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1. CICLO:  
(Marque con una cruz el ciclo correspondiente) 
 
Básico
 
X
 
Superior/Profesional
 
 

 
 
 
 
 
2. COMPOSICIÓN DE LA CÁTEDRA: 
 
 
	Docente 
	Función* 
	E-mail 

	Titular: Lic Esteban Candia 
	A cargo 2N – Sede Centro 
	candia.estebannorberto@usal.edu.a r 
estebancandia@gmail.com 


 
 
	Asesor técnico-pedagógico  
(Completar si la materia tiene carga horaria a distancia) 
	----------------- 


 
 
 
3. EJE/ÁREA EN QUE SE ENCUENTRA LA MATERIA/SEMINARIO DENTRO DE LA CARRERA: 
La asignatura Diseño Publicitario se ubica en el segundo año de la Licenciatura en Publicidad. Se inscribe en el plan de estudios como una materia cuyo eje central es la creatividad, vista desde la óptica del diseño gráfico. 
 
 
4. FUNDAMENTACIÓN DE LA MATERIA/SEMINARIO EN LA CARRERA: 
Diseño Publicitario es una materia fundamental para que los alumnos desarrollen una correcta alfabetización gráfica y obtengan las herramientas necesarias de comunicación visual. 
Esta asignatura tiene como fin ofertar una serie de contenidos que no estén desarrollados en el resto de la carrera y que puedan complementar, en algún aspecto, lo ofrecido por las materias troncales. Es útil para todos los alumnos, cualquiera sea el campo publicitario en que estos quieran desarrollarse en su futuro.  
Si bien el diseño gráfico es una disciplina independiente, es inherente al quehacer de la actividad publicitaria. Su correcta aplicación y uso se hacen indispensables a la hora de obtener buenos resultados comunicacionales. Contribuye a la correcta compresión de los mensajes, ya sea por la simplificación que aporta, los códigos que en ella se aplican, así como es determinante a la hora de empatizar con el target apuntado mediante las diferentes estéticas. 
La materia está especialmente diseñada para que los alumnos aprendan a materializar sus ideas, brindándoles la posibilidad de instruirse en herramientas digitales hoy imprescindibles como son Canva, Adobe Illustrator y Adobe Photoshop. 
 
 
5. 	OBJETIVOS DE LA MATERIA: 
 
Que el estudiante: 
 
· Conozca los elementos que componen y actúan en la comunicación visual. 
· Aplique los conocimientos adquiridos para realizar piezas publicitarias de alto valor comunicativo. 
· Analice los lenguajes de las imágenes para descubrir su importancia en la efectividad publicitaria. 
· Planifique cuál es la mejor manera de encarar un exitoso proyecto gráfico. 
· Tenga un primer acercamiento a las nuevas herramientas digitales y los programas de diseño por computadora. 
 
 
6. ASIGNACIÓN HORARIA:  
 
 
	 
	Teóric a 
	Práctica 
	Total 

	Carga horaria de trabajo sincrónico presencial 
	38 
	34 
	72 

	Carga horaria de trabajo asincrónico 
(trabajo asincrónico en plataformas - en horas y en %) 
	 
	 
	 

	Carga horaria general 
	38 
	34 
	72 


 
 
 
7. UNIDADES TEMÁTICAS, CONTENIDOS, BIBLIOGRAFÍA POR UNIDAD TEMÁTICA: 
 
−  Unidad 1: Composición 
Percepción visual. Equilibrio. Las leyes de la Gestalt. El número Áureo. Estructuras y retículas. Elementos de una página. Estilo clásico y estilo suizo. Diagramación. Las partes de un aviso: titular, copy, layout, la “Z” creativa. Aplicaciones y ejercicios. 
 
BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA: 
· Dondis, D. A. (2017) La sintaxis de la imagen. Introducción al alfabeto visual, España: GGDiseño. 
· Meggs, P. B.; Purvis, A. W. (2025) Historia del diseño gráfico. USA: Wiley. 
 
−  Unidad 2: Imagen 
La forma: punto, línea y plano. Trama y textura. Estéticas. La fotografía. La ilustración. Aplicaciones y ejercicios. 
 
BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA: 
· Dondis, D. A. (2017) La sintaxis de la imagen. Introducción al alfabeto visual, España: GGDiseño. 
· Edwards, B. (2022) Aprender a dibujar con tu ojo dominante. España: Urano. 
· Gombrich, E. H. (2023) Historia del arte. España: Phaidon Press. 
· Lupton, E. y Miller, J. A. (2019) El ABC de la Bauhaus y la teoría del diseño, España: Gustavo Gili. 
 
−  Unidad 3: Color 
Breve historia de los colores. Teoría del color. Percepción del color en la visión humana. Física del color. Psicología del color. Círculo cromático. Paletas de color. La armonía. Espacios de color digital. Síntesis aditiva y sustractiva del color. Modelos de color: CMYK y RGB. Aplicaciones y ejercicios. 
 
BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA: 
· Lupton, E. y Miller, J. A. (2019) El ABC de la Bauhaus y la teoría del diseño, España: Gustavo Gili. 
· Pastoureau, M. y Simonnet, D. (2007) Breve Historia de los colores, España: Paidós. 
· Sutton, T. (2024) Manual práctico de armonía de color. España: Editorial GG. 
 
−  Unidad 4: Tipografía 
Los  orígenes  de  la  comunicación  escrita.  Clasificación:  familias  y  fuentes. Espaciado e interletraje. Composición del texto: legibilidad y comunicación. Estructura del párrafo. Jerarquías. La edición electrónica. Aplicaciones y ejercicios. 
 
BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA: 
· Meggs, P. B.; Purvis, A. W. (2025) Historia del diseño gráfico. USA: Wiley. 
· Lupton, E. (2024) Pensar con tipos, España: Editorial GG. 
 
	- 	Unidad 5: Branding 
Signaturas: historia, tipos de marcas, logotipos, isotipos, slogans, genérico. Identidad e imagen corporativa. Manual de normas. Aplicaciones y ejercicios. 
 
BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA: 
· Miller, D. (2025) Storybrand 2.0 Edición actualizada: Clarifica tu mensaje y los clientes escucharán. España: Harper Enfoque. 
· Young, M. (2018) Ogilvy on Advertising in the Digital Age, USA: Bloomsbury. 
 
	- 	Unidad 6: Creatividad 
Conceptualización gráfica. Concepto de la imagen. Generación de ideas. Estrategia creativa. Escalas mentales. Insight. Eje de campaña, mensaje, feedback. Efectividad publicitaria. 
 
BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA: 
· Andrews, M; Van Leeuwen; Van Baaren (2019) Persuasión, 33 técnicas publicitarias de influencia psicológica, España: Gustavo Gili. 
· De Bono, E. (2019) Seis sombreros para pensar. Una guía de pensamiento para gente de acción, Argentina: Ediciones Paidós. 
· Ingledew, J. (2017) Cómo tener ideas geniales. Guía de pensamiento creativo, España: Blume. 
· Judkins, R. (2026) El arte del pensamiento creativo. España: Editorial GG. 
· Lupton, E. (2019) El diseño como storytelling. España. Editorial GG. 
· Young, J. W. (2009) Una técnica para producir ideas, USA: Waking Lion Press. 
 
Todos los materiales propuestos estarán disponibles en plataformas de acceso a contenido que dispone la universidad - Biblioteca de USAL (RedBus) -  o, si son textos de acceso libre, estarán compartidos desde el EVEA (entorno virtual/campus). 
 
 
8. METODOLOGÍA:  
a. En el entorno presencial o presencial remoto: Se dictarán clases teóricas con apoyatura de recursos audiovisuales. Los  estudiantes  incorporan  conocimientos  mediante  trabajos prácticos, donde pondrán en juego sus aprendizajes y sumarán conocimientos aprendiendo de sus errores siendo éstos un escalón hacia un aprendizaje significativo. Se incentivará el uso de programas de diseño por computadora, sin dejar de lado las herramientas tradicionales. Sobre todo, se incentivará la creatividad, las actividades prácticas en un formato taller  y el estudio de la historia del arte y del diseño como búsqueda de referencias para una mayor inspiración artística/profesional. La propuesta teórico/práctica y el enfoque distendido y entretenido favorece la participación activa de los estudiantes, lo cual a su vez favorece la producción de aprendizajes y la formación profesional. 
 
b. En el entorno virtual asincrónico: se realizarán lecturas, trabajos de investigación y análisis de casos reales de los más diversos ámbitos del diseño y del arte, incluyendo casos clásicos, extraídos de la historia del arte y del diseño, así como casos actuales que aprovechen los más avanzados adelantos tecnológicos. La cátedra aportará material bibliográfico digital con sus correspondientes guías de lectura y recursos audiovisuales para analizar. 
 
 
9. 1. PLAN DE ACTIVIDADES/SECUENCIA DE ACTIVIDADES  
 
 
	Semana Nº 
/Módulo 
	Actividad prevista 
(incluir: contenidos básicos, consigna de aprendizaje y recurso tecnológico) 
	Duración de la actividad 
	Tipo de actividad 
(obligatoria o sugerida / individual o grupal) 
	Interacción prevista (docente-alumno, docente-alumnos, alumnos entre sí) 

	
	
	Teoría 
	Práctica 
	
	

	1 
	Contenidos: 
Introducción: La Comunicación Visual. 
Caracterización de su objeto de estudio.  
 
 Recursos tecnológicos: 
· Videoconferencia (sincrónico) con apoyo de recursos didácticos audiovisuales que lo complementan  
· Material bibliográfico digital y guías de lectura: La sintaxis de la imagen (Dondis) 
	2 horas  
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Práctica 
Actividad N°1: Lectura La sintaxis de la imagen (Dondis) - Profundización de los conceptos a través de una guía de lectura.  
 
 Recursos tecnológicos: 
· Material bibliográfico digital y guías de lectura disponibles en el aula virtual. 
(asincrónico) 
· Espacio digital (Tarea) para la presentación de la resolución del ejercicio. 
(asincrónico)  
	 
	2 horas  
	obligatorio individual  
	docente-alumno 

	2 
	Contenidos: 
Perspectivas históricas. La escuela de la Bauhus. 
 
 Recursos tecnológicos: 
- Videoconferencia (sincrónico) con apoyo de recursos didácticos audiovisuales que lo complementan. Material bibliográfico digital y audiovisual: El ABC de la Bauhaus y la teoría del diseño (Lupton-Miller) 
	2 horas 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Práctica:  
Actividad N°2: Perspectivas teóricas: Cuadro Comparativo de la composición Clásica vs. La escuela de la Bauhaus.  
Trabajo Colaborativo en grupos. 
	 
	1 horas  
	obligatoria grupal 
	docente-alumnos alumnos-alumnos 



	
	 
Recursos tecnológicos: 
· Material bibliográfico digital disponible: El 
ABC de la Bauhaus y la teoría del diseño 
(Lupton-Miller) 
· Espacio digital (Google Doc) para el desarrollo del trabajo colaborativo. 
(asincrónico) 
	
	
	
	

	
	Práctica:  
Actividad N°3: Trabajo de análisis compositivo.  
 
Recursos tecnológicos: 
· Videoconferencia (sincrónico) 
· Espacio digital (Tarea) para la presentación 
del producto grupal. (Google Docs o presentación en Canva). 
	 
	1 hora 
	obligatoria grupal 
	docente-alumnos alumnos-alumnos 

	3 
	Contenidos: 
Introducción: Teoría del color. 
Caracterización de su objeto de estudio.  
 
 Recursos tecnológicos: 
· Videoconferencia (sincrónico) con apoyo de recursos didácticos audiovisuales que lo complementan  
· Material bibliográfico digital y guías de lectura: Breve historia de los colores 
(Pastoureau) 
	2 horas  
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	3 
	Práctica 
Actividad N°4: Paletas de color - 
Profundización de los conceptos a través búsqueda de ejemplos y análisis de casos.  
 
 Recursos tecnológicos: 
· Material bibliográfico digital y guías de lectura disponibles en el aula virtual. 
(asincrónico) 
· Espacio digital (Tarea) para la presentación de la resolución del ejercicio. (asincrónico)  
	 
	2 horas  
	obligatorio individual  
	docente-alumno 

	4 
	Contenidos: 
Introducción: Tipografía, los orígenes de la comunicación escrita. Caracterización de su objeto de estudio.  
 
 Recursos tecnológicos: 
· Videoconferencia (sincrónico) con apoyo de recursos didácticos audiovisuales que lo complementan  
· Material bibliográfico digital y guías de lectura: Historia del diseño gráfico (Meggs) 
	2 horas  
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	4 
	Práctica 
Actividad N°5: Familias Tipográficas - Profundización de los conceptos a través búsqueda de ejemplos y análisis de casos. 
 
 Recursos tecnológicos: 
· Material bibliográfico digital y guías de lectura disponible: Historia del diseño 
gráfico (Meggs) 
· Espacio digital (Tarea) para la presentación de la resolución del ejercicio. (asincrónico)  
	 
	2 horas  
	obligatorio individual  
	docente-alumno 

	5 
	Contenidos: 
Introducción: Branding. Caracterización de su objeto de estudio.  
 
 Recursos tecnológicos: 
- Videoconferencia (sincrónico) con apoyo de recursos didácticos audiovisuales que lo complementan. 
	2 horas  
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	5 
	Práctica 
Actividad N°6: Diseño de Logotipo para Marca Personal - Profundización de los conceptos a través de un trabajo práctico.  
 
 Recursos tecnológicos: 
· Material bibliográfico digital y guías de lectura disponibles en el aula virtual. 
(asincrónico) 
· Espacio digital (Tarea) para la presentación de la resolución del ejercicio. (asincrónico)  
	 
	2 horas  
	obligatorio individual  
	docente-alumno 

	6 
	Contenidos: 
Introducción: Creatividad y Pensamiento Visual. Caracterización de su objeto de estudio.  
 
 Recursos tecnológicos: 
· Videoconferencia (sincrónico) con apoyo de recursos didácticos audiovisuales que lo complementan  
· Material bibliográfico digital y guías de lectura: Una técnica para producir ideas (Young) 
	2 horas  
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	6 
	Práctica 
Actividad N°7: Diseño de Piezas Gráficas en formato Poster. Profundización de los conceptos a través de un trabajo práctico.  
 
 Recursos tecnológicos: 
· Material bibliográfico digital y guías de lectura disponible: Una técnica para producir ideas (Young) 
· Espacio digital (Tarea) para la presentación de la resolución del ejercicio. (asincrónico)  
	 
	2 horas  
	obligatorio individual  
	docente-alumno 


 
  
 
9.2. 	DETALLE DE ACTIVIDADES DE FORMACIÓN PRÁCTICA   
Unidad 1: Composición 
 
Actividad Obligatoria:  
Consigna: A partir del texto  “Dondis, D. A.: La sintaxis de la imagen, introducción al alfabeto visual” diseñar dos tapas para una revista ya existente siendo la revista y el tema de la tapa a elección del profesor. Objetivos: 
 
1. que los alumnos apliquen las teorías de la Gestalt en el diseño. 
 
2. identificar los aspectos claves de las leyes Gestalt aplicadas. 
3. plasmar los aspectos claves en  los diseños de las piezas . 
4. desarrollar la defensa de su trabajo. 
Modalidad: actividad individual a distancia.  
Herramientas: cualquier navegador web, Microsoft Word o similares, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator (alternativamente Canva, GIMP, InkScape), foro de discusión en aula Classroom, Google Meet. 
Evaluación: individual con puntaje.  
Criterios de evaluación: Evidencia de lectura y comprensión de la teoría de la Gestalt. Identificación y diferenciación de aspectos clave de las leyes abordadas. Cumplimiento de las asignaciones y calidad en el trabajo presentado. Participación en tiempo y forma según plazos fijados en el cronograma. 
 
Unidad 2: Imagen 
 
Actividad Obligatoria:  
Consigna: A partir del texto  “Dondis, D. A.: La sintaxis de la imagen, introducción al alfabeto visual” y del material visto en clase, diseñar un aviso de gráfica para diarios o revistas. Objetivos: 
 
1. Plantear las variables psicográficas del target al que se apunta. 
 
2. Diseñar la pieza gráfica a partir de un concepto. 
 
3. Combinar en el diseño las teorías y técnicas vistas. 
4. Desarrollar la defensa del trabajo. 
Modalidad: actividad grupal.  
Herramientas: cualquier navegador web, Microsoft Word o similares, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator (alternativamente Canva, GIMP, InkScape), foro de discusión en aula Classroom, Google Meet. 
Evaluación: grupal con puntaje.   
Criterios de evaluación: Evidencia de lectura y comprensión del material bibliográfico abordado. Cumplimiento de las asignaciones y calidad en el trabajo presentado. Participación en tiempo y forma según plazos fijados en el cronograma. Coherencia en el diseño de la marca. 
 
Unidad  3: Color 
 
Actividad Obligatoria:  
Consigna: A partir del material visto en clase, analizar 3 marcas tradicionales, y reflexionar sobre el target y otros aspectos del diseño como el uso, el tamaño, la legibilidad, la simbólico, etc. desde el punto de vista de las teorías audiovisuales y la psicología del color. Objetivos: 
 
1. Identificar paletas de color en un diseño para poder realizar un análisis desde la teoría audiovisual y psicológica. 
 
2. Analizar la compatibilidad de las paletas de colores de las marcas elegidas desde la psicología del color. 
 
3. Desarrollar la defensa de su trabajo. 
Modalidad: actividad individual.  
Herramientas: cualquier navegador web, Microsoft Word o similares, foro de discusión en aula Classroom, Google Meet. 
Evaluación: individual con puntaje.  
Criterios de evaluación: Evidencia de lectura y comprensión del material bibliográfico abordado. Cumplimiento de las asignaciones y calidad en el trabajo presentado. Participación en tiempo y forma según plazos fijados en el cronograma. Defensa del trabajo presentado. 
 
Unidad 4: Tipografía 
 
Actividad Obligatoria:  
Consigna: A partir del texto “Meggs, P. B.; Purvis, A. W.: Historia del diseño gráfico” y del material visto en clase, realizar una presentación en MS Powerpoint o similares en donde se expliquen las tipografías más importantes del período de tiempo asignado. Deben tenerse en cuenta los aspectos históricos, sociales y económicos del período y de los protagonistas. Objetivos: 
 
1. Comprender los orígenes y la importancia de las familias tipográficas. 
 
2. Relacionar una familia tipográfica con su período histórico. 
3. Comprender los diferentes usos de las familias tipográficas. 
4. desarrollar la defensa de su trabajo. 
Modalidad: actividad grupal a distancia.  
Herramientas: cualquier navegador web, Microsoft Powerpoint o similares, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator (alternativamente Canva), foro de discusión en aula Classroom, Google Meet. 
Evaluación: grupal e individual con puntaje.  
Criterios de evaluación: Evidencia de lectura y comprensión del material bibliográfico abordado. Cumplimiento de las asignaciones y calidad en el trabajo presentado. Participación en tiempo y forma según plazos fijados en el cronograma. Defensa del trabajo presentado. 
 
Unidad 5: Creatividad 
 
Actividad Obligatoria:  
Consigna: A partir del texto “De Bono, E.: Seis sombreros para pensar” Objetivos: 
 
5. Que los alumnos apliquen la teoría en la práctica. 
 
6. identificar los aspectos claves de las teorías abordadas. 
7. plasmar esos aspectos claves en diseños de piezas publicitarias. 
8. desarrollar la defensa de su trabajo. 
Modalidad: actividad individual a distancia.  
Herramientas: Adobe Photoshop, Adobe Illustrator (alternativamente GIMP, InkScape), foro de discusión en aula Classroom, Google Meet. 
Evaluación: individual con puntaje.  
Criterios de evaluación: Evidencia de lectura y comprensión del material bibliográfico abordado. Identificación y diferenciación de aspectos clave de las teorías abordadas. Cumplimiento de las asignaciones y calidad en el trabajo presentado. Participación en tiempo y forma según plazos fijados en el cronograma. Defensa del trabajo presentado. 
 
 
 
10. PRÁCTICAS PROFESIONALES (si corresponde) 
En todos los casos se deberán detallar los lugares donde se realizan, el modo de ejecución, los tipos y cantidades mínimas de actividades, prestaciones y/o productos a ser cumplidos, los convenios que garantizan el acceso a esos ámbitos y las modalidades de evaluación y supervisión) Además, en el caso de tratarse de una propuesta a distancia con prácticas profesionales en modalidad presencial, describir también el procedimiento previsto para el acceso a esos espacios por parte de los alumnos. Y para las prácticas profesionales a distancia explicitar, además, la validez disciplinar y la normativa para asegurar la legitimidad de las prácticas.  
 
 
 
11. SEGUIMIENTO DE ALUMNOS 
El docente cuenta con distintas instancias que le permiten realizar un efectivo seguimiento de los aprendizajes por parte de los alumnos, ir guiando y conduciendo el proceso de aprendizaje durante todo el curso, para que puedan alcanzar los objetivos propuestos en el tiempo previsto. 
· Asistencia, interacción y participación durante los encuentros sincrónicos por videoconferencias, intervenciones y aportes en instancias de exposición y debate.  
· Acciones e intervenciones de los alumnos en las actividades sincrónicas y asincrónicas de profundización, articulación e integración de contenidos que se desarrollarán durante la cursada, a fin de vincular los trabajos prácticos, los conceptos, estrategias e instrumentos con los contenidos teóricos abordados. 
 
 
 
12. MODALIDAD DE EVALUACIÓN: 
La evaluación será formativa a lo largo de la cursada. Se evaluará la presencia y participación en clase, la puesta en común de las lecturas obligatorias y se realizarán una serie de trabajos prácticos, con corrección y retroalimentación por parte del docente. Estos trabajos prácticos conformarán un “Portfolio  de  Trabajos  Prácticos” individual de cada alumno, el cual será presentado durante la evaluación final. Sin promoción. 
La regularidad en la asignatutra se logra con la participación en las actividades sincrónicas y asincrónicas propuestas y el cumplimiento de los trabajos y actividades pautados, así como las instancias de evaluación parcial previstas durante la cursada. 
 
 
 
13. BIBLIOGRAFÍA COMPLEMENTARIA: 
· Basualdo, R. (2010) Cómo crear buena publicidad. Argentina: Dunken. 
· Edwards, B. (2012) Aprender a dibujar con el lado derecho del cerebro; España: Urano. 
· Kandinsky, V. (1993) Punto y Línea sobre el Plano. Barcelona: Labor. 
· Kelly, T. y Kelly, D. (2015) Creative Confidence, USA: Harper Collins. 
· Santarsiero, H. M. (2025) CMYKé ? Preimpresión. Preprensa. Argentina: TS Producción Gráfica Ediciones. 
· Spiegelman, A. (2015) Maus I y II. Alemania: Literatura Random House. 
 
14. FIRMA DE DOCENTES: 
 
[image: ]            
Lic. Esteban N. Candia 
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15. FIRMA DEL DIRECTOR DE LA CARRERA   
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