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Contextualizacion del Curso (Insercién en la Estructura Curricular)

El Taller de Disefio de Estrategias de Promocion es un espacio de aprendizaje que busca fomentar el
desarrollo de competencias basicas para disefar estrategias de promocion, enfocadas en proyectos de
disefio aplicables en diferentes escenarios y contextos culturales y productivos.

En este espacio el estudiante aborda los retos de disefio a través del trabajo colaborativo, el desarrollo
de conceptos propios a través del reconocimiento del contexto, la gestidon de proyectos, el pensamiento
estratégico, el desarrollo de prototipos minimos viables y la implementacion de herramientas de
diagndstico y evaluacion para determinar los alcances de las estrategias planteadas.

El Taller se enfoca en la promocioén, actividad usualmente enmarcada en procesos de comunicacion,
fundamental dentro de cualquier ambito, sea este social o empresarial, de personas, de marcas, de
proyectos o de organizaciones de cualquier tipo.

Los Talleres que conforman el Componente Proyectual del Plan de Estudios del Programa de Disefio
Graéfico 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 formacién 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
produccion 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 econémico, lo tecnoldgico, lo histérico,
entre otros; con el fin de proponer e implementar soluciones concretas y sostenibles frente a situaciones
especificas de un determinado contexto.

El Taller de Disefio de Estrategias de Promocion, al ser uno de los talleres del componente de
profundizacion que se imparte en uno de los semestres mas avanzados, se propone como un espacio de
articulacion en donde los estudiantes podran aplicar las competencias que se han trabajado y
desarrollado a lo largo de su formacion tanto en los talleres anteriores, como en las demas materias. Es
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asi como este Taller se articula con todos los componentes del programa de Disefio Grafico y es deber
de los estudiantes que lo cursan, aplicar, implementar y desarrollar todo lo aprendido en sus proyectos de
Curso.

Objetivos
Objetivo G I

Fortalecer en los estudiantes el pensamiento de disefio para identificar, conferir y comunicar valor(es) de
ideas, proyectos, instituciones, productos, servicios, personas, comunidades u organizaciones segun sea
el caso; por medio de estrategias de promocién pertinentes a las necesidades y oportunidades
identificadas dentro de cada contexto.

Obieti E ifi
1.

Explorar y apropiar conceptos y teorias que hacen parte del entorno del disefio de estrategias de
promocion mediante la aplicacion de los mismos.

Abordar, investigar y analizar contextos especificos para definir retos de comunicacion, que
puedan ser solucionados por medio de una estrategia de promocioén.

Disefar estrategias para intervenir el contexto a través de acciones de promocion, las cuales
permitan orientar el disefio hacia procesos de innovacion (artefacto, producto, proceso social,
servicio).

Disefar contenidos visuales e interactivos (analogos y/o digitales segun sea necesario) para
generar una dinamica de estimulos y respuestas en los diferentes publicos a quienes vayan
dirigidos y dar respuesta a los objetivos de la estrategia de promocion.

Inspeccionar el impacto de la estrategia de comunicacion a través de indicadores pertinentes al
contexto.

Competencias a desarrollar en este curso

1

Estructurar Por medio de la busqueda, recopilacion y analisis de informacién, estructurar y
crear propuestas de disefio poniendo en practica la nocién de estrategia de comunicacion,
comprendiendo y valorando el contexto para ofrecer soluciones que respondan al reto de
disefio y a las particularidades de dicho contexto.

Proyectar Capacidad para interpretar el contexto espacio-temporal determinando el uso
adecuado de los recursos y para optimizar la actividad humana a través de elementos
perceptibles.

Argumentar Soportar cada caracteristica de las soluciones propuestas conforme a los criterios
de disefo definidos a partir de las necesidades y particularidades de cada caso.

Formalizar Capacidad para transformar conceptos, valores y atributos en imagenes, figuras,
colores, texturas y demas elementos graficos que, aplicados a las piezas de comunicacion
disefadas, respondan a necesidades particulares del contexto y a los objetivos para los cuales
fueron creadas.

Innovar Aprender a actuar como articuladores o facilitadores que permitan que la estrategia
comunicativa sea aceptada y acogida por los actores sociales participantes, usuarios y/o
clientes.

Investigar Capacidad de recopilar y analizar informacién de fuentes primarias y secundarias
que permita a los estudiantes generar conocimiento respecto a una necesidad especifica que
se presente dentro del proceso de disefio.

Gestionar Trabajar en interaccion con personas: 1) A las que se pretende beneficiar con los
proyectos de disefio. 2) Que forman o formaran parte directa o indirectamente, como gestores
de los proyectos; y 3) Aliados que aportan o aportaran insumos y valores a tales proyectos.
Esta competencia implica la articulacidon de todos esos actores para concretar la realizacion y
manejo de los proyectos desde una perspectiva estratégica.

Conocimiento tecnolégico Hacer uso de conocimientos, técnicas y herramientas tecnolégicas
que permitan el desarrollo idéneo de los proyectos.




Valoracion de resultados Testear mediante la realizacion de pruebas y evaluaciones a las
propuestas de disefo, por parte de pares académicos (comparneros de clase) y especialmente
de los distintos beneficiarios de los proyectos.

10 Contextualizar Articular las decisiones de disefio a las particularidades y/o especificidades de
las circunstancias del contexto que les otorgan sentido.

1" Impacto social Competencia para generar propuestas acorde a las necesidades y
particularidades del contexto de manera responsable, ética y solidaria con el entorno, para que
actuando como ciudadanos responsables aporten al beneficio de la sociedad.

12 Responsabilidad profesional Hacer explicitos los roles que juegan los diferentes involucrados

en los proyectos y la manera como se ven afectados positiva o negativamente por sus
propuestas de valor. Asumir con integridad y transparencia ética los roles que como
disefadores se deben ejercer durante la participacién en la estructuracion y gestion de
proyectos de comunicacion.

Contenido: Nucleos Tematicos

1.

Fundamentacién: Con el fin de familiarizar a los estudiantes con conceptos y procesos propios de la
promocioén, es importante construir un panorama general inicial sobre las diferentes opciones que
tiene un disefiador a la hora de abarcar un reto de disefio relacionado con la promocion. Por esta
razon, en este nucleo se investigaran, socializaran y analizaran referentes y proyectos de disefio que
estén relacionados con la busqueda de soluciones por medio del disefio promocional. Ademas se
realizara una aproximacion a diferentes campos que han abordado la promocién para comprender los
conceptos centrales de esta dimensién del disefio desde la Publicidad y sus tipologias, el Marketing y
sus estrategias, entre otros.

Si bien al inicio del semestre se dara especial énfasis en este nucleo, la fundamentacion es algo que
estara presente a lo largo de todo el semestre para brindar a los estudiantes elementos tedricos que
faciliten el desarrollo de las competencias planteadas.

Este nucleo tendra una duracién de 2 semanas.

Ejercicios rapidos: Los estudiantes trabajaran en una serie de ejercicios cuyo objetivo principal sera
el trabajo en equipo para dar respuesta rapida a retos de disefio puntuales, en donde se trabajara la
creatividad, el pensamiento estratégico y la capacidad de formalizacion.

Estos ejercicios han sido disefiados para que los estudiantes tengan la oportunidad de enfrentarse a
varios tipos de contextos (con sus respectivas necesidades y particularidades) y puedan asi explorar
multiples acciones de promocion pertinentes para cada caso. De esta manera se busca familiarizar a
los estudiantes con un amplio repertorio de acciones de promocion que puedan aplicar a futuros
proyectos de disefio.

Este nucleo tendra una duracién de 6 semanas.

Proyecto del curso (Presencial): Luego de los ejercicios anteriores y con unas bases soélidas sobre
las multiples posibilidades a la hora de disefiar estrategias de promocion, los estudiantes deberan
seleccionar una empresa, proyecto, institucion o persona que tenga definida una identidad grafica
propia y que necesite el disefio de estrategias de promocion. Este sera el proyecto de curso y debera
abarcar todas las etapas de un proyecto de disefio, desde el diagndstico y la contextualizacién hasta
la implementacion y validacion de algunas acciones de promocion, a las que haya cabida segun los
alcances y/o limitantes que se puedan presentar.

Este nucleo tendra una duracién de 8 semanas.




NUCLEOS TEMATICOS Y COMPETENCIAS

Convenciones:
A: Nivel de Desarrollo Alto
M: Nivel de Desarrollo Medio
B: Nivel de Desarrollo Bajo Nucleo T. 1 Nucleo T. 2 Nucleo T. 3
N/A: No Aplica Fundamentacién Ejercicios Rapidos Proyecto de Curso
COMPETENCIAS
Estructurar N/A A A
Argumentar M M A
Proyectar B M A
Formalizar N/A A A
Innovar B A A
Investigar A B A
Gestionar N/A B A
Conocimiento tecnoldgico N/A M A
Valoracion de resultados N/A B A
Contextualizar M B A
Impacto social N/A B M
Responsabilidad profesional M M A
Metodologia

“El curriculo esta estructurado para posibilitar el desarrollo de competencias del disefiador grafico, en
donde el profesor asume el rol de orientador y posibilita espacios colectivos o intersubjetivos para la
autoformacioén, en los que, el estudiante es autbnomo en sus procesos de formacioén profesional, ya que,
“va elaborando y reelaborando redes conceptuales de conocimientos especificos de un area del
conocimiento,” en este caso el disefio.

En este sentido, el programa contempla el seguimiento al trabajo independiente que permite visibilizar las
posibles interrelaciones del Disefio en el contexto, desde la mirada autdbnoma y actualizada del disefiador
en formacién; esta dinamica se constituye en una estrategia permanente de actualizacion y vigencia del
curriculo, en la medida que el disefiador reconoce, interpreta y actua como tal, en contextos
multidimensionales; particularizando asi, su perfil profesional, re-conociendo a los sujetos, su cultura y
territorio como principio de formacion.”

El taller posibilita el desarrollo del pensamiento proyectual y las competencias profesionales del disefiador
grafico a través de las siguientes estrategias didacticas:

e Comité creativo: El aula de clase se convierte en un espacio de construccién colectiva a través
de los comités creativos que se desarrollan dentro de las horas de clase. Para esto, los
estudiantes del taller socializan y debaten los avances que se van llevando a cabo a lo largo del
semestre en cada uno de los proyectos desarrollados. En este espacio se fomenta la
participacion, retroalimentacién y construcciéon de propuestas a partir de las experiencias y
conocimientos que cada uno de los estudiantes pueden aportar de manera solidaria con los
comparieros.

e Aprender Haciendo: Se exploran y experimentan distintas tematicas y aplicaciones del Disefio
de Estrategias de Promocion, mediante la metodologia del “Aprender Haciendo”, de esta manera
cada estudiante (en forma individual o grupal) podra aplicar los conocimientos adquiridos por
medio de situaciones practicas.

1

Tomado del proyecto educativo del programa de Disefio Grafico de la Universidad del Cauca. Ver en 4.2 El trabajo

independiente y su seguimiento en el Plan de Estudios. Pag. 55.




e Socializacion de Proyectos: Por la particularidad de las competencias disciplinares del disefio y
en pro de consolidar la comunidad académica, los espacios de socializacion, son escenarios,
donde los disefadores en formacion exponen los diferentes procesos involucrados en la actividad
proyectual, dando cuenta de competencias sociales y comunicativas especificas, en su
performancia. El taller se presentara en los Foros académicos programados para el final del
periodo académico.

e Ejercicios rapidos: Se desarrollaran en total 3 ejercicios rapidos que consistiran en un reto de
disefio promocional puntual para unos casos previamente planeados por los profesores. Para
esto, los estudiantes conformaran grupos de trabajo, a quienes se les entregara un brief con los
detalles de cada proyecto. A partir de ahi, como equipo de disefio, deberan delegar tareas y
procurar lograr los objetivos en un corto tiempo. El objetivo es poner a prueba la eficacia, la
creatividad y la capacidad de formalizacion de los estudiantes.

Cada ejercicio enfrentara a los estudiantes a un contexto y una tipologia de proyecto diferente lo
cual les permitira explorar diversas estrategias de promocion requeridas segun cada contexto

particular.

e Proyecto de curso: Los estudiantes trabajaran en equipos con un proyecto de su elecciéon. Para
este proyecto se contara con varias semanas en las cuales se podran abarcar las etapas de un
proyecto de disefio tales como: la contextualizacion, la identificacion de publicos, el diagndstico
inicial, la definicion del reto de disefio, la formulacién de objetivos, la proyeccion de acciones
estratégicas, el disefio de piezas promocionales, la implementacién y validacion de acciones
prioritarias y la valoracion del impacto de sus resultados.

Cronograma
Actividad y subtema Descripcion Trabajo estudiante Objetivos de aprendizaje
Presentacion del - Lectura del programa y dialogo Lectura de material requerido para
programa. contextual para la sensibilizacion el ejercicio inicial de clase.
05y 06 de abril de los temas a abordar Preparacion de referencias

conceptuales para socializacion y
dialogo
12 horas

Aproximacion y
clasificacion de métodos
aplicables a estrategias
de promocién.

19y 21 de abril

- Clase magistral de presentacion
de conceptos y referentes.

- Ejercicio de preparacion de un
analisis interpretativo y una
exploracion de referentes
pertinentes.

Indagacion de conceptos y
referentes para la realizacion de
un debate en clase.

12 Horas

Desarrollar capacidades de
andlisis de lectura e
interpretacion creativa de teorias
y conceptos a través de la grafica
y discusion conjunta.

Presentacion del primer
ejercicio rapido.
26'y 28 de abril

- Clase magistral.

- Socializacion del primer reto.

- Asesoria sobre acercamiento a
definicion de identidad.

Construccion de estrategias para
la creacién de la identidad de los
ejercicios elegidos.

12 horas

Asesoria estrategias de
promocion - Ejercicio 1.
03y 05 de mayo

- Clase magistral.

- Asesoria sobre acercamiento a
estrategias de promocién para
cada ejercicio.

Generacion de estrategias de
promocion para cada ejercicio.
Elaboracion de gréafica
complementaria para la
promocion.

12 horas

Entrega del primer
ejercicio rapido.
10y 12 de mayo

- Clase magistral.
- Entrega primer ejercicio.
- Autoevaluacion ejercicio.

Preparacion entrega primer
gjercicio.

Conversatorio y autoevaluacion
del ejercicio.

12 horas

Generar competencias en el
desarrollo de proyectos de
manera eficiente y efectiva en
empresas y productos en etapa
de introduccion.

Presentacion de

segundo ejercicio rapido.

17 y 19 de mayo

- Clase magistral.

- Socializacion del segundo
ejercicio.

- Conversatorio sobre ciclo de vida
de los productos.

Establecimiento de empresa o
proyecto a abordar.

Indagacion de aspectos de
identidad, historia e informacion
institucional de cada proyecto.

Generar competencias en el
desarrollo de proyectos de manera
eficiente y efectiva en empresas y
productos en etapa de crecimiento
y madurez.




12 horas

Entrega segundo
ejercicio réapido.
24 y 26 de mayo

- Asesoria de estrategia de
promocion de los ejercicios.

- Entrega segundo ejercicio rapido.

Elaboracién de grafica
complementaria e implementacion
de estrategia de promocion.
Preparacion entrega segundo
ejercicio.

12 horas

Taller integrado
Narrativas

Presentacion de tercer
ejercicio rapido.

31 de mayo y 02 de junio

- Clase magistral storytelling para
promocion.
Ejercicio de creacion de

narrativas para pieza audiovisual.
Entrega segundo ejercicio rapido.

Creacién de material audiovisual
para presentacion en clase.
Contextualizacion de la estrategia
a abordar.

12 horas

Asesoria estrategias de
promocién - Ejercicio 1.
07 y 09 de junio

Asesoria de estrategia de
promocion de los ejercicios.

Creacion de estrategias de
promocion con énfasis social.
Elaboracién de grafica
complementaria de estrategias.
12 horas

Entrega tercer ejercicio
rapido, Inicio proyecto
final de curso.

14 y 16 de junio

Entrega tercer ejercicio rapido.
Andlisis retrospectivo del nucleo
tematico.

Clase magistral proyectos finales
de curso.

Preparacion de entrega final.
Conformacién de equipos para
elaboracion de proyecto final.
Identificacion de aspectos clave
para el diagnéstico del proyecto
final.

12 horas

Generar competencias en el
desarrollo de proyectos de
manera eficiente y efectiva en
empresas y productos en etapa
de declive.

Asesoria diagnéstico y
plan de trabajo proyecto
final del curso.

21y 23 de junio

Clase magistral instrumentos
para diagnostico
Asesoria por grupos del proceso

Indagacion y preparacion de
instrumentos para realizacion de
diagnostico del proyecto.

Diserio de plan de estrategias de
promocion.

12 horas

Entrega diagndstico y
plan estratégico para el
proyecto final del curso.
28y 39 de junio
Entrega 70%

Asesoria final de estrategias y
diagnoéstico de proyectos finales
Entrega de la primera parte del
proyecto final del curso.

Preparacion de entrega de
diagnostico y plan de trabajo de
proyecto final.

Aplicacion de instrumentos de
diagnostico.

12 horas

Estrategias de méarketing

Clase Magistral

Definicién de indicadores de

Gestionar proyectos con
empresas del sector productivo a
través de metodologias de
trabajo y seguimiento eficientes.

digital. - Asesoria sobre implementacion rendimiento y establecimiento de
05y 07 de julio de estrategias de marketing seguimiento para los mismos.
Presencial digital. Implementacion de acciones de
promocion.
12 horas
Implementacion - Reyisién del progreso de Elabgrqcibn de infornj(?s de
estrategia de Marketing apllcacpn de acciones de seguimiento y gpllgaqlon de
digital. promocion. pIar)es de medios mdmados en
12'y 14 de julio acciones de promocion
Presencial 12 horas

Seguimiento a la
implementacion de
estrategias de marketing.
19y 21 de julio
Presencial

Revision del progreso de
aplicacién de acciones de
promocion.

Elaboracion de informes de
seguimiento y aplicacion de
planes de medios indicados en
acciones de promocion

12 horas

Medicién del impacto de
implementacién de
estrategias de Marketing.
26y 28 de julio
Presencial

Revision del progreso de
aplicacién de acciones de
promocion.

Elaboracion de informe final y
preparacion de presentacion final
para jurados.

12 horas

Implementar estrategias de
promocion a través del marketing
digital como herramienta para la
medicion del impacto de
proyectos de disefio.

Entrega final del curso.
09 de agosto
Presencial

- Entrega final de curso con
jurados.

Preparacion de presentacion e
informe final.
12 horas




Criterios de evaluacion y calificacion

El principal mecanismo de evaluacion esta 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 las soluciones propuestas.

Se deben hacer explicitos los Criterios de Disefio Generales y Especificos definidos a partir de
los analisis resultantes de los procesos iniciales de investigacién, estructuracion y articulacion
proyectual. Esos Criterios de Disefo se constituyen en los parametros con base en los cuales se
evaluara su aplicacién clara, oportuna y coherente en el desarrollo de cada proyecto.

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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http://www.scielo.org.co/pdf/ean/n80/n80a05.pdf
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