB).

e Presenta el disefio Ante tus compaiieros con una breve explicacion del concepto

detras del afiche.

Ambiente requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores,
internet.
Estrategias o técnicas Aprendizaje basado en proyectos.

didacticas activas:
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FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO

e Software de diseio Photoshop, Photopea, lllustrator e

3.3 DISENADOR_GRAFICO_Y_DE_TIPOGRAFIAS

3.3 sistema-de-reticulas-by-josef-mller-brockman

Evidencia de aprendizaje

Archivo editable Y Archivo pdf, con texto en curvas o

rasterizado, ndmbralo 3_Afiche Publicitario__3.3 y subelo a tu

portafolio.

Duracion de la actividad:

Horas: 20 horas

3.4 ACTIVIDADES DE TRANSFERENCIA EL CONOCIMIENTO:

3.4 Diseio de Brandboard de tu proyecto.

BRANDBOARD P D,'I
00752,
R e
CAPITAL
“I-'l}”
CAPITAL N0,

nl_q}( u

<
“Pﬁiq,
PALETA DE COLORES

A Ha Ik,

ABCDEFGHIJKLMHNOPQRSTUYWXYL CEREDETYWD IRLIM L PO RSTTWCYE
1234567890 whedifyhypblnarpyrslacevy)
1234667590

LEMON MILK

HEADER FOHT

Open sans
Bady Fonr

Descripcion de la actividad: Crea un Brand Board

que sintetice la identidad visual de tu Proyecto

en un solo panel. Este tablero debe incluir los

elementos principales que

representen

y

unifiquen la imagen de la marca, asegurando

coherencia y consistencia en todas

aplicaciones visuales.
Durante esta actividad, seleccionaras
organizaras los siguientes componentes:

Variaciones

1. Logotipo: principales

secundarias.

PI-F-135 V04
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2. Paleta de colores: Tonos primarios y
secundarios con codigos hexadecimales o
Pantone.

3. Tipografias: Fuentes seleccionadas para
titulos, subtitulos y texto general.

4, Aplicaciones: implementacion del logo en

material promocional y material publicitario

(muckups)
5. Usos: descripcién de usos correctos e
incorrectos
6. Tono y estilo: Descriptores visuales como

estilo minimalista, moderno, elegante, etc.

Al finalizar, el Brand Board debe comunicar la esencia de la marca de forma clara y visualmente

atractiva, sirviendo como una guia para futuros disefios y aplicaciones.

Un brandboard debe tener una composicion clara, coherente y bien estructurada para
transmitir eficazmente la identidad visual de la marca. Aqui estan las principales caracteristicas
gue debe incluir:

1. Estructura organizada

° Divide el brandboard en secciones claras para que los elementos sean facilmente
identificables.

° Usa jerarquia visual para destacar los elementos mds importantes (logotipo, paleta de
colores, etc.).

° Mantén mdrgenes y espacios uniformes para un disefio limpio y profesional.

2. Claridad visual

° Usa fondos neutros o colores que no compitan con los elementos visuales.
° Evita el exceso de texto; utiliza descripciones breves y precisas.
° Asegurate de que cada componente tenga suficiente espacio para destacarse.

GFPI-F-135 V04
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3. Coherencia grafica

° Todos los elementos deben reflejar el estilo de la marca (minimalista, moderno, clasico,
etc.).
° Asegurate de que las imagenes, tipografias y colores estén en armonia visual.
° Si usas patrones o texturas, selecciona aquellos que estén alineados con la identidad de
la marca.
Ambiente requerido: Espacio de trabajo para 30 aprendices, computadores,
internet.
4.

Estrategias o técnicas Aprendizaje basado en proyectos.

didacticas activas:

Materiales de MATERIAL DE
formacion: FORMACION_GUIA_3_FUNDAMENTOS_DEL_DISENO

Materiales académicos: e Software de disefio Photoshop, Photopea, lllustrator e
inskape.
Material de apoyo: 3.4.1 Material P.O.P
3.4.2 Referencia-Manual-Identidad-Corporativa-RENATA-

Evidencia de aprendizaje BRANDBOARD Archivo editable Y Archivo pdf, con texto en
curvas o rasterizado, nombralo 3_ BRAND BOARD__3.4 vy

subelo a tu portafolio.

Duracion de la actividad: Horas: 20 horas
PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO
FORMATIVO.
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proyecto
formativo

PLANEACIO
N

Actividad del
proyecto
formativo

ELABORAR
LOS
ELEMENTOS
GRAFICOS Y
AUDIOVISUAL
ES
ESTABLECIDO
S PARA LA
ESTRATEGIA

SENA

Evidencias
de
Aprendizaje

Actividad de
Aprendizaje

Afiche
publicitario
Integracion de dela
elementos de empresa.
imagen
corporativa en
Brandboard
Digital.
Brandboard
Digital

Criterios de
Evaluacion

Produce
componentes
graficos y
audiovisuales
aplicando el
lenguajey
técnicas de
composicion,
ediciény
montaje
siguiendo las
especificacione
s técnicas de la
estrategia
digital.

Selecciona los
formatos de los
archivos para
incorporarlos a
la estrategia
digital.

Optimiza los
elementos
graficos y
audiovisuales
conforme a las
especificacione
s técnicas de la
estrategia
digital.

Edita
elementos
graficos y
audiovisuales
teniendo en
cuenta las

Técnicas e
Instrument
os de
Evaluacidn

Presentaci
ony
sustentaci
on del
Brand
board
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caracteristicas
técnicas del
medio de
difusion.

5. Importay
exporta los
elementos

audiovisuales
siguiendo las
especificacion
es técnicas de
la estrategia
digital.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Alineacidn: Disposicion de los elementos de forma que se creen lineas visuales coherentes y
organizadas.

Armonia de colores: Combinacidon de colores que resulta visualmente atractiva, basada en
diferentes esquemas como complementarios, andlogos, triadicos, etc.

Aplicacion de marca: Uso de los elementos visuales de la marca en diversos materiales, como
tarjetas de presentacién, papeleria, empaques, sitios web, etc.

Balance: Distribucion visualmente estable de los elementos en el disefio.

Branding: Proceso de construir y gestionar una marca, incluyendo su identidad visual, tono de
comunicacion y percepcién publica.

Circulo cromatico: Representacion visual de los colores organizados en un circulo, que ayuda a
entender sus relaciones.

Colores complementarios: Colores que se encuentran en posiciones opuestas en el circulo
cromatico (por ejemplo, rojo y verde), que crean contraste y dinamismo.

Colores primarios: Colores fundamentales que no se pueden obtener mediante la mezcla de
otros colores: rojo, azul y amarillo.
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Colores secundarios: Colores que se obtienen al mezclar dos colores primarios (por ejemplo,
verde, naranja y violeta).

Composicidn: El proceso de organizar los elementos visuales dentro de un disefio, asegurando
armonia, equilibrio y claridad.

Contraste: Diferencia visual entre elementos (por ejemplo, entre colores o formas) que destaca
ciertos aspectos del disefio.

Embalaje (Packaging): El disefio grafico y funcional de envases, etiquetas y otros elementos
relacionados con el empaque de productos, que también forman parte de la imagen
corporativa.

Equilibrio: Distribucién visualmente estable de los elementos en el disefio.

Espaciado: Distancia entre los elementos, que influye en la legibilidad y la percepcion del
disefo.

Familia tipografica: Grupo de fuentes que comparten un estilo comun, pero con variaciones
(por ejemplo, Arial Regular, Arial Bold, Arial Italic).

Interlineado: Espacio entre las lineas de texto. Un buen interlineado mejora la legibilidad.

Identidad visual: Conjunto de elementos visuales que identifican y representan a una marca,
como el logo, colores, tipografia, y otros elementos graficos.

Jerarquia tipografica: Uso estratégico de diferentes tamafios, pesos y estilos de tipografia para
guiar al espectador a través del contenido de manera efectiva.

Kerning: Ajuste del espacio entre dos caracteres especificos para mejorar la legibilidad.

Legibilidad: Facilidad con la que el lector puede leer un texto, influenciada por la tipografia, el
tamano de fuente, el interlineado y el contraste con el fondo.

Logo: Simbolo visual que representa la identidad de una empresa o marca. Puede ser un
logotipo (solo texto) o un isétopo (solo imagen).

Margenes: Espacios en blanco alrededor de los elementos de disefo, importantes para evitar la
saturacion visual.

Maquetacion: Disposicion de los elementos graficos en una pagina o lienzo, buscando un orden
visual atractivo.
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Mision y vision de marca: Declaraciones que definen el propdsito (misidn) y los objetivos a
largo plazo (vision) de una marca.

Paleta de colores: Conjunto seleccionado de colores utilizados en un disefio para crear una
armonia visual.

Pixel: La unidad minima de una imagen digital, fundamental en el disefo grafico digital.
Proporcidn: Relacién de tamano entre los diferentes elementos dentro de un disefio.

Publico objetivo: El grupo de personas a quienes estd dirigida una marca, importante para el
desarrollo de su imagen corporativa.

Ritmo: Creacidn de un patrén repetitivo que guia la vista a través del diseio.

Saturacion: Intensidad o pureza de un color, que va desde los colores mas vibrantes hasta los
mas apagados.

Serifa: Linea o adornos que se encuentran en los extremos de las letras, comun en las fuentes
"serifadas" (por ejemplo, Times New Roman).

Slogan: Frase breve y memorable que refuerza el mensaje de la marca y la hace facilmente
reconocible.

Tracking: Ajuste uniforme del espacio entre todas las letras de una linea o bloque de texto.

Tipografia: El arte y la técnica de disponer tipos (letras) en un disefio. Incluye el estudio de las
fuentes, tamafios y estilos.

Valor: La claridad u oscuridad de un color, determinada por la cantidad de blanco o negro que
se le afiade.

Vector: Imagen creada mediante formulas matematicas que permiten su ampliacién sin pérdida
de calidad. Ideal para logotipos e ilustraciones.

Websafe colors: Colores que son visibles de manera consistente en todos los navegadores web
y sistemas operativos.

6. REFERENTES BILBIOGRAFICOS
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Bibliografia

1. "Fundamentals of Graphic Design" de Gavin Ambrose y Paul Harris
Este libro es una excelente introduccion a los principios fundamentales del disefio
grafico. Cubre los elementos del disefio, las leyes de composicién, y cdmo los
disefladores pueden aplicar estos principios de manera efectiva en su trabajo
profesional.

2. "The Elements of Graphic Design" de Alex W. White
Es un texto esencial que explica en detalle los elementos basicos del diseno grafico,
como la linea, la forma, el color, la textura, la tipografia y su interaccion dentro de una
composicion. La obra proporciona ejemplos practicos y teorias visuales que los
estudiantes pueden aplicar en sus proyectos.

3. "Interaction of Color" de Josef Albers
Este libro es un texto clasico sobre la teoria del color y su aplicaciéon practica. Albers
profundiza en las percepciones visuales y las relaciones entre los colores,
proporcionando ejercicios que permiten a los disenadores experimentar y comprender
mejor la interaccién cromatica.

4. "Design Basics" de David A. Lauer y Stephen Pentak
Un recurso clave para comprender los principios basicos del disefio, como el equilibrio,
la unidad, la escala y la proporcién, todos ellos esenciales para la creacién de
composiciones visualmente efectivas. Este libro es especialmente util para estudiantes
gue se inician en el disefo grafico.

5. "Typography Essentials" de Ina Saltz
Este libro es una referencia imprescindible para quienes deseen comprender los
fundamentos y la aplicacidn de la tipografia en el disefio grafico. Trata aspectos como el
espaciado, el kerning, la legibilidad, y cdmo la tipografia influye en la comunicacién
visual.

6. "The Graphic Design Idea Book" de Steven Heller y Mirko llic

Una fuente de inspiracion visual, este libro presenta 50 principios de disefio clave,
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ilustrados con ejemplos de trabajos de disefiadores de renombre mundial. Es una
excelente referencia para estudiantes que desean explorar el mundo del disefio desde

un enfoque creativo y practico.

Webgrafia

30

1. Smashing Magazine

Esta web es una de las principales fuentes de informacion para disefiadores graficos y
web. Ofrece articulos detallados sobre teoria del disefio, tendencias de tipografia,
estrategias de color, y tutoriales practicos sobre el uso de Illustrator y Photoshop.

A List Apart

Aunque estd mas centrada en el disefio web, esta web es una excelente fuente para
explorar principios de disefio visual y tipografia. Los articulos estan escritos por expertos
en el campo del disefio, lo que permite a los estudiantes mantenerse actualizados sobre
las mejores practicas del sector.

Adobe Creative Cloud Tutorials

La plataforma oficial de Adobe ofrece tutoriales gratuitos y actualizados sobre el uso de
lllustrator, Photoshop y otros programas de disefio. Estos recursos son perfectos para
que los estudiantes se familiaricen con herramientas de disefio de nivel profesional.
Canva Design School

Aunque Canva es mas conocido como una herramienta de disefio en linea, su Design
School ofrece una gran cantidad de recursos educativos sobre disefio grafico, teoria del
color, tipografia y mas. Ideal para principiantes y también util para inspirar a estudiantes
avanzados.

CreativeBlog

es un sitio web ampliamente reconocido en la industria del disefio grafico y la web.
Proporciona andlisis de las ultimas tendencias en disefo, asi como tutoriales sobre el
uso de herramientas de Adobe, consejos sobre tipografia y color, y entrevistas con

disefiadores de renombre.
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6. Typewolf

Es un sitio dedicado exclusivamente a la tipografia, que ofrece recomendaciones sobre
fuentes web, tendencias tipograficas y recursos de disefio relacionados con la tipografia.
Es ideal para profundizar en el uso practico y tedrico de la tipografia en el diseio grafico.
7. Envato Tuts+
Ofrece una gran variedad de tutoriales gratuitos y pagos que cubren todas las areas del
disefio grafico, desde la creacion de logotipos hasta el trabajo con efectos en Photoshop
y lllustrator. Ideal para estudiantes que desean aprender de manera practica a través de
tutoriales paso a paso.
8. 99designs Blog
99designs no solo es una plataforma para contratar disefiadores, sino que también
ofrece un blog educativo con consejos, inspiracién y estudios de caso sobre disefio
grafico. Es una excelente fuente de aprendizaje sobre cdmo aplicar los principios de

disefio de manera efectiva en proyectos reales.

7. CONTROL DEL DOCUMENTO

ROSSANA TOVAR ARTICULACIO
INSTRUCTORE | N CON LA
Autor (es) | cgsaR AUGUSTO s MEDIA 10/12/2024
PARON CGMLTI - SENA

8. CONTROL DE CAMBIOS (diligenciar Unicamente si realiza ajustes a la guia)
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