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	ACTIVIDAD CURRICULAR: 
	Diseño Publicitario 

	CÁTEDRA:   
	Lic. Pablo Nelson 

	MODALIDAD: 
	Presencial 
	AÑO ACADÉMICO:  
	 2026 

	CARGA HORARIA SEMANAL: 
	4 
	CARGA HORARIA TOTAL: 
	72 

	HORARIOS DE DICTADO/ ENCUENTROS SINCRÓNICOS: 
	Lunes de 9:00 a 13:00 hs.(Centro) - Martes de 9:00 a 13:00 hs (Pilar). 

	CURSO: 
	2do. 
	TURNO: 
	Mañana 
	SEDE: 
	Centro/Pilar 

	IDIOMA: 
	español 

	URL: 
	(dirección de acceso al campus) 


 
 
1. CICLO:  
Básico
 
X
 
Superior/Profesional
 
 

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

	Titular: 
	Lic. Pablo Nelson 
	pablo.nelson@usal.edu.ar 


 
 
 
	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 del Bachillerato Universitario en Comunicación Social. 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 el Illustrator y el 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:  
 
	 
	Teórica 
	Práctica 
	Total 

	Carga horaria de trabajo sincrónico (precisar: 
presencial - mediante videoconferencia) 
	34 
	38 
	72 

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

	Carga horaria general 
	34 
	38 
	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. (1995). La sintaxis de la imagen, introducción al alfabeto visual. Editorial GGDiseño. 
· Frutiger, A. (1985). Signos, símbolos, marcas y señales. Editorial G. Pili. 
· Wood,B. (2022). Take a tour of the app. Adobe. Recuperado de https://www.adobe.com/learn/illustrator/inapp/take-a-tour-of-the-app?learnIn=1. 
 
 
−  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. (1995). La sintaxis de la imagen, introducción al alfabeto visual. Editorial GGDiseño. • Kornelius, J. (2022). Get to know the app. Adobe. Recuperado de https://www.adobe.com/learn/photoshop/in-app/introduction-to-the-workspace?learnIn=1. 
 
 
−  Unidad 3: Color 
Física del color. Psicología del color. Espacios de color digital. Paletas de color. La armonía. Aplicaciones y ejercicios. 
 
BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA: 
· Dondis, D. A. (1995). La sintaxis de la imagen, introducción al alfabeto visual. Editorial GGDiseño. • Vergine, K. (2024) Create a color palette from a moodboard. Adobe. Recuperado de https://www.adobe.com/learn/illustrator/in-app/create-a-color-palette-from-a-moodboard?learnIn=1. 2024. 
 
 
−  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. (2009). Historia del diseño gráfico. Editorial RM Verlag. 
· Perfect, C. (1994). Guía completa de la tipografía. Editorial Blum. 
· French, N. (2025). Incorporate a typographic logo in a flyer. Adobe. Recuperado de https://www.adobe.com/learn/illustrator/web/typographic-flyer-design?learnIn=1. 
 
 
- 	Unidad 5: Branding 
Signaturas: historia, tipos de marcas, logotipos, isotipos, slogans, genérico. Identidad e imagen corporativa. Manual de normas. Aplicaciones y ejercicios. 
 
BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA: 
· Meggs, P. B.; Purvis, A. W. (2009). Historia del diseño gráfico. Editorial RM Verlag. 
· Frutiger, A. (1985). Signos, símbolos, marcas y señales. Editorial G. Pili. 
· French, N. (2025). Develop typographic logo variations. Adobe. Recuperado de https://www.adobe.com/learn/illustrator/web/design-typographic-logo?learnIn=1. 2025. - 	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: 
· Meggs, P. B.; Purvis, A. W. (2009). Historia del diseño gráfico. Editorial RM Verlag. •  Ramirez, J. (2026). Take a tour of Adobe Firefly. Adobe. Recuperado de  https://www.adobe.com/learn/firefly/web/tour-adobe-firefly?learnIn=1. 
 
 
8. METODOLOGÍA:  
Los estudiantes incorporan conocimientos mediante la práctica en el Aula taller, donde pondrán en juego sus aprendizajes en distintos trabajos prácticos, en los cuales 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. 
 
 
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: 
Presentación: De la materia en general, metodología de trabajo, cronogramas, alumnos y docentes. Selección de genéricos para proyecto integrador. de cronograma de trabajo 
 
 Recursos tecnológicos: 
· Presentación digital (sincrónico) con referencias gráficas 
· Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
	2 horas 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Práctica 
Selección de genéricos; actividad lúdica de cultura general y referencias de diseño 
Actividad Research gráfico de la categoría 
Recursos tecnológicos: 
- Trabajo grupal (Tarea) preparar una presentación digital con referencias sobre cada categoría/genérico 
(asincrónico) 
	 
	2 horas  
	obligatoria grupal 
	docente-alumnos 
alumnos entre sí 

	2 
	Contenidos: 
Unidad 1: Composición 
 
 Recursos tecnológicos: 
	1 hora 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 



	
	· Demostración uso de herramientas generales y dibujo en Illustrator 
(sincrónico) 
· Presentación digital (sincrónico) con referencias gráficas 
· Material bibliográfico digital en el aula virtual. (asincrónico) 
· Tutorial Illustrator (asincrónico) 
	
	
	
	

	
	Práctica:  
Presentación del research gráfico.  
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentaciones digitales (sincrónico) 
	 
	1 hora  
	obligatoria grupal 
	alumnos entre sí 

	
	Composición 2 colores  
 
Recursos tecnológicos: 
- Diseño composición 2 colores, practicas con Illustrator (Sincrónico) - Realizar 2 composiciones (Tarea) para la presentación en la clase siguiente 
(asincrónico) 
	 
	2 hora 
	obligatoria grupal 
	docente-alumnos 

	3 
	Contenidos: 
Unidad 2: Imagen 
 
Recursos tecnológicos: 
· Demostración uso de herramientas generales, capas y corte en Photoshop 
(sincrónico) 
· Presentación digital (sincrónico) con referencias gráficas de grafiti  - Material bibliográfico digital en el aula virtual. (asincrónico) 
· Tutorial Photoshop (asincrónico) 
	2 horas 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos, 
alumnos entre sí 

	
	Practica: 
Collage Digital  
 
Recursos tecnológicos: 
· Diseño de collage, practicas con Photoshop (Sincrónico) 
· Realizar Collage (Tarea) para la presentación en la clase siguiente 
(asincrónico) 
	 
	1 hora 
	obligatoria 
	docente-alumno 

	
	Corrección bocetos Composición 
	 
	1 hora 
	sugerida individual 
	docente-alumno 

	4 
	Contenido: 
Unidad 4: Tipografías 
 
Recursos tecnológicos: 
· Enchinchada digital, puesta en común de los trabajos de la composición a dos colores (sincrónico) 
· Elección de los mejores trabajos a través de Formularios de Google 
(asincrónico) 
· Presentación digital (Sincrónico) 
	1 hora 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 



	
	· Material bibliográfico digital en el aula virtual. (asincrónico) 
· Tutorial Illustrator (asincrónico) 
	
	
	
	

	
	Práctica: 
Ejercicio Búsqueda de nombre 
	 
	1 hora 
	obligatoria 
	docente-alumnos 
alumnos entre sí 

	
	Práctica: 
Semantización 
 
Recursos tecnológicos: 
- Semantización de una palabra con 
Illustrator y Photoshop (Sincrónico) - Realizar Collage (Tarea) para la presentación en la clase siguiente. (asincrónico) 
	 
	1 hora 
	obligatoria 
	docente-alumno 

	
	Corrección bocetos Collage 
	 
	1 hora 
	sugerida individual 
	docente-alumno 

	5 
	Contenido: 
Unidad número 5: Branding 
 
Recursos tecnológicos: 
· Presentación digital (Sincrónico) - Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
· Tutorial Illustrator (asincrónico) 
	2 horas 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Práctica: 
- Enchinchada digital, puesta en común de los trabajos de collage (Sincrónico) - Elección de los mejores trabajos a través de Formularios de Google 
(asincrónico) 
	 
	1 hora 
	obligatoria 
	docente-alumnos 
alumnos entre sí 

	
	- Última corrección primera parte del proyecto integrador (sincrónico) - Finalizar primera parte del proyecto integrador (Tarea) para la presentación en la clase siguiente (asincrónico) 
	 
	1 hora 
	sugerida individual 
	docente-alumno 

	6 
	Contenido: 
Unidad 3: Color 
 
Recursos tecnológicos: 
· Demostración uso del color en Illustrator (sincrónico) 
· Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
· Tutorial Illustrator (asincrónico) 
	2 hora 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Practica 
Actividad creación y diseño trabajo de Color (sincrónico) 
- Realizar presentación de color (Tarea) para la presentación en la clase siguiente (asincrónico) 
	 
	2 horas 
	obligatoria grupal 
	alumnos entre sí 

	7 
	Contenido: 
Unidad 3: Color 
	2 horas 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 



	
	Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (Sincrónico) - Material bibliográfico digital y guías de lectura disponibles en el aula virtual (asincrónico) 
	
	
	
	

	
	Práctica: 
- Presentación digital, puesta en común del trabajo de color (sincrónico) - Elección de los mejores trabajos a través de Formularios de Google 
(asincrónico) 
	 
	1 hora 
	obligatoria grupal 
	alumnos entre sí 

	
	- Enchinchada digital, puesta en común de la primera parte del proyecto integrador (sincrónico) 
	 
	1 hora 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	8 
	Contenido: 
Unidad 5: Branding 
 
Recursos tecnológicos: 
· Presentación digital (Sincrónico) - Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
· Tutorial Illustrator (asincrónico) 
	1 hora 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Practica: 
- Última corrección segunda parte proyecto integrador (sincrónico) - Finalizar la segunda parte del proyecto integrador (Tarea) para la presentación en la clase siguiente. (asincrónico) 
	 
	3 horas 
	sugerida individual 
	docente-alumno 

	9 
	Contenido: 
Unidad 5: Branding 
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (Sincrónico) - Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
	2 horas 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Practica: 
· Enchinchada digital, puesta en común de la segunda parte del trabajo integrador (sincrónico) 
 
Recursos tecnológicos: 
· Elección de los mejores trabajos a través de Formularios de Google 
(asincrónico) 
	 
	2 horas 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	10 
	Contenido 
Unidad 6: Creatividad 
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (Sincrónico) - Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
	1 hora 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 



	
	- Tutorial Firefly (asincrónico) 
	
	
	
	

	
	Práctica: 
Realizar una pieza gráfica a través de un brief entregado en clase (sincrónico) 
- Finalizar pieza gráfica (Tarea) imprimirla y montarla para la presentación en la clase siguiente 
(asincrónico) 
	 
	3 horas 
	obligatoria grupal 
	alumnos entre sí 

	11 
	Contenido 
Unidad 6: Creatividad 
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (sincrónico) - Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
	1 hora 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Practica: 
Enchinchada física de la pieza realizada para el brief.(sincrónico) 
 
Recursos tecnológicos: 
- Elección de los mejores trabajos a través de Formularios de Google 
(asincrónico) 
	 
	2 horas 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Practica: 
Corrección tercera parte del proyecto integrador 
- Bocetos de la tercera parte  (Tarea) del proyecto integrador (asincrónico) 
	 
	1 hora 
	sugerida individual 
	docente-alumno 

	12 
	Contenido 
Unidad 6: Creatividad 
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (Sincrónico) - Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
	1 hora 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Practica: 
· Última corrección tercera parte proyecto integrador 
· Finalizar la tercera parte del proyecto integrador (Tarea) para la presentación en la clase siguiente. (asincrónico). 
	 
	3 horas 
	sugerido individual 
	docente-alumno 

	13 
	Contenido 
Unidad 6: Creatividad 
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (Sincrónico) - Material bibliográfico digital en el aula virtual (asincrónico) 
	1 hora 
	 
	obligatoria 
	docente-alumnos 

	
	Practica: 
	 
	2 horas 
	obligatorio 
	docente-alumnos 

	
	Presentación tercera parte del proyecto integrador 
 
Recursos tecnológicos: 
· Enchinchada digital tercera etapa proyecto integrador 
· Elección de los mejores trabajos a través de Formularios de Google 
(asincrónico) 
	
	
	
	

	
	- Corrección ideas cuarta parte proyecto integrador (sincrónico) - Bocetos finales (tarea) proyecto integrador 
	 
	1 hora 
	sugerida individual 
	docente-alumno 

	14 
	Contenido: 
Elección de los mejores trabajos 
realizados por los alumnos en el año 
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (Sincrónico) 
	2 horas 
	 
	obligatorio 
	docente-alumnos 

	
	Práctica: 
· Presentación digital preparada por el profesor con una preselección de las mejores marcas; mejor pieza gráfica; y mejor campaña (sincrónico) 
· Elección de los mejores trabajos a través de Formularios de Google 
(asincrónico) 
	 
	1 hora 
	obligatorio 
	docente-alumnos 
alumnos entre sí 

	
	- Última corrección proyecto integrador 
	 
	1 hora 
	sugerida individual 
	docente-alumno 

	15 
	Recuperatorio 
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (Sincrónico) 
	2 horas 
	 
	obligatoria 
	docente-alumno 

	
	Práctica: 
Presentación proyecto integrador 
	 
	2 horas 
	obligatoria 
	alumnos entre sí 

	16 
	Cierre de Notas 
	2 horas 
	 
	obligatoria 
	docente-alumno 

	
	Práctica: 
Presentación proyecto integrador 
 
Recursos tecnológicos: 
- Presentación digital (Sincrónico) 
	 
	1 hora 
	Obligatoria  
	alumnos entre sí 

	
	- Elección de los mejores trabajos a través de Formularios de Google (asincrónico) 
	 
	1 hora 
	Obligatoria 
	alumnos entre sí 


 
 
 
 
 
 
9.2. 	DETALLE DE ACTIVIDADES DE FORMACIÓN PRÁCTICA   
Durante la cursada se desarrollarán dos tipos de trabajos prácticos, un proyecto integrador que nos acompañará a lo largo de toda la cursada. Y unos cuantos trabajos grupales intermedios que servirán como práctica, banco de prueba y complemento del proyecto integrador. 
 
Presentación Research Modulo: 1 y 2. Unidad: 1 y 2. 
Presentación común desarrollada entre todos los compañeros que tengan el mismo genérico, research, qué marcas integran la categoría, acá y en el exterior; cómo se comunican estás marcas; que es lo más característico, lugares, en fin, mucha información gráfica. 
Presentación grupal en (.ppt) o (.pdf). 
Modalidad: Actividad grupal; obligatoria presencial/a distancia de 2 hora de duración. 
Herramienta digital: Powerpoint. 
Evaluación: Grupal. Participan los compañeros como parte activa en la corrección. 
 
Composición 2 colores. 
Modulo: 2, 3 y 4. Unidad: 1, 2 y 4.  
Realizar una composición acerca de la promesa principal del nuevo producto. 
Presentar al menos 2 ejemplos, una ilustración que utilice figura/fondo; y hacer una semantización ya sea del concepto, o alguna de las palabras claves. 
Formato: 1024x768 pixeles 
Entregar dos tipos de archivo diferentes, editable .ai; presentación .jpg 
Modalidad: Actividad individual obligatoria presencial/a distancia de 2 hora de duración. 
Herramienta digital: Illustrator. 
Evaluación: Individual. Participan los compañeros como parte activa en la corrección. 
 
Collage Digital 
Modulo: 3, 4 y 5. Unidad: 1 y 2. 
Crear un collage representando la categoría o el genérico; y que idea o visión se posee de este mercado. 
Formato: 1024x768 en 150 dpi. 
Entregar dos tipos de archivo Photoshop (.psd) e Imagen (.jpg) 
Modalidad: Actividad individual obligatoria presencial/a distancia de 2 hora de duración. Herramienta digital: Photoshop. 
Evaluación: Grupal. Participan los compañeros como parte activa en la corrección. 
 
Color 
Modulo: 6 y 7. Unidad: 3 y 6. 
Realizar una presentación usando 8 slides (Atributos; Sentimientos; Personajes; Lugares; Animales; Cosas; Verduras, frutas, y flores; Banderas de países) sobre el color dado en clase. 
Componer una pieza publicitaria, que sirva para promocionar el color. 
Modalidad: actividad grupal; obligatoria presencial/a distancia de 2 hora de duración. 
Herramienta digital: Illustrator, Photoshop y Powerpoint. 
Evaluación: Grupal. Participan los compañeros como parte activa en la corrección. 
 
Aviso Gráfico 
Modulo 10 y 11. Unidad: 5 y 6. 
El docente entregara durante el módulo 10 un brief con un producto o servicio. Durante la duración de esa clase los estudiantes deberán crear una pieza publicitaria que cumpla con el documento entregado. Formato: Imprimir en tamaño A4 y montar en cartón montado 35x50 cm. Rotulo con información de la Facultad, el nombre del alumno, y el título del trabajo. 
Modalidad: Actividad grupal; obligatoria presencial/a distancia de 2 hora de duración. 
Herramienta digital: Illustrator y Photoshop. 
Evaluación: Grupal. Participan los compañeros como parte activa en la corrección. 
 
 
Proyecto integrador: Programa integral de Branding. 
Modulo: Todos. Unidades: Todas. 
El proyecto integrador se divide en cuatro partes, en la primera de ellas el alumno realizará el research de una categoría de mercado, con el fin de crear una marca nueva e innovadora, deberá presentar un informe escrito donde se estudien aspectos creativos con palabras claves, personajes, lugares y citas de personas relevantes para la naciente marca. En mismo deberá analizar aspectos más ligados al marketing como son competencias directas e indirectas; definirá un target y las motivaciones que lo movilizan; fijará los objetivos publicitarios, deberá hallar la promesa de marca, encontrar atributos que la justifiquen, para luego crear un concepto atractivo y memorable. Esta primera parte se completará con la entrega de un collage digital, una ilustración a dos colores, y una semantización.  
Formato: Informe escrito A4 en Word o powerpoint Collage, ilustración y semantizació: 1024x768 px.  
 
En la segunda parte, se creará un Manual de marca, con la estética de la marca y un layout diseñado para la nueva marca. El mismo se desarrollar en una presentación en Illustrator en 1024 x 768 pixeles, que cuente con 15 slides en donde se coloquen: 
· Slide 1: Marca Final a todo color 
· Slide 2: Promesa 
· Slide 3: Justificación 
· Slide 4: Concepto 
· Slide 5: Bocetos Logotipos (3 opciones) 
· Slide 6: Bocetos Isotipos (3 opciones) 
· Slide 7: Bocetos Isologotipos o imagotipos (3 opciones) 
· Slide 8: Marca Blanco y Negro 
· Slide 9: Marca en Negativo 
· Slide 10: Reducciones 
· Slide 11: Tipografías principales y Secundarias 
· Slide 12: Colores institucionales, rgb y cmyk 
· Slide 13: Aplicación 1 • 	Slide 14: Aplicación 2 
· Slide 15: Aplicación 3 
Los tipos de archivos a incluir son: .pdf, más .ai y 1 jpg del slide 1. 
Importante el layout de la presentación, así como la mayor especificidad posible. Aquí se plantea el mínimo de slides, el alumno podrá utilizar más si lo considera necesario. 
 
En la tercera parte, los alumnos deberán poner en práctica toda su creatividad en la creación de una campaña 360 grados que incluirá dos piezas gráficas; una acción BTL; y una acción para redes sociales. El modo de presentación será en una presentación digital: 
· Slide 1: Marca Final a todo color 
· Slide 2: Promesa 
· Slide 3: Justificación 
· Slide 4: Concepto 
· Slide 5: Gráfico 360 grados 
· Slide 6: Pieza gráfica 1 
· Slide 7: Pieza gráfica 2 
· Slide 8: Acción BTL contada con palabras y mostrada en imágenes (puede ocupar todos los slides que se considere necesarios) 
· Slide 9: Acción de Redes sociales contada con palabras y mostrada en imágenes (puede ocupar todos los slides que se considere necesarios) 
Los tipos de archivos a incluir son: .pdf, más .ai y 1 jpg del slide 1. 
 
Para la cuarta etapa, se realizará una presentación digital, la cual será expuesta frente al resto de los alumnos: 
· Slide 1: Portada 
· Slide 2: Target 
· Slide 3: Promesa 
· Slide 4: Justificación 
· Slide 5: Concepto 
· Slide 6: Gráfico 360 grados 
· Slide 7: Aplicaciones (Idealmente 1 por slide). 
· Slide 8: Pieza gráfica 1 
· Slide 9: Pieza gráfica 2 
· Slide 10: Acción BTL (Se puede utilizar más de 1 slide). 
· Slide 11: Acción redes (Se puede utilizar más de 1 slide). 
· Slide 12: Cierre 
Presentación 1024 x 768 pixeles, pdf o power point. 
Jpg de 1024 x 768 pixeles con la marca o todo color o portada del trabajo. 
1 pieza gráfica impresa A4 montada en cartón montado, con rótulo (escudo y logo Usal, nombre del alumno, nombre de la materia). 
Modalidad: actividad individual obligatoria presencial/a distancia de 16 hora de duración. 
Herramienta digital: Illustrator, Photoshop, y Powerpoint. 
Evaluación: Individual. Participan los compañeros como parte activa en la corrección. 
 
Criterios de evaluación: Aplica a todos los trabajos de la cursada. 
· Evidencia de lectura y comprensión del material bibliográfico abordado.  
· Identificación y diferenciación de conceptos teóricos y/o prácticos de la materia.   
· Elaboración grupal conforme a las pautas de trabajo virtual colaborativo oportunamente establecidas.  
· Redacción y/o exposición que respete la prolijidad, claridad y pertinencia del tema.   
· Participación en tiempo y forma según plazos fijados en el cronograma   
· Revisión y nueva entrega del trabajo con las correcciones sugeridas y en los plazos establecidos.  
 
 
10. SEGUIMIENTO DE ALUMNOS 
El seguimiento es responsabilidad del docente. Las acciones estarán registradas en la plataforma de dictado de la carrera. 
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 aportes en instancias de exposición y debate.  
· Acciones e intervenciones de los alumnos en las actividades asincrónicas de profundización, articulación e integración de contenidos que se desarrollarán durante el cursado, a fin de vincular conceptos, estrategias e instrumentos con los contenidos teóricos abordados. 
 
 
11. MODALIDAD DE EVALUACIÓN: 
La evaluación será formativa a lo largo de la cursada. 
El docente supervisará y garantizará el seguimiento de los aprendizajes de los alumnos por medio de la corrección y retroalimentación de las actividades sincrónicas y asincrónicas, individuales y grupales. La regularidad en la asignatura se logra con la participación en las actividades sincrónicas y asincrónicas propuestas, el cumplimentando los trabajos y actividades pautados en los respectivos materiales educativos, así como las instancias de evaluación parcial previstas durante el cursado.  
Además de la evaluación formativa, a los fines de la aprobación de la asignatura, se prevé la realización de una instancia de evaluación final (sumativa) que será la entrega de una pieza gráfica -sincrónico-, la misma será un feat, una colaboración con trabajo de un compañero. A partir de la promesa, justificación y concepto de este, deberá desarrollar una pieza nueva en la cual deberá proponer un diseño nuevo, en el cual se proponga una nueva idea cambiando la imagen, estética, y texto, la marca podrá ser cambiada o no de acuerdo con lo que considere el alumno. La pieza se deberá presentar, impresa en tamaño A4, montada en cartón montado 35x50 cm, y con un rotulo que lleve la siguiente información Facultad, nombre de alumno, concepto del trabajo. Se evaluará además de los aspectos creativos propuestos la prolijidad en la presentación. 
 
 
12. BIBLIOGRAFÍA COMPLEMENTARIA: 
 
· Ogilvy, D. (1967). Confesiones de un publicitario. Editorial Oikos-tau. 
· Ries, A.; Trout, J. (1998). Posicionamiento. Editorial McGraw-Hill. 
· Maslow, A. H. (1991). Motivación y personalidad. Editorial Ediciones Diaz de Santos S.A. 
· Sinay, S. (2003). Gestalt para principiantes. Editorial Era Naciente. 
 
 
13. FIRMA DE DOCENTES: 
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14. FIRMA DEL DIRECTOR DE LA CARRERA 
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