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Breve descripción del curso 

La comprensión, observación, regulación y control de la forma constituye el eje conceptual que 
explora, dentro del componente proyectual, taller 1. Permite abordar conceptos visuales que si 
bien no disponen de una sintaxis o semántica formal, es posible indagar la forma como génesis, 
y elemento transformable, como una de las bases fundamentales del proceso de aprendizaje del 
diseño. 

El control de la forma permite profundizar los aspectos fundamentales que determinan la 
materialidad del espacio circundante y permite entender y representar nuestro entorno. Esto a 
través del desarrollo de ejercicios proyectuales de diseño gráfico en el marco de los procesos de 
abstracción, y el debate de conceptos, teorías y metodologías de Diseño. 

En este sentido se busca trascender los modelos de análisis y reflexión implementados desde un 
paradigma cartesiano que posibilite que el estudiante desarrolle un lenguaje visual  consciente, 
donde articule el pensar con el hacer, que indague a profundidad sobre sus temas de interés en 
cada proyecto, reconozca todas las posibilidades que el diseño ofrece al mundo y pueda poner 
en práctica, teorías o planteamientos de diseño bajo espacios de interacción con el entorno, 
discusión en clase y reflexión desde sus experiencias en los proyectos, en pro de construir 
alternativas comunicativas y expresivas que brinden soluciones viables e innovadoras en 
diversos medios tradicionales o experimentales a las problemáticas propuestas. 

 



 

 

Competencias a desarrollar en este curso  

1 Estructurar: Analizar y articular lecturas sensibles, perceptivas, que desarrollen el 
pensamiento complejo con propuestas creativas, desde contextos cercanos al estudiante, 
en procesos de abstracción, a través de bocetos, mapas mentales y/o conceptuales, 
imágenes o escritos, con el objetivo de identificar situaciones que le posibiliten plantear 
problemas de diseño gráfico y proponer alternativas de intervención, en diferentes medios y 
soportes. 

2 
Proyectar: Comprender el proceso de diseño y su relación con la diversidad de contextos, 
producción formal e implicaciones en las dinámicas culturales, a partir de lecturas sobre 
metodologías proyectuales y su aplicación en un proyecto, con el objetivo de desarrollar el 
pensamiento proyectual y comprender procesos de abstracción. 

3 
Formalizar: Generar formas en coherencia con las preguntas formuladas, en procesos de 
abstracción, desde los criterios construidos en el proceso y su derivación en la definición de 
las variables formales y compositivas, en conexión con los mismos, con el objetivo de 
producir la alternativa más adecuada a la intención comunicativa. 

4 Argumentar: Comunicar las razones de las decisiones visuales, haciendo explícitas las 

opciones que consideró, su fundamento y análisis, las estrategias para su contrastación, y 

su incidencia en la construcción de criterios del proyecto y el desarrollo formal, a través de 

la bitácora, cartografía, imágenes y textos, con la finalidad de mostrar las relaciones del 

proyecto con la mirada propia y los diversos espacios abordados. 

5 
Impacto Social: Identificar problemáticas que puedan ser abordadas desde el diseño 
gráfico a través de recorridos individuales o grupales, narraciones o entrevistas a expertos y 
referentes nacionales o internacionales; con el objetivo de comprender los alcances de la 
intervención del diseñador y su compromiso con el contexto hacia la formación de la mirada 
del diseñador gráfico. 

6 Investigar: Generar elementos de crítica y autocrítica a partir de recorridos de observación, 

bitácora, metáforas, preguntas y contrastaciones que le posibiliten desarrollar la mirada 

propia sobre el contexto, hacer preguntas y construir información. 

7 
Innovar: Generar múltiples ideas e imágenes, desde la exploración de la forma y la 
composición, la subversión de los discursos, la lluvia de ideas, retórica, pastiche, collage, 
etc., en la búsqueda de nuevas relaciones entre las formas y su significación que aporten a 
las dinámicas del contexto. 

8 Gestionar: Organizar el trabajo individual y colectivo, formulando acuerdos, desarrollando 

diferentes roles y planes, con el objetivo de cumplir las metas propuestas de forma 

relevante. 

9 Conocimiento tecnológico: Explorar las posibilidades de producción y reproducción, 

formal, en procesos análogos y digitales; con el objetivo de proponer alternativas creativas 

en correspondencia con el planteamiento del problema y las búsquedas personales.   

1

0 
Contextualización: Leer el contexto desde la mirada proyectual y contrastar las 

metodologías proyectuales con el mismo, a partir de las preguntas que genera la 

observación y registro del entorno, con el objetivo de construir la postura personal 

comprendiendo las tensiones y asimetrías culturales. 



 

 

1

1 
Valoración de resultados: Comprender el proceso de aprendizaje propio y la recepción de 
las propuestas, por parte del público o usuario, a partir de la memoria del proceso y la 
aplicación o creación de instrumentos de indagación; con el objetivo de desarrollar un 
distanciamiento crítico que le posibilite evaluar su propio aprendizaje y producción. 

1

2 
Responsabilidad profesional: Examinar las implicaciones de las decisiones en el proceso 

de diseño y los discursos que estructuran las decisiones formales, a través de las 

socializaciones, desarrollo de los proyectos y/o estudio de caso. 

 

Núcleos problemáticos y su relación con las competencias 

Núcleos problemáticos 1 2 3 4 5 6  7  8  9 10 11 12 

Introducción al lenguaje Gráfico 
Bidimensional: Administración de 
conceptos con respecto al 
lenguaje gráfico bidimensional, al 
proyecto de diseño y al 
pensamiento proyectual. 5 
semanas.  

A A A A - A - - - A - - 

 Aproximación al sistema: 
Enfrentar la construcción de un 
sistema visual utilizando la letra 
como medio para la comprensión 
de conceptos asociados al sistema 
en lo proyectual. 
4 semanas 

A A A A - A - - - A - - 

Proyecto integrador - Retóricas 
y contextos: Aplicar la retórica de 
la imagen en elementos 
comunicativos, reconociendo la 
diversidad cultural que existe en el 
Departamento del Cauca. 
7 semanas 

A A A A B A B B - A - M 

 

Metodología  



 

 

El curso se desarrolla en el contexto de clases teórico – prácticas, en el marco de exploraciones 
morfológicas con clases de fundamentación, correcciones colegiadas, asesorías individuales y 
desarrollos de los trabajos prácticos por parte de los estudiantes.  

La exploración es considerada como el concepto primordial para el desarrollo y ejecución de los 
trabajos prácticos. Estos son la guía fundamental de los desarrollos alcanzados en taller 1.  

Con el fin de fomentar el pensamiento proyectual se trabajará ejercicios proyectuales en donde se 
llevará registro del proceso de diseño mediante una bitácora, como elemento gráfico de soporte, 
se deberá consignar todo el proceso, desde ideas básicas e incipientes hasta detalles del TP 
desarrollado.  

De manera alterna se realizará un proyecto integrador con el cual se abordarán aspectos claves 
en la identificación y planteamiento de proyectos de diseño en un contexto específico. Con la 
premisa fundamental de concretar y evidenciar alternativas de solución desde el diseño, 
integrando los conceptos aprendidos en el taller. 

Para la entrega de trabajos se deberá rotular todos los componentes de la misma, bien sea, en 
sobres cerrados, modelos o maquetas de proceso y finales. 

 

Criterios de evaluación y calificación  

● El estudiante relaciona información personal, análisis de referentes para crear una 
representación propia o signo. Además, reconoce la didáctica del taller y la importancia 
de una participación activa.  

● A partir de elementos fundamentales del diseño realiza lecturas sensibles de su 
contexto, y le posibilita identificar problemáticas de diseño, bosquejando la formulación 
de un proyecto. 

● Comprende qué es un proyecto de diseño, cómo formularlo y ejecutarlo. 
● Estructura y argumenta su discurso sobre aspectos del diseño, haciendo uso adecuado 

de los recursos visuales. 
● Registra y reflexiona sobre su propio conocimiento y los procesos de diseño. 
● Proyecta y formaliza procesos de diseño. 

 
Otros aspectos relevantes en la evaluación: 
 

1. Asistir puntualmente a clase.  
2. Llevar bitácora individual, en la cual deben registrar y recopilar toda la información 

relacionada con el desarrollo de los ejercicios y proyectos, de manera que la bitácora se 
convierta en un documento de seguimiento y evaluación del desarrollo de las 
competencias de cada estudiante. 

3. Entregar los resultados de las actividades del taller al final de cada clase. 
4. Entregar las presentaciones, ejercicios, proyectos e informes desarrollados en fecha, 

hora y lugar convenidos. 
 

*Cada núcleo problemático y sus ejercicios respectivos presentan aspectos y criterios de 
evaluación puntuales que se evidencian en la ficha que orienta cada ejercicio. 
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