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I. INFORMACION GENERAL

Nombre de la asignatura
BOCETAJE PARA EL DISENO
Carrera

Disefio Gréafico

Codigo UTA-FDAA-DG-MP-UB-02-01

PRERREQUISITOS

Modalidad
PRESENCIAL

Asignatura

Cédigo

EXPRESION GRAFICA

UTA-FDAA-DG-MP-UB-01-04

Unidad organizacional curricular
BASICA

Créditos/Horas
2

Nivel
SEGUNDO

CORREQUISITOS

Asignatura

Cédigo

DISENO BI Y TRIDIMENSIONAL

UTA-FDAA-DG-MP-UB-02-04

CARGA HORARIA

Componente de aprendizaje en
contacto con el docente por semana

2

Componente de aprendizaje en contacto con
el docente por ciclo académico

32

Componente de aprendizaje practico
experimental, componente de aprendizaje
autbnomo

64

Horas de tutoria académica semanales

Horas de tutoria presenciales por ciclo
académico

16

Horas de tutorias virtuales por ciclo
académico
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TOTAL DE HORAS DE APRENDIZAJE EN EL CICLO DE ESTUDIOS

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semanal 2

Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral 32

Numero de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de 64
aprendizaje autbnomo

TOTAL DE HORAS AL SEMESTRE 96

(Numero de horas del componente de aprendizaje en contacto con el docente semestral + NUumero

de horas del componente de aprendizaje practico experimental y componente de aprendizaje

auténomo.)
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[l DESCRIPCION Y OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Propésito

El presente médulo pretende ser una importante herramienta, entre la conceptualizacién y la ejecucién, de gran ayuda para hacer tangible la
solucion buscada, mediante la ensefianzas fundamentales sobre composicion, proporciones, luz y sombra, perspectivas, definicion de
conceptos para diferentes contextos que son aplicables al ejercicio del disefio.

Descripcion de la asignatura

El bocetaje es una actividad orientada a la solucion de problemas de comunicacién visual y como tal implica un proceso de analisis y
sintesis. En este proceso se toma en consideracién elementos, perspectivas, claroscuro, apariencia, definicion de conceptos, seleccion de
materiales, comparacion de alternativas estéticas, funcionalidad y prototipos del producto final, no sélo en la etapa de generacion de ideas
sino también en la definicién de la forma. La asignatura provee al estudiante la capacidad de conceptualizar ideas y plasmarlas en bosquejos
que son el punto de partida de los procesos de disefio.

El entorno de trabajo de este mddulo se basara en el desarrollo de las clases a partir del estudio de casos reales, un aprendizaje colaborativo
y practicas con objetos reales. El aprendizaje sera tedrico/practico sin perder la importancia de la aplicacion del conocimiento en cada unos de
los elementos a realizar.

La asignatura de Bocetaje para el Disefio se estructura en 4 unidades curriculares béasicas. En la primera unidad el estudiante adquiere el
conocimiento del espacio tridimensional a partir de proyecciones y perspectivas para concluir con la representacion de packaging, en la
segunda unidad el estudiante adquiere la habilidad de representacion del cuerpo humano y su interaccion con el producto, en la tercera
unidad se centra en la conceptualizacién para comunicar a través de productos o empresas, finalmente la Ultima unidad esté dedicada a la
representacion de productos en diferentes soportes.

Objetivo general de la asignatura

Reconocer los elementos basicos necesarios para el dibujo de bocetos, que le permitan ubicar y asociar el espacio fisico, el formato y los
principios de composicién para la transformacién de ideas y conceptos graficos.

Objetivos especificos de la asignatura
1.-Representar objetos en el espacio tridimensional mediante técnicas de dibujo para la aplicacién en soportes publicitarios.

2.-Estudiar la anatomia basica mediante el dibujo de partes del cuerpo humano, extremidades y gestos para representar una mayor
interaccion de la persona con el producto.

3.-ldentificar los signos de identidad y el uso correcto de elementos para conceptualizar las ideas a comunicarse de productos o empresa.

4.-Aplicar las nociones de espacio, proporcion y dimensién para adaptar disefios en diferentes soportes visuales y comerciales.

NOTA: Las horas de tutoria académica no se suman, por lo tanto no se incluyen dentro de las horas totales del semestre
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

Ul Representar objetos en el espacio tridimensional mediante técnicas de dibujo para la aplicacion en soportes publicitarios.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad

1.1.- Tipos de boceto 2 3 1 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases

1.2.- Sentido del espacio bi y tridimensional 2 3 1 Pruebas de Diagnostico
Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases
Trabajos y ejercicios en clases

1.3.- Boceto de packaging 2 3 1 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

1.4.- Boceto editorial 2 3 1 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

SUBTOTAL HORAS 8 12 4 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: Aplicar técnicas de representacion de objetos en el espacio tridimensional mediante perspectivas con una, dos y tres puntos de fuga para la representacion de productos sobre un
soporte publicitario.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos

Estrategias educativas : Demostraciones

Recursos didacticos : Otros: Bocetero, Herramientas y materiales de dibujo

Habilidades Blandas : Responsabilidad
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.2 Estudiar la anatomia basica mediante el dibujo de partes del cuerpo humano, extremidades y gestos para representar una mayor interaccion de
la persona con el producto.
Unidades teméticas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
2.1.- Lafigura humana, dos y tres dimensiones 4 6 2 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

2.2.- El factor humano en el producto 4 6 2 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

SUBTOTAL HORAS 8 12 4 TOTAL HORAS: 24

Resultados de aprendizaje: Aplica conceptos y métodos para el dibujo de la figura humana y el movimiento a través de la técnica del acting para representar la interaccion de la persona y productos de
consumo para comunicar mensajes creativos.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Demostraciones, Practicas de campo, trabajos de observacion dirigida, Resolucién de problemas, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Otros, Marcadores, Audiovisuales, Internet: Bocetero, Herramientas de dibujo

Habilidades Blandas :
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.3 Identificar los signos de identidad y el uso correcto de elementos para conceptualizar las ideas a comunicarse de productos o empresa.
Unidades tematicas Horas Clase / Componente de Componente de Componente de aprendizaje Instrumentos de evaluacion
aprendizaje en contacto con el aprendizaje practico auténomo incluidas las
docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
3.1.- Boceto de imagen corporativa 2 3 1 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

3.2.- Boceto de mascota 4 6 2 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

3.3.- Representacion del concepto 6 9 3 Trabajos o tareas realizadas fuera de
clases

Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

SUBTOTAL HORAS 12 18 6 TOTAL HORAS: 36

Resultados de aprendizaje: Desarrolla propuestas creativas de signos de identidad para productos o empresas mediante la construccién geométrica y conceptualizacién de ideas para aplicarlos en diferentes
contexto del espacio comercial o en la organizacion.

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Problemas, Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Demostraciones, Talleres, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Otros, Marcadores, Proyector, Internet: Bocetero, Herramientas e dibujo

Habilidades Blandas :
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IV PROGRAMA DE ESTUDIOS DE LA ASIGNATURA

u.4

Aplicar las nociones de espacio, proporcion y dimensién para adaptar disefios en diferentes soportes visuales y comerciales.

Unidades tematicas

Horas Clase / Componente de
aprendizaje en contacto con el

Componente de
aprendizaje practico

Componente de aprendizaje
auténomo incluidas las

Instrumentos de evaluacion

docente experimental. actividades de investigacion y
vinculacion con la sociedad
4.1.- Boceto de producto 4 6 2 Trabajos o tareas realizadas fuera de

clases
Trabajos y ejercicios en clases
Evaluaciones escritas u orales en
actividades practicas

SUBTOTAL HORAS 4 6 2 TOTAL HORAS: 12

Resultados de aprendizaje:

tridimensionales para generar una imagen de unidad de estilo gréfico.

Disefia propuestas de comunicacion visual y comercial sobre productos o servicios, proyectando propuestas que se adapten a diferentes soportes, formatos y estructuras

Metodologia de ensefianza : Aprendizaje Basado en Proyectos, Método expositivo

Estrategias educativas : Demostraciones, Practicas de campo, trabajos de observacion dirigida, Trabajos y exposiciones

Recursos didacticos : Otros, Marcadores, Proyector, Audiovisuales, Internet: Bocetero, Herramientas de dibujo

Habilidades Blandas :
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V ESCENARIOS DE APRENDIZAJE (REAL, VIRTUAL, AULICO)

En la asignatura se utilizaran tres tipos de ambientes de aprendizaje: aulico, real y virtual. Aulico ya que las actividades del proceso de
ensefianza-aprendizaje (demostraciones) se realizardn en el aula; Real a través del desarrollo de clases practicas en un ambiente mas
practico donde se puede constatar la aplicacién de los conocimientos adquiridos, a través del uso de técnicas de dibujo; y Virtual, mediante el
uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién como base para el desarrollo de ejercicios.
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VI CRITERIOS NORMATIVOS PARA LA EVALUACION

Objetivos especificos Evaluacion Evaluacién formativa Evaluacién sumativa
diagnéstica (Grado de logro de (valorar los objetivos
(Conocimientos previos) destrezas ) generales
alcanzados y el logro de
destrezas)
1.- Representar objetos en el Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Lamina fin de unidad
espacio tridimensional mediante  [Unidad
técnicas de dibujo para la
aplicacién en soportes
publicitarios.
2.- Estudiar la anatomia béasica Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Lamina fin de unidad
mediante el dibujo de partes del Unidad
cuerpo humano, extremidades y
gestos para representar una
mayor interaccion de la persona
con el producto.
3.- Identificar los signos de Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Lamina fin de unidad
identidad y el uso correcto de Unidad
elementos para conceptualizar las
ideas a comunicarse de productos
0 empresa.
4.- Aplicar las nociones de Preguntas de sondeo sobre la RUBRICA Lamina fin de unidad

espacio, proporcién y dimension
para adaptar disefios en diferentes
soportes visuales y comerciales.

Unidad
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VI BIBLIOGRAFIA

BIBLIOGRAFIA BASICA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Galan, S. J., Muiioz, T. A., & Diaz, G. D. 2016 Guia de dibujo y presentacion de disefios 1 Universitat Espafia 1 143 Virtual
de productos Jaume |. Servei
de
Comunicacio i
Publicacions

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario: Conceptualizacion de determinados trabajos resulta indisoluble del boceto o dibujo como herramienta preliminar. Capitulo 1, pag. 20. Capitulo 2, pag. 39. Capitulo 5, pag.
126
URL: https://elibro-net.uta.lookproxy.com/es/ereader/uta/51692
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais o Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Torres, Alvaro 2016 Desarrollo de bocetos de proyectos 1 IC Espafia Malaga 1 397 Virtual
gréficos: UF1456

Coédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario: Dibujar esbozos de productos graficos a mano alzada aplicando las técnicas mas apropiadas considerando las caracteristicas de un producto dado. Capitulo 4, pag. 227.
Capitulo 5, pag. 307.
URL: https://elibro-net.uta.lookproxy.com/es/ereader/uta/44096/
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Galén, S. J., Mufioz, T. A., & Pesudo, M. 2013 Cuaderno de practicas de dibujo para la 1 Universitat Espafia 1 181 Virtual
D.C. presentacion de disefios de producto Jaume |. Servei
de
Comunicacio i
Publicacions

Cédigo/Ubicacion base de datos:

Comentario: Coleccion de ejercicios para aprender a manejar las diferentes técnicas graficas como medio de expresion para representar el objeto. Capitulo 2, pag. 33. Capitulo 3,
pag. 61. Capitulo 5, pag. 148.
URL: https://elibro-net.uta.lookproxy.com/es/ereader/uta/51755/
Autores Afio Titulo Nro Edicién Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Céamara; Sergi 2008 El dibujo publicitario 1a edicion Parramén Barcelona 1 191 péaginas Fisico
Coédigo/Ubicacion base de datos: BDA00287
Comentario: En este libro se muestra cémo realizar y presentar dibujos, basandose en los distintos medios y estrategias con los que la publicidad cuenta actualmente para lanzar sus
campafas. Capitulo 3, pag. 50. Capitulo 4, pag. 82. Capitulo 5, pag. 156.
URL:
Autores Afio Titulo Nro Edicion Editorial Pais/Ciudad Nro Nro Paginas Tipo
Ejemplares
Equipo Parramén Paidoribo 2009 El dibujo humoristico 1 Parramén Espafia 1 390 Virtual
Paidotribo S.L.
Cédigo/Ubicacion base de datos:
Comentario: En este libro se encuentra los fundamentos del dibujo sintetizados y explicados desde la idea hasta el acabado de arte final. Capitulo 1, pag. 8. Capitulo 3, pag. 76.
Capitulo 5, pag. 124.
URL: https://elibro-net.uta.lookproxy.com/es/ereader/uta/119227/
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