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0 especialistas
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Nombre del Licenciatura en Diseiflo y Comunicacién Grafica
producto:
Linea de Programas en linea
Negocio a la
que
corresponde:
Catalogo NIVEL: XO
Banner: Calendario: Cuatrimestral
Delivery: No escolar
Vertical: Disefo, Arte y Arquitectura
Duracion del 12 ciclos
Programa:
Modalidad: En linea
Campus UVYM | C12024
y ciclo en que | Campus: UVM en linea
se abrira el
programa:
€A q“fé LICENCIATURA EN DISENO Y COMUNICACION GRAFICA
necesidades Contexto y necesidades del mercado
de mercado o . . e . . . . .
e Eldisefio grafico es una herramienta para mejorar la competitividad de las empresas, mediante la imagen corporativa y la publicidad, que impactan
obedece el en el crecimiento de las ventas.
lanzamiento e Enla Encuesta de Perspectivas del Consumidor Global de Price Waterhouse Coopers (PwC) de 2019, se pregunté a mas de 21,000 consumidores en
de este 27 territorios alrededor del mundo cual pensaban que era el tipo de publicidad mas influyente, y el resultado favorecié a la publicidad visual
programa? presentada en redes sociales.

El disefio grafico es percibido como la mejor via para informar en el mundo, tanto digital como real, la existencia de marca, empresa, organizacion;
debe captar la atencion de su publico objetivo tanto en el mundo digital como en el mundo real.
El disefio y las artes visuales se encuentran entre los sectores de mayor rendimiento, con la moda, el disefio de interiores y la joyeria, que

representan el 54% de las exportaciones de productos creativos en las economias desarrolladas y el 70% (incluidos los juguetes) en las economias
en desarrollo.

La economia creativa tiene una importante contribucién del 3% al producto interno bruto (PIB) mundial, convirtiéndola en un poderoso sector
econdmico emergente que se esta fortaleciendo con un aumento en la digitalizacién y los servicios.!

1 Conferencia de las Naciones Unidas sobre Comercio y Desarrollo (2019) Cémo la economia creativa puede ayudar a impulsar el desarrollo. Retomado de:
https://unctad.org/en/pages/newsdetails.aspx?OriginalVersion|D=22308&Sitemap_x0020_Taxonomy=UNCTAD%20Home;#1547;#Creative%20Economy%20Programme
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del programa?

CAMPO DE ACCION Y EMPLEABILIDAD DEL DISENO Y COMUNICACION GAFICA

Debido a los avances tecnoldgicos, el disefiador puede trabajar desde casi cualquier lugar, y pueden desempefiarse desde una oficina, colaborar
con otros colegas o generar desde la modalidad del autoempleo o freelance.

Con el acelerado desarrollo y uso de las tecnologias de la informacidn, gadgets, medios digitales, plataformas y apps, las profesiones del disefio y la
comunicacién gréfica, el disefio digital y multimedia, han aumentado su empleabilidad en los Gltimos 5 afios?

En los ultimos afos, se han incrementado los empleos y plazas que respondan a las necesidades de la innovacién en el sector, asi como a la
demanda de desarrollo de contenidos digitales y multimedia; de esta forma, el flujo de trabajo se dirige hacia: Big data, Especializacion del
conocimiento, multidisciplinariedad en los equipos de trabajo, evolucién del Marketing, contenidos interactivos, crecimiento de las PyMES, startups
y freelance, optimizacién movil. 3

Las profesiones orientadas a los sectores tecnoldgicos son de las mas demandadas hace ya unos afios, y el prondstico va en aumento a futuro. El
disefio grafico se ha vuelto parte esencial de los ecosistemas digitales y de comunicacién, es por ello que el sector continda evolucionando®.

El estratega y creativo (de la ideacién a la creacion) no tiene un reemplazo robdtico a futuro, su evolucion a diferentes entornos (potencialmente el
digital) y su caracter creador y propositivo, le garantizan su supervivencia dentro de las economias creativas y las industrias del conocimiento®

¢EN QUE PUEDE LABORAR UN EGRESADO EN DISENO Y COMUNICACION GRAFICA?

Publicidad

Mercadotecnia

Packaging

Medios de comunicacidn
Television

Cine

Ocio y entretenimiento
Educacion

Editoriales

llustracion

Animacion

Videojuegos

Disefio web

Fotografia (en cualquier género)
Gestion de medios digitales
Empresas de cualquier sector con presencia en medios digitales

éCudl es el °
modelo °
educativoy la °

Programa optimizado de 48 asignaturas curriculares y 5 asignaturas no curriculares de idiomas
Enfoque por competencias profesionales
Duracién de 4 afios con opcidn intensiva de 3 afios

2 El vigia (2020) Disefio gréfico: 7 beneficios que ofrece estudiar esta disciplina. Retomado de: https://www.elvigia.net/general/2020/2/4/diseno-grafico-beneficios-que-te-ofrece-estudiar-esta-

disciplina-343118.html

3 Observatorio laboral (2020) Tendencias actuales del mercado laboral. Retomado de: https://www.observatoriolaboral.gob.mx/static/estudios-publicaciones/Tendencias_actuales.html

4 Universidad la Salle (2020) ¢ Qué futuro le espera al disefio grafico? Retomado de: https://futurosposibles.mx/2019/05/que-futuro-le-espera-al-diseno-grafico/

5 Escuela Superior de Disefio en Barcelona (2018) El futuro y oportunidades al estudiar disefio grafico. Retomado de: https://www.esdesignbarcelona.com/int/expertos-
diseno/el-futuro-y-oportunidades-al-estudiar-diseno-grafico




orientacion de
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é¢Cémo
estructuraron el
programa de

Modalidad en linea: se privilegia el aprendizaje autogestivo con el acompafiamiento de un tutor en forma permanente con las materias en linea
Plan de estudios con 6 areas curriculares: Profesional, Basica, Disciplinar, STEM, idiomas y certificaciones laborales

Alineado al Examen General de Egreso de la licenciatura en México denominado EGEL del Centro Nacional de Evaluacion para la Educacidn Superior
CENEVAL, como indicador de calidad educativa. En 2018 fueron reconocidos 189 programas de UVM por el Padrén de Alto Rendimiento Académico
del CENEVAL Yy el periodo de junio 2017 a junio 2019 fueron reconocidos 205 programas por el Padrén de Alto Rendimiento

Implementacidn de simuladores con aprendizajes adaptativos para el estudiante en el area de Gastronomia

El plan de estudios posee un curriculo flexible con una baja seriacién formal en asignaturas

estudios? e Titulacién sin tesis
e Incluye asignaturas que propician el dominio de herramientas digitales, produccion de contenidos, trabajo en redes socio-digitales y atencion a la
organizacion y entorno social
e Enfoque a la utilizacién de recursos de comunicacion digitales en la esfera local, nacional o global
e Incluye la asignatura Estrategias de Aprendizaje y Habilidades Digitales que brinda herramientas al estudiante para gestionar su tiempo de estudio
en entornos virtuales de aprendizaje, impactando en su vida académica y profesional
e Seintegran las asignaturas de Taller de Fortalecimiento al Egreso | y Il, que robustece las competencias adquiridas en el transcurso del plan de
estudios, enfocado para que el estudiante pueda presentar con éxito el examen de egreso de su carrera (EGEL**)
**EGEL (Examen de egreso aplicado por el Centro Nacional de Evaluacién para la Educacion Superior CENEVAL)
éPor qué e El plan de estudios se cursara en forma cuatrimestral en 4 afios con opcidn intensiva de 3 afios para completar las 48 asignaturas curriculares en los
elegir UVM y 12 ciclos previstos.
no otra e El plan de estudios presenta 3 grandes areas curriculares: Area Profesional cuyas asignaturas desarrollan las competencias genéricas y transversales
universidad a otros planes de estudio; Area Basica cuyas asignaturas desarrollan competencias basicas de un area general de conocimientos vy el Area Disciplinar

para estudiar
el programa?
(énfasis en
determinadas
areas,
certificaciones
, dobles
titulos,
contenidos
internacionale
s, etc.)

Y
diferenciador
es/ Fortalezas
del producto

cuyas asignaturas desarrollan competencias especificas del plan de estudios. Las 3 areas se combinan en forma gradual en cada ciclo para que
permitan en un andamiaje ir desarrollando los niveles basicos, intermedios y avanzados de las competencias del perfil de egreso del plan de estudio.
Las 6 asignaturas del Area Profesional estan disefiadas en un entorno 100% en linea en colaboracién con un equipo de expertos multidisciplinarios,
promotores de estrategias de aprendizaje basado en proyectos que integran innovadoras metodologias de trabajo (Design Thinking, CANVAS, lean,
internet de las cosas, entre otras), con el fin de promover en el estudiante un caracter proactivo y perfilarlo como un agente de cambio disruptivo
gue transforma los problemas en oportunidades. Las experiencias de aprendizaje situado impulsan un ambiente colaborativo y de autoconocimiento,
rompiendo los limites del status quo para crear nuevos caminos hacia un futuro mejor en el entorno laboral, personal y social. En este nuevo escenario
el estudiante resuelve de manera innovadora e impacta de manera positiva, mas alla de la sociedad en que vive, convirtiéndose en lider, lo que le
genera ventajas competitivas en el mundo laboral.
El plan de estudios presenta, asimismo, 5 asignaturas del area de Idiomas, alineadas de manera consecutiva para fortalecer las 4 competencias
obligatorias en el aprendizaje de un idioma: leer, escribir, escuchar y hablar.
En los primeros ciclos del programa, se cursan asignaturas STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics)
Se presentan contenidos alineados a los requerimientos de las certificaciones laborales:

o Seminario de actualizacién en disefio

o Seminario de actualizacidn en innovacidn

o Seminario de actualizacidn en emprendimiento social
Acceso a contenidos y herramientas de vanguardia en el sector de tecnologias de informacidn aplicadas a la educacion.
Se utiliza el Learning Management System (LMS) Blackboard, aplicacidn accesible a todo usuario que facilita experiencias de ensefanza,
aprendizaje, creacién de comunidades y uso compartido de conocimientos en linea




Antecedentes
de ingreso al
programa:

Bachillerato o equivalente

Productos
UvM
Relacionados
por
similitudes
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de ingreso o
interés de
prospectos:

e Licenciatura en Disefio Multimedia

e Licenciatura en Disefio Digital

e Licenciatura en Comunicacién y Medios Digitales

éCon qué

Nombre de la

Instituto Tecnoldgico

Universidad Andhuac

Centro de Estudios Superiores de

Centro de Disefio y

Universidad de Monterrey

universidades Universidad/ y de Estudios Disefio de Monterrey, S.C Comunicacién, S.C.
compite UYM | | Institucién Superiores de (CENTRO)
Monterrey
en ESte . . . . . ~ . . ~ 7. . . . . . ~
> Nombre del Licenciatura en Licenciatura en Disefio Lic. En Disefio Grafico y Licenciatura en Licenciatura en Disefio
rograma: - e . P . L. . ™
prog programa Disefio grafico Mercadotecnia Estratégica Comunicacién Visual grafico
Duraciény Escolarizada Escolarizada /presencial Escolarizada /presencial /online Escolarizada /presencial Escolarizada /presencial
modalidad /presencial
8 semestres 9 semestres 8 semestres 9 cuatrimestres
8 semestres
Diferenciadores Modelo creativo Tec En cada semestre el estudiante Tiene examen de admisidn
21:el Tectereta tiene asignaturas de mercadotecnia
desarrollando proyectos de
comunicacion efectivos
Pagina web https://tec.mx/es/est | https://www.anahuac.mx | https://cedim.edu.mx/careers/dise | https://www3.centro.edu. | https://crgs.udem.edu.mx
udios- /licenciatura-en-diseno- no-grafico/ mx/Licenciaturas/comunic /arte-arquitectura-y-
creativos/licenciado- grafico acion-visual diseno/academia/progra
en-diseno mas/diseno-grafico
Ubicacion Revisar pagina web Revisar pagina web Monterrey y CDMX CDMX Monterrey, N.L.
Mapa

curricular:

Ver anexo: Malla Curricular del programa



https://tec.mx/es/estudios-creativos/licenciado-en-diseno
https://tec.mx/es/estudios-creativos/licenciado-en-diseno
https://tec.mx/es/estudios-creativos/licenciado-en-diseno
https://tec.mx/es/estudios-creativos/licenciado-en-diseno
https://www.anahuac.mx/licenciatura-en-diseno-grafico
https://www.anahuac.mx/licenciatura-en-diseno-grafico
https://www.anahuac.mx/licenciatura-en-diseno-grafico
https://cedim.edu.mx/careers/diseno-grafico/
https://cedim.edu.mx/careers/diseno-grafico/
https://www3.centro.edu.mx/Licenciaturas/comunicacion-visual/
https://www3.centro.edu.mx/Licenciaturas/comunicacion-visual/
https://www3.centro.edu.mx/Licenciaturas/comunicacion-visual/
https://crgs.udem.edu.mx/arte-arquitectura-y-diseno/academia/programas/diseno-grafico
https://crgs.udem.edu.mx/arte-arquitectura-y-diseno/academia/programas/diseno-grafico
https://crgs.udem.edu.mx/arte-arquitectura-y-diseno/academia/programas/diseno-grafico
https://crgs.udem.edu.mx/arte-arquitectura-y-diseno/academia/programas/diseno-grafico

Perfil de
egreso:

FIN DE APRENDIZAJE O FORMACION

Formar profesionales capaces de identificar y comprender problematicas en el ambito de la comunicacion grafica con el fin de disefiar soluciones
estratégicas centradas en el usuario mediante la aplicacién de las metodologias del disefio, la gestidn de proyectos creativos y el uso de instrumentos,
materiales y tecnologias especializadas, con un enfoque ético y de calidad.

CONOCIMIENTOS
e  Principios de estética y composicion visual aplicados al disefio
e Fundamentos y técnicas de dibujo
e Fundamentos de geometria descriptiva, perspectivas y proyecciones tridimensionales
e Disefio de elementos volumétricos basicos y complejos
e Anatomiay semidtica de la tipografia
e Composicion y disefio tipografico
e Fundamentos y teoria del color
e Manejo de software de disefio digital: edicion de imagen, de video, ilustracion y animacion
e Imagen y formatos digitales
e Manejo de imdagenes vectoriales y rasterizadas
e Fundamentos de fotografia digital
e  Produccién y postproduccion fotografica
e  Principios y técnicas de animacion
e Fundamentos y técnicas de ilustracion digital
e Fundamentos y tipologia del disefio web
e  Produccién de video
e Conceptos y contexto de la comunicacion visual
e Sistemas de impresidn
e Magquetacion de proyectos y composicion editorial
e Disefio de imagen corporativa
e Disefio de etiquetas y empaques
e Historia del arte
e Fundamentos de mercadotecnia
e Legislacion para el disefio, derechos de autor y propiedad intelectual
o Desarrollo de portafolio profesional y marca personal para creativos
e Metodologias creativas y de gestién de proyectos de disefio
e Método cientifico de investigacion
e Interculturalidad

HABILIDADES

e Aplicar los principios de la estética y composicién visual en el disefio de productos de comunicacion grafica

e Aplicar los fundamentos y técnicas del dibujo en la representacion grafica de diferentes elementos y objetos
e Aplicar los fundamentos y semidtica de la tipografia en el disefio de recursos graficos

e Emplear software de disefio para el desarrollo de productos de comunicacién grafica

e  Manejar software de ilustracion vectorial




Manipular y editar imagenes vectoriales y rasterizadas

Manejar equipo fotografico y gestionar proyectos de produccion en el campo

Aplicar los principios y técnicas de animacion digital para dar movimiento y locomocién a diferentes cuerpos y objetos
Organizar y jerarquizar informacion

Desarrollar proyectos editoriales

Disefiar y maquetar sitios web

Realizar produccién y edicién de video

Preparar impresos y llevar a produccién con base en el conocimiento de los sistemas de impresion

Disefiar la identidad grafica de organizaciones y marcas

Disefiar etiquetas para diferentes tipos de empaque

Aplicar los principios de la legislacidn en el disefio para la resolucién de problemas

Planificar y desarrollar proyectos de disefio grafico con base en la aplicacién de metodologias creativas, de generacién de ideas y herramientas de
gestion

Realizar un portafolio profesional con base en el desarrollo de una marca personal en el dmbito creativo

Resolver problemas con base en la metodologia de la investigacion cientifica

Reconocer y mejorar las competencias interculturales

ACTITUDES

Creatividad y proactividad para la resolucion de problemas

Calidad en el servicio al cliente

Disposicion para trabajar en el disefio centrado en las personas

Resiliencia y adaptabilidad a los cambios tecnoldgicos

Autogestion en el aprendizaje continuo para mantenerse actualizado en el area profesional
Disposicion para desempafiarse colaborativamente en cualquier equipo de trabajo
Tolerante a la diversidad cultural e ideoldgica de las personas

Disposicidn a trabajar bajo presion

Discrecién en el manejo de la informacion

Etico y socialmente responsable en el ejercicio profesional

Disposicion y adaptabilidad al cambio social y tecnoldgico

Emprendimiento para desarrollar diferentes proyectos y disefios

Motivacion y autogestion para desarrollar proyectos de trabajo independiente

Sensibilidad y percepcidn ante el cambio en las tendencias del disefio grafico y la comunicacion visual

COMPETENCIAS

Aplicar los fundamentos del disefio para crear productos graficos con una composicién visual que permita comunicar conceptos, ideas e historias de
forma efectiva, con el fin de generar experiencias y emociones en los usuarios, con una con una actitud creativa y propositiva.

Aplicar las metodologias del disefio en los proyectos de comunicacion grafica con el fin de dar soluciones estratégicas y efectivas a las necesidades
de los clientes y los usuarios, con un enfoque critico y de trabajo colaborativo multidisciplinario.

Aplicar diferentes técnicas de dibujo digitales y analdgicas con el fin de representar conceptos e ideas mediante la abstraccién y la sintesis de los
elementos de la realidad bajo una actitud creativa.

Identificar las caracteristicas morfoldgicas de la tipografia con el fin de aplicarlas en la creacién de proyectos graficos funcionales a partir de sus
cualidades intrinsecas, interpretativas, psicoldgicas y de usabilidad bajo un enfoque estratégico.




Crear contenido fotografico con base en los elementos de composicion de la imagen y mediante el uso del equipo de produccién adecuado y el
software de revelado, edicidn y retoque digital, con el fin de resolver diferentes necesidades de comunicacidn visual bajo un enfoque estratégico y
disposicion para el trabajo colaborativo multidisciplinario.

Aplicar los fundamentos de la tipografia, composicion, diagramacién y maquetacién con el fin de disefiar diferentes publicaciones con salida en
medios impresos y digitales que generen experiencias lectoras dptimas en los usuarios.

Aplicar los principios de organizacidn y jerarquizacién de la informacion, asi como de composicidn, diagramacion y maquetacion con el fin de
disefiar y publicar insumos digitales con salida en web, mediante el uso de software y lenguaje de marcado que cumplan las necesidades especificas
del proyecto, bajo los principios de la experiencia de usuario y con una actitud creativa.

Generar los archivos digitales adecuados para los diferentes medios con base en los aspectos técnicos de la preprensa, sistemas de impresion,
acabados, suajes y sustratos, con el fin de obtener impresos de calidad de acuerdo con las limitantes visuales de cada formato, con un sentido de
cumplimiento y disposicion para el trabajo colaborativo.

Desarrollar proyectos para envases, stands y displays con base en la estructura del soporte tridimensional, las definiciones legales del etiquetado y
la identidad de marca con el fin de crear disefios que cumplan con los requerimientos de comunicacion grafica del cliente, las tendencias del
mercado y la informacién necesaria para el usuario, bajo un enfoque estratégico.

Aplicar los principios y técnicas de animacidn para crear secuencias de imagenes en movimiento con el fin de integrarlos en proyectos audiovisuales
con una actitud propositiva.

Disefiar la identidad grafica de organizaciones y marcas con base en los fundamentos de la tipografia, la sintaxis de la imagen, la teoria del color y
los principios de la retérica, mediante la identificacion de necesidades y situacidn actual del cliente, con el fin de comunicar de forma exitosa la
mision, visén y valores y plasmarlos en manuales de identidad e imagen corporativa y linea grafica en general para diversos formatos y soportes
bajo un enfoque estratégico.

Planificar y liderar proyectos de disefio grafico mediante diferentes metodologias y estrategias de gestidn con el fin de resolver problemas de
comunicacion grafica que permitan establecer una relacion efectiva con el cliente, consumidor o usuario.

Establecer el proceso y las etapas del método cientifico en un protocolo de investigacion para la resoluciéon de un problema en funcion de las
necesidades del contexto social y la realidad actual de forma colaborativa y multidisciplinaria.

Integrar las competencias interculturales necesarias para desempefiarse en un entorno global, que permita el reconocimiento y la mejora de las
areas de oportunidad en los ambitos personal y profesional de forma ética y responsable.

Descripcion
del tipo de
imagen que
debe
representar al
producto,
para uso en
materiales de
venta:

Coémo se visualiza el prospecto ejerciendo la carrera:

a) Trabajando en la planificacién de proyectos creativos con un equipo de trabajo intercambiando ideas y propuestas visuales.

b) Planificando los recursos de cada proyecto creativo y el flujo de trabajo para la realizacidon de una sesidon fotografica.

c) Trabajando elementos de disefo grafico, con paletas de colores, disefio de formas, usando software de disefio, equipos periféricos como

tabletas de ilustracién.

d) Coordinando grupos de trabajo para el desarrollo de proyectos graficos
Campo laboral: estudios de dibujo, ilustracién, editoriales, medios digitales, estudio en casa con equipo de computo y tabletas digitalizadoras,
pinturas, rotuladores, diferentes sustratos, en imprentas, realizando procesos de revelado o sublimacion.
Se deben evitar imagenes en las que se vean graficas o numeros en las computadoras, dispositivos o bocetos que simulan el disefio, para que no
parezca que se trata de una gestion de negocios. Asimismo, en la coordinacion de equipos de trabajo se deben evitar imagenes con personas en un
contexto cerrado y formal que sugiera una reunion de negocios mas que de disefio.




Datos de e Dr. Armando Cortés Orddfiez

contacto del Director académico

Vocero Rectoria en linea

Institucional Tel: 55 9138-5000 ext. 34474

para Cel: 55 4640 1247 Marcacion Corta: 8135
lanzamiento Correo electrdnico: armando.corteso@uvmnet.edu

del programa:

éA qué clase Informacion demografica:

de prospecto e Jbvenes trabajadores de 18 a 20 afios y 11 meses, provenientes de preparatorias publicas y privadas

va dirigido e Adultos trabajadores de 21 afios en adelante, provenientes de preparatorias publicas y privadas, de otras licenciaturas terminadas o truncas, de
este carreras técnicas

programa?

Perfil de Conocimientos

ingreso: e Nociones del contexto tecnoldgico

e Bases de informatica
e  Contexto histdrico
e Comunicacién

Habilidades
e  Busqueda, analisis y sintesis de informacion
e Estudio independiente
e  Expresion oral y escrita
e Seguimiento de instrucciones
e Uso basico de tecnologias de informacion y comunicacién

Aptitudes
e Interésy motivacion por el uso de medios digitales
e Afinidad por la mediacion tecnoldgica de la informacién y el conocimiento
e Liderazgo e iniciativa
e Manejo de informacién confidencial
e Trabajo en equipos multidisciplinarios
e Socialmente responsable
e  Espiritu emprendedor




Anexo: Malla curricular del programa a 4 anos

cco1 cicLo 2 cicLo 3 cico 4 cIcLo s CIcLo 6 cIcLo 7 cicLo 8 cIcLo 9 CICLO 10 cicLo 11 cIcLo 12
METODOLOGIA
TEORIA Y ) ) DEL DISENO Y DISENO Y 3
FUNDAMENTOS TEORIA DE LA LEGISLACION . ) DISENO MARCA PERSONAL
; MANEJO DEL MERCADOTECNIA . GESTIONDE | COMUNICACION
DEL DISERIO IMAGEN PARA EL DISENO PUBLICITARIO PARA CREATIVOS
COLOR PROYECTOS DE MARCA
CREATIVOS
. ) DISERO DE ) ’ . PROGRAMACION TALLER DE )
INICIACIONAL | GEOMETRIA DIBUJO 5 ILUSTRACION FOTOGRAFIA PRODUCCION SISTEMAS DE 3 DISERIO PARA REDES
DIBUJO DELDISENO | ANATOMICO IMAGENES DIGITAL DIGITAL FOTOGRAFICA IMPRESION EN AMBIENTE DISENOWEB | FORTALECIMIENTO SOCIALES
VECTORIALES WEB AL EGRESO |
. . DISENO GRAFI
CULTURA BASES SEMIGTICA Y } TECNICAS DE SENO GRAFICO L TALLER DE
HISTORIADEL | HISTORIADEL | DISENOYARTE | MANIPULACION METODOLOGICAS . DISENO . Y SOPORTES SENALETICA Y
INTERNACIONAL COMUNICACION ) ANIMACION ) . TENDENCIAS
ARTE DISENO DIGITAL DIGITAL DE LA TIPOGRAFICO TRIDIMENSIONAL | SENALIZACION
DEL TRABAIO VISUAL DIGITAL DISCIPLINARIAS
INVESTIGACION ES
ESTRATEGIAS DE .
3 . TECNICAS DE } TALLER DE
APRENDIZAJEY | EMPATIAPARA | SOLUCIONAR | TRANSFORMAR | DISENARPARA | INTEGRAR PARA RESOLVERPARA | DISENOYEDICION | - * MODELADOY | DISERO APLICADO | o o
HABILIDADES RESOLVER | PARACAMBIAR | PARAIMPACTAR | COMPARTIR MASIFICAR ESCALAR DIGITAL DE VIDEO DIGITAL ANIMACION 3D AL ENVASE AL EGRESO
DIGITALES
ccLo1 cIcLo 2 cicLo 3 cicLo 4 cicLo s cICLO 6 cIcLo 7 ccLos cicLo 9 CICLO 10 cicLo 11 CICLO 12
INGLES GIIENERAL INGLES ﬁENERAL INGLESIﬁENERAL INGLES GENERAL IVl INGLES GENERAL v
AP: AREA PROFESIONAL Horas docente 952
AB: AREA DE BASICA Horas independientes 5096
AD: AREA DISCIPLINAR Horas Totales 6048
I ACL: ASIGNATURAS CON CERTIFICACION LABORAL Créditos 377.76
STEM: AREA STEM
AREA SEGUNDO IDIOMA NO CURRICULAR
Plan: Flexible

Leyendas obligatorias:

Consultar con secretaria técnica las cuestiones legales

Idioma:

Con carga de créditos seriadas del primer al quinto ciclo

Certificados internacionales:

Consultar con vertical y/o area internacional

Viajes obligatorios de practicas para obtencion de certificados o doble titulacion:

Consultar con vertical y/o area internacional




Anexo: Malla curricular del programa a 3 afos

ccLo 1 CICLO 2 cicLO 3 cicLo 4 CICLO 5 CICLO 6 CICLO 7 CICLO 8 CICLO 9
PROGRAMACION EN . DISENO PARA REDES
DISENO WEB
AMBIENTE WEB SOCIALES
. _ ~ DISENO GRAFICO Y .
TEORIA'Y MANEJO DISENO Y ARTE o . DISENO DE EDICIONES DISENO APLICADO AL
DISENO TIPOGRAFICO SOPORTES
DEL COLOR DIGITAL DIGITALES ENVASE
TRIDIMENSIONALES
. DISENO DE 3 ) TALLER DE
FUNDAMENTOS DEL TEORIA DE LA . . PRODUCCION LEGISLACION PARA EL SISTEMAS DE MARCA PERSONAL
o IMAGENES FOTOGRAFIA DIGITAL . . . FORTALECIMIENTO AL
DISENO IMAGEN FOTOGRAFICA DISENO IMPRESION PARA CREATIVOS
VECTORIALES EGRESO |
. SEMIOTICAY METODOLOGIA DEL DISENO Y
INICIACION AL GEOMETRIA DEL . ILUSTRACION . . ’ " .
~ DIBUJO ANATOMICO COMUNICACION MERCADOTECNIA DISENO Y GESTION DE COMUNICACION DE DISENO PUBLICITARIO
DIBUJO DISENO DIGITAL
VISUAL PROYECTOS CREATIVOS MARCA
. CULTURA BASES o . , TALLER DE
HISTORIA DEL MANIPULACION DISENO Y EDICION TECNICAS DE MODELADO Y
HISTORIA DEL ARTE )~ INTERNACIONAL DEL | METODOLOGICAS DE ) ) TENDENCIAS
DISENO DIGITAL DIGITAL DE VIDEO ANIMACION DIGITAL ANIMACION 3D
TRABAJO LA INVESTIGACION DISCIPLINARIAS
ESTRATEGIAS DE TALLER DE
APRENDIZAJE Y EMPATIA PARA SOLUCIONAR PARA | TRANSFORMAR PARA DISENAR PARA INTEGRAR PARA RESOLVER PARA SENALETICA Y FORTALECIMIENTO AL
HABILIDADES RESOLVER CAMBIAR IMPACTAR COMPARTIR MASIFICAR ESCALAR SENALIZACION EGRESO Il
DIGITALES
cicLo 1 CICLO 2 CICLO 3 CICLO 4 CICLO 5 CICLO 6 CICLO 7 cicLo 8 CICLO 9
INGLES GENERAL | INGLES GENERAL II INGLES GENERAL |11 INGLES GENERAL IV INGLES GENERAL V
AP: AREA PROFESIONAL Horas docente 952
AB: AREA DE BASICA Horas independientes 5096
AD: AREA DISCIPLINAR Horas Totales 6048
I ACL: ASIGNATURAS CON CERTIFICACION LABORAL Créditos 377.76

STEM: AREA STEM

AREA SEGUNDO IDIOMA NO CURRICULAR




Plan:

Flexible

Leyendas obligatorias:

Consultar con secretaria técnica las cuestiones legales

Idioma:

Con carga de créditos seriadas del primer al quinto ciclo

Certificados internacionales:

Consultar con vertical y/o area internacional

Viajes obligatorios de practicas para obtencidn de certificados o doble titulacién:

Consultar con vertical y/o area internacional




