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Con esta Unidad de Aprendizaje (UA) en la modalidad de Curso-Taller, se favorece la formacién del estudiante en al menos tres caracteristicas importantes en su
perfil de egreso: Poseerd amplios conocimientos respecto al andlisis de la conducta del consumidor, estrategias de publicidad, desarrollo y ciclos de vida de
productos, canales de distribucién y normatividad sobre disefios, patentes y marcas; Impulsara el desarrollo individual y organizacional en el campo de la
mercadotecnia, buscando obtenerlo por conducto de su integracion en equipos de trabajo; Sera un generador de proyectos de punta en el area de la mercadotecnia.




Taller de Promocion y Publicidad (15323)

a #

Impacta especificamente en tres de las caracteristicas del Perfil de Egreso del Estudiante de la Licenciatura en Mercadotecnia:
e Poseera amplios conocimientos respecto al andlisis de la conducta del consumidor, estrategias de publicidad, desarrollo y ciclos de vida de productos,
canales de distribucion y normatividad sobre disefios, patentes y marcas;
® |mpulsaré el desarrollo individual y organizacional en el campo de la mercadotecnia, buscando obtenerlo por conducto de su integracion en equipos de
trabajo;
e Seré un generador de proyectos de punta en el drea de la mercadotecnia.

La preparacion académica recibida mediante la adquisicion de conocimientos, habilidades y actitudes, orienta a los alumnos a realizar disefio grafico, a partir de
ideas, conceptos, textos e imagenes, presenta mensajes de forma visualmente atractiva en medios impresos, electronicos y audiovisuales. Disefiar, como cualquier
otra actividad humana, es una actividad compartida. Por ello, requiere el consenso, la colaboracion y el esfuerzo de los demas. Es una actividad dirigida a satisfacer
necesidades, deseos y aspiraciones de la sociedad o de una parte de ella

503

Forma al estudiante de Mercadotecnia en cdmo relacionar las areas de mercadotecnia, publicidad y disefio grafico; un disefiador cumple su objetivo manipulando
los elementos, que pueden ser de caracter filoséfico, estético, sensorial, emocional o politico. Este curso enriquece la experiencia practica con una reflexion teorica
que permita al alumno desarrollar una mirada propia y una postura critica frente al disefio, sus manifestaciones y sus alcances. Entrega conocimientos y
herramientas conceptuales que permiten comprender el disefio y su dindmica relacion con el contexto exterior.

Valora y aprecia los conocimientos y saberes necesarios y establecen relaciones, analogias, ejemplos, explicaciones y propuestas de disefio que orienten a realizar
acciones de mercadotecnia, con eficacia y profesionalismo. De tal forma que se logra involucrar al alumno en un proceso de investigacion y disefio.

Participan en el desarrollo de identidades graficas como monogramas, marcas y logotipos, siendo visualizadas en cualquier soporte grafico. Revisando marcos
conceptuales provenientes de otras disciplinas y construidos desde la misma disciplina, que han acompafiado y orientado la practica del disefio, desde sus inicios.
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Saber Conocer (Saberes tedricos y procedimentales)
Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica referente a Disefio
Capacidad para identificar, planear y resolver problemas.

Saber Hacer (Saberes practicos, habilidades)
Capacidad de investigacion
Capacidad para actuar en nuevas situaciones.

Saber ser (Actitudes y Valores, Ser creativo)
Capacidad para actuar en nuevas situaciones.
Capacidad creativa.

Saber convivir (Aprender a vivir en sociedad, a vivir con los demas, Ser comprensivo y tolerante)
Capacidad de trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.

Compromiso con su medio sociocultural.

Compromiso con la preservacion del medio ambiente.

Responsabilidad social y compromiso ciudadano.




Unidad de Competencia
Tema 1:
FUNDAMENTOS DEL
DISENO

Unidad de Competencia
Tema 2: LENGUAJE

Unidad de Competencia
Tema 3:
COMUNICACION

Unidad de Competencia
Tema 4: TIPOGRAFIA
Y DISENO

Subtema 1. Origenes del disefio grafico
Subtema 2. Proceso del disefio grafico
Subtema 3. Psicologia del color

Subtema 4. Elementos visuales en el plano

Subtema 1. Lenguaje y su interpretacion
Subtema 2. Lenguaje y Expresion Visual
Subtema 3. La percepcion y su enfoque visual
Subtema 4. Creatividad visual

Subtema 1. Sistema y proceso

Subtema 2. Comunicacion visual y cultura

Subtema 3. El mensaje visual y su funcién

Subtema 4. Aspectos comunicativos a través del lenguaje visual

Subtema 1. Letra, palabra y tipografia
Subtema 2. Anatomia de la letra

Subtema 3. Tipografia creativa

Subtema 4. La identidad gréafica como logotipo

8 Hrs.
8 Hrs.
4 Hrs.
4 Hrs

4 Hrs.
4 Hrs.
4 Hrs.
4 Hrs

4 Hrs.
4 Hrs.
8 Hrs.
8 Hrs

4 Hrs.
4 Hrs.
4 Hrs.
4 Hrs

Total: 80 Hrs.




TEMA 1.
FUNDAMENTOS DEL
DISENO

Subtema 1.1 Origenes
del disefio gréfico

Subtema 2.1 Proceso
del disefio grafico

Subtema 3.1 Psicologia
del color

Subtema 4.1 Elementos
visuales en el plano.

Estrategia de ensefianza: Entrega del
Programa y lineamientos generales y el
formato para recabar la firma de cada
alumno como constancia de haberlo
recibido.

Estrategia de ensefianza: Proporcionar
la informacion sobre las corrientes del
disefio. Tales como el Barroco, Cubismo
entre otros.

Estrategia de ensefianza: Compartir la
importancia que tiene conocer el
proceso de disefio y sus etapas.

Estrategia de ensefianza: Mostrar
mediante  exposicion  grafica la
importancia de la psicologia del color y
el impacto que genera en la
comunicacion visual.

Estrategia de enseiianza: Compartir la
informacion de los elementos que se
deben considerar en el proceso de
disefio de un cartel.

Estrategia de aprendizaje en Aula: Encuadre y
Diagndstico sobre los conocimientos previos
que tienen sobre disefio.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

En equipo los alumnos buscaran las
tendencias y corrientes del disefio, para
preparar presentacion en clase.

Estrategia de aprendizaje en Aula:
Material didactico (diapositivas)- Practicas
sobre el disefio de su marca personal.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Exposicion por parte de los alumnos,
asignando a cada uno un color y su significado
para presentacion en clase.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Material didactico (diapositivas) Se presenta la
informacién propiciando la participacion del
grupo en la aplicacién de dichos conceptos; se
desarrollan por su parte el disefio de carteles
considerando estos aspectos.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
Estudio individual del Programa y
elaboracion de dudas para ser resueltas
en la siguiente clase.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
Investigacion y trabajo colaborativo para
exposicion de corrientes del disefio.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
No aplica

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
Investigar la aplicacion y significado del
color en la mercadotecnia.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
No aplica




TEMA 2. LENGUAJE

Subtema 1.2 Lenguaje y
su interpretacion

Subtema 2.2. Lenguaje
y Expresion Visual

Subtema 2.3 La
percepcion y su enfoque
visual

Subtema 2.4
Creatividad visual

Estrategia de ensefianza: Se comparte
lo importante que es el lenguaje para
realizar el proceso de comunicacién de
ideas, situandolos a través de conceptos
base.

Estrategia de ensefianza: Compartir que
al hablar de lenguaje verbal tenemos
que decir que es un sistema formado por

signos lingUisticos; es decir, por
palabras.
Estrategia de ensefanza: Permite

entender a los estudiantes que los
métodos tradicionales para la medicién
de la agudeza o del poder de resolucion
espacial se refiere principalmente al
tamario de un detalle que el observador
pueda discriminar.

Estrategia de ensefianza: Es importante
comentar que dentro del término
creatividad podemos encontrar
diferentes aspectos que colaboran vy
determinan el concepto.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Desarrollar la capacidad de comunicacion oral,
escrita y grafica en los alumnos. Esto a través
de ejercicios de comunicacion.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Se presenta la informacién propiciando la
participacion del grupo. Aplicacion de dinamica
de Expresion visual. Compartir que si el signo
lingtistico es el elemento basico de la lengua,
el signo iconico lo es para el lenguaje visual.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Anélisis del tema y practica en el laboratorio
Se presenta la informacion propiciando la
participacion del grupo.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Analisis del tema y practica en el laboratorio.
Se presenta la informacién propiciando la
participacion del grupo. Manifestando los
niveles  de  eficiencia:  Cognoscitivo
(Conocimiento),  Afectivo  (Sentimiento) v
Psicomotriz (Habilidad).

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula
No aplica

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
No aplica

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
No aplica

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
No aplica




Tema 3.
COMUNICACION

Subtema 3.1 Sistema y
proceso

Subtema 3.2
Comunicacién visual y
cultura

Subtema 3.3 El mensaje
visual y su funcién

Subtema 3.4 Aspectos
comunicativos a través
del lenguaje visual

Estrategia de ensefianza: Se comparten
los elementos y etapas del proceso y
sistema de comunicacion, con la
finalidad de propiciar un punto de partida
para situarse en el impacto que genera
una comunicacion eficiente del lenguaje
grafico.

Estrategia de ensefianza: Mediante
carteles, se explica la comunicacion
visual y la cultura. Para detectar las
bases de una comunicacion eficiente.

Estrategia de ensefianza: Mediante
carteles, se explica que el mensaje
visual es particularmente apto para
transmitir ~ emociones,  sensaciones,
afectos, informaciones, que a menudo
las palabras no logran expresar con la
misma precision.

Estrategia de ensefianza: Se propicia
que el estudiante, a través de imagenes,
conceptos, contenidos, ideas
alternativas y propuestas del medio
llamado Arte.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Anélisis del tema y practica en el laboratorio
Se presenta la informacién propiciando la
participacion del grupo.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Andlisis del tema y practica en el laboratorio

Se presenta la informacién propiciando la
participacion en binas para lograr una
retroalimentacion sobre la aplicacion del tema
en carteleria.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Anélisis del tema y préctica en el laboratorio
Se presenta la informacién propiciando la
participacion del grupo.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Anélisis del tema y practica en el laboratorio
Se presenta la informacion propiciando la
participacion del grupo.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
Realizar un sistema de comunicacion
grafica.

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
No aplica

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:

No aplica

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:
No aplica




TEMA 4.
TIPOGRAFIA Y
DISENO

Subtema 4.1 Letra,
palabra y tipografia

Subtema 4.2 Anatomia
de la letra

Subtema 4.3 Tipografia
creativa

Estrategia de ensefianza: Compartir
como la letra como particula visual
minima de la grafica de una palabra,
convierte al sonido breve en voz
humana en algo que se evapora y
desaparece en su misma emision.

Estrategia de ensefianza: Conocer las
partes de las que estd formada una
fuente tipografica ayudara a los
estudiantes a conocer como estan
creadas para facilitar su uso en
determinados disefios.

Estrategia de ensefianza: Explicar que la
tipografia creativa y de edicion
constituyen en si mismas un arte,
pudiendo actuar de forma conjunta o
individualmente, dependera de los
objetivos que se marquen la eleccion de
un tipo u otro.

Estrategia de aprendizaje en Aula:
Andlisis del tema y practica en el laboratorio.
Se llevan a cabo ejercicios de tipografia.

Estrategia de aprendizaje en Aula:

Analisis del tema y préctica en el laboratorio
Cualquier fuente tipografica, tiene un proceso
de elaboracion mas o menos complicado.
Desde las mas sencillas de palo hasta las
decorativas ornamentales, tienen que pasar
por un estudio muy elaborado y seguir unas
pautas y normas obligadas para poder
convertirse en fuentes utilizables.

Estrategia de aprendizaje en Aula:
Anélisis del tema y préctica en el laboratorio

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:

No aplica

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:

No aplica

Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:

No aplica




Subtema 4.4 Estrategia de ensefianza: Definir como
La identidad grafica es que algunos logotipos estan
como logotipo formados con ciertos componentes

metaféricos que permiten leer y ver al
mismo tiempo su concepto.

Estrategia de aprendizaje en Aula: Estrategia de Aprendizaje Extra-Aula:

Anélisis del tema y practica en el laboratorio No aplica

Tema 1: FUNDAMENTOS DEL DISENO

Subtema 1: Origenes del disefio grafico
Producto: Exposicién de cada corriente de disefio.

Tema 1: FUNDAMENTOS DEL DISENO

Subtema 2: Proceso del disefio grafico
Producto: Disefio de boceto y cartel publicitario

Tema 1: FUNDAMENTOS DEL DISENO

Subtema 3: Psicologia del color
Producto: Circulo Cromatico

Tema 1: FUNDAMENTOS DEL DISENO

Subtema 4: Elementos visuales en el plano
Producto: Cartel publicitario

Criterio: El alumno desarrollara la exposicion de la corriente de disefio que se le
fue asignada, realizando la investigacion con las caracteristicas mas relevante
del tema en cuestion.

Indicadores: Presentacion ante el grupo, con apoyo de materiales graficos y de
una manera creativa, implementando la tendencia de disefio asignada.

Criterio: Generar un boceto de un cartel publicitario de la marca asignada, bajo
los lineamientos del proceso de disefio. Uso de materiales de diversas texturas.
Indicadores:Presentacion de un cartel publicitario con el boceto previo para su
validacion.

Criterio: Desarrollar un circulo cromatico que contenga los colores basicos para
indicar el numero de mezclas que se pueden generar a partir de los colores
primarios.

Indicadores: Circulo cromatico dibujado y coloreado con acuarelas.

Criterio: Aplicar por lo menos 3 elementos visuales en el disefio de un cartel
publicitario de acuerdo a la marca asignada y el segmento de mercado idoneo.
Indicadores: Creatividad, elementos visuales aplicados y cartel con limpieza y
colorimetria acorde a la marca.

5%

5%

5%

5%




Tema 2: LENGUAJE
Subtema 1: Lenguaje y su interpretacion
Producto: Elaboracion de mapa mental

Tema 2: LENGUAJE

Subtema 2: Lenguaje y Expresion Visual
Producto: Tarjetas de emotion

Tema 2: LENGUAJE

Subtema 3: La percepcion y su enfoque visual
Producto: Boceto de percepcion de un objeto

Tema 2: LENGUAJE

Subtema 4: Creatividad visual
Producto: Elaboracion de un cartel para espectacular

Tema 3: COMUNICACION

Subtema 1: Sistema y proceso
Producto: Dinamica de comunicacion

Criterio: Desarrollar de manera individual un mapa mental que contenga los
elementos base del lenguaje, de manera creativa.
Indicadores: Mapa mental con graficos acorde al lenguaje y de manera creativa.

Criterio: Elaborar tarjetas que contengan imagenes que contribuyan a la
comunicacion de emociones y que permitan ser interpretadas a manera de
evaluar la importancia del mensaje.

Indicadores: Tarjetas creadas para expresar de manera visual un mensaje, que
faciliten la interpretacion de este.

Criterio: Se desarrolla la actividad con dos frutas y con los 0jos vendados para
que a través del tacto, puedan reconocer las caracteristicas propias de la fruta y
posteriormente realizar un boceto de percepcion.

Indicadores: Generar un boceto a partir de la fotografia que quedd en su mente,
se plasma en una hoja en blanco tnicamente con lapiz.

Criterio: Disefiar un cartel que evoque la creatividad en la transmision de un
mensaje al segmento de mercado establecido acorde a la marca que se le
otorgue al alumno.

Indicadores: Cartel para espectacular, con la colorimetria acorde al segmento
que va dirigido.

Criterio: Se coloca en binas a los estudiantes, con la finalidad de propiciar una
comunicacion en tres fases, la primera sera de espaldas y solo uno de ellos
tendra la oportunidad de hablar, el otro solo escucha y viceversa; la fase dos
se mueven a lo largo del aula y estaran de frente, en la tercera fase se les
permite generar una conversacion mas cercana, esto a manera de demostrar
que en el proceso de comunicacion es importante eliminar todo tipo de ruido
para que reaimente se obtenga el mensaje que se desea compartir.
Indicadores: Participacion grupal en dinamica de comunicacion.

o> %

3 %

S5 %

5 %

5 %




Tema 3: COMUNICACION

Subtema 2: Comunicacién visual y cultura
Producto: Infografia de comunicacion

Tema 3: COMUNICACION

Subtema 3: EI mensaje visual y su funcién
Producto: Cartel para mercado de consumo

Tema 3: COMUNICACION

Subtema 4: Aspectos comunicativos a través del lenguaje visual
Producto:

Tema 4: TIPOGRAFIA Y DISENO

Subtema 1: Letra, palabra y tipografia
Producto: Cartel con muestra de tipografias personales

Tema 4: TIPOGRAFIA Y DISENO

Subtema 2: Anatomia de la letra
Producto: Cartel publicitario

Criterio: Desarrollar de manera individual una infografia que contenga los
elementos base de la comunicacion de manera creativa y haciendo uso de una
colorimetria idénea al mensaje.

Indicadores: Infografia con gréficos acorde a la emision de un mensaje, en
formato impreso de manera creativa.

Criterio: Haciendo uso de la persuasion, generar un cartel publicitario donde la
esencia sea el neuromarketing, la relacion del sujeto con el objeto.
Indicadores: Cartel con colorimetria y elementos base del disefio.

Criterio: Considerar que la creatividad y el arte debe causar un efecto en la
memoria y activar el sentido del gusto estético; con base en esto se disefiaran
dos carteles uno con imagen visual decorativa y otro de visual natural.
Indicadores: Mostrar una imagen que proyecte un mensaje que contenga
armonia en grafico y color.

Criterio: Se les comparte un nimero determinado de palabras que cada alumno
debe desarrollar con diferente tipografia dando movimiento y énfasis
dependiendo el significado de la palabra.

Indicadores: Cartel con la cantidad exacta de palabras establecidas y con
variedad de tipografias.

Criterio: Se les entrega la informacion de los tipos de letras y su implementacion
para que generen un cartel con la tipografia idénea a la marca y producto.
Indicadores:

Criterio: Disefio de un cartel que contenga un producto, de una marca asignada;
haciendo uso de tipografia creativa, considerando palabras o servicios gu
describan su implementacion. "

Indicadores: Formar la silueta del producto utilizando inicamente palabras.
|

S5 %

5 %

5 %

5 %

5 %
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: TIPOGRAFIA Y DISENO 5 %
a 3: Tipografia creativa Criterio: Repentina con tiempos determinados para cada actividad del desarrollo
o: Disefio de un cartel con tipografia creativa de la maqueta.

Indicadores: Rubrica de evaluacion de repentina

' TIPOGRAFIA Y DISENO 25 %

a4: La identidad grafica como logotipo
0: Maqueta de promocion de un producto especifico

SUMA 100%

1ez Diaz, Joaquin (2009) La palabra como signo creativo. COEDI MEX
-Opez, Anna Maria (2014) Curso de Disefio Grafico, Fundamentos y Técnicas. Anaya Multimedia.
\mbrose, Paul Harris (2014) Fundamentos del disefio grafico. Parramén Paidotribo.

amentaria

s web o recursos digitales
ww.fotonostra.com/grafico/index.htm

nidad de Aprendizaje es recomendable que sea impartida en primer término por un docente que tenga Licenciatura, Especialidad, Maestria en Disefio
y Comunicacion, independientemente del area de especializacion en esta disciplina; también puede ser impartida, por el enfoque educativo que contiene,
Jocente con Licenciatura, Especialidad, Maestria en_Mercadotecnia o areas afines.
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