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Contexto del Curso y Objetivos

Los Talleres que conforman el Componente Proyectual del Plan de Estudios del Programa de Disefio Grafico de la Universidad
del Cauca se conciben como el eje central del proceso educativo, puesto que constituyen el espacio académico que articula los
demas componentes implicados en la formacion de un Disefiador; donde la investigacion, la teoria, la experimentacion, la
practica y la técnica, se confrontan critica y reflexivamente en forma colectiva, lo que lleva al enriquecimiento y fortalecimiento
de la produccién simbdlica en un contexto cultural especifico. Los talleres involucran a los estudiantes en problematicas
concretas de las diferentes instancias de la sociedad, haciéndolos participes de las necesidades simbdlicas y practicas de los
grupos humanos; generando espacios de investigacion, reflexion critica, analisis e innovacién, en lo politico, lo estético, lo
econdmico, lo tecnoldgico y lo histdrico; con el fin de proponer e implementar soluciones concretas y sostenibles frente a
situaciones especificas de un determinado contexto.

Objetivos

Objetivo General

Especificamente, para el Taller 2, las problematicas y enfoques por abordar deben giraren torno a la identificacion,
estructuracion, contextualizacion y articulacion de necesidades relativas a la INTERACCION DE UNA O VARIAS PERSONAS,
CON UNO O VARIOS MATERIALES, OBJETOS Y/O ESPACIOS TRIDIMENSIONALES (3D); a partir de lo cual se deben
adoptar y aplicar CRITERIOS DE DISENO para concebir (otorgar sentido o significacion), configurar, construir, gestionar y
validar SOLUCIONES TRIDIMENSIONALES (3D) que involucren diversidad de contenidos graficos, materiales, técnicas,
métodos y metodologias de Disefio.

Objetivos Especificos

e Explorar los diversos aspectos tedricos (fundamentos) y précticos (materiales, técnicas y proveedores) que afectan y/o
determinan los procesos de configuracién de objetos y/o espacios bi y tridimensionales.

o Interpretar las diversas interrelaciones que afectan la configuracion de objetos y/o espacios bi y tridimensionales en un
Contexto Especifico; es decir las interrelaciones que involucran no sélo los aspectos inherentes a la geometria de los objetos
0 espacios mismos, sino también aquellas relativas a otros objetos y espacios (contexto fisico) y a los actores sociales que
les otorgan sentido a través del tiempo (contexto cultural e histérico).

o Delimitar (identificar y definir) las particularidades de un problema especifico de disefio, con el propdsito de tomarlas como
fundamento para la estructuracion de Criterios de Disefio que orienten el enfoque y proceso de configuracidn de las posibles
soluciones al problema.

o Estructurar y Formalizar propuestas de solucion a los problemas planteados, mediante procesos rapidos de ideacién y
prototipado.

o Validar mediante experiencias de usuario que impliquen pruebas de concepto y producto, con procesos de medicion y analisis
alrededor de la usabilidad y el valor simbélico de las propuestas de solucién a los problemas planteados.
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Competencias

Las competencias que deben desarrollar los cursos del Componente Proyectual dentro de la estructura curricular del Programa
de Disefio Grafico son: Estructurar, Proyectar, Argumentar, Formalizar, Innovar, Investigar, Gestionar, Dominar Recursos
Tecnologicos, Valorar Resultados, Contextualizar y Asumir Responsabilidad por el Ejercicio Profesional.

Las competencias enunciadas anteriormente, desde la perspectiva del Taller 2, se desarrollan segun se indica a continuacion:

e Investigar: Identificar los diversos actores sociales vinculados a los problemas y enfoques de disefio planteados por los
profesores para que, a partir de ello, se puedan establecer los intereses y variables, comunes y en conflicto, que se considera
deben tenerse en cuenta para la estructuracién y desarrollo de las soluciones por implementar.

e Estructurar y Contextualizar: Analizar las logicas que subyacen en los distintos problemas por abordar y enfoques por
asumir, con el propésito de comprenderlas v, a partir de ellas, identificar las relaciones y vinculos existentes entre las diversas
necesidades e intereses involucrados, asi como las implicaciones de todo lo anterior sobre la configuracidn formal de las
posibles soluciones. Lo anterior implica: Articular tales necesidades, intereses, relaciones y vinculos como un conjunto de
particularidades y/o especificidades de las respectivas circunstancias culturales e historicas (sociales, geogréficas, técnicas,
econdmicas, etc.) que les otorgan sentido o significacion a las posibles soluciones por plantear.

¢ Proyectar: A partir de las relaciones, vinculos e implicaciones identificadas, armar y ejecutar “metodologias proyectuales”
tendientes a visualizar y definir la configuracion formal de las posibles soluciones. Es decir, se trata de construir maneras
propias de asumir, adaptar y articular diversos métodos de analisis y sintesis: Desde aquellos Utiles para recopilar informacion,
pasando por los Utiles para la transformacién y andlisis de la misma, hasta los que sirven para sintetizar las posibles
soluciones.

o Argumentar: Sustentar cada una de las decisiones tomadas en relacion con los diferentes aspectos delas soluciones
propuestas; en lo que concierne a la forma y significacion y a las maneras como estan integradas a los contextos. Para ello
se deben hacer explicitos los Criterios de Disefio Generales y Especificos definidos a partir de los analisis resultantes de
los procesos previos de investigacion, estructuracion y articulacion proyectual.

¢ Formalizar: Transformar todos los planteamientos trabajados en la investigacién y en la argumentacién, en decisiones de
configuracion (geometria 2d y 3d), y construccién (materiales y técnicas), y significacion (otorgar sentido y articularlo con el
contexto); las cuales deben ser presentadas adecuadamente, de acuerdo con los Criterios de Disefio planteados. (Implica la
realizacion de bocetos, modelos, infografias, etc.)

e Innovar y Validar (valorar) Resultados: Aprender a actuar como articuladores o facilitadores de procesos de interaccién
humana tendientes a que las estructuras, metodologias, argumentos y piezas de disefio desarrolladas y propuestas, ademas
de tener aspectos clara y evidentemente diferenciados con respecto a otros previamente existentes, sean validadas por los
diversos actores sociales involucrados. Es decir, que a pesar de ser desconocidas o de romper con esquemas tradicionales,
sean entendidas y asumidas por esos actores sociales como procesos y soluciones culturalmente deseables, técnicamente
factibles y econdmicamente viables. (Implica la realizacion de prototipos y/o pruebas piloto)

o Gestionar: Trabajar en interaccion con personas:1) A las que se pretende beneficiar con las soluciones de disefio. 2) Que
forman parte, directa o indirectamente, de los procesos implicitos en las mismas; y 3) Aliados o detractores que aportan o
pueden aportar insumos y valores a favor o en contra de las mismas. Esta competencia implica la articulacién de todos esos
actores en redes de cooperacion para lograr la vinculacion y convergencia de los recursos y las voluntades (humanos,
materiales y monetarios) y las voluntades necesarias para concretar la efectiva realizacidn de las soluciones planteadas.

« Dominar Conocimientos y Habilidades Tecnolégicas: Hacer uso de conocimientos, técnicas y herramientas tecnolégicas
(andlogas y o digitales) que permitan el desarrollo idoneo de los procesos previstos y la concrecion de las soluciones
planteadas.

o Asumir Responsabilidad por el Ejercicio Profesional: Hacer explicitos los roles que juegan los diferentes involucrados en
los proyectos y la manera como se ven o se pueden ver afectados positiva 0 negativamente por las soluciones propuestas.
Asumir con integridad y transparencia ética los roles que como disefiadores se deben ejercer durante la participacién en la
anterior secuencia de procesos y decisiones proyectuales.

Contenido y Nucleos Tematicos

CONSTRUCCIONES GEOMETRICAS BASICAS Y PROPORCION AUREA

TEORIA DE LA SIMETRIA, COHERENCIAS FORMALES Y PRINCIPIOS DE COMPOSICION

ANALISIS BIONICO

TECNICAS DE CONSTRUCCION DE PROTOTIPOS (Planos Seriados y Planos Mecanicos)

DISENO DE OBJETOS 3D MEDIANTE APLICACION DE LAS TEMATICAS Y TECNICAS ESTUDIADAS
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Metodologia de Trabajo, Fechas y Porcentajes de Evaluacion

El curso se desarrollara con la metodologia propia de un Taller, donde predomina la interaccion de profesores y estudiantes en
torno a asesorias sobre los avances que estos Ultimos van presentando para el desarrollo de varios ejercicios semestrales.

% Fechas
CONSTRUCCIONES GEOMETRICAS BASICAS Y PROPORCION AUREA
e Problemas de Geometria 2D.
- Construccion Geométrica de POLIGONOS y comprension de las PROPORCIONES AUREAS
- Utilizando Técnicas y Procedimientos ANAlOgos ..........ccoovreiiiiieiiiieiiiieice e 10% 13y 18 Sep/19
- Utilizando Técnicas y Procedimientos Digitales .............ccccvvvviiiiiiiiiiiieee i, 10% 20y 25 Sep/19
TEORIA DE LA SIMETRIA (médulos, supermédulos y coherencias formales)
e Problemas de Geometria 3D Utilizando PLANOS SERIADOS
- Construccion Geométrica de Poliedros Platonicos ..........ccocuvvevieiiiiiiiiie e 15% 27 Sep al 02 Oct/19
ANALISIS BIONICO
- Representacion de Objetos Naturales (BiOnica) ..........ccoveviiiiiiiiiiiiiiiicc e 10% 04 al 16 Oct/19
e Problemas de Geometria 3D Utilizando PLANOS MECANICOS
- Representacion de AlIMENTOS ........couuiiiiiiiiiiiie e 10% 18 al 30 Oct/19
= DiISEA0 A8 MASCATAS .......vieeeeee e ettt ettt e e e e e et e e et e e e e st e e e e e e eanre e e e e ns 15% 01 al 13 Nov/19
DISENO DE OBJETOS 3D
- DiSEA0 A8 LAMPAIAS ...ceiiuiiiiiiie ettt 30% 15 Nov al 20 Dic/19

Criterios de Evaluacion y Calificacion

¢ Cada estudiante debe llevar una bitacora en la que debe registrar y recopilar absolutamente toda la informacion relacionada
con el desarrollo de cada ejercicio del curso a lo largo del semestre, la cual se convierte en un documento de seguimiento y
evaluacion del desarrollo de cada estudiante.

o No obstante el principal mecanismo de evaluacion esté fundamentado en la manera como cada estudiante o grupo de
estudiantes sustente cada una de las decisiones que van tomando en relacion con los diferentes aspectos o caracteristicas
de la configuracién formal de las soluciones propuestas en cada ejercicio.

o Para ello se deben hacer explicitos los Criterios de Disefio Generales y Especificos definidos a partir de los andlisis
resultantes de los procesos previos de investigacion, estructuracion y articulacién proyectual. Esos Criterios de Disefio se
constituyen en los parametros con base en los cuales se evaluara su aplicacion clara, oportuna y coherente en el desarrollo
de cada ejercicio.

o Adicionalmente, se tendran en cuenta aspectos de presentacién de los trabajos, asistencia, cumplimiento y compromiso con
el grupo y con el curso.
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