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PLAN ANALITICO DE LA ASIGNATURA
	PROGRAMA ACADEMICO:
	Tecnología en Diseño Gráfico y Multimedial

	CAMPO DE CONOCIMIENTO:  
	Arte y oficios

	NIVEL DE FORMACIÓN
	Técnico:
	Tecnológico:  X
	Profesional:   



	1. DATOS GENERALES DE LA ASIGNATURA

	Nombre de la asignatura:  Semiótica

	Perfil del docente:   Profesional o Tecnólogo en Diseño gráfico o afines, experto en la teoría y práctica de la semiótica, con habilidades sólidas en diseño gráfico. Capaz de enseñar a los estudiantes a analizar críticamente imágenes y a crear diseños efectivos. Además, es un comunicador hábil que fomenta la creatividad y la inclusión en el aula, preparando a los estudiantes para los desafíos del diseño en un mundo visualmente orientado.

	Código de la asignatura:
	Número de Créditos: 2
	Obligatorio: X
	Electivo: 

	Habilitable:  SI ( X )        NO  ( )
	Modalidad: Teórico (   )     Teórico- Práctico ( X )     Práctico (   )

	N° de Semanas
	16
	Horas de Trabajo Presenciales con acompañamiento docente (HTP)
	            32

	
	
	Horas de Trabajo Independiente del estudiante (HTI)
	64

	
	
	Horas de Trabajo Totales (HTT)
	96



	2. DESCRIPCIÓN GENERAL DE LA ASIGNATURA

	Durante el estudio de la semiótica en diseño gráfico, los estudiantes aprenden a identificar y comprender los diferentes tipos de signos, incluyendo iconos, índices y símbolos, así como a analizar su función y significado en contextos específicos. También se estudian teorías semióticas importantes, como la teoría de los signos de Charles Sanders Peirce y la semiótica estructural de Roland Barthes.

Además, la asignatura de semiótica en diseño gráfico puede abordar temas como la interacción entre la forma y el significado, la influencia cultural en el diseño visual, la construcción de la identidad de marca y el uso de la semiótica en el diseño de interfaces digitales y productos multimedia.



	3. PROPÓSITOS DE FORMACIÓN 

	Desarrollar la capacidad de análisis crítico: Los estudiantes aprenden a analizar y evaluar de manera crítica los elementos visuales en el diseño gráfico, comprendiendo cómo estos elementos se relacionan con los mensajes que intentan transmitir y cómo son percibidos por diferentes audiencias.

Fomentar la creatividad informada: La comprensión de los principios semióticos permite a los diseñadores generar ideas más creativas y efectivas al considerar cómo los elementos visuales pueden ser utilizados para comunicar mensajes de manera más clara y persuasiva.



	4. JUSTIFICACIÓN 

	La inclusión de la semiótica en el diseño gráfico como asignatura se justifica por su papel fundamental en la comprensión del proceso comunicativo visual. Esta disciplina capacita a los estudiantes para analizar críticamente el diseño, desarrollar su creatividad, comprender las conexiones entre los signos visuales y la cultura, y prepararlos para un mercado laboral cada vez más exigente y visualmente orientado. Al proporcionar una comprensión más profunda de cómo funcionan los signos y símbolos en el diseño gráfico, la semiótica enriquece la práctica del diseño y potencia la capacidad de los diseñadores para crear mensajes visuales efectivos y culturalmente relevantes.



	5. OBJETIVOS

	· proporcionar a los estudiantes una comprensión integral de cómo los signos y símbolos visuales comunican mensajes, así como las teorías y herramientas necesarias para analizar, interpretar y crear diseños gráficos efectivos y significativos. Esta integración busca formar diseñadores gráficos con habilidades críticas, creativas y culturalmente sensibles, preparándolos para enfrentar los desafíos del diseño en un mundo visualmente orientado y diverso.
· 
· OBJETIVOS ESPECÍFICOS
· Desarrollar habilidades analíticas: Capacitar a los estudiantes para descomponer y analizar los elementos visuales de los diseños gráficos, identificando los signos y símbolos utilizados, así como su función y significado dentro del contexto comunicativo.
· Fomentar la creatividad y la innovación: Promover la experimentación y el uso innovador de signos y símbolos en el diseño gráfico, permitiendo a los estudiantes explorar nuevas formas de expresión visual y desarrollar un enfoque creativo y original en su trabajo.
· Fomentar la comprensión cultural: Dotar a los estudiantes con una comprensión profunda de cómo los signos y símbolos visuales están arraigados en contextos culturales y sociales más amplios, permitiéndoles diseñar de manera sensible y efectiva, teniendo en cuenta las diversas interpretaciones y significados culturales de los elementos visuales en sus diseños.



	6. LA ASIGNATURA SE ARTICULA CON: 

	Lenguajes no verbales, Diseño y expresión



	7. RESULTADOS DE APRENDIZAJE:

	R1
	Capacidad para analizar y evaluar diseños gráficos: Los estudiantes serán capaces de descomponer y examinar críticamente elementos visuales en diseños gráficos, identificando los signos y símbolos utilizados, así como su función y significado dentro del contexto comunicativo. Esta habilidad les permitirá comprender cómo los elementos visuales contribuyen a la efectividad de la comunicación visual y evaluar la calidad y relevancia de los diseños.

	R2
	Habilidad para aplicar principios semióticos en el diseño: Los estudiantes podrán aplicar los conceptos y teorías de la semiótica en el proceso de diseño gráfico, utilizando signos y símbolos de manera estratégica para comunicar mensajes claros y significativos. Serán capaces de crear diseños que aprovechen el poder de los signos visuales para transmitir información, emociones y conceptos de manera efectiva a una audiencia específica.

	R3
	Comprensión de la influencia cultural en el diseño visual: Los estudiantes desarrollarán una comprensión profunda de cómo los signos y símbolos visuales están arraigados en contextos culturales y sociales más amplios. Esto les permitirá diseñar de manera sensible y efectiva, teniendo en cuenta las diversas interpretaciones y significados culturales de los elementos visuales en sus diseños. Además, podrán adaptar sus diseños para satisfacer las necesidades y expectativas de audiencias culturalmente diversas.

	Fecha
De clase

	Contenido de la clase
	Aprendizaje Esperados
	Actividades de Aprendizaje

	
	Clase 1: Introducción a la semiótica en diseño gráfico

Definición de semiótica y su aplicación en el diseño gráfico.
Breve historia y desarrollo de la semiótica.
Conceptos fundamentales: signo, significado y referente.
	Comprender los fundamentos de la semiótica y su aplicación en el diseño gráfico.
	

	
	Clase 2: Tipos de signos

Clasificación de signos según Charles Sanders Peirce: iconos, índices y símbolos.
	Identificar y distinguir los distintos tipos de signos y comprender cómo se utilizan en el diseño gráfico.
	Ejemplos y ejercicios de identificación de signos en el diseño gráfico.

	
	Clase 3: Teoría semiótica de Roland Barthes

Introducción a la semiología de Barthes.
Análisis semiótico de imágenes y textos publicitarios.
	Desarrollar habilidades para analizar críticamente imágenes y comprender cómo se construye el significado visual.
	Ejercicios prácticos de aplicación de la teoría de Barthes.

	
	Clase 4: Signos en el diseño tipográfico

El papel de la tipografía como signo en el diseño gráfico.
Significado y connotaciones de diferentes estilos tipográficos.
	Comprender cómo la selección y manipulación de tipografías afecta la percepción y el significado en el diseño gráfico.
	Prácticas de diseño tipográfico basadas en principios semióticos.

	
	Clase 5: PRIMER PARCIAL

	
	Clase 6: Signos en el diseño de carteles y publicidad

Análisis semiótico de carteles publicitarios y campañas de marketing.
El poder de los signos visuales en la persuasión y la comunicación publicitaria.
	Desarrollar habilidades para diseñar mensajes publicitarios visualmente impactantes y persuasivos utilizando principios semióticos.
	Desarrollo de conceptos para carteles publicitarios.

	
	Clase 7: Semiótica y color en el diseño gráfico

El significado cultural y psicológico del color.
Uso del color como signo en el diseño gráfico.

	Ser capaz de utilizar el color de manera estratégica en el diseño gráfico para comunicar emociones, valores y conceptos específicos.
	Ejercicios de diseño basados en la aplicación de la teoría del color y la semiótica.

	
	Clase 8: Signos en el diseño editorial

El papel de los signos visuales en la comunicación editorial.
Análisis de portadas de revistas, libros y periódicos.
	Desarrollar habilidades para crear diseños editoriales visualmente atractivos y narrativamente coherentes que comuniquen mensajes de manera efectiva.
	Prácticas de diseño editorial centradas en el uso de signos visuales.

	
	Clase 9: Iconografía y simbología

Introducción a la iconografía y simbología en el diseño gráfico.
Análisis de símbolos culturales y religiosos.
	Diseñar iconos y pictogramas efectivos que sean comprensibles y significativos para una audiencia diversa.
	Ejercicios de diseño basados en la creación y adaptación de símbolos visuales.

	
	Clase 10: SEGUNDO PARCIAL

	
	Clase 10: Semiótica y diseño web

El uso de signos visuales en el diseño de interfaces digitales.
Análisis de sitios web desde una perspectiva semiótica.

	Diseñar interfaces de usuario intuitivas y efectivas que utilicen signos visuales para guiar y facilitar la interacción del usuario.
	Ejercicios de diseño de interfaces centrados en la claridad y efectividad comunicativa.

	
	Clase 11: Semiótica y diseño de envases

El papel de los signos visuales en el diseño de envases y embalajes.
Análisis de empaques de productos y etiquetas.
	Desarrollar habilidades para diseñar identidades de marca coherentes y memorables utilizando principios semióticos.
	Desarrollo de conceptos para el diseño de envases basados en principios semióticos.

	
	Clase 12: Semiótica y diseño de carteles de cine

Análisis semiótico de carteles de películas.
El uso de signos visuales en la promoción cinematográfica.
	Experimentar con nuevas ideas y enfoques en el diseño gráfico, utilizando principios semióticos de manera creativa y original.
	Prácticas de diseño de carteles de cine aplicando conceptos semióticos.

	
	Clase 13: Semiótica y diseño de señalética

El diseño de sistemas de señalización como forma de comunicación visual.
Análisis de sistemas de señalética en entornos urbanos y arquitectónicos.
	Diseñar sistemas de señalética claros y coherentes que guíen a los usuarios de manera intuitiva utilizando signos visuales apropiados.
	Ejercicios de diseño de señalética centrados en la legibilidad y la claridad comunicativa.

	
	Clase 14: Semiótica y diseño de infografías

El uso de signos visuales en la representación gráfica de datos e información.
Análisis de infografías y visualizaciones de datos.
	Desarrollar habilidades para crear diseños editoriales visualmente atractivos y narrativamente coherentes que comuniquen mensajes de manera efectiva.
	Desarrollo de conceptos para la creación de infografías basadas en principios semióticos.

	
	Clase 15: Semiótica y diseño de interfaces de usuario

El papel de los signos visuales en el diseño de interfaces de usuario.
Análisis de interfaces de aplicaciones y sitios web.

	Diseñar interfaces de usuario intuitivas y efectivas que utilicen signos visuales para guiar y facilitar la interacción del usuario.
	Ejercicios de diseño de interfaces centrados en la usabilidad y la comunicación efectiva.

	
	Clase 16: TERCER PARCIAL.


 
	8. PRERREQUISITOS 

	Lenguajes no verbales




	9. EVALUACIÓN

	Aspectos  a Evaluar
	Estrategia
	Porcentaje

	Evaluar la capacidad de los estudiantes para descomponer y analizar críticamente elementos visuales en diseños gráficos, identificando los signos y símbolos utilizados, así como su función y significado dentro del contexto comunicativo.
	Primer parcial teórico-práctico
Recopilación de notas de talleres realizados
	20

	Evaluar la capacidad de los estudiantes para aplicar los principios semióticos aprendidos en el diseño gráfico. 
	Segundo parcial teórico-práctico
Recopilación de notas de talleres realizados 
	20

	Evaluar la originalidad y creatividad de los diseños creados, así como su capacidad para explorar nuevas ideas y enfoques en el diseño gráfico utilizando principios semióticos. 
	Segundo parcial teórico-práctico
Recopilación de notas de talleres realizados
	20

	Proyecto Integrador
	Proyecto Integrador 
	40



	BIBLIOGRAFÍA Y CIBERGRAFÍA 

	- Morris, Charles. Fundamentos de la teoría de los signos, México, Paidós.
- Peirce, Charles Sanders. La ciencia de la semiótica, Buenos Aires, Nueva Visión.
- Santos, Zunzunegui - Pensar en la imagen - Cátedra Ed Barcelona 1989
- El lenguaje de los símbolos Gráficos – Editorial Limusa S.A.
- El sistema de los objetos – Siglo XXI Ed. 1969
- Bardavio, José María - La versatilidad del signo – Editorial Alberto Corazón de León Me´xico 1975




	10. RESPONSABLES DE LA ASIGNATURA
	CORREO ELECTRÓNICO
	FECHA DE ELABORACIÓN
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