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MANUAL DE OPERACIONES 
Paquete Didáctico de la asignatura Análisis y Redacción de Textos 

 

INTRODUCCIÓN 

El presente paquete didáctico corresponde a la asignatura de “Análisis y Redacción 
de Textos” que se imparte en el primer semestre de la Licenciatura en Diseño y 
Comunicación Visual de la Universidad Mesoamericana de San Agustín.  

Cabe destacar que la Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual que se imparte 
en la UMSA está incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México, 
específicamente a la Facultad de Artes y Diseño, antes ENAP. Esta asignatura forma parte 
del plan actualizado en el año 2014, por lo que se espera que permanezca vigente por 
algunos años más.  

Es una asignatura correspondiente al campo de conocimiento humanístico-social 
que cuenta con 3 créditos. Es de carácter obligatorio y se imparte en 2 módulos de 50 
minutos a la semana, haciendo un total de 32 módulos al semestre. Al ser una asignatura de 
tipo teórico-práctica se considera la distribución de los módulos en uno de teoría y uno de 
práctica en cada sesión. El curso está pensado para impartirse en 16 sesiones al semestre.   

El objetivo general de la asignatura es analizar y experimentar con los fundamentos 
teóricos de la comunicación escrita para fomentar la capacidad de lecto-escritura en el 
ámbito del diseño y la comunicación visual.  

Aunque en el currículo es una asignatura que no tiene seriación con asignatura 
antecedente ni subsecuente, es importante en el plan de estudios, ya que es la encargada de 
generar la competencia de lecto-escritura en los estudiantes; misma que utilizarán en todas 
y cada una de las asignaturas del semestre, del plan de estudios y en general en su vida 
profesional y personal.  

 

OBJETIVO 

A razón de todo lo anterior se presenta el siguiente paquete didáctico con la 
finalidad de proporcionar a los profesores una guía de trabajo que contempla estrategias de 
enseñanza, objetivos claros y medibles, técnicas y métodos de enseñanza que apoyen la 
impartición de cátedra; así como los planes de sesión, las actividades de aprendizaje, las 
rúbricas, presentaciones y recursos que le permitirán tanto al docente como al estudiante 
una mejor comprensión de la asignatura y de la misma forma apoyar en la organización, 
reflexión y trabajo en el aula.  

Cabe destacar que aunque es la primera ocasión en la que se imparte la asignatura 
de Análisis y Redacción de Textos, ésta tiene una base muy similar a la asignatura de 
Factores Humanos para la Comunicación Visual, misma que formaba parte del currículo 
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del plan de 1998 el cual, desde el año 2005 había sido impartido en la Universidad 
Mesoamericana de San Agustín y fue hasta el 2015 cuando la asignatura es sustituida por 
Análisis y Redacción de Textos, debido a la actualización del plan de estudios.  

Por lo tanto genera sus bases de la asignatura factores Humanos para la 
Comunicación Visual pero adaptando algunas de las actividades y estrategias de enseñanza 
para cumplir con los objetivos actuales de la materia.  

 

CONTENIDO DEL PAQUETE DIDÁCTICO 

El presente paquete didáctico está constituido de la siguiente manera: 

⇒ El manual de operaciones, que representa la guía para el uso del paquete didáctico, 
así como información relevante para profesores y estudiantes.  

⇒ El programa indicativo de la materia Análisis y Redacción de Textos, el cual 
contempla datos generales como la clave de la materia, el semestre, el campo de 
conocimiento, los créditos, el carácter y tipo de la asignatura, la seriación, así 
como la división de horas teórico-prácticas, el objetivo general y los objetivos 
específicos, el contenido temático integrado por temas y subtemas, la bibliografía 
sugerida tanto la básica como la complementaria, así como las sugerencias 
didácticas, los mecanismos de evaluación del aprendizaje y el perfil 
profesiográfico.  Cabe señalar que este programa indicativo es brindado por la 
UNAM y es el mismo que se imparte en la Facultad de Artes y Diseño.   

⇒ Los 16 planes de clases que especifican la forma de impartir la asignatura en cada 
una de sus sesiones, con sus respectivos datos generales, objetivos de aprendizaje 
por unidad y por sesión, temas y subtemas, resumen de la sesión, estrategias de 
enseñanza-aprendizaje con tiempos definidos, valoración de los aprendizajes, 
bibliografía tanto básica como de consulta, recursos didácticos y material de 
apoyo.  

⇒ Actividades de aprendizaje diseñadas para cumplir con los objetivos de cada una 
de las sesiones, así como las rúbricas correspondientes a cada una de las ADAS, 
tanto las que se realizan en el aula como las que se hacen de forma extra muros. 
Estas ADAS y rúbricas se encuentran al finalizar cada una de las sesiones de 
clases.  

⇒ Recursos didácticos, textos especializados, libros, revistas, presentaciones PPT, 
vídeos, carteles, links de páginas de Internet y foros que sirvan de apoyo para 
comprender los temas e inviten a la reflexión de los mismos.  

 

El uso adecuado de este paquete didáctico permitirá una mejor organización de los 
tiempos, estrategias y metodología de clases. Por eso se recomienda consultar las 
especificaciones en cada una de las sesiones de clases, mismas que estarán descritas a 
detalle para eliminar en la medida de lo posible, las interpretaciones personales, aunque 
siempre podrá ser complementado con recursos didácticos de los temas y subtemas a tratar.  
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En cada una de las sesiones de clases se podrá observar los datos generales que 
describen la asignatura, como son: el número del plan de sesión, el nombre de la escuela, el 
nombre de la Licenciatura y la clave de incorporación a la UNAM, el nombre de la 
asignatura, el docente que la imparte, la duración en minutos de la sesión, el nivel de 
estudios, el semestre y la unidad temática. En la siguiente sección se observan los objetivos 
de aprendizaje tanto de la unidad como de la sesión. Posteriormente se especifica la unidad 
en forma numérica, el nombre de la unidad y el tema y subtemas de la sesión, así como un 
resumen de lo que se verá ese día en clases. A continuación se encuentran las estrategias de 
enseñanza aprendizaje con tiempos específicos, la valoración de los aprendizajes, la 
bibliografía tanto básica como de consulta, los recursos didácticos y el material de apoyo.   

Después de cada sesión de clases, se encuentran las actividades de aprendizaje 
(ADAS) diseñadas tanto para trabajar en la misma sesión como para que los estudiantes 
realicen de forma extra muros una vez concluida la sesión. De igual forma se encuentran las 
rúbricas, listas de cotejo y demás instrumentos utilizados para la valoración de los 
aprendizajes. Al final se disponen todos los materiales didácticos como: presentaciones, 
textos especializados, ejemplos gráficos, links de vídeos de YouTube con sus respectivas 
guías de uso, películas sugeridas, páginas webs, foros de opinión, etc.   

Es importante señalar que alguna de la bibliografía sugerida es un poco antigua y por 
tal motivo no es de fácil acceso, sin embargo al ser bibliografía determinada por la UNAM 
no podemos dejar de sugerirla por si en algún momento se tiene acceso a ella o se puede 
conseguir en la red. Sin embargo, se hace mención también de la bibliografía que está 
disponible en la biblioteca de la Universidad Mesoamericana de San Agustín y que 
representa un recurso valioso tanto para el profesor como para los estudiantes. De igual 
forma es válido que el profesor a cargo haga uso de bibliografía alternativa que contribuya 
a la comprensión de los temas y subtemas, así como a la reflexión y el análisis de los 
mismos.  

Aunque se espera que el docente utilice y siga los métodos y estrategias que determina 
este paquete didáctico, es bien sabido que la actualización constante y la inclusión de 
actividades de aprendizaje vigentes y novedosas, siempre contribuirán a la motivación tanto 
del docente como del estudiante y de igual forma, remarcará el aspecto social dentro del 
cual deben de desarrollarse ambos.  

Al ser una asignatura que pretende ampliar en el estudiante su capacidad de lecto-
escritura y considerando el poco tiempo presencial que se tiene para ello, se considera 
importante hacer énfasis y motivar a los estudiantes para llevar a cabo trabajo extra muros; 
sobre todo de mucha lectura, análisis y reflexión de textos, no solamente de los marcados 
en clases sino de cuestiones sociales, culturales, políticas, económicas y por supuesto 
relacionadas con temas de su profesión que contribuyan a su formación integral.   

De igual forma se espera que los estudiantes integren los aprendizajes adquiridos en la 
materia Análisis y Redacción de Textos hacia sus otras asignaturas, contemplando trabajos 
colaborativos con asignaturas tanto del mismo semestre como de semestres más avanzados. 
En este sentido las asignaturas de Recursos Digitales, Tipografía y Fotografía serán de 
mucho apoyo para esta asignatura, ya que les permitirán a los estudiantes realizar proyectos 
de mayor calidad con un número mayor de revisiones y asesorías.  
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En cuanto a la evaluación de los aprendizajes se refiere, el reglamento interno de la 
Universidad establece que los estudiantes deben de presentar 2 exámenes parciales, mismos 
que distribuyen sus valores de la siguiente manera: 

• Actividades de aprendizaje, trabajo y participación en clases, reportes de 
lecturas, ADAS, etc. ---------------> 60% de la calificación parcial 

• Examen parcial teórico ------------> 20% de la calificación parcial 
• Examen parcial práctico -----------> 20% de la calificación parcial  

Esta calificación corresponde a cada uno de los 2 parciales distribuidos 
equitativamente a lo largo del semestre, considerando el primer parcial aproximadamente 
en el mes de septiembre y el segundo parcial en el mes de noviembre. Para terminar con un 
examen final, mismo que se aplica una vez finalizadas las clases regulares, 
aproximadamente en el mes de diciembre y el cual integra sus valores de la siguiente 
manera:  

• Promedio de los 2 parciales ------------> 60% de la calificación final 
• Examen ordinario teórico ---------------> 20% de la calificación final 
• Examen ordinario práctico --------------> 20% de la calificación final 

Por derecho y según establece el reglamento interno de la Universidad 
Mesoamericana de San Agustín avalado por la UNAM, un estudiante que logra obtener una 
calificación de 90 puntos o más en el promedio de sus parciales y que cuenta con el 80% de 
asistencias, exenta la asignatura; por lo que obtiene su calificación final sin la necesidad de 
presentar un examen ordinario. Este punto es importante considerarlo ya que si se pretende 
realizar un proyecto final (como examen ordinario práctico), mismo que se ha desarrollado 
a lo largo de todo el semestre en equipos o de forma colaborativa con otras asignaturas, es 
posible que alguno de los estudiantes no tenga que presentarlo.    

Por el contrario un estudiante que no alcanza la calificación mínima aprobatoria, 
60% en este caso, no aprueba la asignatura de forma regular y debe de presentar un examen 
extraordinario para aprobar. En este caso el estudiante ya no tiene puntos correspondientes 
a las actividades realizadas en clases o de forma extra muros, todo el valor lo integra el 
examen extraordinario: 

• Examen extraordinario teórico -------------> 50% de la calificación final 
• Examen extraordinario práctico ------------> 50% de la calificación final 
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PROGRAMA INDICATIVO 
Análisis y Redacción de Textos 
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INTEGRACIÓN DEL PAQUETE DIDÁCTICO 
 

El paquete didáctico de la asignatura Análisis y Redacción de Textos está 
constituido de la siguiente manera: 
 

• Plan de Sesión  

• ADA 

• Rúbrica y/o Lista de Cotejo 

• Recursos didácticos 
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Plan de sesión No. 1 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 
DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 1. Diseño y Texto. 
 

                
             OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 1: 

• Identificar al diseño como una forma de comunicación. 
• Reconocer la relevancia de la redacción en el campo del diseño y la comunicación visual.  
• Fomentar el desarrollo de capacidades para la comprensión, interpretación y análisis de textos. 
• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal e icónico verbal. 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 1: 

• Identificar al diseño como una forma de comunicación. 
• Reconocer la relevancia de la redacción en el campo del diseño y la comunicación visual.  
• Fomentar el desarrollo de capacidades para la comprensión, interpretación y análisis de textos. 

 

 
 
UNIDAD: I 

 
TEMA DE UNIDAD: 
Diseño y Texto 
 
TEMA DE SESIÓN: 
1.1 Comunicación y Diseño: 

Texto e imagen 
  

 
RESUMEN: La selección adecuada  del texto y la 
imagen en el diseño, en sus múltiples y variadas 
aplicaciones, es importante ya que de ello depende la 
claridad y efectividad del mensaje que se pretende 
transmitir. En esta sesión se realizará una 
introducción para que el estudiante reflexione acerca 
de la forma en la que puede comunicar sus ideas a 
través del Diseño y la Comunicación Visual. De igual 
forma se abordará el tema de interacción entre texto 
de imagen, dejando claro que la forma más apropiada 
y la que genera mayor reflexión en el espectador es la 
interacción por disonancia.  
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ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Presentación del objetivo y actividades de la sesión (5 minutos) 
3. Indagación de los conocimientos previos de los estudiantes a través de preguntas guía. 

(5 minutos) 
4. Reforzamiento de la importancia del tema para la aplicación directa en la vida 

profesional y la relación que sostiene con las demás asignaturas. (5 minutos) 
 

5. Lectura realizada por los estudiantes sobre texto especializado en el tema “Redacción: 
Modelo lingüístico y estrategias creativas” mismo que será brindado por el docente. 
(20 minutos) 

6. Exposición en plenaria de las ideas principales que han encontrado los estudiantes en 
las lecturas. El grupo se dividirá en 5 grupos y tendrán 4 minutos por equipo para 
exponer sus conclusiones. (20 minutos) 

7. Presentación audiovisual con el tema: “Texto e Imagen”, mismo que será con el 
método expositivo por parte del docente. (20 minutos) 

8. Cierre con ideas concretas y generales por parte del docente y resolución de dudas. (5 
minutos) 

9. Presentación de ejemplos gráficos de carteles utilizando interacción entre texto e 
imagen. (7 minutos) 

10. Explicación del ADA 1. (10 minutos) 
 

VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación en clase. 
• Exposición en plenaria. 
• ADA 1: Realización de un cartel en binas 

donde se ejemplifique la interacción por 
disonancia entre texto e imagen. Se 
anexa rúbrica.  

BIBLIOGRAFÍA: 
Básica: 

Austin, M.W. (2008). Pensar visualmente. México: 
Gustavo Gili. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Giménez, J.L. (2005). Las rutas del diseño. Madrid: 
Designio. 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Polo, J. (1974). Ortografía y ciencia del lenguaje. 
Madrid: Paraninfo. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 

RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Presentación audiovisual 
• Texto especializado: “Enseñanza de la 

Redacción: Modelo Lingüístico y 
Estrategias Creativas” de Mariluz 
Domínguez Torres.  

• Carteles digitales para ejemplificar 
• Computadora 
• Proyector 

MATERIAL DE APOYO: 
 

• Libreta profesional 
• Tinta china 
• Estilógrafos 
• Rotuladores 
• Hojas en blanco 
• Papel bond en pliegos 
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ADA 1 
“Cartel de Interacción por Disonancia” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante experimentará con la redacción de mensajes efectivos en el 
campo del Diseño y la Comunicación Visual. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que los estudiantes realicen un cartel con tema libre donde 
ejemplificarán el concepto de interacción por disonancia entre texto e imagen. Cuidando hacer 
correcto uso de la redacción y la ortografía.  

En binas: 

• Determinen un tema.  
• Elaboren un cartel haciendo uso de la interacción por disonancia entre texto e imagen.  
• La técnica de representación utilizada es libre y tradicional (es decir a mano, sin hacer uso 

de software especializados).  
• El tamaño del cartel es tabloide (28 x 43 cm), el formato es vertical.  
• El cartel deberá montarse sobre una superficie rígida y con una maría luisa blanca de 5 cm 

por lado.  
• La tipografía debe de ser legible y sin faltas de ortografía. La paleta de colores es libre.  

Producto esperado: Cartel tamaño tabloide realizado a mano con técnica de representación libre 
que ejemplifique la interacción por disonancia entre texto e imagen; mismo se expondrá en la 
siguiente sesión.    

Entrega: El cartel se entrega al comenzar la clase de la siguiente sesión. Debe estar realizado a 
mano con técnica de representación libre y  montado sobre una superficie rígida con una maría luisa 
blanca de 5 cm. por lado.  

Recursos necesarios:  

• Recortes, acuarelas, lápices de color, pinceles, estilógrafos, recortes de revista y/o 
periódico, etc. De acuerdo a la técnica utilizada para la elaboración del cartel. 

• Papel / cartulina tamaño tabloide  
• Papel / Cartón / Cartulina rígida  

Valor: 10 puntos 

Fecha de entrega: en la segunda sesión de clases.   
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RÚBRICA 
“Cartel de Interacción por Disonancia” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

RÚBRICA DE EVALUACIÓN ADA 1 

  3 PUNTOS 
 

2 PUNTOS 1 PUNTOS 0 PUNTOS 

 
CONTENIDO 

El cartel se 
entiende y logra la 

interacción por 
disonancia de 

forma correcta. 
 

El cartel logra la 
interacción por 
disonancia pero 

es difícil de 
comprender.  

El cartel es 
claro pero no 

logra la 
interacción 

por 
disonancia.  

El cartel no logra la 
interacción por 

disonancia y no se 
entiende.  

 
REDACCIÓN Y 
ORTOGRAFÍA 

El cartel está bien 
redactado y no 
tiene faltas de 
ortografía ni 

errores 
gramaticales. 

El cartel está 
bien redactado y 
tiene menos de 5 

faltas de 
ortografía. 

El cartel está 
bien 

redactado y 
tiene más de 
5 faltas de 
ortografía. 

El cartel no está 
bien redactado y 
tiene más de 5 

faltas de ortografía. 

 
CALIDAD Y 
TÉCNICA 

La técnica utilizada 
es tradicional y 
está realizada de 

forma excelente. El 
cartel está 

perfectamente 
limpio. 

La técnica 
utilizada es 

tradicional pero 
tiene fallas en su 
aplicación.  El 

cartel está 
limpio. 

La técnica 
utilizada es 
tradicional 

pero no está 
bien 

aplicada.  El 
cartel tiene 

detalles en la 
limpieza. 

La técnica utilizada 
no es la tradicional. 
El cartel está sucio. 

 1 PUNTO   O PUNTOS 
 

MONTAJE Y 
TAMAÑO 

El cartel es tamaño 
tabloide y está 

montado sobre una 
superficie rígida 

con la maría luisa 
de 5 cm. por lado. 

  El cartel no tiene a 
medida solicitada, 

no cuenta con maría 
luisa y no está 

montado sobre una 
superficie rígida.  

 
Valor total del cartel: 10 puntos.  
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RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Texto especializado: “Enseñanza de la Redacción: Modelo Lingüístico y Estrategias 
Creativas” de Mariluz Domínguez Torres.  
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• Presentación de Power Point: Interacción entre texto e imagen.  
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• Carteles de interacción por disonancia.   

  



 

 
25 

 

Plan de sesión No. 2 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 1. Diseño y Texto. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 1: 

• Identificar al diseño como una forma de comunicación. 
• Reconocer la relevancia de la redacción en el campo del diseño y la comunicación visual.  
• Fomentar el desarrollo de capacidades para la comprensión, interpretación y análisis de textos. 
• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal e icónico verbal. 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 2: 

• Fomentar el desarrollo de capacidades para la comprensión, interpretación y análisis de textos. 
• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal e icónico verbal. 

 
 
UNIDAD: I 

 
TEMA DE UNIDAD: 
Diseño y Texto 
 
TEMA DE SESIÓN: 
1.1 Comunicación y 

Diseño: Texto e 
imagen 
  

RESUMEN: La selección adecuada  del texto y la 
imagen en el diseño, en sus múltiples y variadas 
aplicaciones, es importante ya que de ello depende la 
claridad y efectividad del mensaje que se pretende 
transmitir. En esta sesión se observará si el estudiante fue 
capaz de aplicar en un ejemplo gráfico la interacción por 
disonancia, experimentando con la redacción de 
mensajes que involucren la comunicación verbal e 
icónico verbal. De igual forma se observará si el grupo es 
capaz de comprender e interpretar los carteles 
presentados y pueden hacer un análisis reflexivo de cada 
uno de los temas presentados en exposición.  

 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Presentación del objetivo de la sesión (5 minutos) 
3. Reforzamiento de la sesión anterior a través de preguntas dirigidas; así como de la 

importancia del tema en la vida profesional y su relación directa con las demás 
asignaturas, conociendo el sentir del estudiante sobre la realización de su ADA 1 por 
medio de participación individual.  
 (7 minutos) 

4. Realización del ADA 2. (75 minutos) 
5. Elección por votación de todos los estudiantes y el docente del mejor cartel realizado. 

 (5 minutos) 
6. Cierre con ideas concretas y resolución de dudas. (5 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación en clases 
• ADA 2: Exposición en binas sobre su 

cartel de interacción con disonancia. Se 
anexa lista de cotejo. 
 

BIBLIOGRAFÍA: 
 
Básica: 
Austin, M.W. (2008). Pensar visualmente. México: 
Gustavo Gili. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Giménez, J.L. (2005). Las rutas del diseño. Madrid: 
Designio. 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Polo, J. (1974). Ortografía y ciencia del lenguaje. 
Madrid: Paraninfo. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 
 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  

• Carteles presentados por los estudiantes 
• Computadora 
• Proyector 
• Plumones 
• Pintarrón 

 

MATERIAL DE APOYO: 
• Libreta profesional 
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ADA 2 
“Exposición del cartel interacción por disonancia” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante pondrá en práctica su capacidad de expresión verbal en la 
exposición de su cartel. De igual forma interpretará y  reflexionará  acerca de los carteles 
presentados por sus compañeros.  

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que los estudiantes realicen una exposición de su cartel elaborado en el 
ADA 1. De igual forma se espera que interpreten y reflexionen acerca de los demás carteles 
presentados.   

En binas: Exponer su cartel elaborado de acuerdo a las indicaciones del ADA 1. Considerando los 
siguientes puntos:  

• Ambos participantes deben de exponer. 
• Cuidar el uso correcto de la expresión verbal, así como de su lenguaje corporal y su 

presentación personal.  
• Hacer énfasis en la interacción por disonancia que utiliza el cartel. 
• Utilizar un discurso que invite a la participación de sus compañeros. 
• Considerar que tienen un tiempo estimado de 4 a 5 minutos para realizar la exposición, 

mismos que incluyen la participación de sus compañeros y del profesor.  
 
De forma individual: 

• Aportar ideas reflexivas acerca de los carteles presentados por sus compañeros.  
• Contribuir con propuestas y críticas constructivas para mejorar los carteles presentados.  

Producto esperado: Exposición en binas.   
 
Entrega: La exposición se realizará después de la inducción realizada por el profesor. El orden en 
el que pasen las binas será aleatorio por lo que la puntualidad a la clase es importante. Si un 
estudiante no se encuentra presente al momento de la exposición perderá los puntos sin oportunidad 
de prórroga.  

Recursos necesarios: Cartel impreso según especificaciones del ADA 1. 

Valor: 5 puntos 

Fecha de entrega: La exposición se realiza en la segunda sesión de clases.  
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LISTA DE COTEJO 
ADA 2 

“Exposición de Cartel Interacción por Disonancia” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

LISTA DE COTEJO DEL ADA 2 

 
ASPECTOS A EVALUAR OPCIONES VALOR 

1. Se observa una comprensión del tema 
interacción por disonancia entre texto e 
imagen.  

SÍ 1 PUNTO 

NO 0 PUNTOS 
2. El discurso del estudiante invita a la 
interpretación y reflexión del cartel. 

Sí 1 PUNTO 
NO 0 PUNTOS 

3. La redacción del mensaje involucra la 
comunicación verbal e icónico verbal.  

Sí 1 PUNTO 
NO 0 PUNTOS 

4. El lenguaje que utilizan los estudiantes para 
comunicar sus ideas es adecuado, profesional 
y se nota un dominio de los términos vistos en 
clases. Además de que ambos integrantes del 
equipo participan.  

 
Sí 

 
1 PUNTO 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

5. La presentación personal de los estudiantes 
es profesional. (vestimenta y aseo personal) 

Sí 1 PUNTO 

NO 0 PUNTOS 
 

 
Valor total de la exposición: 5 puntos.  
 
Observaciones: Si un estudiante no se encuentra presente al momento de su 
exposición, no será acreedor a los puntos correspondientes aunque haya trabajado 
en la elaboración del cartel.  
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Plan de sesión No. 3 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 1. Diseño y Texto. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 1: 

• Identificar al Diseño como una forma de Comunicación. 
• Reconocer la relevancia de la redacción en el campo del Diseño y la Comunicación Visual.  
• Fomentar el desarrollo de capacidades para la comprensión, interpretación y análisis de textos. 
• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal e icónico verbal. 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 3: 

• Reconocer la relevancia de la redacción en el campo del Diseño y la Comunicación Visual.  
• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal e icónico verbal. 

 

 
UNIDAD: I 

TEMA DE UNIDAD: 
Diseño y Texto 
 
TEMA DE SESIÓN: 
1.2 Lenguaje articulado y 

lenguaje gráfico 
(aproximación 
teórica) 

RESUMEN: El lenguaje hablado y el lenguaje gráfico 
tienen diferentes características, tanto en la obviedad de 
la  forma de expresión como en la facilidad-complejidad 
de producción y conceptualización de los mimos. En esta 
sesión el estudiante experimentará con las diferencias 
que estos 2 tipos de lenguaje conllevan a través de un 
ejercicio en binas.   

 

ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Presentación del objetivo de la sesión (5 minutos) 
3. Indagación de los conocimientos previos para conocer su opinión acerca de los 

diferentes tipos de lenguaje que aborda el tema. (5 minutos) 
4. Lluvia de ideas para determinar el tema con el cual todo el grupo trabajará. (2 minutos) 
5. Realización del ADA 3. (35 minutos) 
6. Análisis de cada una de las propuestas y participación voluntaria para expresar sus 

conclusiones acerca de las diferencias que conlleva el uso del lenguaje articulado y el 
lenguaje escrito para la conceptualización gráfica de una idea. (20 minutos) 

7. Conclusiones del ejercicio anterior. (10 minutos) 
8. Cierre con ideas concretas y resolución de dudas. (10 minutos) 
9. Explicación del ADA 4 (10 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación en clase a través del ADA 
3: Actividad de comparación entre 
lenguaje articulado y lenguaje escrito 
para la conceptualización de una idea. 

• Reflexión individual. 
 

BIBLIOGRAFÍA: 
Básica: 

Austin, M.W. (2008). Pensar visualmente. México: 
Gustavo Gili. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Giménez, J.L. (2005). Las rutas del diseño. Madrid: 
Designio. 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Polo, J. (1974). Ortografía y ciencia del lenguaje. 
Madrid: Paraninfo. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  

• Textos especializados 
• Plumones 
• Pintarrón 

 

MATERIAL DE APOYO: 
• Libreta profesional 
• Hojas en blanco 
• Tinta china, estilógrafos, plumones, 

rotuladores, etc.  
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ADA 3 
“Actividad en binas sobre lenguaje articulado y lenguaje gráfico” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante experimentará con el uso del lenguaje articulado y lenguaje 
escrito para la conceptualización gráfica de una idea. 
 
Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que los estudiantes conceptualicen de forma gráfica dos ideas. La 
primera generada a partir de una explicación verbal y la segunda generada a través de un texto.  

De forma individual: 

• De acuerdo al tema elegido en la lluvia de ideas, redacta en 5 líneas una idea que pueda ser 
conceptualizada de forma gráfica a través de una ilustración. (4 minutos) 

• El tema se puede abordar desde cualquier perspectiva.  
• La claridad y la coherencia en la redacción es importante.  

En binas: Las binas se determinan a través de un sorteo realizado por el profesor. (2 minutos) 

Primera actividad:  
• Explica de forma verbal a tu par la idea que quieres que sea conceptualizada de forma 

gráfica. Esto se realiza de forma alterna, primero uno y después el otro.  (3 minutos c/u)  
• Realicen de forma simultánea y a través de una ilustración la conceptualización gráfica 

de la idea brindada por su par. (4 minutos) 
• La técnica de representación es libre. 
• La ilustración se realiza en una hoja en blanco tamaño carta, procurando hacer uso de 

todo el espacio.  
 
Creación de nuevas binas a través de un sorteo realizado por el profesor. Los estudiantes no deben 
de trabajar con su par anterior.  (2 minutos) 
 

Segunda actividad:  

• Lectura del texto generado por su par de forma simultánea. (2 minutos) 
• Realicen de forma simultánea y a través de una ilustración la conceptualización gráfica 

de la idea expresada por su par de forma escrita. (4 minutos) 
• La técnica de representación es libre. 
• La ilustración se realiza en una hoja en blanco tamaño carta, procurando hacer uso de 

todo el espacio.  
• En esta actividad no pueden hacer uso de la comunicación verbal.  
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De forma individual: 

Tercera actividad:  
• Elige la conceptualización gráfica que mejor represente su idea sobre el tema abordado.  
• Pega tu propuesta seleccionada al fondo del salón para su análisis.  
• Escribe en la parte inferior de la hoja el nombre del creador de la ilustración y la 

actividad en la que se elaboró. (1 ó 2) 
• Reflexiona acerca de la actividad, puede ser útil contestar estas preguntas: 
• ¿La explicación y el texto concuerdan? ¿Se tenía clara la idea a comunicar? ¿Influye la 

habilidad del diseñador? ¿Cuál fue la propuesta que más funcionó y por qué creen que 
haya sido? 

Producto esperado: Ilustración que conceptualice de forma gráfica la idea expresada por su par.    

Entrega: La ilustración se pega al final del aula cuando termine la actividad. Debe de estar 
realizada en una hoja en blanco tamaño carta y debe de abarcar el mayor espacio posible. La técnica 
de representación es libre, sin embargo es importante cuidar la visibilidad por lo que no podrán 
entregarse ilustraciones realizadas a lápiz. 

Recursos necesarios:  

• Hojas en blanco. 
• Plumones, plumas, pinceles, plumillas, estilógrafos, lápices de color, tinta china, acuarelas, 

etc. Dependiendo de la técnica seleccionada.   
• Cinta maskin tape.  

Valor: Sin valor en puntos. Con valor en participación.   

Fecha de entrega: en la tercera sesión de clases.   
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ADA 4 
“Ensayo con el tema: Importancia de la buena redacción  

en el Diseño y la Comunicación Visual” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

Objetivo de la actividad: El estudiante reconocerá la relevancia de la redacción en el campo del 
Diseño y la Comunicación Visual. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que los estudiantes realicen un ensayo con el tema: Importancia de la 
buena redacción en el Diseño y la Comunicación Visual, donde expondrán su opinión crítica y 
reflexiva acerca del tema.  

De forma individual: 

• Realiza la lectura del libro “El Oficio de Diseñar, propuesta a la conciencia crítica de los 
que comienzan” de Norberto Chaves, pag.11 a la 39. Y la lectura del texto “Escribir 
Correcto: La Importancia de la Ortografía” de Cristina García Noriega.  

• Elabora un ensayo crítico sobre la importancia de la correcta escritura en el diseño y la 
comunicación visual.  

• La extensión del ensayo es de mínimo 2 y máximo 4 cuartillas.  
• El ensayo se realiza a computadora con Times New Roman a 12 puntos y espacio sencillo.  
• El ensayo puede estar redactado en formato libre, debe de tener una portada, fuentes 

consultadas y debe de entregarse en una carpeta.  

Producto esperado: Ensayo crítico con el tema “Importancia de la buena redacción en el Diseño 
y la Comunicación Visual” de entre 2 y 4 cuartillas escritas a 12 puntos con espacio sencillo y 
tipografía Times New Roman. Se realiza en la computadora y se entrega de forma impresa.  

Entrega: Al comenzar la clase de la siguiente sesión. Debe estar realizado a computadora e impreso 
en hojas en blanco. La presentación, limpieza y creatividad de la portada son importantes.  

Recursos necesarios:  

• Computadora 
• Impresora 
• Hojas en blanco 
• Lecturas especializadas. 
• Carpeta    

Valor: 10 puntos 

Fecha de entrega: en la cuarta sesión de clases.  
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RÚBRICA 
Ensayo con el tema “Importancia de la buena redacción 

en el Diseño y la Comunicación Visual” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

RÚBRICA DE EVALUACIÓN ADA 4 

  3 PUNTOS 
 

2 PUNTOS 1 PUNTOS 0 PUNTOS 

 
CONTENIDO 

El estudiante expone 
claramente sus argumentos. 
Utiliza al menos 3 citas 
para sustentar los 
comentarios. 
El ensayo  está bien 
estructurado y organizado 
(introducción, desarrollo, 
conclusiones). Aborda el 
tema desde un punto de 
vista reflexivo.  
Las ideas expuestas son 
creativas.  

El estudiante cumple 
con al menos 3 de los 
5 puntos 
mencionados 
anteriormente.   

El estudiante 
cumple con al 
menos 2 de los 
5 puntos 
mencionados 
anteriormente.   

El estudiante 
cumple menos de 
2 de los 5 puntos 
mencionados 
anteriormente.   

 
REDACCIÓN Y 
ORTOGRAFÍA 

El ensayo está 
perfectamente bien 
redactado (tiene coherencia 
y cohesión textual) y no 
tiene faltas de ortografía ni 
errores gramaticales. 

El ensayo está bien 
redactado (tiene 
coherencia) y tiene 
menos de 8 faltas de 
ortografía. 

El ensayo está 
bien redactado 
(tiene 
coherencia) y 
tiene más de 8 
faltas de 
ortografía. 
 

El ensayo no está 
bien redactado 
(no tiene 
coherencia ni 
cohesión textual)  
y tiene más de 8 
faltas de 
ortografía. 

 
ASPECTOS 
TÉCNICOS 

El ensayo se realizó a 
computadora, se entrega 
impreso, con portada y 
utiliza la tipografía Times 
New Roman a 12 puntos 
con espaciado sencillo. 
Además tiene las fuentes 
consultadas.  

El ensayo se realizó a 
computadora, se 
entrega impreso, con 
portada y fuentes 
consultadas, pero no 
cumple con los 
detalles técnicos de 
tipografía, puntaje y 
espaciado.  

El ensayo se 
realizó a 
mano, con 
portada y las 
fuentes 
consultadas. 

El ensayo no se 
entrega de forma 
física, no tiene 
portada ni 
menciona las 
fuentes 
consultadas.   

 1 PUNTO   0 PUNTOS 
PRESENTACIÓN 

Y ENTREGA 
El ensayo se entrega en una 

carpeta y está limpio. 
  El ensayo no se 

entrega en carpeta 
y/o está sucio o 

maltratado. 
 
Valor total del ensayo: 10 puntos. 
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RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Texto especializado: Escribir Correcto de García Noriega Cristina.   
 

ESCRIBIR CORRECTO: LA IMPORTANCIA DE LA 
ORTOGRAFÍA 

Publicado por Paiderex enero 29, 2011 
Autora: Cristina García Noriega 

 
 

“Una de las principales calidades, que no solo adornan, sino componen cualquier idioma, 
es la ortografía, porque sin ella no se puede comprender bien lo que se escribe, ni se puede 

percibir con claridad conveniente lo que se quiere dar a entender” (Diccionario de 
autoridades, 1726) 

  
          *Haver (con “v), *Iva (pero no el “Impuesto sobre el Valor Añadido”, sino el 
pretérito imperfecto del verbo “ir”, también con “v”), *“honrrar” (con doble “r”), *”valla” 
(como interjección, con “ll”, por ultracorrección, aunque sin saberlo), * “e estado” (sin 
“h”), *aprovar (con “v”), * “estube” (con “b”, ¿será porque se parece a “YouTube”?), * 
“cojer” (con “g”), o *extrés (con “x”, porque parece que la “x” representa mejor la tensión 
que la “s”) son algunos de las muchas faltas de ortografía que podemos encontrar en e-
mails, mensajes de móviles (en estos casos a veces “justificadas” por ahorrar espacio y, por 
tanto, dinero), trabajos y exámenes de nuestros alumnos. 
 
           Y es que el caudal de faltas de ortografía de estos es uno de los grandes 
problemas con los que nos encontramos día a día en la enseñanza. Y lo peor es que no 
es solamente un “problema” escolar, pensamiento que tienen nuestros alumnos y que hace 
que solo les importe porque les fastidia que las temidas faltas les puedan bajar la 
puntuación del examen; sino que va más allá, pues pertenece a la vida cotidiana: cartas, 
currículos, solicitudes, instancias, denuncias… Todos estos tipos de documentos se tienen 
que poner por escrito y es imprescindible que vayan impecables, no solo en redacción sino 
también en lo que a ortografía se refiere. De ahí la relevancia de inculcarles a nuestros 
alumnos la necesidad de prestar atención a este conjunto de normas que regulan la 
escritura de una lengua y que se conoce con el nombre de ORTOGRAFÍA. 
 
           Pero, ¿por qué suelen cometerse errores ortográficos? Habrá muchas posibles 
respuestas a esta pregunta y lo que sí hay que desterrar es la creencia de que esta está ligada 
a la inteligencia, pues hay personas verdaderamente inteligentes que tienen auténticos 
problemas con la ortografía y viceversa. Básicamente, las faltas de ortografía suelen 
asociarse, además de al desconocimiento de la norma, a falta de atención (algo que se 
comprueba claramente cuando encontramos la misma falta cometida por la misma persona 
una y otra vez cuando ya se la hemos corregido), a no revisar lo escrito (es una mala 
costumbre de los alumnos terminar el examen y entregarlo sin repasarlo), a falta de 
vocabulario (la falta de caudal léxico hace que no puedan sustituir la palabra que no saben 
cómo se escribe por otra con igual significado) y a hábitos de escritura que se pueden 

http://revista.academiamaestre.es/author/paiderex/
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considerar “perezosos” (no molestarse en buscar la palabra “dudosa” en el diccionario). 
Todo ello genera no solo el empleo incorrecto de letras, sino también de tildes (a veces por 
exceso y a veces por defecto), mayúsculas, minúsculas, signos de puntuación y demás que 
hacen que muchas veces los escritos resulten ilegibles. Por eso, de la misma forma que 
practicamos la redacción en clase, debemos trabajar la ortografía, pues ambas son 
habilidades básicas para manejar la competencia en la lengua escrita. 
 
           En primer lugar, para ayudar a nuestros alumnos con la ortografía, debemos 
hacerles entender la importancia de un escrito ortográficamente “correcto”, aludiendo 
a razones como que la ortografía contribuye al fortalecimiento de la unidad de un idioma, 
pero, sobre todo, a que esta permite comprender con exactitud lo que se lee y facilita la 
exposición de lo que nosotros queremos expresar. A partir de ahí, es necesario trabajarla 
en clase como parte de la rutina diaria no solo del profesor de Lengua Castellana y 
Literatura sino de todos los profesores de las distintas materias, haciendo ver así a 
nuestros alumnos que es erróneo pensar que las faltas de ortografía no encierran ninguna 
gravedad porque todo el mundo las comete y que no es solo incumbencia de la asignatura 
de Lengua. 
 
             A continuación vamos a repasar y proponer métodos y estrategias que pueden 
resultar útiles para trabajar la ortografía: 
 
             Tradicionalmente la ortografía se ha enseñado mediante el aprendizaje mecánico y 
memorístico de una serie de normas que los alumnos han repetido hasta la saciedad como si 
fuesen cacatúas, sin entender realmente el significado de lo que estaban diciendo. Es cierto 
que es necesario el conocimiento y estudio de estas normas, pero principalmente las que 
hay que enseñarles son las que tienen carácter general y no poseen cientos de excepciones, 
porque si no lo que se produce es el efecto contrario: crean confusión y perjudican la propia 
ortografía. Pero como resulta a veces tedioso para los alumnos, se puede proponer el 
estudio de estas normas por descubrimiento a través de juegos con tarjetas, por ejemplo. En 
ellas, aparecerán las palabras que comparten una misma regla y serán los alumnos quienes 
traten de justificar por qué creen que esa palabra se escribe de esa forma. Así, sin saberlo, al 
tratar de hallar la solución estarán reteniendo en su memoria la norma. 
 
              Otro método muy usual ha sido la técnica del dictado. A pesar de que este es uno 
de los instrumentos más útiles a la hora de practicar la ortografía, pierde su valor cuando 
este es utilizado solo para controlar el número de palabras erróneamente escritas, ya que la 
misión del mismo debe ser que, tras la realización de este, el alumno sepa algo más de 
léxico, morfosintaxis e incluso de literatura y estilo; y, sobre todo, puede resultar totalmente 
inútil cuando en él aparecen solo palabras técnicas o muy poco usuales, en lugar de 
palabras que usamos habitualmente y que son las que, precisamente por ello, debemos 
empezar por saber escribir correctamente. 
 
             También se les puede entregar a los alumnos textos que contengan faltas de 
ortografía para que ellos las corrijan. A los alumnos les encanta muchas veces encarnar el 
rol de profesor y casi siempre este está asociado a su faceta del “temido corrector”. Ahora, 
pues, serán ellos los que corrijan textos ortográficamente incorrectos y seguro que acertarán 
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a la hora de descubrir los errores cuando vean que esa palabra queda “fea” así escrita. Y 
digo “ven” y digo “fea” porque las palabras son imágenes visuales y muchas veces no 
saben por qué pero sí saben que así no está bien escrita, pues tienen en su mente la fijación 
de otra imagen de dicha palabra. Posteriormente, seremos nosotros, los docente, quiénes les 
expliquemos ese porqué que les falta saber. 
  
            Además, hay que incentivarles en el uso del diccionario como herramienta 
fundamental para una correcta escritura, pues, además de para adquirir vocabulario, el 
diccionario es una fuente esencial de información ortográfica. Cuando duden en una 
palabra, deben “molestarse” en buscar cómo se escribe y proponerles que creen alguna 
oración usándola, adquiriendo así destreza en la búsqueda de palabras en este medio, 
ganando más caudal léxico y fijando en su mente la imagen de la palabra. 
 
             Finalmente, hay que inculcarles a nuestros alumnos la necesidad de leer, pues hoy 
nadie duda de que la lectura es una gran ayuda para aprender la ortografía de las palabras. 
No hace falta que sean solo libros, sino desde las letras que aparecen en el paquete de 
galletas que desayunan, hasta el periódico, los carteles de publicidad o las revistas que 
compran porque aparece este o aquel cantante de moda, pues sabemos que las palabras se 
fijan en nuestra memoria a base de verlas una y otra vez. 
 
             Quizás utilizando estos recursos podamos intentar obtener un aprendizaje realmente 
efectivo y poner remedio, en la medida de lo posible,  a ese caos ortográfico que existe no 
solo en el ámbito escolar, sino en nuestra sociedad en general. Ahora que la RAE ha sacado 
la última edición de su Ortografía, y dejando aparte la controversia que entre muchos 
estudiosos ha producido los cambios que introduce, es el momento de que entre todos 
(profesores, alumnos, familias, medios de comunicación..) tomemos conciencia de la 
gravedad del problema y promovamos el interés por nuestra lengua, pues, al fin y al cabo, 
el principal uso del idioma es la comunicación y para poder comunicarnos 
convenientemente es necesario que elaboremos nuestros mensajes de forma correcta y 
comprensible. 
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• Texto especializado: El Oficio de Diseñar de Norberto Chaves.  
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Plan de sesión No. 4 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 1. Diseño y Texto. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 1: 

• Identificar al Diseño como una forma de Comunicación. 
• Reconocer la relevancia de la redacción en el campo del Diseño y la Comunicación Visual.  
• Fomentar el desarrollo de capacidades para la comprensión, interpretación y análisis de textos. 
• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal e icónico verbal. 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 4: 

• Fomentar el desarrollo de capacidades para la comprensión, interpretación y análisis de textos. 
• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal e icónico verbal. 

 
 
UNIDAD: I 

TEMA DE UNIDAD: 
Diseño y Texto 
 
TEMA DE SESIÓN: 
1.3 Lenguaje articulado y 

lenguaje gráfico 
(aproximación teórica) 

RESUMEN: En esta sesión los estudiantes 
realizarán una lectura sobre el tema de comunicación 
verbal e icónico-verbal con la finalidad de que  
desarrollen sus capacidades para la comprensión, 
interpretación y análisis de textos.  Posteriormente 
realizarán un ejercicio creativo que les permitirá 
llevar a la práctica, algunos de los conceptos 
abordados en la sesión.  

 
 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Presentación del objetivo de la sesión (5 minutos) 
3. Recordatorio de la sesión anterior con preguntas dirigidas y participación voluntaria.  

(5 minutos) 
4. Lectura del texto especializado: EL CONTENIDO DE LOS MENSAJES ICONICOS 

(Introducción y Capítulo 1) y realizar el ADA 5. (40 minutos) 
5. Exposición en plenaria sobre las conclusiones de cada equipo. (20 minutos) 
6. Cierre con ideas concretas y generales por parte del docente y  resolución de dudas.  

(10 minutos) 
7. Ejemplos gráficos de historietas y explicación del ADA 6. (17 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación en clase 
• ADA 5: Cuestionario sobre 

comunicación verbal e icónico-verbal. 
Cada respuesta correcta vale 1/2 punto.  

• ADA 6: Historieta icónico-verbal. Se 
anexa rúbrica de evaluación.  
 

BIBLIOGRAFÍA: 
Básica: 

Austin, M.W.(2008). Pensar visualmente. México: 
Gustavo Gili. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Giménez, J.L. (2005). Las rutas del diseño. Madrid: 
Designio. 
 
Complementaria: 
Munari, B.(1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Polo, J. (1974). Ortografía y ciencia del lenguaje. 
Madrid: Paraninfo. 
Salisbury, M.(2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Textos especializados 
• Ejemplos de historietas que utilizan el 

lenguaje icónico-verbal.  
• Computadora 
• Proyector 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Libreta profesional 
• Hojas Opalina blanca gruesa 
• Tinta china negra 
• Estilógrafos de diferentes grosores 
• Plumillas.  
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ADA 5 

“Cuestionario sobre comunicación verbal e icónico-verbal” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

Objetivo de la actividad: El estudiante realizará la lectura “EL CONTENIDO 
DE LOS MENSAJES ICONICOS” (introducción y capítulo 1) con el objetivo de desarrollar su 
capacidad de comprensión, interpretación y análisis del texto. Posteriormente responderá un 
cuestionario acerca de la lectura, mismo que le ayudará a comprender la diferencia entre la 
comunicación verbal y la comunicación icónico-verbal.  
 
Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que los estudiantes resuelvan un cuestionario a partir de la lectura.  

En triadas: 

• Realicen la lectura del texto “EL CONTENIDO DE LOS MENSAJES ICONICOS” 
(introducción y capítulo 1) 

• Posteriormente resuelvan el cuestionario.  
• La claridad en la tipografía y la buena ortografía es importante.  

Producto esperado: Cuestionario resuelto.    

Entrega: Se entrega un cuestionario resuelto por triadas en hojas en blanco, con letra legible y 
buena ortografía. Las respuestas las encontrarán en el texto “EL CONTENIDO DE LOS 
MENSAJES ICONICOS” (introducción y capítulo 1). Es importante incluir las preguntas.  

Recursos necesarios:  

• Texto especializado. 
• Hojas en blanco.   
• Pluma.  

Valor: 5 puntos. Cada respuesta correcta equivale a ½ punto.  

Fecha de entrega: se entrega en la cuarta sesión de clases.  
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CUESTIONARIO 

 

1. ¿A qué se refiere el texto con el término analista de contenido? 

2. ¿Cuáles son las habilidades básicas que debe de tener un analista de contenido? 

3. Menciona las diferencias entre el lenguaje verbal y el lenguaje visual. 

4. ¿Cuáles son las ventajas del lenguaje icónico? 

5. ¿Qué es la simbolización? 

6. Escribe un ejemplo de simbolismo icónico, diferente a los que menciona la lectura.  

7. ¿Qué es un ícono?  

8. ¿Qué es un referente? 

9. ¿Cómo se construyen los códigos icónicos? 

10. Redacta una conclusión acerca de la importancia de hacer uso de la comunicación 

verbal e icónico-verbal como diseñador y comunicador visual.  
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ADA 6 
“Historieta” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante experimentará con el uso de la generación de mensajes que 
involucren la comunicación verbal e icónico verbal. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice una historieta de máximo 6 cuadros en la cual 
represente una de las situaciones abajo especificadas, haciendo uso del lenguaje icónico verbal.   

De forma individual: 

• Realiza una historieta sobre ti mismo haciendo uso de la comunicación icónico verbal, de 
mínimo 4 cuadros, máximo 6. Los cuadros serán de 5 x 5 cm.  

• Utiliza la técnica de representación con tinta china negra y estilógrafos o plumillas. La 
historieta no tendrá colores ni degradados o diferentes grados de valor tonal. 

• Elige uno de los temas que a continuación se presentan para realizar tu historieta. Recuerda 
que la forma, el punto de vista desde el cual abordes el tema y la perspectiva es libre: 

o A mí me da miedo… 
o Yo enamorado 
o Yo molesto 
o Mis amigos y yo 
o Mi mascota 

 
• La buena ortografía, la limpieza y calidad de la técnica son importantes.  
• La historieta se entrega en una hoja opalina blanca gruesa tamaño carta.  

Producto esperado: Una historieta de 4 a 6 cuadros sobre ti mismo, abordando alguno de los temas 
señalados anteriormente y haciendo uso de la comunicación icónico-verbal.  

Entrega: Se entrega en una hoja opalina, blanca, gruesa, tamaño carta y con la técnica de tinta 
china negra. Se puede hacer uso de estilógrafos o plumillas. Es importante la limpieza, la calidad de 
la técnica, la legibilidad de la letra y la buena ortografía.  

Recursos necesarios:  

• Hojas opalina blanca tamaño carta de más de 225 gr. 
• Tinta china negra 
• Estilógrafos o plumillas, lápiz, borrador de migajón, saca puntas.  

Valor: 10 puntos. 

Fecha de entrega: se comienza en la cuarta sesión y se entrega al inicio de la sesión 5.   
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RÚBRICA 
“Historieta” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

RÚBRICA DE EVALUACIÓN ADA 6 

  4 PUNTOS 
 

3 PUNTOS 2 PUNTOS 1 PUNTO 0 PUNTOS 

 
LENGUAJE 
ICÓNICO-
VERBAL y 

CREATIVIDAD 

El lenguaje 
icónico-verbal 
se comprende 
perfectamente y 
aborda alguno 
de los temas 
mencionados en 
el ADA 6. 
Además el 
contenido es 
original y 
diferente.  

El lenguaje 
icónico-verbal se 
comprende 
perfectamente 
pero no trata 
alguno de los 
temas 
mencionados en 
el ADA 6. 

El contenido es 
original pero cae 
en la obviedad. 

El lenguaje 
icónico-verbal 
se comprende 
pero con 
dificultad.  
El contenido 
es original 
pero no hay 
propuesta 
creativa.  

 

El lenguaje 
icónico-verbal 
no se 
comprende. 
El contenido 
no es original 
ni creativo.   

El lenguaje no 
es icónico-
verbal. El 
contenido ya 
existe.  

 
REDACCIÓN, 

ORTOGRAFÍA, 
CALIDAD Y 
TÉCNICA 

 
La historieta 
está 
perfectamente 
bien redactada 
(tiene 
coherencia y 
cohesión 
textual), no 
tiene faltas de 
ortografía, la 
técnica es la 
solicitada en el 
ADA 6 y está 
aplicada de 
forma excelente. 
La hoja y la 
historieta están 
impecables.   

 
La historieta está 
bien redactada 
(tiene 
coherencia), tiene 
menos de 5 faltas 
de ortografía, la 
técnica es la 
solicitada en el 
ADA 6 y está 
aplicada de forma 
correcta. La hoja 
y la historieta 
están limpias.   

 
La historieta 
está bien 
redactada 
(tiene 
coherencia), 
tiene más de 5 
faltas de 
ortografía, la 
técnica es la 
solicitada en el 
ADA 6 y está 
aplicada de 
forma regular. 
La hoja y la 
historieta 
tienen 
manchas o 
tachones.   

 
La historieta 
no está bien 
redactada (no 
tiene 
coherencia ni 
cohesión 
textual), tiene 
más de 10 
faltas de 
ortografía, la 
técnica es la 
solicitada en el 
ADA 6 pero 
está mal 
aplicada. La 
hoja y la 
historieta 
están sucias.    

 
La historieta no 
está bien 
redactada (no 
tiene coherencia 
ni cohesión 
textual), tiene 
más de 10 faltas 
de ortografía, la 
técnica no es la 
solicitada en el 
ADA 6. La hoja 
y la historieta 
están sucias.    

   2 PUNTOS 1 PUNTO O PUNTOS 
 

SOPORTE Y 
CUADROS 

  La historieta 
se entrega en 
hoja opalina 
blanca, gruesa, 
tamaño carta y 
tiene entre 4 y 
6 cuadros.   

La historieta 
se entrega otro 
soporte al 
solicitado y 
tiene entre 4 y 
6 cuadros.   

La historieta se 
entrega otro 
soporte al 
solicitado y 
tiene menos de 
4 cuadros o más 
de 6.   

 
Valor total de la historieta: 10 puntos.  



 

 
52 

 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Texto especializado: El Contenido de los Mensajes Icónicos. 
 
 

Revista Latina de Comunicación Social 
La Laguna (Tenerife) 

D.L.: TF - 135 - 98 / ISSN: 1138 - 5820 
http://www.lazarillo.com/latina 

 
EL CONTENIDO 

DE LOS MENSAJES ICÓNICOS 
Dr. RAYMOND COLLE 

Facultad de Comunicaciones 
Pontificia Universidad Católica 

Santiago de Chile 
©1989/1998 

 
 
I N T R O D U C C I Ó N 

La importancia de la escritura para la comunicación es tal que ha determinado una 
división fundamental en el estudio de la evolución del género humano: la distinción entre 
prehistoria e historia. La prehistoria, sin embargo, no nos es ajena: ha dejado para la 
posteridad una valiosísima información observable -y hasta cierto punto comprensible - no 
sólo por especialistas sino por cualquier persona con un buen sentido de la vista. Aunque la 
interpretación exhaustiva pueda ser compleja, lo más asombroso es que aún hoy estamos en 
condiciones de reconocer objetos y seres vivos desaparecidos hace miles de años, y que lo 
podemos hacer cualquiera sea el idioma que hoy hablemos. 
 

Nuestra actual civilización ha vuelto a descubrir el poder inmenso de esta otra 
modalidad de expresión del pensamiento que es el "lenguaje visual" y le está dando un 
carácter de avalancha a través de los medios de comunicación masiva. El receptor de la 
comunicación no puede quedar ajeno a esta realidad y habría de transformarse, idealmente, 
en un verdadero "analista de contenido". En efecto, en muchos casos, el receptor de hoy no 
podrá acceder al sentido completo de un discurso si no está en condiciones de evaluar el 
significado de la expresión icónica, es decir de acceder críticamente al "contenido" del 
mensaje. 

 
Pero el "contenido" de un discurso no es algo que se transmite como se trasladara 

una carta desde el escritorio del remitente hasta el del destinatario. Es algo que cada 
individuo crea o recrea mentalmente, seleccionando o interpretando señales físicas. En este 
sentido resulta siempre difícil superar la subjetividad de la interpretación, influenciada 
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además por la educación, las creencias o incluso por circunstancias del momento. Este 
problema es poco relevante en la comunicación del conocimiento científico, en que el 
lenguaje técnico no permite variadas interpretaciones. Tampoco lo es en la decodificación 
común de los mensajes: en la vida diaria las diferencias de interpretación que provocan no 
tienen, generalmente, mayor importancia... aunque más de una vez podemos experimentar 
las confusiones que puede provocar. Entre estos casos extremos, existe una extensa área 
intermedia en que resulta de mucha importancia detenerse y analizar más de cerca el 
contenido formulado: es el caso de los discursos políticos, textos legales, avisos 
publicitarios, etc. Pero al pasar de la decodificación común al análisis, se da un paso que 
obliga a tomar conciencia de ello, a dar relevancia a la variable interpretativa, aunque ello 
no asegura que se pueda superar totalmente la imprecisión. 

 
Si bien, entonces, no estamos frente a una investigación científica en términos 

estrictos, surge la necesidad de abordar la práctica de la recepción del mensaje con espíritu 
crítico y con la preocupación por la objetividad. Que ésta sea un ideal inalcanzable tampoco 
es motivo suficiente para rechazar toda práctica de la misma. Es nuestra convicción que las 
ciencias sociales asumen responsablemente tales restricciones en muchas otras aplicaciones 
de la investigación y que conforman un marco teórico general a partir del cual es posible –y 
necesario- extraer un marco específico que oriente y explique los procesos que pertenecen a 
las metodologías del análisis de contenido. 

 
Pero no es nuestra intención desarrollar aquí un análisis crítico de obras referidas a 

la recepción crítica o al análisis de contenido. Sólo queremos señalar desde ya que el 
terreno que pisamos es resbaladizo y que hemos de aceptar la existencia de numerosas 
posiciones diferentes. El panorama de lo existente nos ha convencido de la necesidad de 
abordar el tema con un nuevo enfoque, fruto de una experiencia práctica que nos ha llevado 
a hacernos múltiples preguntas de orden teórico. Como consecuencia de ello, hemos tenido 
en cuenta los conocimientos teóricos que nos parecían de mayor importancia (expuestos en 
nuestro libro "Iniciación al lenguaje de la imagen", Pontificia Universidad Católica, 
Santiago de Chile, 1993), y a partir de ellos hemos revisado métodos y técnicas, para llegar 
a la selección y organización temática que proponemos aquí como recursos para acceder al 
significado de los mensajes icónicos. 

 
Si bien este análisis requiere de las mismas habilidades básicas por parte del analista 

-el saber identificar el sentido, resumir, distinguir y evaluar hechos- que en el caso del 
mensaje verbal, la estructura del mensaje y el acceso al significado varía ampliamente y 
requiere nuevas técnicas que ya no pueden ser desconocidas. 

 
Ninguno de los procedimientos presentados aquí agota la labor de un analista. De 

acuerdo a sus objetivos, deberá recurrir a una combinación de técnicas si quiere 
efectivamente acceder a la plenitud del sentido del discurso icónico o verbo-icónico. Pero 
aun así debe conservar la humildad y reconocer que dicho sentido siempre será y sólo 
puede ser un "sentido para él" y nunca el "sentido en sí". El sentido o significado global no 
existe independientemente de las personas, y acceder al "sentido-para-el-emisor" sólo es 
posible para el mismo emisor. El análisis técnico puede asegurar una mejor aproximación o 
preparación de los mensajes a todo emisor que decida revisar con tales criterios sus 
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borradores antes de efectuar la transmisión pública. Es, por lo demás, con este fin que 
enseñamos dichas técnicas a nuestros alumnos de carreras del área de la comunicación 
social. 

 
El Capítulo 1 se referirá a las "Particularidades del lenguaje visual", comparado con 

el lenguaje verbal. Definiremos los términos "imagen" e "ícono" y recordaremos la 
particular sintaxis de este tipo de lenguaje. Establecido este punto de partido, pasaremos -en 
el Capítulo 2- a considerar "El discurso icónico como totalidad", distinguiendo los 
diferentes códigos icónicos que pueden presentarse (y eventualmente combinarse), las 
dimensiones posibles del discurso y las funciones que puede cumplir. En el Capítulo 3, 
consideraremos "El significado denotado" por el mensaje icónico y las técnicas de 
clasificación y verificación aplicables a este nivel. El capítulo siguiente estará dedicado a 
"Los significados connotados", explicando cómo acceder a éstos mediante el análisis de 
latencia y el diferenciador semántico y mostrando los elementos que pueden influir en 
aspectos emocionales durante la recepción. Finalmente, el Capítulo 5, dedicado a "Los 
mensajes verbo-icónicos", se centrará en los mensajes publicitarios, exponiendo técnicas de 
decodificación de la matriz motivacional del mensaje, análisis del "perfil factorial" y de los 
posibles componentes ideológicos. 
Todos los derechos reservados. 
© Raymond Colle, 1999. 
 
 
 
 
CAPÍTULO 1. 
PARTICULARIDADES DEL DISCURSO ICÓNICO 
 

El lenguaje nace a partir de la percepción y en relación a ella, y existen en este 
proceso algunos puntos comunes entre la expresión verbal y la expresión icónica. 
Siguiendo a Rudolf Arnheim, hemos de anotar que, en todo sistema de expresión o 
lenguaje, la relación isomórfica entre el referente percibido y la representación simbólica 
del mismo es "la más fundamental del pensamiento a la vez que de la capacidad semántica" 
(Recordemos que hay relación isomórfica en la medida en que ciertas características 
formales del referente sean vertidas en la representación y reconocidas como idénticas o 
equivalentes en las correspondientes unidades cognitivas). 

 
De esta importancia y del rol que juega en la formación de los conceptos, podemos 

colegir que el proceso mental general de análisis del sentido procede en forma muy similar 
independientemente del lenguaje en que esté formulado un determinado mensaje. Así, las 
pautas ya expuestas en relación al análisis del mensaje verbal han de poder servir de guías 
-a veces directamente y otras veces indirectamente- para analizar mensajes visuales. Y 
tanto más cuanto éstos aparecen muchas veces acompañados y complementados por textos 
por el mismo hecho, señalado por Arnheim, que la palabra es la que da "anclaje", que 
estabiliza el mensaje icónico. 
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Pero dado que el isomorfismo es raro en el lenguaje verbal y mucho más común en 
la expresión visual, hemos de considerar de modo muy particular cómo influye esta 
diferencia en el lenguaje y de qué modo puede afectar el tratamiento del sentido. Antes y 
para definir el modo de abordar los mensajes visuales, hemos de precisar las principales 
diferencias existentes con el lenguaje verbal e incluso -ya que es menos conocida- exponer 
algunos elementos fundamentales de la sintaxis icónica. Así, mientras en el presente 
capítulo trataremos de las particularidades del discurso icónico, en el siguiente definiremos 
tipos de códigos icónicos y dimensiones de análisis. 
 
 
1.1. Lenguaje verbal y lenguaje visual 

 
La mutua complementación entre ambos lenguajes -verbal y visual- resulta 

actualmente obvia. El lenguaje verbal es analítico: divide y compara, en etapas que se 
suceden en el tiempo, y la comprensión surge del estudio de las partes y de la aprehensión 
de sus nexos. 

 
El lenguaje visual, al contrario, es más sintético: por la vista se percibe una forma 

significativa en su globalidad. El proceso de comprensión, aquí, se invierte: parte del 
conjunto para investigar luego las partes. Pero la aprehensión del conjunto es inmediata; se 
logra en el instante, antes e independientemente del análisis de las partes -que es posible 
pero no indispensable-. Esta comprensión inmediata, sin embargo, depende de la aplicación 
de ciertas reglas de gramática, como también la comprensión del lenguaje verbal supone la 
aplicación de reglas gramaticales. Pero dichas reglas son poco conocidas y poco aplicadas, 
lo cual origina ilustraciones, mapas, esquemas que no cumplen su verdadera función, 
exigiendo a veces un esfuerzo de análisis aún mayor que por la vía de la descripción verbal. 

 
Si enfocamos el problema desde el punto de vista de la percepción, encontraremos 

aún mayores y más sugestivas diferencias. Así, la percepción visual corresponde a un 
sistema especial cuyos componentes son tres: las dos dimensiones ortogonales del plano y 
las características de forma de la figura que se represente en este plano. Mientras en un 
"instante de percepción" se logran percibir simultáneamente estas tres variables visuales, en 
el mismo instante sólo se logra percibir una sílaba en el lenguaje oral. Así, se necesitan tres 
instantes para percibir la palabra "estrella" mientras uno sólo basta para percibir su imagen 
y ubicación en el espacio. 
 

Por otra parte, mientras la palabra "estrella" permanecerá sin sentido para quién no 
hable castellano, su representación gráfica podrá ser correctamente interpretada por muchos 
otros. Se puede decir por lo tanto que el lenguaje visual tiene una vocación más universal 
que el verbal, aunque el acompañamiento de este último puede ser de vital importancia para 
una interpretación correcta. Pero el lenguaje visual no es "más concreto" que el verbal, 
como se pretende algunas veces. Tiene su propio eje de generalidad-especificidad, con un 
modo de desplazamiento y umbrales diferentes de lo que ocurre con el lenguaje verbal y 
donde la abstracción opera de modo igualmente diferente (Lo mostraremos más en detalle a 
propósito de la clasificación icónica). 
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El principio de isomorfismo es duda el que llama más la atención al comparar 
lenguaje verbal y lenguaje visual. Incluso se dice algunas veces que el isomorfismo obvio 
(como en el caso de la fotografía) hace que el significado proceda más de la identificación 
del referente representado que del indicando, el cual no tendría "significado propio", lo cual 
es un error evidente para quién haya comprendido los mecanismos de la significación 
expuestos en el segundo capítulo de este libro. Pero a las razones derivadas de dicho 
análisis se agregan otras, procedentes del hecho que el isomorfismo -como lo hemos dicho 
es variable y que jamás ha de confundirse con la identidad. Dice Arnheim: 

 
"No existe algo que sea copia fiel de la realidad física. (...) 
Podría pensarse que el registro mecánico que se obtiene mediante la fotografía cuando se 
requiere una reproducción exacta, ha desalojado la artesanía humana; pero esto es cierto 
solo en un margen muy limitado. La fotografía es más auténtica, en verdad, cuando se trata 
de captar una escena callejera, un medio natural, una textura o una expresión momentánea. 
Lo que importa en estas situaciones es más bien el inventario y la distribución general de 
los elementos, su característica de conjunto y completo detalle, que la precisión formal. 
Cuando las imágenes deben emplearse con fines técnicos o científicos -por ejemplo, 
ilustraciones de máquinas, organismos microscópicos u operaciones quirúrgicas- se prefiere 
utilizar dibujos o, al menos, fotografías retocadas a mano. La razón es que la imagen nos 
proporciona la cosa "en sí" solo mediante la indicación de algunas de sus propiedades: la 
silueta característica de un pájaro, el color de una sustancia química o el número de capas 
geológicas. 
 
Una ilustración médica debe distinguir entre una textura suave y otra áspera, señalar el 
tamaño y posición relativos de los órganos, las ramificaciones de los vasos sanguíneos o el 
mecanismo de una articulación. Una ilustración técnica debe suministrar las proporciones y 
los ángulos exactos, la concavidad o convexidad de una parte dada, la diferencia entre lo 
que se encuentra en la parte anterior y lo que se encuentra en la parte posterior, las 
distancias entre unidades. Estas propiedades constituyen todo lo que deseamos saber. 
Esto significa no solo que la mejor imagen es la que deja de lado todo detalle innecesario e 
indica las características fundamentales, sino también que los hechos pertinentes deben 
revelarse claramente ante la visión." (1971, pp.120-121) 
 
 
 
La segunda afirmación subrayada en negrita (por nosotros) apunta con toda 

precisión a lo que constituye lo medular en materia de sentido: el significado está vinculado 
a las propiedades que el mensaje visual pone en evidencia. Y en la mayoría de los casos 
estas propiedades son espaciales, mientras en los demás casos se transforman y traducen 
propiedades no espaciales en símbolos de carácter espacial, del mismo modo que los 
sonidos son transformados en letras, el lenguaje verbal escrito siendo -de este modo 
también un lenguaje visual. Pero no volveremos a hablar aquí del lenguaje escrito en cuanto 
"lenguaje visual": para dejar constancia de ello, llamaremos a los demás lenguajes visuales 
"códigos icónicos" y solo nos referiremos a éstos. (En el próximo capítulo mencionaremos 
otros códigos icónicos con un grado de isomorfismo tan bajo o casi tan bajo como en el 
lenguaje verbal). La principal ventaja, aquí, del recurso icónico consiste en la posibilidad de 
representar en forma simultánea -en un espacio bi o tridimensional- las propiedades 
evidenciadas, mientras el lenguaje verbal es unidimensional y secuencial, lo cual no reduce 
su valor a nivel conceptual: 
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"Este espacio polidimensional no sólo procura buenos modelos mentales de los objetos o 
los acontecimientos físicos; representa además de manera isomórfica las dimensiones 
necesarias para el razonamiento teórico." (Arnheim, 1976, p.229) 
 
Y terminaremos esta breve comparación recogiendo una última objeción, también 

conocida de Anheim, en el sentido de que la expresión visual no sería un lenguaje (por su 
isomorfismo, concreción u otro motivo aparente): 

 
"Dado que todos los medios accesibles a la mente humana deben ser perceptuales, el 
lenguaje es un medio perceptual. Por lo tanto, no resulta útil distinguir, en los medios de 
representación los lenguajes de los no lenguajes, afirmando que los no lenguajes emplean 
imágenes a diferencia de los lenguajes, que no las emplean. Un lenguaje verbal es un 
conjunto de sonidos o formas y, como tal, puede utilizárselo para la representación 
isomórfica no enteramente sin propiedades estructurales. ... [Pero] La estructura del 
lenguaje verbal es demasiado pobre como para permitir una representación muy acabada 
mediante una tal correspondencia." (Arnheim, 1976, p.247) 
 
Los códigos icónicos tienen entonces igual vigencia que los códigos verbales, unos 

y otros manteniendo relaciones de complementación que permiten superar las limitaciones 
intrínsecamente vinculadas a sus más altas posibilidades expresivas. 

 
 

1.2. Imágenes e íconos 
 

De modo general, la imagen -tal como Arnheim utiliza el término- no es idéntica al 
término imagen que hemos utilizado al analizar los procesos mentales. Es nuestra intención 
mantener esta definición psicológica de imagen, como contenido de la mente (no 
restringido a una sola fuente perceptual). Pero resulta también importante distinguir las 
diversas formas que puede adoptar, de acuerdo a la utilización que de ella haga el cerebro. 
Luego podremos volver sobre el proceso de substitución simbólica facilitada por todo 
lenguaje o código de comunicación y terminar precisando cómo llamar las unidades 
formales –externas a nosotros- que contienen mensajes visuales. 
 
1.2.1. Tipos de imágenes 
 

1. Imagen inmediata: Es la que se produce en el momento mismo de la percepción, 
constituyéndose a medida que se reciben los impulsos nerviosos en el córtex. Puede 
ser consciente o inconsciente. 
 

2. Imagen pasiva: archivada en la memoria, después de recibida; no presente a la 
conciencia. 
 

3. Imagen reactivada: imagen pasiva traída a la conciencia por la influencia de 
impulsos nerviosos que la sacan del archivo. 
 

4. Imagen pre-conceptual: primera forma de una imagen consciente, es el rastro no 
procesado ni clasificado de un conjunto de impulsos nerviosos, rastro que aparece 
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relacionado bi-unívocamente con el cambio concreto e individualizado que ha sido 
percibido. 
 

5. Imagen conceptualizada: es fruto de una etapa posterior: el rastro original ha sido 
procesado, comparado, analizado y "auto-descrito" por el intelecto, dando origen a 
un sistema de nexos o relaciones con otros rastros. Estas relaciones constituyen 
imágenes nuevas, más abstractas que las imágenes inmediatas llegadas a la 
conciencia: constituyen conceptos. 
 

6. Imagen post-conceptual: en algunos casos, la capacidad de análisis lógico resulta 
insuficiente o lleva a requerir una síntesis superior que los sistemas normales de 
procesamiento mental y de expresión no permiten dominar adecuadamente. Se diría 
que es posible producir un "I2" a partir de "I" -que es la imagen pre-conceptual- 
pero no un "I3", al mismo tiempo que se siente la importancia y la necesidad de este 
"I3". En este caso la operación se substituye por una simplificación de forma 
acompañada de un llamado de advertencia: es la metáfora o el símbolo (en sentido 
restringido), que da acceso a lo trascendente, bajo la apariencia o conjuntamente con 
una "imagen post conceptual" 
 
 

1.2.2. Simbolismo icónico 
 

Esta noción de símbolo entra en conflicto con una definición más amplia del mismo. 
En efecto, se define generalmente la simbolización como "el proceso mental estructurado 
por el cual un objeto viene a representar o significar otro objeto". En otras palabras, 
recurriendo a los términos técnicos que utilizáramos para describir el acto sémico, esta 
definición común se refiere a la indicación significativa. En ésta un objeto (realidad 
concreta o abstracta referida) es "substituida" (indicada) por otro objeto (conjunto de 
señales), la relación entre ambos debiendo ser clara y efectiva, lo cual dependerá de las 
circunstancias transitorias y de circunstancias consustanciales (como es la pertenencia del 
"objeto substitutivo" a un sistema estable de referencias: el código de comunicación). Es 
evidente que -en este sentido- todo sema icónico es simbólico. Pero el hecho es que la 
expresión común "simbolismo de la imagen" se refiere a una realidad muy particular e 
implica una interpretación más restringida del concepto de símbolo. 

 
Considerando que el término símbolo se aplica -en forma más restrictiva- a las 

formas de expresión de la imagen post-conceptual, es decir a conjuntos de elementos 
externos al sujeto (señales) que son utilizados por éste para comunicar una experiencia 
semántica que va más allá de la capacidad formal indicativa o referencial de un código de 
comunicación. Implica un llamado a la realidad como medio de expresión, pero 
acompañado de una indicación (estilística o contextual) que lleva al destinatario a realizar 
una transposición significativa anuladora de la denotación. El significado simbólico se 
ha de extraer del sistema de las connotaciones e implica el reconocimiento de la presencia 
de un alto valor afectivo-emocional culturalmente socializado. 
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Este símbolo puede adoptar múltiples formas expresivas, puede ser expresado en 
distintos códigos de comunicación. Los códigos icónicos, sin embargo, han sido 
reconocidos como los más aptos para cumplir esta función simbólica post-conceptual, 
gracias al carácter polisémico de muchos de ellos.1 Existen muestras se simbolismo icónico 
con valor universal o casi universal, como la paloma de la paz, la balanza de la justicia, etc. 
Existen otras muestras que podemos llamar colectivas: sólo en determinadas culturas o 
grupos humanos adquieren todo su sentido. Y, en última instancia y como extensión de lo 
anterior, podemos estimar que existen "símbolos individuales", cuyo pleno sentido 
transpuesto existe solamente para una persona, como fruto de una íntima elaboración de sus 
más nobles experiencias. La experiencia mística es la principal proveedora de símbolos 
individuales, algunos de los cuales logran ser socializados cuando el místico encuentra el 
modo de comunicar su vivencia.2 La experiencia estética también es otra, dando origen a 
obras de arte cuya significación simbólica no es siempre perceptible por quienes lleguen a 
conocerlas. 

 
2.3. Ícono e iconema 
 

Pero si no podemos llamar propiamente un mensaje visual "imagen" -ya que la 
imagen es la percepción mental que tenemos de él- ni tampoco meramente símbolo -ya que 
el símbolo es un caso muy particular de expresión y no necesariamente visual, hemos de 
recurrir a otro término, el de ícono. El icono es una unidad discursiva, espacialmente 
delimitada (por un marco real o virtual), dentro del cual aparecen las señales o indicados, 
que pueden indicar uno o varios referentes. Cada unidad menor que apunta a un referente 
específico es un iconema(Ver Ilustración 1.2). 

 
 

1.3. Sintaxis icónica básica 
 

Todo soporte de mensaje visual está estructurado en torno a dos o tres dimensiones 
espaciales. La comunicación visual de mensajes, hasta hoy, se realiza mediante mensajes 
bi-dimensionales, razón por la cual no consideraremos aquí el caso de mensajes 
tridimensionales (como la escultura), aunque los principios que enunciaremos son 
aplicables también a éstos. 

 
1.3.1. Componentes 
 

Los recursos básicos (señales físicas) con que se cuenta para efectuar una indicación 
visual en un soporte bidimensional (el plano) son los grafemas: trazos o huellas de 
cualquier tipo que delimitan o recubren alguna porción del plano en el marco del espacio 
utilizado para comunicar. Todo grafema se compone de seis factores, ninguno de los cuales 
puede existir por sí solo (Ver Ilustración 1.1): 

 
 

1 Polisemia: facultad de prestarse a varias interpretaciones simultáneas. 
2 Cf. R.Colle: "Imagen y Ética: Hacia un planteamiento básico" , en Revista LOGOS, México 
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1. la forma 
2. el tamaño 
3. la orientación 
4. el grano (tamaño del elemento constitutivo de la trama: puntos de luz en el televisor o   
de tinta en el papel) 
5. el valor (grado de luminosidad de los puntos de luz o de tinta) 
6. el color. 
 
El grafema no tiene de por sí ningún significado. No es ni siquiera un indicando. Para 

llegar a serlo, debe ajustarse a una pauta de organización determinada, que es la que 
permitirá la identificación del referente. La mínima organización que tenga valor de 
indicando transforma el o los grafemas utilizados en una figura (como en la expresión 
"figura geométrica"). 
 

Ilustración 1.1. Grafemas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.3.2. Sintaxis 
 

Las figuras se unen de dos posibles maneras: mediante incrustación y mediante 
yuxtaposición. Estos dos mecanismos constructivos son característicos del lenguaje icónico 
(tal como la yuxtaposición secuenciada de sonidos -fonemas - lo es en el lenguaje verbal). 
Considerando una de las representaciones visuales más sencillas en su composición, el 
retrato, podemos ver indicado un único referente, la cara de una niña, visible mediante un 
único iconema que aparece en el icono (Ilustr.12.2). Pero el dibujante podría haberse 
"acercado" más y haber representado solamente un ojo o la boca. Cada uno de los 
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componentes de este retrato que estamos en condiciones de nombrar y describir podría ser 
objeto de una representación separada, pero retirar uno o varios de ellos no es posible sin 
alterar la estructura o el conjunto de propiedades del iconema al cual pertenecen. Un ojo -
solo- no puede ser representado sin distinguir el contorno de los párpados, el iris y la 
pupila; pero en una cara podrán obviarse algunos detalles del ojo (que podría ser 
representado hasta por un mero punto) sin que sea posible eliminar totalmente el ojo (a no 
ser tapándolo con una venda, lo cual no es una supresión sino una substitución formal que 
respeta la estructura del referente). Esta relación de pertenencia es la que designamos con el 
nombre de incrustación. Muchos elementos de la realidad están incrustados unos en otros 
y el lenguaje icónico refleja directamente este hecho, cosa ajena a la sintaxis del lenguaje 
verbal. 

 
 

Ilustración 1.2. Retrato 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

La naturaleza de la incrustación puede quedar aún más clara al referirnos al segundo 
mecanismo sintáctico: la yuxtaposición. Tomemos ahora el cuadro "La Caída de Ícaro”, de 
Brueghel (Ilustra. 12.3). En él distinguimos un campesino con arado y caballo, un pastor 
con sus ovejas, el campo, el mar, barcos... y -muy diminutas- las piernas de Ícaro, quién se 
hunde en el mar. Son todas representaciones de distintos objetos que aparecen 
circunstancialmente unidos en la realidad y en la representación icónica. Tenemos en este 
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caso un icono en que están yuxtapuestos varios iconemas, cada uno representando un 
referente (en su unidad estructural). Pero Ícaro no está incrustado en el mar, por cuanto no 
es un componente estructural del mismo. Las hojas están incrustadas en los árboles, pero 
éstos están yuxtapuestos al mar. Si bien la incrustación se impone al autor, existe más 
libertad en el modo en que puede efectuar la yuxtaposición. En el espacio de un icono, los 
iconemas pueden ocupar variadas posiciones y las que ocupen efectivamente pueden 
influenciar el sentido del conjunto. Las posiciones respectivas que ocupan los iconemas 
yuxtapuestos conforman una configuración. De la identificación de los elementos, de su 
estructura y de su configuración surge el sentido del mensaje visual. 
 

Ilustración 1.3. La Caída de Ícaro 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

1.4. Niveles de construcción 
La forma significante surge generalmente cuando se unen varias figuras en un 

conjunto más complejo. En el caso ilustrado (Ilustra. 12.4) la unión de figuras permite ver 
una vela encendida. Para poder llegar a decir "Esto es una vela" encendida”, hemos usado 
dos nuevos niveles de complejidad: el nivel propiamente icónico, que corresponde a la 
identificación global de la representación con un referente, y el nivel de reconocimiento en 
el cual se identifican patrones parciales, estableciendo aquí la relación entre el rectángulo 
inferior y el cuerpo de cera o estearina de una vela, y de la figura superior con una llama. 
Estas dos figuras constitutivas han pasado -por su unión- a ser signos de una realidad. El 
iconema completo es, por lo tanto, la parte formal del sema de la vela, mientras las figuras 
que lo componen y pueden ser identificadas son signos de la cera, de la mecha y de la 
llama3. 
 

Podemos demostrar que las mismas figuras pueden constituir otros signos, 
cambiando ligeramente el iconema (Ilustra. 12.5): tratándose de una lámpara, el rectángulo 
inferior pasa a ser cuerpo de lámpara (que es en este caso un recipiente y no la materia 
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usada). Esta inestabilidad de los signos visuales, por oposición a la estabilidad de los 
iconemas, es de suma importancia: es la que permite la "economía" de recursos en los 
códigos visuales (articulación). Es considerando las figuras utilizadas como signos, 
llamadas rasgos, que se puede determinar cuáles son los componentes necesarios para que 
el objeto sea reconocible. En el caso de la vela, se necesita al menos un "cuerpo" y una 
"llama". Para reconocer una cara humana (no específica) se requiere al menos un círculo, 
dos puntos y una raya (Ilustra. 12.6) figuras que, separadas o en otro orden (Ilustra.12.7) no 
significan nada. Los rasgos indispensables son llamados pertinentes y pueden estar 
acompañados de otros, complementarios. 

 
 

3 De acuerdo a la terminología de Prieto, que hemos expuesto en el Capítulo 3. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 
 
 
 
 
 

Esta selección de rasgos pertinentes como también el ángulo de visión o perspectiva 
más adecuadas depende en gran parte de la cultura (aunque los medios mecánicos como la 
fotografía y electrónicos como la televisión están reduciendo las variaciones culturales). 
Como lo subraya Umberto Eco, para la conformación de los semas icónicos se requiere: 
 

"a) que la cultura defina objetos reconocibles, basándose en algunas características 
destacables o rasgos de reconocimiento (visuales); 
b) que una segunda convención establezca que a ciertos artificios gráficos les corresponden 
algunas de estas propiedades y que ciertos rasgos de reconocimiento del objeto se han de 
reproducir absolutamente para poder reconocer el propio objeto; 
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c) que la convención establezca las modalidades de producción de la correspondencia 
perceptible entre rasgos de reconocimiento y rasgos gráficos." (Eco, 1976, p.62). 
 
La pintura y el grabado egipcios utilizaron una convención gráfica propia para 

representar seres humanos. Nuestra cultura utiliza otras reglas, que nada permite juzgar más 
"objetivo" o más cercano a la realidad. Nuestra perspectiva plana es, también bastante 
alejada de la percepción real, que tiene una base curvilínea debido a la estructura misma del 
campo visual (Ver Ilustración 1.8). 

 
Los códigos icónicos se construyen en consecuencia a partir de figuras, las cuales se 

agrupan para formar iconemas. Pero, en ciertos casos -los que implican la representación de 
referentes visibles, donde hay por lo tanto analogía con la realidad- el iconema está 
claramente compuesto por partes (según el principio de incrustación), algunas de las cuales 
son también identificables y concurren a facilitar y precisar el sentido, conjuntamente con 
la identificación del referente. Aquí, Eco concuerda con Arnheim, cuando dice que los 
semas icónicos: 

 
"proceden de una segmentación del contenido según la cual se han considerado 
relevantes ciertos aspectos (y no otros) de objetos asumidos como signos ostensibles 
que se ponen en lugar de todos los miembros de toda la clase a la cual pertenecen. 
Dados estos elementos de forma del contenido (rasgos de reconocimiento de los 
objetos), el sema icónico opta por transcribirlos por medio de artificios gráficos 
(rasgos de forma de la expresión)." (Ibídem, p. 171). 

 
Sintéticamente, en consecuencia, los posibles niveles de construcción aparecen del 

siguiente modo: 
 

Niveles de 
construcción 

Unidad formal Unidad semántica 
 

Percepción 
Reconocimiento 
Cód. Icónico 

Grafema 
Rasgo 
Iconema 

(Figura)4 
Signo 
Sema 

 
 

Los distintos modos de usar este mecanismo constructivo para representar referentes 
tanto visibles como de otra índole conducen a una diversificación de los códigos icónicos, 
de lo cual hablaremos en el siguiente capítulo. 
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Ilustración 1.8. Perspectiva curvilínea* 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
* Estructura de un plano frontal: La pared ha sido recubierta de una cuadrícula para 

mostrar mejor la estructura perceptiva curvilínea. La perspectiva clásica supone 
"erróneamente" la equidistancia de todos los puntos del plano frontal con relación al 
observador. La perspectiva curvilínea rinde mejor cuenta del alejamiento progresivo de los 
puntos que no están al centro del eje de la visión. 
 
 

4 Sólo tiene valor semántico en cuanto es nombrable, o sea conceptualmente identificable. 
 

El lenguaje verbal es el que viene a dar estabilidad a este proceso mental. Así, las dos 
etapas antes mencionadas conducen con facilidad a la redacción de una descripción verbal 
que, partiendo de la identificación del iconema principal, señale los elementos más 
importantes que lo acompañan y lo que evoque la configuración. 

 
Ej.: "La diminuta figura de Ícaro aparece hundiéndose en el mar, mientras marineros, 
pescadores, pastores y campesinos prosiguen -indiferentes- sus faenas" (Ilustra. 1.3). 

 
Una descripción tan breve equivale al "resumen" de un texto, una descripción más 

exhaustiva siendo evidentemente posible y -en algunos casos- necesaria. 
 

Congruencia verbo-icónica 
 

Hemos dicho que la palabra acompaña casi siempre al icono para anclar mejor su 
significación. Pero si bien en algunos casos los iconos se usan como complemento 
ilustrativo no indispensable de un texto, la mayoría de las veces la parte visual contiene una 
parte medular de la información. El ser humano es tan sensible a lo que ve, que recoge 
prioritariamente lo que percibe por la vista y le otorga una importancia que se impone por 
sobre lo que pueda decir el texto. Lo explica muy claramente con un ejemplo Martin 
Schram, en un estudio sobre el impacto de la televisión en la política norteamericana: 
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Leslie Stoll, una periodista de la CBS dirigió hace unos meses un largo documental sobre 
Ronald Reagen. Era enormemente crítico. Durante 6 minutos encadenó imágenes y palabras 
que demostraban -creía ella- cómo Reagan había incumplido la mayoría de sus promesas 
electorales. "Los espectadores -escribe Schram- fueron enfrentados de modo implacable a 
videos de cuatro años de Regan, mientras una voz en 'off', la de Leslie, enumeraba las 
incoherencias, el incumplimiento de promesas, los errores, las mentiras del Presidente". 
 
Reagan en cambio, mientras todo eso se decía, aparecía en Normandía, se le veía con 
Margaret Tatcher o recibiendo a los estudiantes norteamericanos de medicina evacuados de 
la Isla de Granada, rodeado de banderas desplegadas al viento; presidiendo patrióticas 
ceremonias, rindiendo tributos a los muertos y honores a los vivos más famosos y 
populares. Y todo ello subrayado por un texto arrollador. 

 
Terminada la proyección, cuenta Leslie Stoll que la primera llamada que se recibió en su 
oficina de la CBS, era de un asesor de Reagan. Y fue para felicitarla. Y cuando la periodista 
no salía de su asombro, lo que es muy comprensible, el asesor le tranquilizó: "-Mira Leslie, 
la gente no escucha en televisión lo que usted cuenta si las imágenes dicen algo diferente." 
(Mercurio, 2-10-1988) 
 
El ejemplo puede tener algo de exageración pero sobre una base correcta. Por ello es 

importante verificar si entre texto y representación icónica se da una relación de 
paralelismo (redundancia), complementariedad, divergencia o contradicción. En los dos 
últimos casos, se pierde evidentemente la credibilidad, siendo difícil determinar si la 
facticidad corresponde al componente verbal o al icónico (habitualmente preferido), siendo 
obvia la hipótesis de un intento de manipulación por parte del emisor. 
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• Ejemplos gráficos de historietas: 
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Plan de sesión No. 5 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 2. Textualidad del Diseño. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 2: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la semiótica. 
• Aplicar el uso de la comunicación escrita como apoyo a la visual. 
• Contrastar las singularidades del lenguaje articulado y del lenguaje gráfico.  

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 5: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la semiótica. 
 

 
UNIDAD: II 

TEMA DE UNIDAD: 
Textualidad del Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
2.1 Semiótica del diseño  
(aproximación teórica) 

  

RESUMEN: La semiótica es la ciencia que estudia 
los signos y el sistema de comunicación que se 
genera a través de ellos, por lo tanto representa una 
herramienta importante para la labor del diseñador y 
comunicador visual, ya que le permitirá emitir 
mensajes cargados de contenido tanto gráfico como 
verbal.  

 
 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Presentación del objetivo de la sesión (5 minutos) 
3. Indagar conocimientos previos a través de la construcción, en el pintarrón, de la 

definición de semiótica de acuerdo a sus características. (7 minutos) 
4. Lectura del texto especializado: INTRODUCCIÓN A LA SEMIÓTICA DE LA 

IMAGEN (20 minutos) 
5. Elaboración del ADA 7 (20 minutos) 
6. Exposición en plenaria del mapa mental elaborado en el ADA 7. (20 minutos) 
7. Análisis semiótico básico de publicidad digital, a través de la participación grupal. (15 

minutos) 
8. Conclusión, cierre y resolución de dudas. (10 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clase 
• ADA 7: Mapa mental sobre semiótica 
• Exposición del ADA 7. Se anexa lista de 

cotejo para la evaluación.  

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Austin, M.W. (2008). Pensar visualmente. México: 
Gustavo Gili. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Giménez, J.L. (2005). Las rutas del diseño. Madrid: 
Designio. 
Llovet, J. (1981). Ideología y metodología del 
diseño. Barcelona: Gustavo Gili. 
Rossi, Alejandro (2005). Obras reunidas. México: 
FCE. 
 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Quemain, M.A. (2005). Voces cruzadas. México: 
Resistencia. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Texto especializado 
• Ejemplos gráficos de publicidad en 

diferentes medios.   
• Computadora 
• Proyector 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Libreta profesional 
• Pliegos de papel bond 
• Plumones de colores, rotuladores, etc.  
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ADA 7 
“Mapa Mental” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante reconocerá el significado del diseño desde la perspectiva de 
la semiótica, a través de un primer acercamiento teórico.  

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice un mapa mental de la semiótica, considerando 
las preguntas claves brindadas por el profesor.    

En equipos de máximo 5 personas: 

• Leer el texto especializado: Introducción a la semiótica de la imagen.  
• Contestar las preguntas guía brindadas por el profesor. 
• Elaborar un mapa mental en pliegos de papel bond, utilizando plumones de colores.  
• La claridad en la tipografía, la buena ortografía y la limpieza son importantes.  

Producto esperado: Un mapa mental con el tema de semiótica, destacando los puntos importantes 
señalados en las preguntas.  

Entrega: Se entrega en pliegos de papel bond.  Se elabora con plumones o rotuladores de colores. 
Es importante la limpieza, la legibilidad de la letra y la buena ortografía.  

Recursos necesarios:  

• Texto especializado 
• Preguntas guía 
• Pliegos de papel bond (pueden ser blancos o de rayas)  
• Plumones o rotuladores de colores 

Valor: 5 puntos. 

Fecha de entrega: El mapa mental se entrega y se presenta en la sesión 5.  

Preguntas guía para la elaboración del mapa mental.  

¿Para qué nos puede servir la retórica? ¿Qué es la semiótica para Pierce? ¿Qué es un signo? 
Específica para qué autor ¿A qué se refiere Pierce con las relaciones triádicas? ¿Cuál es la 
diferencia entre el lenguaje verbal y el lenguaje gráfico? ¿Qué es la imagen? Especifica autor ¿Qué 
es un signo icónico? Especifica autor ¿Qué es la imagen icónica? Especifica autor ¿Qué es una 
convención para Umberto Eco? ¿A qué se refiere el texto cuando habla de “motivación”? Tipos de 
códigos según Umberto Eco. 
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LISTA DE COTEJO 
ADA 7 

“Mapa Mental sobre Semiótica” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

LISTA DE COTEJO DEL ADA 7 

ASPECTOS A EVALUAR OPCIONES VALOR 
1. Se observa una comprensión del tema 
semiótica.  

SÍ 2 PUNTOS 

NO 0 PUNTOS 
2. La exposición de los estudiantes invita a 
la reflexión sobre la importancia de la 
semiótica en el diseño y la comunicación 
visual.   

Sí 1 PUNTO 
NO 0 PUNTOS 

3. El mapa mental es comprensible y está 
bien elaborado.   

Sí 1 PUNTO 
NO 0 PUNTOS 

4. El lenguaje que utilizan los estudiantes 
para comunicar sus ideas es adecuado, 
profesional y se nota un dominio de los 
términos vistos en clases. Además de que 
todos los integrantes del equipo participan.  

 
Sí 

 
1 PUNTO 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

 
 
Valor total de la exposición: 5 puntos.  
 
Observaciones: Si un estudiante no se encuentra presente al momento de su 
exposición, no será acreedor a los puntos correspondientes aunque haya trabajado 
en la elaboración del mapa mental.   
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RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Texto especializado: Introducción a la Semiótica de la Imagen. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• Ejemplos gráficos de publicidad en diferentes medios.  
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• Carteles para análisis semiótico. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
93 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
94 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
95 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  



 

 
96 

 

Plan de sesión No. 6 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 2. Textualidad del Diseño. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 2: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la semiótica. 
• Aplicar el uso de la comunicación escrita como apoyo a la visual. 
• Contrastar las singularidades del lenguaje articulado y del lenguaje gráfico.  

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 6: 

• Contrastar las singularidades del lenguaje articulado y del lenguaje gráfico. 
 

 
UNIDAD: II 

TEMA DE UNIDAD: 
Textualidad del Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
2.1 Semiótica del diseño  
(aproximación teórica) 

  

RESUMEN: La semiótica es la ciencia que estudia 
los signos y el sistema de comunicación que se 
genera a través de ellos, por lo tanto representa una 
herramienta importante para la labor del diseñador y 
comunicador visual, tanto en la apreciación e 
interpretación del mensaje asociado a dichos signos 
como en la construcción del mismo. 

 

 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Presentación del objetivo de la sesión y recordatorio del tema anterior a través de la 

participación voluntaria (5 minutos) 
3. Proyección de la película “Tenemos que hablar de Kevin” (100 minutos) 
4. Explicación del ADA 8 (2 minutos) 

 
• NOTA: Para tener oportunidad de ver la película completa se utilizarán los 10 minutos 

que tienen de descanso los estudiantes, previamente informado al grupo. 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Atención en clase 
• ADA 8: Cuadro de doble entrada sobre la 

película “Tenemos que hablar de 
Kevin” 

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Austin, M.W. (2008). Pensar visualmente. México: 
Gustavo Gili. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Giménez, J.L. (2005). Las rutas del diseño. Madrid: 
Designio. 
Llovet, J. (1981). Ideología y metodología del 
diseño. Barcelona: Gustavo Gili. 
Rossi, Alejandro (2005). Obras reunidas. México: 
FCE. 
 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Quemain, M.A. (2005). Voces cruzadas. México: 
Resistencia. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Película: “Tenemos que hablar de 
Kevin” con su respectiva guía de uso.  

• Computadora 
• Proyector 
• Bocinas 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Libreta profesional 
• Pluma o lápiz   
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ADA 8 
“Cuadro de doble entrada” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante contrastar las singularidades del lenguaje articulado y del 
lenguaje gráfico, mediante el análisis de la película “Tenemos que hablar de Kevin”. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice un cuadro de doble entrada contrastando las 
singularidades del lenguaje verbal y del lenguaje visual que observará en 3 personajes de la película 

De forma individual: 

• Ver la película: “Tenemos que hablar de Kevin”.  
• Realiza un cuadro de doble entrada que permita contrastar las singularidades del lenguaje 

verbal y visual utilizado por tres de los personajes que intervienen en la película “Tenemos 
que hablar de Kevin”: la mamá, Kevin y el papá. 

• La buena ortografía y la limpieza son importantes.  

Producto esperado: Un cuadro de doble entrada que contenga un análisis comparativo entre el 
lenguaje verbal y visual utilizado por Kevin, la mamá y el papá a lo largo de toda la película.  

Entrega: Se realiza a computadora utilizando la tipografía Helvética a 12 puntos con espacio 
simple y se entrega impreso en hojas blancas tamaño carta. Es importante la presentación del 
trabajo y la buena ortografía.  

Recursos necesarios:  

• Película “Tenemos que hablar de Kevin”, misma que se proyectará en el aula. 
• Hojas en blanco tamaño carta 
• Computadora 
• Impresora 
• Cuadro de doble entrada 

Valor: 10 puntos. 

Fecha de entrega: El cuadro de doble entrada se entrega al inicio de la sesión 7.    
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CUADRO DE DOBLE ENTRADA 

 
PERSONAJES 
 

LEGUAJE 
VISUAL 

 
¿Qué se observa 
en la película de 
forma gráfica? 
¿Qué signos, 
actitudes y 

lenguaje visual 
observas del 
personaje? 

INTERPRETACIÓN 
DEL LENGUAJE 
VISUAL.  
 
Que interpretación 
le das a esos signos 
observados. 
¿Determinan la 
personalidad del 
personaje? 

LEGUAJE 
VERBAL 

 
¿Qué expresa el 
personaje de 
forma verbal? 
¿Cómo es su 
lenguaje 
verbal? 
¿Qué 
características 
tiene? 

INTERPRETACIÓN 
DEL LENGUAJE 
VERBAL  
 
Que interpretación 
le das a las 
palabras 
pronunciadas por 
los personajes.  
¿Afectan de alguna 
forma a los otros 
personajes? 

CONCLUSIÓN Y 
REFLEXIÓN 
COMPARATIVA 
ENTRE AMBOS 
MENSAJES. 
 
¿Los personajes 
son coherentes 
entre lo que se ve 
y se escucha? 
¿Es comprensible 
o justificable la 
actitud de cada 
uno de los 
personajes? 
 

 
 
KEVIN 
 
 

     

 
 
LA MAMÁ 
 
 

     

 
 
EL PAPÁ 
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RÚBRICA 
“Cuadro de doble entrada” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
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RÚBRICA DE EVALUACIÓN ADA 8  

  3 PUNTOS 2 PUNTOS 1 PUNTOS 0 PUNTO 
 

ANÁLISIS DEL 
LENGUAJE 

VISUAL 

 
Se analiza por 
personaje más de 5 
signos observados a lo 
largo de la película. 
La interpretación de 
los signos es 
coherente, clara e 
invita a la reflexión. 

 
Se analiza por 
personaje al menos 
4 signos observados 
a lo largo de la 
película. La 
interpretación de 
los signos es 
coherente, clara e 
invita a la reflexión. 

 
Se analiza por 
personaje menos de  
4 signos observados a 
lo largo de la 
película. La 
interpretación de los 
signos es coherente, 
clara pero no invita a 
la reflexión. 

 
Se analiza por 
personaje menos de  
3 signos observados 
a lo largo de la 
película. La 
interpretación de 
los signos no es 
correcta ni invita a 
la reflexión. 

 
ANÁLISIS DEL 

LENGUAJE 
VERBAL 

 
Se analiza por 
personaje más de 5 
frases utilizadas a lo 
largo de la película. 
La interpretación de 
cada frase es 
coherente, clara e 
invita a la reflexión. 

 
Se analiza por 
personaje al menos 
4 frases utilizadas a 
lo largo de la 
película. La 
interpretación de 
cada frase es 
coherente, clara e 
invita a la reflexión. 

 
Se analiza por 
personaje menos de 4 
frases utilizadas a lo 
largo de la película. 
La interpretación de 
cada frase es 
coherente, clara pero 
no invita a la 
reflexión. 

 
Se analiza por 
personaje menos de 
3 frases utilizadas a 
lo largo de la 
película. La 
interpretación de 
cada frase no es 
correcta ni invita a 
la reflexión. 

 
CONCLUSIONES 

Y REFLEXIÓN 
COMPARATIVA 

Existe una conclusión 
personal y una 
reflexión comparativa 
del uso de ambos 
lenguajes en los 3 
personajes. 

Existe una 
conclusión personal 
y una reflexión 
comparativa del uso 
de ambos lenguajes 
en al menos 2 de 
los 3 personajes. 

Existe una conclusión 
personal pero no hay 
reflexión comparativa 
del uso de ambos 
lenguajes en los 
personajes.  

No existe una 
conclusión personal 
ni hay reflexión 
comparativa del uso 
de ambos lenguajes 
en los personajes. 

   1 PUNTO 0 PUNTOS 
 

REDACCIÓN, 
ORTOGRAFÍA, 

PRESENTACIÓN 
Y LIMPIEZA 

  El cuadro de doble 
entrada tiene una 
buena redacción y 
menos de 5 faltas de 
ortografía. La 
presentación es 
profesional y tiene 
limpieza y calidad.    

El cuadro de doble 
entrada tiene una 
mala redacción  y 
más de 5 faltas de 
ortografía. 
No tiene 
presentación 
profesional.  

 
Valor total del cuadro de triple entrada: 10 puntos.  
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GUÍA DE USO PARA LA PELÍCULA  

 “Tenemos que hablar de Kevin” 

Por: Tatiana Gasca Albertos 

05/febrero/2016 

 

 

 

 

 

Nombre de la película: “Tenemos que hablar de Kevin” 

Breve descripción de la película: Eva es autora y editora de guías de viaje para gente tan urbana y 
feliz como ella. Casada desde hace años con Franklin, un fotógrafo de publicidad, decide, con 
muchas dudas, cerca de los cuarenta años, tener un hijo. Y el producto de esa decisión será Kevin. 
Pero casi desde el comienzo, las cosas empezarán a torcerse y nada será como ella había imaginado. 
Su imagen idílica de la familia feliz, comienza a resquebrajarse. Eva siente que Franklin se ha 
apoderado de su maternidad, convirtiéndola en el mero contenedor del hijo por nacer. Y Kevin es el 
típico bebé difícil, que tortura con sus llantos, que no quiere comer. Se convertirá en el terror de las 
niñeras, en un adolescente terrible, en un ser monstruoso a quien solo le interesa la belleza de la 
maldad.  Al llegar la sangrienta, mortífera epifanía de Kevin, dos días antes de cumplir los dieciséis 
años, el niño todavía seguirá siendo un enigma para su madre, que tendrá que enfrentarse a sus 
propios sentimientos, que oscilan entre la pena y la responsabilidad, y tendrá que hallar la respuesta 
a las incógnitas que le persiguen: ¿Alguna vez quiso a su hijo? ¿Cuánto de lo que hizo Kevin fue 
culpa suya? 

Escuela donde se implementará: UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN. 

Grupo/Nivel: primer semestre de la Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual.  

Asignatura: Análisis y Redacción de Textos 

Fecha o período en el que se utilizará y la forma en la que será presentado: esta película se 
presentará en la sesión número 6 cuando se imparta el  tema de Semiótica. Es una película que dura 
1 hora con 50 minutos por lo que, para ser proyectada en una sola sesión de clases, se utilizará el 
descanso con el que cuentas los estudiantes (previo aviso).  

Objetivo que se espera alcanzar: al término de la película se espera que el estudiante sea capaz de 
identificar los signos y símbolos que determinan las singularidades del lenguaje visual y del 
lenguaje verbal, para posteriormente realizar una reflexión y un análisis comparativo de 3 
personajes de la película.  

Función de la película: mostrar cómo los signos y símbolos que componen a cada uno de los 
personajes (tanto en su lenguaje visual como el verbal) nos pueden ayudar a comprender cada una 
de las situaciones particulares.   
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Actividades que se deben de realizar antes de visionar la película: ya se debe de haber impartido 
una sesión previa con el tema de semiótica y de igual forma, antes de la proyección de la película se 
debe de hacer una presentación del objetivo que persigue la película y lo que se espera que el 
estudiante identifique en la misma, a través de los tres personajes principales: la mamá, Kevin y el 
papá.   

Actividades que se deben de realizar durante la película: identificar los signos y símbolos que 
componen el lenguaje visual y verbal de los tres personajes principales: la mamá, Kevin y el papá; y 
tomar apuntes de los mismos.  

Actividades que se deben de realizar después de visionar el vídeo: por cuestiones de tiempo, en 
la sesión de la proyección, únicamente se explicará el ADA 8. Y en la siguiente sesión de clases se 
realizará un análisis general de la película, así como de los personajes, poniendo especial atención 
en los signos, símbolos, actitudes y acciones mostradas por los tres personajes principales.   

Sugerencias y recomendaciones: es importante sensibilizar a los estudiantes sobre la película que 
verán, ya que el tema que aborda es de naturaleza fuerte. Incluso esta película no está recomendada 
para jóvenes menores de 16 años. De igual forma es importante concluir la proyección de la 
película en una sesión, ya que de lo contrario no se apreciará de forma completa el mensaje 
brindado.   

 

PELÍCULA EN LÍNEA (en español) : http://www.repelis.tv/5882/pelicula/tenemos-que-hablar-
de-kevin-need-talk-kevin.html 

  

http://www.repelis.tv/5882/pelicula/tenemos-que-hablar-de-kevin-need-talk-kevin.html
http://www.repelis.tv/5882/pelicula/tenemos-que-hablar-de-kevin-need-talk-kevin.html
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Plan de sesión No. 7 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 2. Textualidad del Diseño. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 2: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la semiótica. 
• Aplicar el uso de la comunicación escrita como apoyo a la visual. 
• Contrastar las singularidades del lenguaje articulado y del lenguaje gráfico.  

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 7: 

• Aplicar el uso de la comunicación escrita como apoyo a la visual. 
 

 
UNIDAD: II 

TEMA DE UNIDAD: 
Textualidad del Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
2.2 Gramática del Diseño  
(aproximación teórica) 

  

RESUMEN: Se entiende por gramática del diseño a 
la estructura compositiva que determina la 
funcionalidad del mensaje. En este sentido, la 
jerarquización visual de los elementos que se 
encuentran en un diseño o composición serán los 
encargados de guiar al espectador hacia una correcta 
lectura e interpretación visual, así como hacia la 
comprensión del mensaje.  

 
 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Explicación del objetivo de la sesión y las actividades a realizar (5 minutos) 
3. Análisis general de la película “Tenemos que hablar de Kevin”, así como de cada uno 

de sus personajes principales: la mamá, Kevin y el papá. Esto se realiza a través de la 
participación grupal y voluntaria, con aportaciones de parte del profesor (20 minutos) 

4. Presentación del tema por parte del profesor. Jerarquización visual, a través de 
diapositivas de Key Note. (22 minutos) 

5. Lectura en binas del artículo Laszló Moholy Nagy y la gramática del diseño moderno, 
de Foro Alfa. (10 minutos) 

6. Realización del ADA 9 (30 minutos) 
7. Cierre, conclusiones y resolución de dudas (10 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clases 
• ADA 9: Cartel. Se anexa rúbrica de 

evaluación. 

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Austin, M.W. (2008). Pensar visualmente. México: 
Gustavo Gili. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Giménez, J.L. (2005). Las rutas del diseño. Madrid: 
Designio. 
Llovet, J. (1981). Ideología y metodología del 
diseño. Barcelona: Gustavo Gili. 
Rossi, Alejandro (2005). Obras reunidas. México: 
FCE. 
 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Quemain, M.A. (2005). Voces cruzadas. México: 
Resistencia. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 

RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Presentación de Key Note 
• Artículo Laszló Moholy Nagy y la 

gramática del diseño moderno, 
tomado de Foro Alfa.  
http://foroalfa.org/articulos/laszlo-
moholy-nagy-y-la-gramatica-del-
diseno-moderno  

• Computadora 
• Proyector 

 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Libreta profesional 
• Pluma o lápiz  
• Hojas tamaño tabloide de papel bond 

blanco. 
• Acuarelas, pinceles, plumones, 

estilógrafos, tinta china, etc. 
(dependiendo de la técnica a utilizar).   
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ADA 9 
“Cartel Infográfico” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante aplicará el uso de la comunicación escrita como apoyo a la 
visual, a través de la realización de un cartel infográfico.  

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice un cartel infográfico sobre la fiebre 
Chikungunya. Se le brindará un texto explicativo sobre la enfermedad y con base en el análisis del 
mismo, deberán de traducir la información en una inforgrafía. Cuidando hacer uso de una correcta  
redacción. Pudes consultar la definición de infografía en la siguiente liga: 
http://www.definicionabc.com/comunicacion/infografia.php 

De forma individual: 

• Lee el siguiente texto:  
 

CHIKUNGUNYA. 
 
La fiebre chikungunya es una enfermedad vírica transmitida al ser humano por mosquitos 
infectados. Además de fiebre y fuertes dolores articulares, produce otros síntomas, tales como 
dolores musculares, dolores de cabeza, náuseas, cansancio y erupciones cutáneas. Los dolores 
articulares suelen ser debilitantes y su duración puede variar. Algunos signos clínicos de esta 
enfermedad son iguales a los del dengue, con el que se puede confundir en zonas donde este 
es frecuente. 
Como no tiene tratamiento curativo, el tratamiento se centra en el alivio de los síntomas. Un 
factor de riesgo importante es la proximidad de las viviendas a lugares de cría de los 
mosquitos. La enfermedad se da en África, Asia y el subcontinente indio. En los últimos 
decenios los vectores de la enfermedad se han propagado a Europa y las Américas. En 2007 
se notificó por vez primera la transmisión de la enfermedad en Europa, en un brote localizado 
en el nordeste de Italia. Desde entonces se han registrado brotes en Francia y Croacia. 
 

• Elabora un cartel infográfico con los puntos más relevantes del texto anterior. La 
enfermedad debe de quedar entendida a través de los gráficos utilizados y con el uso de 
texto de apoyo (ideas principales)  

• La técnica de representación utilizada es libre y tradicional (es decir a mano, sin hacer uso 
de software especializados).  

• El tamaño del cartel es tabloide (28 x 43 cm), el formato es vertical.  
• La tipografía debe de ser legible y sin faltas de ortografía. La paleta de colores es libre.   

Producto esperado: Cartel infográfico sobre la fiebre Chikungunya, el cual se comenzará en la 
sesión 7 y de ser el caso, podrá terminarse de forma extra muros.    

http://www.definicionabc.com/comunicacion/infografia.php
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Entrega: Se realiza a mano con técnica de representación libre. El tamaño es tabloide (28 x 43 cm), 
el formato es vertical. El soporte es en hoja de papel bond blanca.  Es importante la calidad de la 
técnica, así como la limpieza del trabajo, la creatividad y  la buena ortografía.  

Recursos necesarios:  

• Texto proporcionado 
• Recortes, acuarelas, lápices de color, pinceles, estilógrafos, recortes de revista y/o 

periódico, etc. (Dependiendo de la técnica utilizada para la elaboración del cartel)  
• Papel bond blanco tamaño tabloide  

Valor: 10 puntos. 

Fecha de entrega: El cartel se empieza en la sesión 7 y de ser necesario podrá terminarse de forma 
extra muros y entregarse al inicio de la sesión 8.    
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RÚBRICA 
“Cartel Infográfico” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

RÚBRICA DE EVALUACIÓN ADA 9 

  3 PUNTOS 
 

2 PUNTOS 1 PUNTOS 0 PUNTOS 

 
CONTENIDO 

 
El cartel es realmente 
una infografía y cuenta 
con toda la 
información necesaria 
para entender la 
enfermedad. 
 

 
El cartel es una 
infografía pero le 
hace falta 
información 
importante para 
comprender la 
enfermedad. 

 
El cartel no es una 
infografía aunque 
tiene la 
información 
necesaria para 
comprender la 
enfermedad.  

 

 
El cartel no es una 
infografía y no se 
entiende la 
enfermedad.   

 
REDACCIÓN y 
ORTOGRAFÍA 

El cartel está 
perfectamente bien 
redactado (tiene 
coherencia y 
cohesión textual) y 
no tiene faltas de 
ortografía ni errores 
gramaticales. 

 

El cartel está bien 
redactado (tiene 
coherencia y 
cohesión textual)  
y tiene menos de 5 
faltas de 
ortografía y/o 
errores 
gramaticales. 

El cartel está 
redactado de 
forma regular y 
tiene más de 5 
faltas de 
ortografía.   
 

El cartel está mal 
redactado y tiene 
más de 10 faltas 
de ortografía.   

CALIDAD Y 
TÉCNICA 

La técnica utilizada 
es tradicional y está 
realizada de forma 
excelente. El cartel se 
ve profesional.  

La técnica 
utilizada es 
tradicional pero 
tiene fallas en su 
aplicación.  El 
cartel tiene buena 
calidad.  

La técnica 
utilizada es 
tradicional pero 
su aplicación es 
muy deficiente. 
El cartel tiene 
baja calidad.  
 

La técnica 
utilizada no es 
tradicional.  
El cartel tiene 
mala calidad.  
 

   1 PUNTO O PUNTOS 
 

TAMAÑO Y 
PAPEL 

  El cartel es 
tamaño tabloide y 
se elaboró en una 
hoja de papel 
bond blanca.  

El cartel no es 
tamaño tabloide y 
no utiliza el papel 
solicitado.  

 
Valor total del  cartel infográfico: 10 puntos.  
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RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Presentación en Key Note sobre Jerarquización Visual. 
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• Artículo tomado de Foro Alfa.  
 

Laszló Moholy Nagy y la gramática del diseño moderno 
El teórico húngaro del arte dedicó gran parte de su trabajo al estudio de esta 
disciplina. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Laszló Moholy Nagy, profesor de la escuela Bauhaus, universidad de arte 
fundada por Walter Gropius en Alemania, en 1919 promovió el trabajo de grupo, 
desechó el antiguo concepto de escuela y estableció una comunidad de 
trabajadores-estudiantes, quienes aprendían «no para la escuela, sino para la vida» 
(Moholy Nagy, p. 29). El siglo XX trajo nuevas invenciones, materiales, métodos de 
construcción y ciencia y «nuevos problemas exigían conocimientos más exactos» 
(Moholy Nagy, p. 30). 

Fueron los artistas de vanguardia quienes osaron proclamar el concepto de 
rectitud funcional. Sullivan y Adler afirmaron: «la forma sigue a la función» 
(Moholy Nagy, p. 31). Gropius reintegró a los artistas a la actividad diaria del país, 
unificando arte, ciencia y práctica. 

Utilizando las nuevas herramientas, alumnos y maestros del Bauhaus crearon 
diseños que influyeron decisivamente en la producción masiva y en la 
remodelación de la vida cotidiana. Ejemplo de esto son los utensilios de uso 
doméstico, aparatos eléctricos, textiles, la nueva tipografía, la fotografía moderna, 
etc. En el curso elemental se buscaba despertar la capacidad emocional e 
intelectual del alumno que lo llevara a la labor creadora, lo cual no significaba que 
estaba haciendo arte, pues «El arte es la más alta expresión de una época cultural, 
un nivel que no puede ser forzado por ningún medio» (Moholy Nagy, p. 33). 



 

 
111 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
En los talleres del Bauhaus se experimentaba con diferentes materiales, orientando 
el trabajo hacia la producción en serie. Las experiencias táctiles, la manipulación de 
los materiales, tenían como fin acercar al estudiante al conocimiento 
de características como resistencia, temperatura y oxidación entre otras, desde el 
punto de vista tecnológico y artístico. 

Todo este trabajo hubiese carecido de sentido si no fuera porque se tenía el 
objetivo de llegar a la aplicación premeditada, pues sólo la aplicación racional y la 
incorporación armónica de los materiales podría llevar al tratamiento más acertado 
para la producción de aparatos eléctricos, embalajes, encuadernación de libros, etc. 
Cada objeto, ante todo, debía cumplir una función, «y establecer una relación 
significativa con el ambiente que lo rodea» (Moholy Nagy, p. 47). 

 
 

En toda labor creadora existe alguna esfera en la 
que la función no determina la forma, 
permitiendo el juego libre de la imaginación. En 
ese caso se requiere poseer una «seguridad 
instintiva y una profunda comprensión [...] 
compleja combinación de experiencia, 
imaginación y fantasía [...] desarrollada en el 
subconsciente» (Moholy Nagy, pp. 47 y 48). 
 
 

Entre los diversos preceptos estéticos del arte existen reglas establecidas en 
búsqueda de las proporciones correctas, como la división de superficies que 
facilita la organización armónica de elementos y el uso de formas y colores. En el 
caso de la arquitectura, el fin era lograr que una pared se viera de mayor o menor 
espesor según el objetivo de su creador. Por eso para Moholy Nagy el proceso de la 
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creación artística requiere de la intuición, pero es básico el análisis consciente, el 
juicio reflexivo y el criterio que permita la selección de formas adecuadas para la 
función determinada. 

 
En coincidencia con Kandinsky, Moholy Nagy distingue la composición de la 

construcción, dos fases de un mismo problema. La construcción implica dirigirse a 
un objetivo conocido con un fin predeterminado antes del proceso creativo y 
requiere de un gran caudal de conocimientos, lo que no supone la omisión de la 
inspiración intuitiva. Por otro lado, la composición «es el producto de la más alta 
valoración subjetiva de los elementos y de sus relaciones» (Moholy Nagy, p. 50). 
Requiere el conocimiento profundo de la forma y el color en interacción con el 
espacio, es decir, su gramática. 

 
Moholy Nahy considera al arte como el «íntimo lenguaje de los sentidos» (p. 

51), que vincula al hombre con sus semejantes; como la búsqueda intuitiva del 
equilibrio ausente en nuestra vida emocional, intelectual y social, donde el 
problema principal del artista es «hallar los elementos adecuados al contenido»  

 
Moholy Nahy hace un recuento de los distintos usos gramaticales de algunas 

corrientes artísticas, en ese momento tan diverso como las formas de percepción y 
de representación del espacio. Considera a los cubistas y poscubistas como parte de 
la revolución que transformó la representación antigua del espacio, basada en la 
organización de planos paralelos, generando una nueva realidad espacial, sin 
tomar ya en cuenta a la naturaleza como modelo. 

 
Los expresionistas con su arte abstracto utilizaron «el color como existencia en 

sí misma» (Moholy Nagy, p. 60), creando una nueva tensión visual, presente a 
partir del calor y la frialdad de los colores, de su pesadez o su ligereza y de la 
proximidad y la distancia, en energías centrífugas y centrípetas. 

 
Los neoplasticistas, suprematistas y constructivistas, ya lejos del deseo 

tradicional de imitar la naturaleza, buscaban otros medios para reflejar orden y 
armonía, dando una nueva valoración al color, su energía óptica en el manejo de 
ilusiones visuales e «imágenes persistentes». (Moholy Nagy, p. 61). 
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El objetivo de la búsqueda de todos estos 
artistas era la creación de un nuevo espacio 
producido por las relaciones del material 
de la expresión visual. Los futuristas 
destruyeron el concepto de reposo, 
proponiendo el movimiento. 
«Demostraron una nueva comprensión del 
espacio al destacar el contraste entre lo 
interior y lo exterior».  

 
 

Negro y la Plaza roja: Malevitch 
 
 

Sobre la armonía, Moholy Nagy propone que no radica en una fórmula estética, 
sino en el funcionamiento orgánico y continuo de cada elemento dentro del 
conjunto. Tomar una actitud equilibrada al resolver una obra es hacerlo en forma 
armoniosa, dándole significado. 

 
Las antiguas enseñanzas sobre la percepción, base de la gramática visual, 

estaban sustentadas en la geometría, la matemática visual de épocas pasadas. Las 
proporciones humanas eran medidas con base en la sección áurea. Todas estas 
medidas se basaban en la geometría primitiva, el hexagrama y otras leyes de la 
armonía; por esto él propuso que el estudio de la armonía debería referirse más a 
las leyes de la dinámica que a las de la estática. 

 
El trabajo teórico de Laszló Moholy Nagy fue llamado por Walter Gropius «la 

nueva gramática del diseño moderno». 
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Plan de sesión No. 8 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 2. Textualidad del Diseño. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 2: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la semiótica. 
• Aplicar el uso de la comunicación escrita como apoyo a la visual. 
• Contrastar las singularidades del lenguaje articulado y del lenguaje gráfico.  

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 8: 

• Aplicar los conocimientos adquiridos en la unidad I y II para la resolución de los exámenes  
teórico y práctico.  
 

 
UNIDAD: II 

TEMA DE UNIDAD: 
Textualidad del Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
Aplicación de examen parcial.  

RESUMEN: En la presente sesión los estudiantes 
aplicarán los temas vistos en las unidades I y II para 
resolver su primer examen parcial teórico y de igual 
forma entregarán un proyecto, primer examen parcial 
práctico, que les permita la aplicación de esos 
conocimientos.  

 

ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Entrega del primer examen parcial práctico (10 minutos)  
3. Organización de los estudiantes en las mesas correspondientes de acuerdo a la lista (10 

minutos) 
4. Aplicación del primer examen parcial teórico (60 minutos) 
5. Resolución de dudas, de forma breve, sobre los exámenes. (10 minutos) 
6. Cierre de la sesión. (7 minutos) 

 
 
  



 

 
115 

 

 
VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Primer examen parcial teórico  
(20 puntos) 

• Primer examen parcial práctico  
(20 puntos) 

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Austin, M.W.(2008). Pensar visualmente. México: 
Gustavo Gili. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Giménez, J.L. (2005). Las rutas del diseño. Madrid: 
Designio. 
Llovet, J. (1981). Ideología y metodología del 
diseño. Barcelona: Gustavo Gili. 
Rossi, Alejandro (2005). Obras reunidas. México: 
FCE. 
 
Complementaria: 
Munari, B.(1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Quemain, M.A. (2005). Voces cruzadas. México: 
Resistencia. 
Salisbury, M.(2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Prueba escrita. 
• Prueba práctica.  

 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Pluma o lápiz   
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Instrucciones generales: 

1.-Favor de NO utilizar tinta roja para resolver este examen.  
2.-Debes permanecer en silencio y sin levantarte de tu lugar hasta terminar el examen. 
3.-Si te sorprendo copiando o haciendo trampa, automáticamente tienes cero, sin derecho a repetir 
el examen.  
 

I.- Escribe sobre la línea la respuesta correcta de las siguientes afirmaciones. 

      (6 puntos. 1 punto cada respuesta correcta) 

1.- Interacción por _________________ es cuando texto e imagen se ______________. 

2.-Interacción por __________________ es cuando texto e imagen se _____________. 

3.-La interacción por _________________ es la más efectiva cuando se trata de crear 

    conciencia en el espectador, ya que nos hace _____________ sobre texto e imagen. 

 

II.- Identifica el tipo de interacción que utiliza cada cartel y escríbelo sobre la línea. 

      (6 puntos.  2 puntos cada uno) 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

1.____________________         2.____________________     3.____________________       

2015-2016-1 

La somnolencia es más fuerte que tú.  Fumar causa vejez prematura.  

Horrible Más horrible 
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III.- Responde de forma breve y con tus palabras.   (3 puntos.  1 punto cada uno) 

1. ¿Es importante que un diseñador y comunicador visual redacte correctamente? Justifica tu 
respuesta. 

 

 

 

 

2. ¿Qué es la semiótica? 
 

 

 

 

 

3. ¿Para qué nos sirve la semiótica como diseñadores y comunicadores visuales? 
 

 

 

IV.- De acuerdo al tema de jerarquía visual, analiza la siguiente imagen y determina el 
orden de importancia de los elementos que lo conforman. Posteriormente escribe dentro 
del paréntesis el número 1 al elemento más importante y el 5 al que se lee de último.           
(5 puntos.  1 punto cada uno) 

 

 

• LOS PERSONAJES   ( ) 

• DISNEY PIXAR   ( ) 

• INTENSAMENTE   ( ) 

• SILUETA DE CABEZA  ( ) 

• 2015 ESTRENO EN CINES  
• TAMBIÉN EN 3D   ( ) 

 



 

 
118 

 

 

                

 

 

Instrucciones generales: 

Esta hoja deberá entregarse el día del examen de manera personal, sin tachaduras o enmendaduras.  

 

EN BINAS ELABORAR UN FLYER QUE ABORDE UNO DE LOS TEMAS QUE A CONTINUACIÓN 
SE PRESENTAN: 

• No compres mascotas, adopta. 
• No tires basura en la calle. 
• Escribe correctamente. 
• Por una vida sin adicciones.  
• Di no al uso en exceso de las redes sociales. 

 

ELEMENTOS Y CARACTERÍSTICAS QUE DEBE TENER EL FLYER 

 TÍTULAR LLAMATIVO Y ADECUADO AL TEMA: que me invite a leerlo y sea 

congruente con el tema elegido. 

 IMÁGENES: fotografías o ilustraciones propias, que tengan buena calidad. 

 CUERPO DE TEXTO: donde se expliquen las características del producto. 

 DATOS PARA LA COMPRA: ¿qué hago si me interesa el producto? 

 ORIGINALIDAD: que sea creativo y diferente. 

 TAMAÑO: 11 cm de ancho x 20 cm de alto. 

 IMPRESIÓN: láser a color sobre papel couche mate de 300 gramos. 

 MERCADO META: jóvenes mexicanos universitarios de entre 20 y 30 años de edad, 

de clase media-media alta.  

 

PARÁMETROS DE EVALUACIÓN: 

o Cumplir con lo solicitado anteriormente: 8 puntos. 1 punto cada ítem.  
o Excelente ortografía y redacción: 6 puntos. 
o Creatividad, calidad y limpieza: 6 puntos. 

 

*El flyer debe entregarse en un sobre tamaño carta cerrado,  junto con las hojas de examen de cada 
uno de los integrantes. Las hojas de examen deben de tener su nombre.   

2015-2016-1 
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Plan de sesión No. 9 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 3. Texto en el Diseño. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 3: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la lingüística. 
• Analizar y aplicar recursos retóricos para optimizar la comunicación verbal e icónico-verbal. 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 9: 

• Analizar recursos retóricos para optimizar la comunicación verbal e icónico-verbal. 
 
 
UNIDAD: III 

TEMA DE UNIDAD: 
Texto en el Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
3.1 Recursos Retóricos  

  

RESUMEN: Los recursos retóricos o retórica visual 
constituyen un medio de comunicación efectivo e 
importante para los diseñadores y comunicadores 
visuales, ya que le permiten dotar de significados 
connotativos a los elementos visuales y de esa forma 
generar interés y reflexión en el lector, en ocasiones 
incluso constituyen una herramienta más directa que 
el lenguaje verbal.      

 
 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Explicación del objetivo de la sesión y las actividades a realizar (5 minutos) 
3. Indagación de conocimientos previos a través de preguntas guías (7 minutos) 
4. Presentación del tema por parte del profesor: Recursos Retóricos, a través de 

diapositivas de PPT. (20 minutos) 
5. Lectura en grupos del texto especializado: Introducción a la Retórica Visual  y 

participación en plenaria. (30 minutos) 
6. Análisis de imágenes con recursos retóricos (20 minutos) 
7. Cierre, conclusiones y resolución de dudas (5 minutos) 
8. Explicación del ADA 10 (10 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clases 
• ADA 10: Role Playing 

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Beristain, H. (1988). Diccionario de retórica y 
poética. México: Porrúa. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Victoroff, D. (1985). La publicidad y la imagen. 
México: Gustavo Gili. 
 
Complementaria: 
Heskett, J. (2008). El diseño en la vida 
cotidiana. México: Gustavo Gili. 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Presentación de Power Point 
• Texto especializado: Introducción a 

la Retórica Visual. 
• Imágenes para análisis 
• Computadora 
• Proyector 

 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Libreta profesional 
• Pluma o lápiz  
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ADA 10 
“Role Playing” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante analizará y aplicará a través de un role playing grupal los 
diferentes  recursos retóricos para optimizar la comunicación verbal e icónico-verbal. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice un role playing donde aborde alguna de las 
problemáticas por las que pasan los diseñadores y comunicadores visuales en el ámbito profesional, 
haciendo uso de 8 recursos retóricos pueden ser de forma verbal o visual y que permitan que el 
mensaje llegue de forma clara y con fuerza a los espectadores.   

El Role Playing es una técnica a través de la cual se simula una situación que se presenta en la 
vida real. Al practicar esta técnica debes adoptar el papel de un personaje concreto y crear una 
situación como si se tratara de la vida real. 

En equipos de 3 a 5 personas: 

• Elaboren un role playing sobre alguna de las problemáticas por las que pasan los 
diseñadores y comunicadores visuales en el ámbito profesional.  

• Seleccionen 8 recursos retóricos e inclúyanlos en el role playing, ya sea de forma verbal o 
visual, a través de elementos gráficos.  

• Todos los integrantes del equipo deben de participar en el role playing. 
•  El role playing debe durar 5  minutos por equipo (no menos).  

 
Producto esperado: Role Playing que aborde una problemática por la que pasan los diseñadores y 
comunicadores visuales en el ámbito profesional, haciendo uso de 8 recursos retóricos.    

Entrega: La presentación del role playing se llevará a cabo en la siguiente sesión de clases.   

Recursos necesarios:  

• Clasificación de los recursos retóricos.  
• Material y elementos visuales que ayuden a la representación de los recursos retóricos 

seleccionados.   

Valor: 10 puntos. 

Fecha de entrega: El role playing se realiza en la siguiente sesión de clases.      
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LISTA DE COTEJO 
ADA 10 

“Role Playing sobre Recursos Retóricos” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

LISTA DE COTEJO DEL ADA 10 

 
ASPECTOS A EVALUAR OPCIONES VALOR 

1. Todos los integrantes del equipo juegan 
un rol activo en el role playing.   

SÍ 1 PUNTO 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

2. Se aborda una problemática real por la 
que atraviesan los diseñadores y 
comunicadores visuales en el ámbito 
profesional.  
 

 
Sí 

 
1 PUNTO 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

3. Se hace uso de 8 recursos retóricos en el 
role playing, ya sea de forma verbal o de 
forma visual a través de algún elemento.  
(1 punto por recurso retórico utilizado de 
forma correcta) 

 
Sí 

 
8 PUNTOS 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

 
 
Valor total del Role Playing: 10 puntos.  
 
Observaciones: Si un estudiante no se encuentra presente al momento de la 
presentación de su role playing, no será acreedor a los puntos correspondientes 
aunque haya trabajado en la elaboración del mismo.   
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RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Presentación en Power Point sobre Recursos Retóricos. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
124 
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• Texto especializado: Introducción a la Retórica Visual.  
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• Imágenes para análisis.  
 

 
Antítesis: Contraposición de una 
palabra o frase a otra de significado 
contrario. 

 
En este anuncio para un navegador de 
coche, lo que nos dice es contradictorio, 
puesto que un anuncio se realiza para 
vender el producto y lo que te está 
diciendo es que no lo compres si lo que 
quieres es perderte, ya que con el GPS 
no te perderás. 
 
 
 
 

 
Comparación: Se destaca lo que los 
elementos presentes en el anuncio 
tienen en común o lo que no. 

 
En este anuncio para Apple, destaco el 
diseño sencillo y elegante de sus 
productos, comparándolo con el de otra 
marca de ordenadores. 
 
 

 

 

 

Elipsis: Consiste en suprimir algún 
elemento. Los elementos que faltan se 
sobreentienden mediante los elementos 
que están presentes. 

Se trata de un anuncio para BMW, en el 
que se ha eliminado casi toda la imagen 
del coche, dejando únicamente los faros 
y las parrillas frontales. Los elementos 
presentes, que son muy característicos 
de la marca son suficientes para 
imaginar el resto.  
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Hipérbole: Es la figura de la 
exageración. Se exageran los rasgos de 
una persona o cosa por exceso o por 
defecto.  
 
Aquí se destaca de manera exagerada la 
movilidad que tienen las motos, su 
estrechez comparada con un automóvil. 
Hay una señal de tráfico indicando en 
dirección a un hueco que hay entre dos 
edificios, como que por ahí podría pasar 
una moto. 

 

 

 

Ironía: Dar a entender lo contrario de 
lo que se dice. 

 
En este anuncio de colchones, se juega 
con el doble sentido de la frase, ya que 
te quitarán el sueño porque habrás 
descansado y dormido muy bien, de 
forma que estés descansado y no tengas 
sueño. 

 

 

 

Sinécdoque: Es un caso especial de 
metonimia, mediante la cual se 
expresa la parte por el todo. Se da a 
entender todo, únicamente con una 
parte o un detalle. 

 
Para anunciar una cámara Nikon he 
utilizado la típica correa que suelen 
utilizar estas cámaras, de forma que la 
correa de sujeción te recuerda al todo, a 
la cámara, sin necesidad de estar 
presente en el cartel. 
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Metáfora: un elemento ausente se 
sustituye por otro presente, se da 
una comparación por haber cierta 
semejanza o analogía, que puede ser 
conceptual. 

 
En este caso, el rostro del 
bebé sustituye a la mujer que se pondría 
la crema rejuvenecedora, existe una 
semejanza entre la piel suave del bebé y 
la piel que querría conseguir quien use 
esta crema. 

 

 

 

Personificación: Atribución 
de cualidades humanas a entes 
abstractos, objetos o animales. 

 
En el cartel que anuncia comida para 
perros, habla de tu perro como si fuera 
tu mejor amigo, quién merece la mejor 
comida, la que te puede ofrecer el 
producto. 

 

 

 

 

 
Repetición: puede implicar dos 
elementos o más, hasta un número 
limitado. 

 
Publicidad anunciando el nuevo Seat 
Ibiza, en la cual se repite los coches de 
las generaciones anteriores del modelo, 
cada vez más coloridas, hasta llegar al 
nuevo modelo. 
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Plan de sesión No. 10 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 3. Texto en el Diseño. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 3: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la lingüística. 
• Analizar y aplicar recursos retóricos para optimizar la comunicación verbal e icónico-verbal. 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 10: 

• Analizar y aplicar recursos retóricos para optimizar la comunicación verbal e icónico-verbal. 

 
 
UNIDAD: III 

TEMA DE UNIDAD: 
Texto en el Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
3.2 La Frase Publicitaria 

(slogan)  
3.3 El texto para cartel  

  

RESUMEN: Los eslóganes y las frases publicitarias 
tienen la finalidad de traducir en una frase simple y 
recordable toda la filosofía y personalidad de una 
marca o producto.  Generalmente son utilizados en 
campañas publicitarias y constituyen una forma 
valiosa de posicionamiento.  
Por su parte, el cartel es un medio de difusión 
importante, que se apoya en el logotipo y el eslogan 
de la empresa para adquirir fuerza y respaldo en el 
mensaje que comunica.  

 
 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Explicación del objetivo de la sesión y las actividades a realizar (5 minutos) 
3. Recordatorio de la sesión anterior a través de participación voluntaria  

(5 minutos) 
4. Presentación de los Role Playing por grupos. (40 minutos) 
5. En grupos de trabajo generar una lista de os 30 eslóganes que más recuerden, sin 

consultar en internet. (17 minutos) 
6. Análisis de la construcción de los eslóganes más mencionados en los grupos de 

trabajo, sus características, lingüística, connotación, etc. (25 minutos) 
7. Cierre, conclusiones y resolución de dudas (5 minutos) 
8. Explicación del ADA 11 (5 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clases 
• ADA 11: Exposición 

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Beristain, H. (1988). Diccionario de retórica y 
poética. México: Porrúa. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. 
México: Gustavo Gili. 
Victoroff, D. (1985). La publicidad y la 
imagen. México: Gustavo Gili. 
 
Complementaria: 
Heskett, J. (2008). El diseño en la vida 
cotidiana. México: Gustavo Gili. 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación 
visual. México: Gustavo Gili. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Texto especializado: El cartel 
publicitario  

• Computadora 
• Proyector 
• Bocinas 

 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Material utilizado por los 

estudiantes para la realización del 
role playing.  
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ADA 11 
“Exposición” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante investigará acerca de los principales exponentes del cartel 
publicitario y social con el fin de identificar las diferencias en la comunicación icónico-verbal. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice una exposición grupal sobre los principales 
exponentes del cartel publicitario y social; con el objetivo de analizar su composición, técnica, 
texto, imagen y desde luego los distintos mensajes icónico-verbal que se plantean.   

En equipos de 3 a 5 personas: 

• Seleccionen uno de los exponentes del cartel publicitario y/o social que aquí se presentan. 
Los exponentes no se deben de repetir.  

o Henri de Tolouse – Lautrec. 
o Laszlo MoholyNagy 
o Jules Cherét 
o Ikko Tanaka 
o Felix Beltrán 
o Alejandro Magallanes 

• Realiza una exposición audiovisual donde expongan una breve historia de la vida del 
exponente, su trabajo, características principales, influencias, estilos, etc.  

• En 10 minutos todos los integrantes del equipo deben de exponer a su autor.   
• Pueden hacer uso de cualquier programa de presentación.  

 
Producto esperado: Exposición en equipos de un exponente del cartel social y publicitario.     

Entrega: La exposición se llevará a cabo en la siguiente sesión de clases.   

Recursos necesarios:  

• Exponente definido por equipos.  
• Presentación audiovisual. 
• Bocinas 
• Proyector 
• Computadora 

Valor: 5 puntos. 

Fecha de entrega: La exposición se realiza en la siguiente sesión de clases.   
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LISTA DE COTEJO 
ADA 11 

“Exposición sobre cartel” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

LISTA DE COTEJO DEL ADA 11 

ASPECTOS A EVALUAR OPCIONES VALOR 
1. Todos los integrantes del equipo 
participan de forma activa en la 
exposición.  

SÍ 1 PUNTO 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

2. La exposición contempla los siguientes 
temas: 

• Breve historia del exponente. 
• Características de su trabajo 
• Ejemplos de sus carteles 

 

 
SÍ 

 
3 PUNTO 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

3. La exposición es audiovisual y tiene una 
duración de 10 minutos.  

 
SÍ 

 
1 PUNTOS 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

 
 
Valor total de la exposición: 5 puntos.  
 

Observaciones: Si un estudiante no se encuentra presente al momento de su exposición, no 
será acreedor a los puntos correspondientes aunque haya trabajado en la elaboración de la 
misma.  
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RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Texto especializado: El Cartel Publicitario (Página 24 a 54). 
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Plan de sesión No. 11 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 3. Texto en el Diseño. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 3: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la lingüística. 
• Analizar y aplicar recursos retóricos para optimizar la comunicación verbal e icónico-verbal. 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 11: 

• Reconocer el significado del diseño desde la perspectiva de la lingüística. 

 
 
UNIDAD: III 

TEMA DE UNIDAD: 
Texto en el Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
3.4 Redacción de 

Polípticos y Folletos. 
  

RESUMEN: Los folletos y polípticos son formas 
que utilizan los diseñadores y comunicadores visuales 
para hacer llegar la información a un público 
específico. Entre ellos, los más comunes son los 
flyers (volantes), dípticos, trípticos y cuadernillos. 
Sin embargo cuando un folleto se compone de más de 
4 caras o cuerpos se llama políptico y son útiles 
porque generan una mayor interacción entre el lector 
y el folleto.  

 
 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Explicación del objetivo de la sesión y las actividades a realizar (5 minutos) 
3. Exposición en equipos del ADA 11 (60 minutos) 
4. Exposición del tema por parte del profesor con ejemplos físicos (12 minutos) 
5. Cierre, conclusiones y resolución de dudas (10 minutos) 
6. Explicación del ADA 12 (10 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clases 
• ADA 12: Elaboración de un folleto 

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Beristain, H. (1988). Diccionario de retórica y 
poética. México: Porrúa. 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. 
México: Gustavo Gili. 
Victoroff, D. (1985). La publicidad y la 
imagen. México: Gustavo Gili. 
 
Complementaria: 
Heskett, J. (2008). El diseño en la vida 
cotidiana. México: Gustavo Gili. 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación 
visual. México: Gustavo Gili. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Texto especializado: Diseño y 
Lingüística. 

• Material gráfico en físico para 
ejemplificar   

• Computadora 
• Proyector 
• Bocinas 

 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Hojas en blanco 
• Plumones, acuarelas, acrílicos, 

pinceles, estilógrafos, tinta china, 
etc. 

• Revistas y periódicos para recortar 
• Pegamento 
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ADA 12 
“Elaboración de un Folleto” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante reconocerá el significado del diseño desde la perspectiva de 
la lingüística y lo explicará a través de un folleto. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice un folleto (díptico, tríptico, cuadríptico, etc.) 
donde explique el significado del diseño desde la perspectiva de la lingüística.     

De forma individual: 

• Realiza la lectura del texto especializado “EL DISEÑO GRÁFICO COMO FORMA DE 
LENGUAJE: EL «POR QUÉ» DE LOS SIGNOS DE IDENTIDAD VISUAL 
CORPORATIVA EN RELACIÓN AL «PARA QUÉ».  

• Elige un folleto a través del cual puedas explicar el significado del diseño desde la 
lingüística. Puede ser díptico, tríptico, políptico o cuadernillo.   

• Las caras o cuerpos del folleto no deben de ser mayores a 20 cm.  
• El folleto debe de tener al menos 2 ilustraciones o fotografías propias y diferentes.  
• Se realiza de forma digital y se imprime a láser sobre papel couche mate de 100 gr.  
• La técnica de representación para la ilustración es libre (Puede ser manual y escanearse o 

puede hacerse digital).  
• La tipografía seleccionada debe de ser legible y adecuada para el tema. La correcta 

ortografía y redacción es importante.  
 

Producto esperado: Folleto con el tema de “Diseño desde la perspectiva de la Lingüística” que se 
realiza a mano y se entrega impreso en láser sobre papel couche mate de 100 gr.   

Entrega: El folleto se entrega en un sobre manila cerrado con los datos del estudiante.   

Recursos necesarios:  

• Texto especializado. 
• Hojas en blanco. 
• Computadora 
• Programa vectorial o de edición de textos (Illustrator, In design, Corel Draw, etc) 
• Acuarelas, acrílicos, tinta china, estilógrafos, etc. (De acuerdo a la técnica seleccionada)  

Valor: 10 puntos. 

Fecha de entrega: El folleto se entrega en la siguiente sesión de clases. 
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RÚBRICA 
“Folleto de Diseño desde la perspectiva de la Lingüística” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
RÚBRICA DE EVALUACIÓN ADA 12 

  3 PUNTOS 2 PUNTOS 1 PUNTOS 0 PUNTOS 
 

CONTENIDO 
El Folleto explica 
correctamente el 
diseño desde la 
perspectiva de la 
lingüística. 
Hay una correcta 
jerarquización visual 
que permite la 
lectura adecuada de 
las ideas principales 
y secundarias.  

El Folleto explica 
de forma regular el 
diseño desde la 
perspectiva de la 
lingüística. 
Hay una correcta 
jerarquización 
visual que permite 
la lectura adecuada 
de las ideas 
principales y 
secundarias. 

El Folleto explica 
de forma regular el 
diseño desde la 
perspectiva de la 
lingüística. 
La jerarquización 
visual es 
inadecuada y no 
distingue las ideas 
principales de las 
secundarias.  

El Folleto explica 
de forma 
incorrecta el 
diseño desde la 
perspectiva de la 
lingüística. 
La jerarquización 
visual es 
inadecuada y no 
distingue las ideas 
principales de las 
secundarias. 

 
DISEÑO DE 
FOLLETO 

El folleto 
seleccionado 
(díptico, tríptico, etc) 
es adecuado para la 
cantidad de 
información que 
contiene. 
El formato es 
original y creativo. 
Las caras del folleto 
no miden más de 10 
cm.  

El folleto 
seleccionado 
(díptico, tríptico, 
etc) es adecuado 
para la cantidad de 
información que 
contiene. 
El formato es 
original y creativo. 
Alguna de las caras 
del folleto miden 
más de 10 cm.  

El folleto 
seleccionado 
(díptico, tríptico, 
etc) es adecuado 
para la cantidad de 
información que 
contiene. 
El formato es 
común y corriente. 

El folleto 
seleccionado 
(díptico, tríptico, 
etc) no es 
adecuado para la 
cantidad de 
información que 
contiene. 

 
IMAGEN, 

CALIDAD Y 
TÉCNICA 

El folleto tiene al 
menos 2 imágenes 
(ilustraciones o 
fotografías) propias 
del estudiante. 
La técnica utilizada 
está aplicada de 
forma excelente. 
El folleto está limpio 
e impreso a láser 
sobre papel couche 
mate de 100 gr.  

El folleto tiene al 
menos 2 imágenes 
(ilustraciones o 
fotografías) propias 
del estudiante. 
La técnica utilizada 
está aplicada de 
forma regular. 
La calidad y la 
limpieza pueden 
mejorar.  

El folleto tiene al 
menos 1 imagen 
(ilustración o 
fotografía) propia 
del estudiante. 
 

El folleto no tiene 
imágenes 
(ilustraciones o 
fotografías) propia 
del estudiante. 
 
O en su caso, 
tiene imágenes 
tomadas de 
internet.  

 1 PUNTO   O PUNTOS 
 

REDACCIÓN 
Y 

ORTOGRAFÍA 

El folleto está bien 
redactado y no tiene 
faltas de ortografía 
ni errores 
gramaticales. 

El folleto está bien 
redactado y tiene 
menos de 5 faltas 
de ortografía. 

El folleto está bien 
redactado y tiene 
más de 5 faltas de 
ortografía. 

El folleto no está 
bien redactado y 
tiene más de 5 
faltas de 
ortografía.  

 
Valor total del cartel: 10 puntos.  



 

 
146 

 

RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Texto especializado: EL DISEÑO GRÁFICO COMO FORMA DE LENGUAJE: EL 
«POR QUÉ» DE LOS SIGNOS DE IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA EN 
RELACIÓN AL «PARA QUÉ»  

 
 

EL DISEÑO GRÁFICO COMO FORMA DE LENGUAJE: 
EL «POR QUÉ» DE LOS SIGNOS DE IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA EN 

RELACIÓN AL «PARA QUÉ» 
 

Eduardo Herrera Fernández y Leire Fernández Iñurritegi 
eduardo.herrera@ehu.es                              udbfeinl@lg.ehu.es 

 
 
 
 
 

RESUMEN 
De forma genérica podemos definir el concepto de Diseño como un designio que parte de una 
intención comunicativa, un instrumento de nuestra sociedad contemporánea en el que lo 
importante es la creación de sentido y significado social. Los signos de Identidad Visual 
Corporativa (IVC), como productos de diseño gráfico, son una forma de lenguaje en los que los 
componentes lingüísticos y visuales intervienen en una relación de intercambio. 
Así, un signo de IVC debe entenderse como un discurso visual, un «texto» configurado por 
distintos signos complementarios —signos iconográficos, tipográficos, cromáticos, verbales— y en 
relación con los factores exteriores de un contexto social determinado. A partir de esta 
reconsideración del Diseño sobre una base lingüística, y desde el planteamiento como hipótesis 
central de que todo mensaje visual conlleva un substrato verbal, en el cual se han pretendido 
fundamentar los aspectos más significativos que construyen y vehiculan el sentido del discurso 
gráfico, a través de los signos de IVC, de cara a racionalizar la cuestión principal del significado. 
Con este replanteamiento del Diseño Gráfico sobre una base lingüística, el diseñador se debe 
considerar, también, como «traductor». 
 
 
PALABRAS CLAVE: comunicación visual, lenguaje visual, significado, logotipos, signos gráficos. 
 
ABSTRACT 
«The Graphic Design as a language form: the reasons for Visual Corporative Identity signs in 
relation to their aims». In a generic fashion we may define the concept of Design as a term that 
starts from the desire to communicate, an instrument of our modern society for the creation of social 
sense and meaning. Corporate Visual Identity (CVI) signs, as the product of graphic design, are a 
form of language in which visual and linguistic components intervene in a relationship of exchange. 
Thus, a CVI sign must be understood as a visual discourse, a «text» comprising different 
complementary signs —iconographic signs, typographic, chromatic and verbal signs— in relation to 
the external factors of a determined social context. Based on this reconsideration of Design on a 
linguistic basis, and contemplating as a central hypothesis that all CVI signs imply a verbal 
substrate, in which the intention is to justify the most significant aspects that constitute and deliver 
the meaning of the graphic discourse through CVI signs, with a view to rationalising the main issue 
of meaning. Based on this revised understanding of Graphic Design as having a linguistic 
foundation, designers must also see themselves to some extent as «translators». 
 
KEY WORDS: Visual communication, visual language, meaning, logos, graphic signs. 
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Gracias a la facultad de comunicación de los seres humanos —capacidad de 
compartir nuestras experiencias con los demás sujetos u organismos—, los individuos 
intercambiamos mensajes tanto interpersonales como procedentes del entorno social. Es 
la interpretación de estos últimos lo que nos otorga la posibilidad de construcción de un 
mundo que es indispensable para todo receptor social y cultural, y que afecta a nuestra 
convivencia en sociedades desarrolladas como la que compartimos. Como usuarios 
visuales, nos encontramos sumergidos en un inmenso universo de diferentes signos 
transmisores de nuevos mensajes. Estos signos surgen como necesidad de una 
comunicación inmediata, en lo que ya podríamos denominar como nuestra «sociedad del 
instante». 
 

Ante este panorama predominantemente visual, tal y como podemos observar, la 
necesidad de comunicación, diferenciación y competencia de nuestra sociedad, recurre a 
los signos tipo-icono-gráficos de IVC como herramientas estratégicas y agentes claves de 
gestión institucional, comercial y promocional, por medio de logotipos, imagotipos, etc. 
Dado que estos signos, por su inmediatez —necesidad de nuestra «sociedad del 
instante»—, son el lenguaje que protagoniza de forma indiscutible gran parte de las 
actuales relaciones económicas, sociales, culturales, políticas, de ocio, etc., la disciplina 
del Diseño Gráfico, en general, ha adquirido tal relevancia que obliga a realizar una 
reflexión constante para su adaptación a nuevas exigencias. 
 

Los signos de Identidad de una Corporación son elementos visuales transmisores 
de su forma de ser, su personalidad, que generan una imagen de ella en el 
usuario/receptor. Después del nombre —signo puramente verbal— la gráfica corporativa 
representa el primero y más importante sistema de correspondencia visual, compuesto 
por una serie de signos tipo que, en distintas combinaciones, permiten articular un 
discurso identificador y comunicador completo. Se trata de instrumentos esenciales en la 
Comunicación Visual pues, tanto su diseño formal como también su uso y manejo, son 
factores que determinan la manera en que se establece la transmisión de los mensajes, la 
esencia misma de la Comunicación, entendiendo este término en su concepto etimológico 
—puesta en común—. De esta manera se puede entender la comunicación por medio de 
signos de IVC como un fenómeno cultural, en el que las reglas de la Comunicación son 
las reglas de la cultura, de unas normas en común. Por ello, estos signos son verdaderos 
mediadores entre el ser humano y la sociedad, o entre los propios seres humanos, 
actuando como formas de expresión de la propia cultura, yendo más allá del simple 
transporte de información. El diseño de un signo de IVC supone el proceso, en primer 
lugar, de clarificar y determinar unos objetivos comunicativos, con el fin de construir, 
posteriormente, un imaginario referencial a partir de formas visuales que permitan la 
identificación de la Corporación. 
 

Además de recurso de identidad visual, función que comparte con otros elementos 
visuales, los signos de IVC son unos factores privilegiados de significación, que expresan 
y «dicen» algo sobre los valores corporativos y socioculturales de nuestros días, 
generando producciones de sentido; en definitiva, relaciones sociales. 
 

El significado es fruto de un complejo sistema de relaciones producidas en un 
tiempo-espacio, un sistema-proceso interpretativo influenciado por diversas cadenas de 
eventos dentro del contexto cultural. La percepción de un signo de IVC acciona en el 
individuo, o en un colectivo, experiencias físicas, afectivas y psíquicas, con un nivel 
objetivo y subjetivo. El signo de IVC es construido por la incorporación de un conjunto de 
valores y atributos, los cuales constituyen una cultura específica, o sea, una memoria 
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colectiva. Diseñar un signo de IVC consiste en construir una eficiente trama de relaciones 
de sentido. 

 
Toda realidad aprehendida sensorialmente necesita ser comprendida. Se trata de 

una necesidad vital, pues lo que no se entiende no es significativo, no representa nada 
para el hombre ni le afecta en modo alguno. A partir de esta premisa, este proyecto de 
investigación —financiado por la UPV/EHU y en el que también ha colaborado el 
Departamento de Educación, Universidades e Investigación del Gobierno Vasco a través 
de la concesión de una beca para la formación de investigadores, modalidad pre doctoral, 
para el desarrollo de un trabajo precedente de este proyecto de investigación, titulado 
«Análisis de significados, formas y usos de los signos tipo-icono-gráficos de Identidad 
Visual Corporativa»— se ha planteado desde la consideración del signo de IVC como 
medio gráfico del campo del significado, compuesto por un sistema de componentes 
visuales que identifica, representa y divulga una institución, empresa o producto, 
manifestando un carácter comunicativo que atribuye valores a los referentes por medio de 
asociaciones de ideas. El carácter simbólico de un signo de IVC formula nuevos sentidos 
connotativos aportando a la identidad nuevos valores. 
 

El Diseño Gráfico se basa en el Lenguaje, produciéndose siempre, consciente o 
inconscientemente, bajo un fundamento verbal explícito o implícito. Todo producto de 
Diseño es una forma de lenguaje, síntesis de los diferentes factores que intervienen en el 
proceso de diseño —curiosamente ya en la Biblia no se compara el principio creador con 
una figura, con un efecto de la naturaleza, sino con una expresión gramatical: «En el 
principio, existía la Palabra»—. El trabajo del diseñador consiste en la manipulación de los 
significados mediante una intervención en la imagen por medio de reflexiones de carácter 
morfológico. El Diseño, como la Comunicación Visual, es un acto consciente y voluntario, 
cuyos componentes lingüísticos y morfológicos para la proyección de información 
intervienen en una relación de intercambio. Ante esta reflexión es pertinente plantear la 
hipótesis de que no existe Comunicación Visual sin substrato verbal. Así, un signo de IVC, 
como elemento formal del lenguaje visual, puede ser entendido como un «texto» cultural 
en el que se recogen aspectos del contexto y del receptor del signo; es por ello que 
consideramos necesario un proceso de investigación abierta sobre la estructura interna de 
los signos visuales para entender cómo se producen las interacciones entre los signos de 
IVC y el contexto cultural, y así analizar la base lingüística de ellos. 

 
 

 

 

 

 

Esquema de Comunicación 

de Max Bense.  
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En consecuencia, debido a las afinidades entre Lenguaje y Diseño, los cuales 
producen nuevas realidades, es substancial una reconsideración de nuestra disciplina 
sobre una base lingüística, analizando la configuración de significación visual y 
comprendiendo la naturaleza de la relación palabra y signo visual. Esta necesidad de 
entender esta estrecha relación reside en la importancia que tiene el acto de la percepción 
y la valoración de lo percibido para la comprensión del signo gráfico. Proponiendo un 
paralelismo con el esquema de comunicación propuesto por Max Bense, en este proyecto 
planteamos el análisis de los códigos en común entre el emisor del mensaje y el receptor 
del mismo, es decir, aquellos elementos del signo de IVC provenientes de un repertorio 
compartido y por lo tanto «social» y «legible»: códigos iconográficos, códigos tipográficos, 
códigos cromáticos, recursos retóricos, etc. 
 
La proyección de los signos de IVC no está basada en meros procesos de juego formal 
inconscientes sino que implica la representación de significados voluntarios. La omisión 
de todo proceso de pensamiento produce que la aportación visual en una comunicación 
corporativa deba ser considerada como simple envoltura. En la praxis, un signo de IVC 
tiene una función comunicativa que cumplir y debe de ser socialmente útil y significativa, 
estableciendo una relación dialéctica fructífera con su entorno o contexto. Un signo de 
IVC, como ya hemos valorado anteriormente, contiene en su interior una estructura de 
relaciones de sentido. Diseñar un mensaje no consiste en «tener una ocurrencia sígnica» 
sino en construir una laboriosa trama de relaciones de sentido eficaces. Por lo tanto, al 
exhibir capas más profundas de los mensajes del Diseño Gráfico, aquellas que en la 
comunicación corriente obran de modo no inmediato, quizá podamos aportar algo a una 
des trivialización de la imagen pública de este oficio [Sánchez, 1991:11]. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Objeto de estudio: aspectos de construcción de sentido en un signo de Identidad Visual Corporativa, en otras 
palabras, los códigos objetivables del discurso del signo tipo-icono-gráfico de IVC. 
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Entre nuestros propósitos generales a alcanzar, a través de este proyecto de 
investigación, está el de ayudar a esta «des trivialización» de la imagen pública del 
Diseño asociada a la noción de invención arbitraria, de juego formal, y planteada desde 
una actitud lúdica y onanista. Para ello nos planteamos una serie de objetivos que pueden 
esquematizarse en: 

 
– La apertura de una nueva línea de investigación en el entorno universitario de las Bellas 
Artes, que potencie el clima intelectual necesario para favorecer los procesos sobre los 
cuales se fundamenta el acto creador del Diseño Gráfico, agregando a los programas 
docentes los imprescindibles procesos de investigación abierta, basadas en la verificación 
y el control de las variables de significados que los signos transmitidos poseen. 
 
– La contribución al proceso de enseñanza y aprendizaje en Diseño Gráfico por medio de 
reflexiones analíticas en los aspectos de expresión visual, analizando significados, formas 
y usos de los signos tipo-icono-gráficos de IVC, capacitando para comprender los 
significados que implican, sirviendo como base de especialización en el campo del Diseño 
Gráfico. 
 
– La suplencia de una falta de reflexión rigurosa, mediante mecanismos de análisis y 
procesos disciplinados de investigación en el Diseño Gráfico, planteando una 
reconsideración del Diseño sobre una base lingüística, tratando el tema de IVC desde un 
principio antropológico, con un enfoque predominantemente lingüístico y comunicativo. 
 
– La indagación en valores metalingüísticos de los signos de IVC, mediante análisis 
metódicos, criterios de clasificación, principios estructuradores de un material empírico, 
esquemas y procesos que ofrezcan posibilidades máximas de identificación de 
significados, formas y usos, aplicados a una selección pertinente de signos tipo-icono-
gráficos de IVC. 
 
– La toma de posiciones ante el evidente mal funcionamiento ético en la práctica y la 
educación del Diseño Gráfico, en general, determinadas por requisitos estrechos de los 
denominados comunes más bajos —clientes, corporaciones, competitividad, beneficios 
económicos, requisitos tecnológicos, marketing, etc. —, que por aquellos valores 
verdaderamente comunicativos, que no dejan lugar al análisis o a la discriminación de 
valores humanos éticos y conductas sociales. 
 
– La concienciación de la responsabilidad cultural del diseñador gráfico-comunicador en la 
configuración de signos como construcción cultural, con repercusiones más allá de los 
intereses inmediatos, buscando el distanciamiento de la habitual referencia mercado-
técnica. De este modo, el planteamiento de una práctica consciente y responsable del 
Diseño Gráfico debe ayudar a la superación de posiciones narcisistas e insolidarias en la 
participación cultural. La consciencia de la responsabilidad en la proyección de nuestro 
paisaje icónico, del entorno visual cotidiano, debe generar una reacción en nuestro 
entorno docente, una estimulación cultural que ha de revertir en la apreciación de la 
imagen y sus usos. 
 
– El suscitar una actitud reflexiva ante los que empiezan y los que son ya «profesionales 
del diseño gráfico por ordenador», ante la visión exaltadamente optimista de la tecnología 
por parte de algunos individuos, que nos está llevando hacia una sociedad informada e 
informatizada pero sin sentido crítico, una sociedad en la que una forma de expresión 
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racional y ética es pretendidamente percibida como antigualla. Ante esta situación, 
planteamos que el desprecio y el aislamiento de los valores racionales en el Diseño 
Gráfico, heredados hasta el presente, sólo consigue involucrarse en el riesgo de 
retroceso. Las nuevas tecnologías permiten un acceso instrumental fácil al campo de la 
manipulación formal y a la información, pero no necesariamente permiten el fomento de 
capacidades para generar nuevas ideas y nuevos valores que son, actualmente, el factor 
de diferenciación de la práctica profesional del Diseño Gráfico. 
 
 

EL DISEÑO: DESIGNIO Y ELECCIÓN DE-SIGNOS 
PARA LA COMUNICACIÓN HUMANA 

 
La trivialización del término Diseño en nuestra sociedad nos obliga, antes de nada, 

a definir el concepto de Diseño con el que partiremos en este estudio. El concepto de 
Diseño está ligado al concepto de designio, intención; y a su vez, a la noción de signo. 
Reflexionemos sobre estos dos conceptos. Según el Diccionario Enciclopédico Larousse 
la palabra designio se define como: 

 
Designio: m. (lat. Designium) Idea o intención que alguien se propone a realizar. 
 
Designar: tr. (lat. Designare) Tener el designio o propósito de realizar algo. / Nombrar una 
persona o cosa por su nombre o rasgo distintivo. / Elegir una persona o cosa para 
determinado fin. 
 

Al mismo tiempo, el Diccionario Analógico de la Lengua Española, formula los 
siguientes sinónimos de las dos palabras: 

 
Designio: intención, idea, propósito, proyecto, ideal, desiderátum, término, meta, hito, 
destino, blanco, punto, centro, eje, mira, empresa, disposición, arreglo, plan, resolución, 
concepción, voluntad, ánimo, determinación, combinación, partido. 
 
Designar: destinar, nombrar, denominar, titular, señalar, seleccionar, elegir, mostrar, 
disputar, acreditar, marcar, indicar, llamar, sacar, fijar, denotar, significar, dedicar. 
 

Si consideramos que diseñar comporta un paralelismo con designar, esto supone 
que diseñar implica seleccionar, y en toda selección hay una elección de algo y exclusión 
de otro algo que queda fuera del Diseño, aquello que no está designado. Existe una 
realidad diseñada y otra más amplia queda fuera de ella. En otras palabras, en todo 
proceso de Diseño se selecciona aquello que interesa nombrar, mostrar y significar, ya 
que parte de una intencionalidad, un propósito. 
 

Por otro lado, las dos palabras —diseño y designio— tienen una raíz verbal 
común: la seña. Esta palabra tiene su origen en el latín signa, signum, y significa señal, 
marca, insignia, enseña, bandera; todas ellas palabras variantes de una misma 
significación: la «seña», el signo de una cosa. La seña, por tanto, es el signo del objeto, 
que en el señalarse se significa para un receptor haciéndose inteligible para él. Por otro 
lado, la partícula «di-» de la palabra di-seño, viene a señalar la noción de «lo 
perteneciente a la seña», lo que tiene signo [Zimmermann, 1998:110]. 
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En definitiva, el designar es la elección de los signos a los que se asigna ser los 
elementos integrantes de la seña del objeto y de su identidad. Se designa con una 
intención, y desde este punto de vista, el designio es una intención de signo, de llevar el 
objeto a su signo, mediante la acción de diseñar. Por otro lado, y como su raíz etimológica 
lo indica, de signos trata el Diseño —disegno—, y como signos entendemos aquellos que 
los seres humanos intercambiamos, ponemos en común, en Comunicación [Sexe, 
2001:16]. 

 
 

EL SIGNO DE IDENTIDAD VISUAL CORPORATIVA EN SITUACIÓN 
COMUNICACIONAL: EL DISCURSO VISUAL COMO 

CONSTRUCCIÓN DE SENTIDO SOCIAL 
 
 

En términos de Diseño Gráfico, aquello que se produce debe servir con eficacia a 
la Comunicación entre unas personas concretas y unas circunstancias concretas [Chaves, 
2001:134], en otras palabras, aquello que se proyecta debe de contribuir a la producción 
de sentido en unas situaciones concretas. 
 

Ante los dos conceptos principales del Diseño que hemos establecido —Diseño 
como intención comunicativa y Diseño como elección de signos para ponerlos en 
común—, parece oportuno afirmar que el Diseño no es una meta para el diseñador, es el 
medio para llegar a la Comunicación [Potter, 1999:22]. El Diseño Gráfico es, así mismo, 
una actividad social que se desarrolla eficientemente de manera colectiva [Fontana, 
2003:80]. Dicho de otro modo, el Diseño Gráfico es un fenómeno cultural, uno de los 
medios a través de los cuales nos relacionamos y comunicamos los seres humanos 
[ADCV, 2000:14]. Y las producciones del Diseño Gráfico son producciones de sentido, 
como práctica discursiva. 

 
El sentido no es inmanente al signo, ni completamente externo a él. El sentido se 

construye dentro de una cultura con aspectos tanto sociales como individuales, y como 
ocurre en todas las producciones humanas en tanto culturales, surge a partir de una 
situación determinada en la que se encuentran aspectos de producción de sentido con 
condiciones o restricciones de reconocimiento. En otras palabras, la asignación de sentido 
surge del vínculo entre las condiciones de producción —formales, materiales, funcionales 
y, sobre todo, culturales— y las condiciones de reconocimiento. Estas condiciones de 
reconocimiento de un signo diseñado presuponen la «intertextualidad» —diferentes tipos 
de discursos: imagen- escritura, etc. — en la interpretación del discurso. Al ver una 
imagen, cada destinatario, en tanto lector competente, pone en marcha el proceso de 
interpretación, toma una posición de reconocimiento. Para ello, moviliza conocimientos, 
actualiza anteriores lecturas y experiencias almacenadas en su memoria sensible y 
cognitiva con las que da sentido a la pieza [Meygide, 2003:167]. En el proceso de 
reconocimiento de un signo se tiene en la memoria una representación de la imagen y los 
sentidos de la misma, una representación semántica de la imagen percibida. Esta 
operación activa el saber y la ideología del receptor, incorporando nuevos conocimientos 
y vinculando con experiencias almacenadas hasta entonces. Esta operación se va 
actualizando permanentemente, configurando una gran trama de significados. 
 

Los términos de discurso y producción de sentido son conceptos que permiten dar 
cuenta de la articulación entre el sentido y los funcionamientos socioculturales. El Diseño 
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Gráfico es una práctica discursiva, insertada en una sociedad y un momento histórico 
determinado. Si entendemos el Diseño como discurso, el Diseño y la Comunicación son 
inseparables, ya que tienen problemáticas, objetos y vertientes teóricas comunes. El 
Diseño y la Comunicación estudian, operan y se desarrollan con signos. 

 
 
 

AFINIDADES ENTRE LENGUAJE VERBAL Y LENGUAJE VISUAL 
DE LOS SIGNOS TIPO-ICONO-GRÁFICOS DE IDENTIDAD 

VISUAL CORPORATIVA 
 
 

Si lo importante del Diseño es la construcción de un discurso con sentido, 
podemos considerar al Diseño como una forma de lenguaje gráfico visual. Ante esta 
concepción del Diseño como un «texto» situado, como una situación discursiva, es 
inevitable la equiparación entre el Diseño y el Lenguaje. 
 

El siglo XX ha sido escenario del pleno desarrollo en nuestra cultura de una 
disciplina como la Lingüística, que ha supuesto un importante punto de partida de los 
avances modernos que ha sufrido el estudio de los signos. Una gran parte de las ciencias 
humanas carentes de un método de estudio propio se han apoyado, como base de 
investigación interdisciplinar, en los esquemas operativos de esta disciplina para su 
adaptación a los apremios de ordenación y creación de conocimiento de sus 
correspondientes campos. Es por ello que los hallazgos obtenidos por la lingüística 
moderna se han trasladado rápidamente a otros campos en los que la consideración y el 
control del significado de las formas es un aspecto básico. 
 

Todos los sistemas comunicativos han sido siempre comparados con el Lenguaje, 
aunque en ocasiones se haya llegado a extremos que invalidan la especificidad de 
semióticas tan particulares como la visual. El signo visual, como medio comunicativo 
específico, se puede analizar en parte arrancando de la lógica de los esquemas 
lingüísticos. Pero este análisis previo sólo supone una porción de su estudio semiológico, 
ya que implica una cantidad de elementos característicos diferentes a los del Lenguaje, de 
su semiótica particular. En otras palabras, el signo visual contiene elementos propios del 
lenguaje que no se pueden estudiar desde la Lingüística. El lenguaje visual es un lenguaje 
autónomo que contiene algunos aspectos análogos al del lenguaje verbal y otros que son 
completamente diferentes. El lenguaje verbal y el lenguaje visual son dos sistemas 
diferentes de comunicación y cada cual posee una organización interna específica. La 
estructura del signo visual es propia del lenguaje visual y no de la Lingüística. Aun así, en 
el campo del Diseño Gráfico, nuestro campo de estudio, todo signo proyectado parte 
siempre de una base lingüística, como hemos querido fundamentar en este proyecto de 
investigación. 
 

Así, por ejemplo, para la adaptación de las funciones del Lenguaje a los usos del 
lenguaje visual de los signos tipo-icono-gráficos de Identidad Visual Corporativa, uno de 
los argumentos en que nos apoyamos, entre otros muchos, es el modelo de las funciones 
del Lenguaje planteado por Roman Jakobson. 
 
En este esquema de comunicación se recogen seis factores del compendio de esquemas 
comunicativos básicos: emisor, mensaje, receptor, contexto, contacto o canal y código. De 
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este paradigma, lo que nos interesa, es el papel funcional de cada uno de los factores, 
que determina una aplicación diferente del Lenguaje. Aunque podamos distinguir estos 
seis aspectos básicos es imposible o muy difícil encontrar un mensaje que sólo satisfaga 
a una de estas funciones. La diversidad se encuentra en un orden jerárquico de las 
funciones mencionadas. La estructura verbal de una frase o de un mensaje depende, 
antes de nada, de la función predominante. Entendemos que el orden de los elementos 
dentro de un signo visual también opera según la prioridad de cada uno. En otras 
palabras, lo que más interesa comunicar en el signo será prioritario a la hora de construir 
el mensaje, en su plano formal-estético. 
 

Las funciones derivadas de estos factores que se desprenden del esquema de 
Jakobson son los siguientes: 
 
– Función emotiva o expresiva, la cual atiende a la relación entre el emisor y el mensaje. 
Es la expresión de la actitud, predisposición, ánimo, psicología del emisor en relación con 
aquello de lo que habla. 
 
– Función conativa o apelativa, que atiende a la relación entre el mensaje y el receptor. La 
finalidad del mensaje es reclamar una respuesta, lingüística o no lingüística, del receptor. 
 
– Función referencial o representativa, o relación entre el mensaje y el referente. La 
función referencial remite al carácter denotativo o cognitivo de un mensaje. Es el valor 
referencial del contexto o la capacidad que tiene el signo de evocar algo. 
 
– Función fática o de contacto, que inicia, mantiene o termina una comunicación. El 
mensaje tiene por objeto verificar si la comunicación se mantiene. 
 
– Función metalingüística, que es la función entre el mensaje y el código. 
 
– Función poética o estética, que es la función del Lenguaje que atiende a la relación del 
mensaje consigo mismo. Jakobson define la poesía como una relación sintagmática y 
paradigmática entre las palabras que construyen la frase, entre elementos que componen 
el mensaje. 
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Esquema de Comunicación Lingüística elaborado por Roman Jakobson hacia 1960 [Jakobson, 1975:353/360]. 
 
 
 

A lo largo del proyecto, a través de una documentación exhaustiva de esquemas 
de este tipo, y su adaptación y remodelación a los procesos lingüísticos de lo que es 
nuestro objeto de trabajo, se ha propuesto un método semiológico de adecuación a los 
aspectos textuales y contextuales del Diseño. 
 

El lenguaje oral es la expresión del Habla o el lenguaje fónico articulado, mientras 
que el lenguaje visual es aquel que es perceptible y descifrable por los ojos humanos. El 
lenguaje de la visión es un gran medio potencial para restaurar la unión entre el ser 
humano y su conocimiento [Kepes, 1976], un vehículo tan capaz más que cualquier otro 
medio de transmisión de conocimiento y de comunicación —y de llegar a definir la idea de 
«comunidad»—, ya que mediante este lenguaje los individuos podemos expresar ideas de 
forma objetiva, ignorando los límites del idioma.  
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Proceso básico de Comunicación [Kroehl, 1987:15], proceso de comunicación lingüística y proceso de 

comunicación visual. 
 
 
 

Entre los diferentes autores que han valorado la afinidad entre lenguaje verbal y lenguaje 
visual podemos apuntar a Jordi Llovet [1979], quien considera el Diseño como un campo 
de acción expuesto a principios lingüísticos y plantea la hipótesis de que toda 
Comunicación Visual conlleva un substrato verbal. Es de la opinión de que el Diseño, en 
general, se basa en el Lenguaje y se produce siempre bajo un fundamento verbal. Yves 
Zimmermann [1998:27], por su lado, plantea que: «[...] los distintos componentes de 
partida, desarrollo y síntesis en todo acto de diseño son reductibles a categorías de 
lenguaje». Gui Bonsiepe [1999:75], quien valora que la teoría de la Comunicación Visual, 
en general, sufre un gran retraso comparado con la teoría de la Lingüística, sostiene la 
idea de que el Diseño, en particular, contiene un trasfondo del Lenguaje: «Para el gráfico 
puede ser de utilidad tender un puente entre retórica verbal y visual, pues en la 
proyección de la información, los componentes verbales y visuales intervienen en una 
relación de intercambio. Se puede plantear la hipótesis de que no existe comunicación 
visual sin substrato verbal. La comunicación visual se basa en el lenguaje y se produce 
siempre con un fondo verbal, explícito o implícito». 
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Los diseñadores resuelven un problema de Diseño a través del Lenguaje, ya que primero se piensa, mediante 
el Lenguaje, qué es lo que hay que resolver, listas de pertinencias y variables. Este procedimiento de 

organizar los rasgos en el signo puede ser un procedimiento totalmente mental, o bocetado, e incluso escrito 
en un papel. 

 
 
 

El futuro no está dado; es proyectado. Así como el Lenguaje produce realidades 
nuevas, también lo hace el diseño. Lenguaje y Diseño no sólo se igualan estructuralmente 
sino que están estrechamente ligados. El Diseño se fundamenta en el Lenguaje. 
 
 
 

EL «TEXTO» DEL DISEÑO: TRASLADO DE LOS CONCEPTOS 
LINGÜÍSTICOS A CÓDIGOS VISUALES 

 
 

El Lenguaje es el referente primero de la significación visual. La 
complementariedad de la palabra y el signo está en la base del Diseño entendido como 
Comunicación. Los componentes de partida para el diseño de un signo de IVC son 
conceptos lingüísticos, que el diseñador traslada a conceptos gráficos hasta su definición 
en un único signo, para más tarde ser decodificado o interpretado por el receptor del 
mismo. 
 

Todo producto de Diseño puede ser entendido como un «texto» en el que se 
hayan agrupadas varias frases. Cuando vemos un signo gráfico, verdaderamente 
comunicativo, debemos poder textualizarlo; es decir, podemos describirlo con palabras o 
narrar el mensaje que implica. Podemos traducir un texto con una equivalencia, con 
relativa exactitud, de distintos aspectos visuales del signo en sí. Este «texto» del Diseño 
definiría con bastante objetividad el conjunto de rasgos o conceptos que caracterizan el 
signo visual. Esta operación de textualizar, o reducir a lenguaje —escrito u oral— un signo 
visual, da idea de los análisis operativos importantes que se han llevado a cabo para 
llegar a la síntesis de la forma, o estructura interna del signo gráfico. 
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Base lingüística del Diseño y verbalización de lo visual, el «texto» del Diseño. 
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El hecho de convertir un signo en una o varias frases corresponde a elaborar o 
construir la síntesis articulada de una serie de pertinencias del Diseño. La reducción del 
signo visual a su texto de Diseño entresaca a la luz factores o elementos integrantes del 
signo, a los que Jordi Llovet [1979:33] denomina rasgos pertinentes. Estos rasgos 
pertinentes son aquellas cualidades que se han definido al comienzo, aquellos conceptos 
a transmitir que pueden ordenarse dentro de un cuadro operativo —cuadro de 
pertinencias— en el que se encuentran los rasgos pertinentes que serán seleccionados y 
aquellos que no. En este cuadro hay aspectos de estos rasgos que se encadenan 
configurando así un todo organizado y funcional. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Base lingüística y textualización del discurso gráfico del signo de Identidad Visual Corporativa. 
 
 
Cuando en la verbalización del contenido del signo tipo-icono-gráfico aparezcan 

aquellos aspectos o rasgos —textuales y contextuales— definidos al comienzo del 
Diseño, en el momento previo de la síntesis de la forma, se puede decir que la 
comunicación ha sido satisfactoria. 
 

El traslado a códigos lingüísticos del signo de IVC supone un método objetivable, 
que permite valorar la pertinencia discursiva del signo analizado, y que puede ayudarnos 
a comprender la articulación del conjunto de variables o factores dirigidos con el fin de 
comunicar esos aspectos. Este análisis, con carencias de rigor científico, es al mismo 
tiempo objetivable y apto para llegar a conocer de qué modo se ha trabajado desde 
distintos planteamientos discursivos. 
 

Con el fin de ilustrar gráficamente la racionalización de los aspectos que 
construyen y vehiculan el significado en los signos de IVC, se han analizado los 
componentes discursivos más básicos, productores de sentido, integrados en una 
selección contrastada de signos de IVC. Dicho de otro modo, aquellos códigos del 
lenguaje gráfico-visual que son comunes entre el emisor y el receptor del signo, que 
posibilitan la Comunicación Visual por medio de signos de IVC. Para ello se han 
estructurado los aspectos iconográficos, tipográficos, cromáticos, retóricos, lingüísticos, 
etc., posibilitando a la vez una compilación congruente, que atienda a las partes del signo 
de manera coherente y sintetizar así su significado. 
 

En este análisis de algunos signos de IVC del panorama del diseño gráfico 
español, y con la ayuda de claves verbales y conceptos lingüísticos que orientan la lectura 
visual, se pretende mostrar alguno de los aspectos constitutivos de un signo de IVC 
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analizados por separado, estudiando las interrelaciones de sentido que se encuentran 
«dentro» o «detrás» del discurso del Diseño. 
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CONCLUSIONES 
 

En todo proceso de Diseño los componentes lingüísticos y visuales intervienen en 
una relación de intercambio. Debemos de tener siempre presente que el punto de partida 
del Diseño no es visual, sino que surge del objetivo de significar a otros textos que tienen 
otra substancia comunicativa. El diseño de un signo corporativo toma como base o punto 
de partida unos valores o conceptos lingüísticos a transmitir, lo sintetiza y organiza en un 
conjunto de signos visuales y sale al contexto a buscar al lector para ser «leído». La labor 
del diseñador gráfico puede entender- se, por lo tanto, como una traducción de un 
lenguaje verbal a un lenguaje visual. Ante esta substancia no visual de los signos de IVC 
y para la comprensión de los significados de éstos, se debe de salir de la esfera 
exclusivamente gráfica y adentrarse en otras áreas del conocimiento. En la disciplina del 
Diseño Gráfico se ha reconocido la posibilidad de servirse de modelos teóricos 
provenientes de campos como la teoría del Lenguaje; de ahí la importancia de cuestiones 
como el traslado del logo centrismo al icono centrismo y la Comunicación. 
 

El principio del sentido es el ordenamiento de una substancia para establecerla en 
significado intercambiable. Los signos de IVC construyen el sentido en el receptor 
basándose fundamentalmente en reflejos y asociaciones con imágenes y experiencias 
retenidas en la memoria, una memoria que ha ido construyéndose a partir de 
conocimientos y experiencias tanto personales como colectivas. Para la construcción del 
significado global en un signo participan aspectos externos a él, ya que los individuos no 
perciben los signos aislados en sí mismos, sino que los aprecian al mismo tiempo en su 
compleja conexión con el entorno y en su vínculo con las personas en tanto que seres 
sociales. De estos factores exteriores al signo provienen las posibles mutaciones de los 
significados del enunciado. Los signos como «texto» contienen nuevos significados que 
dependen de los diferentes momentos, lugares y culturas. El Diseño no es una relación de 
una sola vía entre el emisor y receptor, sino el proceso de creación de signos situados. De 
este modo las reglas del lenguaje visual al igual que las reglas del lenguaje verbal son 
variables, porque el Lenguaje vive del uso y del significado cambiadizo de sus signos. 
 

En consecuencia el signo tipo-icono-gráfico es susceptible de interpretaciones 
subjetivas —al igual que toda percepción estética—, pero esto no obsta para que existan 
datos cuya objetividad proviene, por una parte, de la materia sígnica en sí, y por otra, de 
una intersubjetividad que define pautas de sensibilidad y de conformidad interpretativas 
basadas en la estructura lingüística de la materia cromática, tipográfica, iconográfica, etc. 
Son los conocimientos colectivos los que posibilitan que un signo pueda servir como 
vehículo de significados, sentidos sociales o colectivos. De este modo, el Diseño 
manifiesta cierta objetividad en sus discursos, que se apoyan en una construcción 
racional que generan sus particulares condiciones de producción de sentido. El diseñador 
gráfico es así un controlador de significados que debe de conocer las reglas y 
características propias del lenguaje visual, y también aquellas que estén en relación con 
otro tipo de lenguaje, para así ocuparse de organizar visualmente aquellos contenidos, 
mediante la elección y combinación de signos pertenecientes a un repertorio de códigos 
en común. Si bien el desarrollo de los múltiples lenguajes alcanzan dimensiones y 
particularidades pertenecientes a cada uno de ellos, los lenguajes verbal y visual, con 
características propias, comparten algunas dimensiones en las que existen reglas 
análogas. Las formas tipo-iconográficas no pueden ser generadas desde una base lúdica 
de juego formal, sino por un designio de acuerdo con un principio y unas reglas de 
ordenación. 
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Por último, queremos defender la dimensión antropológica del discurso de los 
signos gráficos de IVC, con el fin de contribuir a la construcción de modelos de 
comportamiento que conduzcan a soluciones de Diseño eficaces para el ser humano, 
entendiendo esta disciplina como medio de elocuencia social y construcción cultural. El 
Diseño Gráfico debe construir signos interpretables, que representen unos valores 
culturales que concedan al hombre la capacidad de expresar sus intereses. La emisión 
constante de nuevos discursos desde la disciplina del Diseño Gráfico interviene en la 
evolución de la sociedad, influyendo en el desarrollo del Lenguaje y la Cultura, por lo que 
el Diseño no debe ser la meta para el diseñador, sino el medio para llegar a la 
Comunicación. 
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Plan de sesión No. 12 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 4. Diseño en el Texto. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 4: 

• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal o icónico verbal. 
• Explorar las posibilidades creativas del texto en la imagen y de la imagen en el texto 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 12: 

• Explorar las posibilidades creativas del texto en la imagen y de la imagen en el texto 
 
 
UNIDAD: IV 

 
TEMA DE UNIDAD: 
Texto en el Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
4.1 La palabra creativa 

  

 
RESUMEN: La creatividad es la capacidad del ser 
humano para producir “cosas” nuevas y valiosas. Los 
diseñadores y comunicadores visuales se nutren día a 
día de la creatividad para el desarrollo de sus 
proyectos, por lo que es esencial despertar en ellos 
esa actitud creativa.   

 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Explicación del objetivo de la sesión y las actividades a realizar (5 minutos) 
3. Actividad introductoria hacia la creatividad (25 minutos)  
4. Presentación de Key Note por parte del profesor (27 minutos) 
5. Realización del ADA 13 (30 minutos) 
6. Cierre, conclusiones y resolución de dudas (10 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clases 
• Juego de creatividad 
• ADA 13: Cuento 

BIBLIOGRAFÍA 
 
Básica: 
Beristain, H. (1988). Diccionario de retórica y 
poética. México: Porrúa. 
Dondis, Donis A.: La sintáxis de la imagen.  Ed. 
Gustavo Gili. Barcelona 1995 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Meyers, William: Los creadores de imagen. Ariel. 
Barcelona 1992 
Rodríguez Estrada, Mauro: Manual de creatividad.  
Ed. Trillas. México 1995 
Victoroff, D. (1985). La publicidad y la imagen. 
México: Gustavo Gili. 
 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 
Vázquez, L. y Garone, M. (2012). Lectura, el diseño 
de una familia tipográfica. México: Artes de 
México.    
 

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Juego de creatividad como actividad 
introductoria.  

• Presentación de Key Note 
• Computadora 
• Proyector 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Hojas Opalina blancas 
• Pegamento 
• Tijeras 
• Tinta china negra 
• Estilógrafos o plumillas  
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ADA 13 
“Cuento” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante explorará las posibilidades creativas del texto en la imagen 
y de la imagen en el texto, a través de la conclusión de un cuento y la elaboración de su portada.  

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice un la conclusión de un cuento proporcionado 
por el profesor y posteriormente elabore la portada alusiva a su propuesta de conclusión.      

De forma individual: 

• Realiza la lectura del cuento: El Gato y su Árbol.  
• Redacta el desarrollo y final creativo para la historia.   
• El cuento final debe de tener una extensión de máximo 2 cuartillas con tipografía Helvética 

a 12 puntos y espacio simple.  
• Elabora una portada alusiva a tu propuesta de desarrollo del cuento El Gato y su Árbol. 
• La portada se realiza en hoja opalina gruesa en tamaño de 20 x 15 cm. y debe de contener el 

nombre del cuento: El Gato y su Árbol; el nombre del autor: nombre del alumno o 
pseudónimo; una ilustración propia.  

• La técnica de representación para la portada es con tinta china negra y estilógrafos o 
plumillas. NO ES VÁLIDO EL USO DE COLORES.   

• La correcta ortografía y redacción es importante.  
 

Producto esperado: Cuento con extensión máxima de 2 cuartillas y portada del mismo.    

Entrega: El cuento se entrega impreso a computadora con tipografía Helvética a 12 puntos y 
espacio simple. Debe de tener portada, misma que se realiza a mano con tinta china negra 
(únicamente) en hoja opalina gruesa, tamaño de 20 x 15 cm. Es importante respetar márgenes y 
hacer uso de una correcta jerarquización de elementos. Tanto el cuento como la portada deben 
entregarse en un sobre manila tamaño carta. 

Recursos necesarios:  

• Cuento: El Gato y su Árbol 
• Computadora 
• Impresora 
• Hojas opalina gruesas (20 x 15 cm) 
• Tinta china negra 
• Estilógrafos o plumillas 
• Sobre manila tamaño carta 
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Valor: 10 puntos. 

Fecha de entrega: El cuento se comienza en la sesión 12 y se entrega al inicio de la siguiente 
sesión de clases.  

 

CUENTO 
“EL GATO Y SU ÁRBOL” 

 
  Había una vez un gato que estaba preocupado porque pronto se le 
acabaría su dinero ahorrado y el ya no quería trabajar, solo quería estar 
tranquilo y tener comida por el resto de su vida.  
 

Un día caminando por el mercado, se le acercó un comerciante 
muy raro, quien le ofreció venderle un árbol maravilloso, se trataba de 
un árbol de ratones. Le explicó: lo único que tienes que hacer es regar 
todas las mañanas este árbol de ratones con leche de queso y en 
aproximadamente un año, este árbol te dará frutos.  

 
El gato estaba seguro de que esa era la solución a todos sus 

problemas y sin pensarlo compró el árbol de ratones. Feliz corrió a su 
casa y después de sembrar su árbol de ratones, lo regó con leche de 
queso. Así lo hizo sin fallar durante más de un año y el árbol todavía no 
daba señales de ningún fruto.  

 
Un día cuando el gato estada decidido a dejar de invertir su poco 

dinero en seguir regando su árbol, quedó boquiabierto cuando al 
acercarse al árbol se dio cuenta de que…. 
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RÚBRICA 
“Cuento El Gato y su Árbol” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

RÚBRICA DE EVALUACIÓN ADA 13 

  5 PUNTOS 4 PUNTOS 2 PUNTOS 0 PUNTOS 
 

CUENTO 
El cuento es original 
y creativo. Tiene 
coherencia con el 
inicio de la historia. 
Tiene una excelente 
redacción y no tiene 
faltas de ortografía ni 
errores gramaticales.  
Tiene una extensión 
máxima de 2 
cuartillas, tiene 
portada y está 
impreso a 
computadora con 
tipografía helvética a 
12 puntos y espacio 
sencillo.  

El cuento es 
original y 
creativo. Tiene 
coherencia con 
el inicio de la 
historia. 
Tiene una buena 
redacción y  
menos de 10 
faltas de 
ortografía y/o 
errores 
gramaticales.  
 
 
 
 

El cuento cae en 
obviedades. 
Tiene 
coherencia con 
el inicio de la 
historia. 
Tiene una buena 
redacción y  
más de 10 faltas 
de ortografía y/o 
errores 
gramaticales.  
 

El cuento es muy 
pobre en propuesta 
creativa. No tiene 
coherencia con el 
inicio de la historia. 
Tiene una mala 
redacción y  más de 
20 faltas de 
ortografía y/o 
errores 
gramaticales.  
 

 
PORTADA 

Tiene una propuesta 
original y creativa, 
adecuada al 
desarrollo de la 
historia.  
La técnica (tinta 
china negra) está 
aplicada con calidad 
(no se ven manchas 
ni líneas en las 
plastas)  y limpieza. 
Tiene nombre del 
cuento, nombre del 
autor e imagen 
propia.  

Tiene una 
propuesta 
original y 
creativa, 
adecuada al 
desarrollo de la 
historia.  
La técnica (tinta 
china negra) está 
aplicada con 
fallas (manchas 
y/o líneas en las 
plastas).  
 
 

Tiene una 
propuesta obvia 
y común, 
adecuada al 
desarrollo de la 
historia.  
 

Tiene una 
propuesta que no es  
adecuada al 
desarrollo de la 
historia.  
 
La técnica está mal 
aplicada.  
 

 
 
Valor total del cuento: 10 puntos.  
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RECURSOS DIDÁCTICOS 
 

• Juego de creatividad.  
 

 
Instrucciones: Dividir al grupo en equipos y entregar a cada uno de ellos, de forma 
impresa, una imagen como la que aparece abajo. Los estudiantes deben de poder 
terminar de formular la pregunta y contestarla, haciendo lo que ellos consideren 
conveniente. La hoja no tiene que devolverse. No hay más indicaciones que dar.  
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• Presentación de Key Note: Creatividad. 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
177 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 
178 

 

Plan de sesión No. 13 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 4. Diseño en el Texto. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 4: 

• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal o icónico verbal. 
• Explorar las posibilidades creativas del texto en la imagen y de la imagen en el texto 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 13: 

• Explorar las posibilidades creativas del texto en la imagen y de la imagen en el texto. 

 
 
UNIDAD: IV 

 
TEMA DE UNIDAD: 
Texto en el Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
4.2 Poesía y Literatura 
Visual. 

  

RESUMEN: La Poesía y Literatura Visual  
pretenden originar ideas a través de la forma, con el 
apoyo de la comunicación icónico-verbal. Es decir, es 
una forma de hacer literatura o poesía sin el uso de la 
palabra. 
Las imágenes y el texto haciendo uso de sus formas, 
colores y referentes dotan de sentimientos las ideas 
expresadas.    

 

 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Explicación del objetivo de la sesión y las actividades a realizar (5 minutos) 
3. Lectura en binas de texto especializado: Poesía Visual y Literatura Visual  

(42 minutos)  
4. Análisis de ejemplos gráficos de poesía y literatura visual (10 minutos) 
5. Realización del ADA 14 (30 minutos) 
6. Cierre, conclusiones y resolución de dudas (10 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clases 
• ADA 14: Poema Visual y Caligrama 

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Beristain, H. (1988). Diccionario de retórica y 
poética. México: Porrúa. 
Dondis, Donis A.: La sintáxis de la imagen.  Ed. 
Gustavo Gili. Barcelona 1995 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Meyers, William: Los creadores de imagen. Ariel. 
Barcelona 1992 
Rodríguez Estrada, Mauro: Manual de creatividad.  
Ed. Trillas. México 1995 
Victoroff, D. (1985). La publicidad y la imagen. 
México: Gustavo Gili. 
 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 
Vázquez, L. y Garone, M. (2012). Lectura, el diseño 
de una familia tipográfica. México: Artes de 
México.    

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Texto especializado: Poesía Visual 
• Texto especializado: Literatura 

Visual 
• Computadora 
• Proyector 
• Ejemplos gráficos de poesía y 

literatura visual 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Hojas Opalina blancas 
• Tinta china negra 
• Estilógrafos o plumillas 
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ADA 14 
“Poesía Visual y Caligrama” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante explorará las posibilidades creativas del texto en la imagen 
y de la imagen en el texto, a través de la realización de poesía y literatura visual. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice un poema visual y un caligrama de acuerdo a los 
ejemplos vistos en la sesión 13.      

De forma individual: 

• Elige uno de los poemas que se encuentran al final de la hoja.  
• Elabora 2 propuestas: una poesía visual y un caligrama para el mismo poema seleccionado. 
• La técnica de representación utilizada es tinta china (color libre) y estilógrafos o plumillas.   
• Realiza las propuestas en hoja opalina blanca, gruesa en tamaño de 20 x 20 cm. cada una. 
• La correcta ortografía y redacción es importante.  

 
 

Producto esperado: Un poema visual y un caligrama del mismo poema seleccionado, de acuerdo a 
los ejemplos vistos en la sesión.     

Entrega: Ambos se realizan de forma manual con tinta china (color libre) y estilógrafos o 
plumillas, debe de contener el poema seleccionado y una composición de elementos adecuada al 
mismo. Se entrega en cuadros de 20 x 20 cm en opalina blanca gruesa, montados sobre una 
superficie rígida (ilustración) y protegidos por una camisa (albanene).  En la parte posterior debe de 
tener el nombre del estudiante, el nombre del poema seleccionado, la técnica utilizada y el título de 
la actividad “Poesía Visual” y “Caligrama”.  

Recursos necesarios:  

• Poema seleccionado 
• Hojas opalina gruesas (20 x 20 cm) 
• Tinta china 
• Estilógrafos o plumillas 
• Papel albanene 
• Papel ilustración o cascarón 
• Cinta Maskin Tape  

Valor: 10 puntos. 

Fecha de entrega: se comienzan en la sesión 13 y se entregan al inicio de la siguiente sesión. 
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POEMAS 
 

EL PASO DEL TIEMPO     LA PRIMAVERA BESABA 
Esperé a que volvieras     La primavera besaba 
durante días, semanas, años    suavemente la arboleda, 
quizá toda la vida     y el verde nuevo brotaba 
desde que tengo memoria    como una verde humareda. 
 
Y nunca volviste     Las nubes iban pasando 
Siempre tú, en mis sueños    sobre el campo juvenil... 
Siempre tú, en mis esperanzas    Yo vi en las hojas temblando 
Siempre tú      las frescas lluvias de abril. 
 
Y ahora que te vuelvo a ver    Bajo ese almendro florido, 
qué suerte,      todo cargado de flor 
ya no te necesito.     -recordé-, yo he maldecido 
Koldo Fierro.    mi juventud sin amor. 

 
Hoy en mitad de la vida, 

MI ALMA GEMELA     me he parado a meditar... 
Los años pasan y yo sigo en tu busca,   ¡Juventud nunca vivida,   
error tras error, complican tu encuentro,  quién te volviera a soñar! 
los años pasan y yo sigo solo,     Antonio Machado.  
aunque sé que al fin llegará el día     
de nuestro reencuentro. 
George Pellicer.  
 
NO LAS OYES      PRESENTIMIENTO 
No las oyes, aunque corren...    Presentimiento es esa larga sombra 
(¿Llevan envueltos sus pies en flores?)   que poco a poco avanza sobre el césped 
No las oyes, aunque cantan...    cuando el sol sus imperios abandona... 
(¿Llevas envuelta su voz en alma?)     
No las oyes, aunque gritan...    Presentimiento es el susurro tenue 
Callan sus lenguas. ¡Voz infinita!   que corre entre la hierba temerosa 
Francisco Pino.      para decirle que la noche viene. 
 
PÁJARO DE MAR      Emily Dickinson. 

Abrazarte con fuerza quiero, más no puedo 
se te llevó el viento 
amiga de la sal 
amiga de la mar. 
 
Tú, que siempre quisiste volar 
hoy te alejas como pájaro que un día 
anidó en mi corazón. 
Adelante paloma, adelante, sin rencor.  

Martín Caballero. 
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LISTA DE COTEJO 
ADA 14 

“Poesía Visual y Caligrama” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

LISTA DE COTEJO DEL ADA 14 

ASPECTOS A EVALUAR POESÍA 
VISUAL 

OPCIONES VALOR 

1. Cumple con las características propias de 
un poema visual. (Según el texto visto en 
clases)  

SÍ 2 PUNTOS 

NO 0 PUNTOS 
2. La imagen elaborada es propia y apoya de 
forma correcta a la comprensión del poema.  

SÍ 1 PUNTO 
NO 0 PUNTOS 

3. El poema visual se elabora a mano, con 
tinta china (color libre) y en papel opalina 
de 20 x 20 cm. 

SÍ 1 PUNTOS 
 

NO 
 

0 PUNTOS 
4. Tiene una excelente calidad en su 
elaboración. Está limpio y no presenta fallas 
en la aplicación de la técnica.  

SÍ 1 PUNTOS 

NO 0 PUNTOS 

 
Valor total del Poema Visual: 5 puntos.  
 
ASPECTOS A EVALUAR CALIGRAMA OPCIONES VALOR 

1. Cumple con las características propias de 
un caligrama. (Según el texto visto en 
clases)  

SÍ 2 PUNTOS 

NO 0 PUNTOS 
2. La imagen elaborada es propia y 
congruente con el poema seleccionado.  

SÍ 1 PUNTO 
NO 0 PUNTOS 

3. El caligrama se elabora a mano, con tinta 
china (color libre) y en papel opalina de 20 
x 20 cm. 

SÍ 1 PUNTOS 
 

NO 
 

0 PUNTOS 
4. Tiene una excelente calidad en su 
elaboración. Está limpio y no presenta fallas 
en la aplicación de la técnica.  

SÍ 1 PUNTOS 

NO 0 PUNTOS 

 
Valor total del Caligrama: 5 puntos.   
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RECURSOS DIDÁCTICOS 

 
• Texto especializado: Poesía Visual de Aragón, Pablo.  

 

 
LA POESÍA VISUAL 

 
Pablo Javier Aragón Plaza DNI: 74846113-L 

Universidad de Málaga 
Correo electrónico: pablo_aragorn@hotmail.com 

 
-Licenciado en Filología Hispánica por la Universidad de Málaga. 
-Primer Ciclo de Filología Clásica en la Universidad de Málaga. 
-Certificado de Aptitud Pedagógica (C.A.P.). 
-Diploma de Estudios Avanzados (D.E.A.) del Departamento de Filosofía de la 
Universidad de Málaga, programa de doctorado: "La complejidad de la razón". 
-Tesis doctoral en espera de ser defendida: 
“La Filosofía de Zaratustra: Chaos sive Natura. La doctrina de la ley en el devenir y el juego en la 
necesidad”. 
-Profesor de Lengua y Literatura Española en la Sección Bilingüe del Centro de Lenguas Europeas 
Konstantin Kyril de Ruse (Bulgaria) dependiente del MEC. 
-Colaborador en distintos proyectos didácticos de la Consejería de Educación de Sofía. 
-Tutor del Aula Virtual del Español del Instituto Cervantes. 
-Profesor colaborador del Instituto Cervantes de Bucarest. 
 
 
Resumen: El presente artículo propone una reflexión sobre el concepto de poesía visual y 
su aprovechamiento dentro de la enseñanza del español como Lengua Extranjera, partiendo 
de un breve recorrido a través de los avatares históricos a los que se ha visto sometido el 
género. En un primer estadio, analizaremos aquellos factores que configuran la poesía 
visual, con el propósito de llegar a las raíces de algunos patrones exegético-interpretativos. 
A través de estos análisis, veremos las distintas caracterizaciones y ramificaciones 
derivadas del concepto de visibilidad asociado a la literatura. Luego, pasaremos a exponer 
una serie de recursos que pueden ser utilizados en clase, con el propósito de conseguir un 
aprendizaje efectivo y un despertar de la motivación intrínseca. Todas estas metodologías 
parten de una reflexión profunda y de una búsqueda sistemática de posibles soluciones a 
problemas tales como el aburrimiento y la indolencia, de los cuales adolecen los estudiantes 
en muchas de nuestras aulas. En ningún momento se puede minimizar el papel de la 
gramática en el aprendizaje del español; ya que, de sobra sabemos, es la base de todo 
aprendizaje constructivo. No obstante, sería un logro para nuestra tarea común si 
encontrásemos estrategias e instrumentos, que más allá de la enseñanza puramente 
metalingüística, generasen en nuestros alumnos el sentimiento de identidad y pertenencia al 
aula de español. 
 
Palabras clave: Poesía visual, creatividad, inspiración, identidad, inteligencia, 
autodidactismo, juego, aprendizaje constructivo. 
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"El umbral del lenguaje se encuentra dónde surge el verbo. 
Es, pues, necesario tratar a éste como un ser mixto, que es,  
a la vez, palabra entre las palabras, apresado por las mismas 
reglas y que, como ellas, obedece a las leyes de régimen y 
concordancia; y, después, en alejamiento de todas ellas, en 
una región que no es la de lo hablado, sino aquélla de la que 
se habla. Está en el límite del discurso, en el borde de lo que 
se dice y lo que es dicho, justo ahí donde los signos están 
en vías de convertirse en lenguaje". 

Michel Foucault, Las palabras y las cosas. 
 
 
 
“No todo es guardar sueños en los cajones rodeados de enemigos o de objetos que sutil 
y astutamente nos mantienen prisioneros. Porque vivir es combatir la pereza de cada 
instante y restablecer la honda dimensión de toda cosa dicha, podemos con cada gesto 
ganar nuevos ámbitos y con cada palabra acrecentar la esperanza. Seremos lo que 
queramos ser. A través de los cristales del poniente encrespado, la luz resplandece” 

Miquel Martí y Pol. 
 
 
1.- ¿Qué es la Literatura Visual? Aproximación 
 

1.1.-El problema de definir Arte y Artista 
 

Cuenta Apiano que contaba Polibio que Escipión, el Africano, el gran dux romano, 
mientras observaba cómo Cartago era destruida por sus legiones, con lágrimas en los ojos 
recitó ciertos versos de Homero. Se trataba de las palabras con que Héctor, la mejor espada 
de Troya y el orgullo de su reino, se despidió de su bella esposa Andrómaca: "Todo esto me 
preocupa, mujer, pero mucho me sonrojaría ante los troyanos y las troyanas de rozagantes 
peplos si como un cobarde huyera del combate; y tampoco mi corazón me incita a ello, 
pues siempre supe ser valiente y pelear en primera línea, manteniendo la inmensa gloria de 
mi padre y de mí mismo. Bien lo conoce mi inteligencia y lo presiente mi corazón: día 
vendrá en que perezcan la sagrada Ilión, Príamo y su pueblo armado con lanzas de fresno. 
Pero la futura desgracia de los troyanos, de la misma Hécuba, del rey Príamo y de muchos 
de mis valientes hermanos que caerán en el polvo a manos de los enemigos, no me importa 
tanto como la que padecerás tú cuando alguno de los aqueos, de broncíneas lorigas, se te 
lleve llorosa, privándote de libertad, y luego tejas tela en Argos, a las órdenes de otra mujer, 
o vayas por agua a la fuerte Meseida o Hiperea, muy contrariada porque la dura necesidad 
pesará sobre ti. Y quizás alguien exclame, al verte deshecha en lágrimas: Ésta fue la esposa 
de Héctor, el guerrero que más se señalaba entre los teucros, domadores de caballos, 
cuando en torno de Ilión peleaban. Así dirán, y sentirás un nuevo pesar al verte sin el 
hombre que pudiera librarte de la esclavitud. Pero que un montón de tierra cubra mi 
cadáver antes que oiga tus clamores o presencia tu rapto". Lo curioso, empero, es que 
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Escipión no estaba pensando en Cartago, la ciudad sustentadora del imperio que veía 
desaparecer presa de las llamas, sino en Roma. La identidad del héroe consigo mismo es 
paralela al inevitable rigor del todo es siempre igual. Escipión, henchido de dolor, se 
refugió en el arte como fuerza capaz de hacer inteligible la existencia. La Ilíada, la 
literatura, nos habla ejemplarmente de qué es el hombre y qué el mundo. Los hechos 
literarios no son ningún hecho concreto, histórico, porque son todos los hechos; igualmente, 
los héroes no son un hombre concreto, histórico, sino la humanidad. La obra literaria en 
cuanto tal aspira a la totalidad. 
 

El actual sistema educativo ha optado por una orientación pragmática en el área de 
Lengua Castellana y Literatura, el enfoque metodológico que prima es el comunicativo. Se 
aboga por la selección de contenidos y metodologías a través de las cuales lograr el más 
alto grado de competencia comunicativa en el alumnado, hecho que implica un aprendizaje 
permanente, un ajuste constante en cuanto a la manera de comunicarse (comprender y 
expresar). Este ideal de competencia comunicativa halla su cumplimiento pleno en la 
literatura, como corpus de formas nuevas y multisistemáticas de comunicación, superadora 
de ciertas convenciones en los distintos tipos de discurso y exploradora de libertades, 
erigiéndose así en una fuente de saber y placer. En el Bachillerato (D. 208/2002, 23 julio) 
se hace hincapié en la culminación del proceso de desarrollo de la "competencia 
comunicativa del alumnado en los distintos tipos de intercambios comunicativos", se 
pretende la consolidación de la capacidad de comprender y elaborar textos y discursos, 
orientado, según reza el objetivo tercero, a la distinción y análisis de "los usos discursivos 
de la lengua, orales y escritos, de acuerdo con los tipos textuales". Es esencial el uso 
autónomo de la lengua en diversas situaciones comunicativas como queda apuntado en el 
objetivo primero, "utilizar la lengua para expresarse, oralmente y por escrito, con 
corrección y coherencia, y con adecuación a cada tipo de situación comunicativa". A todo 
ello hay que añadir las implicaciones actitudinales del segundo objetivo, "valorar el uso del 
lenguaje oral y escrito como instrumento de expresión de ideas y sentimientos, de acceso al 
saber y de comprensión de la realidad"; sin olvidar la modalidad lingüística andaluza 
(objetivo quinto), la realidad plurilingüe española y sus implicaciones en la norma 
panhispánica, así como la realidad del español de América (Objetivo sexto). 
Todo ello nos hace ver, que frente al modelo de análisis de tipo estructural que primaba en 
decretos anteriores (MEC, 1989), hoy se tiende a un sistema de la lengua que se actualiza 
siempre en el discurso. 
 

Fue Homero quien abrió la lata de la literatura occidental, a partir de él, los artistas 
siempre han buscado la manera de expresarse de diferentes formas, a través de la palabra, 
de las imágenes, de la música... siempre en busca de la forma perfecta de expresar aquello 
que les perturba. Muchas veces la palabra se queda corta para expresar lo que realmente se 
quiere decir, y la imagen en ocasiones también se muestra insuficiente ante la imposibilidad 
de expresar con imágenes lo que se quiere plasmar. Como diría Wittgenstein, lo que se 
puede mostrar, no puede ser dicho. 

 
La historia del arte nos ha mostrado las diferentes escuelas de pintura, los 

movimientos, las ideas, en compartimentos estancos sin posibilidad de interrelación, y si 
por cualquier motivo se entremezclaban eran intentos tímidos que la crítica consideraba 
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como “experiencias” fuera del canon. Sin embargo, con la llegada del siglo XX nos 
encontramos con una explosión de géneros y estilos. 
 

Las vanguardias socavan todos los códigos asentados para instaurar uno nuevo en el 
que todo vale, con la condición de que sea capaz de plasmarlo TODO, el artista sólo ha de 
cumplir la condición de expresarse sin subordinarse a viejos estereotipos y normas; así, 
encontramos los primeros manifiestos futuristas, la Tirada de dados de Mallarmé, los 
caligramas de Apollinaire, o los poemas sonoros del dadaísta Schwitters. 
 

Futurismo, Surrealismo, y Dadaísmo son los gérmenes de la Poesía Visual, la 
“liberación primera de la palabra-objeto, y ésta, con el tiempo, llega a fragmentarse, y la 
palabra se desarticula. Los poemas ya no se leen, se ven...” en palabras de Víctor Pozanco, 
derivando en España en los Ultraístas y Creacionistas. Hoy, con visión histórica, nos 
apercibimos de que este “renacimiento” de autores y obras, fue una explosión de talento 
que no se ha vuelto a repetir; el apoyo de la crítica literaria fue tenue, pero lo tuvo. 

 
 
1.2.-Problemas con la definición de Literatura visual 
 
Hoy, podemos decir que la “literatura visual”, o “la pintura literaria”, sigue viva en 

medio de una confusión de estilos y movimientos que acercan las nuevas tecnologías a la 
plástica tradicional; la “Literatura Visual” se encuentra en un “limbo” entre disciplinas y 
esta interdisciplinariedad, que a la vez la define, es lo que realmente la coloca fuera de la 
Literatura y de la Pintura. Por esto, otros géneros como el Cine, el “7.º Arte”, ha ocupado el 
lugar que le habían reservado los primeros vanguardistas de la palabra, pasando a ser 
considerado por muchos como el heredero directo de la interrelación de géneros; el Cine 
“de autor”, e incluso el comercial, que abraza de forma simbiótica imagen-sonido-plástica, 
con o sin intención de hacer arte, es el género puro LITERARIO-VISUAL, estableciendo 
un código semiótico nuevo de significados y significantes fácilmente comprensible y 
asimilable para el espectador. Así, la auténtica “Literatura Visual”, la que se basa 
exclusivamente en plasmar ideas a través de la forma, apoyándose en imagen o en texto, ha 
sido relegada nuevamente a pequeños círculos de autores y críticos. 
 

Las Performances teatrales, la Poesía Fonética o la Novela Experimental se escapan 
de la definición de concretismo que caracteriza a la Poesía Visual y que es la que vamos a 
estudiar. 

 
2.- La Poesía Visual a día de hoy 
 

La Poesía Visual es definida por los teóricos de la literatura como “una forma de 
poesía experimental en la que la imagen predomina sobre el resto de los componentes”, a lo 
que habría que añadir como característica fundamental la de lo concreto de su significado. 
 

La concreción de la Poesía Visual y la Interrelación de géneros, como la pintura, la 
música o el teatro, es el elemento diferenciador en el que se basa la Poesía No Verbal; en 
1914 H. Boccioni, teórico del Futurismo plástico define el Arte Visual: “mientras los 
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impresionistas pintan un cuadro para expresar un momento particular y subordinan la vida 
del cuadro al parecido con ese momento, nosotros sintetizamos todos los momentos 
(tiempo-lugar-forma-color-tono) y así construimos el cuadro”. El surrealismo, tan 
espléndidamente representado por Dalí, en el plano literario abocará en lo que se denominó 
genéricamente como Poesía Visual, “madre” de todos los géneros de Poesía No Verbal que 
hoy se mueve entre la Interrelación de géneros, como la pintura, la música, el teatro, dando 
lugar a diversas formas de poética: poesía fonética, poesía visual, poesía sonora, letrismo, 
poesía concreta, arte postal, etc. 

 
Definir cada una de las diferentes formas de expresión No Verbal sería un trabajo 

inabarcable, ya que continuamente surgen nuevas formas basadas en las nuevas 
tecnologías, además del extensísimo número de autores, así que vamos a hacer una pequeña 
aproximación definiendo a grandes rasgos los principales movimientos 
“históricos”. 
 
3.-Algunas formas de Literatura No Verbal: 
 
(Poesía Visual, Poesía Concreta, Arte Postal, Poesía Fónica, Net.Art, Poesía Fractal...) 
 

3.1. Poesía Visual: 
 

Los orígenes de la poesía visual los encontramos ya en los orígenes de la Literatura 
occidental -entendida ésta como representación artificial del mundo a través de la palabra 
con una finalidad artística-, es decir, que aunque a lo largo de la historia de la humanidad 
encontramos numerosos ejemplos de representaciones creativas que juegan con la palabra y 
la imagen (manifestaciones mágicas en el paleolítico, jeroglíficos egipcios o la escrituras 
orientales marcadamente iconográficas...)- no es hasta la aparición de la cultura helénica en 
que los technopaegnia (caligramas) y los carmina figurata latinos aparecen con una 
intención inequívoca de “arte”. 
 

Más tarde, ya en la Edad Media y sobre todo en el Manierismo (literatura laberíntica 
y jeroglífica) se retoman de nuevo como mera experimentación formal. No será hasta el 
siglo XIX con las Vanguardias europeas que se convierta en un género específico de la 
Literatura. 

 
Technopaegnia - El Hacha, Simmias de Rodas, hacia el año 300 antes de Cristo 
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Los primeros manifiestos futuristas, la Tirada de dados de Mallarmé, los caligramas 
de Apollinaire, o los poemas del dadaísta Schwitters son los herederos de los primeros 
poetas visuales en Europa y, ya en España, a inicios del siglo XX contamos con los poetas 
Gerardo Diego, Juan Larrea y Guillermo de Torre como los clásicos del género. La Poesía 
Visual española de vanguardias está fuertemente influida por el futurismo de Marinetti, por 
el dadaísmo y el cubismo, adoptando las características de las artes plásticas a las nuevas 
composiciones poéticas con sus caligramas y un uso innovador de la tipografía, el collage y 
una nueva disposición del espacio. 
 

En los poemas de Caligramas, subtitulado Poemas de la paz y de la guerra, 
Apollinaire lleva al extremo la experimentación formal de sus anteriores obras, preludiando 
la escritura automática surrealista al romper deliberadamente la estructura lógica y 
sintáctica del poema. Colección de poemas inspirados por la guerra y escritos en la 
trinchera. Son muy variados: 

 
-Con o sin intervención de la tipografía y el color 
-Escritura enmarcada 
-dibujados con la palabra 
-construidos con letras deformadas 
-Vacíos 
-Concretos 
-Anti-representativos y auto-representativos 
 

Son célebres, por otro lado, sus «ideogramas», en que la tipografía servía para 
«dibujar» objetos con el texto mismo del poema, en un intento de aproximarse al cubismo y 
como expresión del afán vanguardista de romper las distinciones de géneros y artes. 
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Históricamente, la poes ía visual española del siglo XX ha superado tres etapas: 
1.- Los primeros poetas visuales que se hacen eco de las vanguardias europeas (futurismo, 
ultraísmo y creacionismo) son Gerardo Diego, Juan Larrea y Guillermo de Torre. Sin 
embargo, la temática futurista aparece muy difuminada en el panorama poético español, 
siendo el Ultraísmo el único representante digno con innovaciones de tipo tipográfico 
(ausencia de puntuación, caligrafismo...) y Guillermo de Torre su máximo representante. 
Vicente Huidobro fue otro destacado representante de la vanguardia poética; máximo 
representante del Creacionismo, se le considera la figura clave de la renovación poética en 
Hispanoamérica e inspirador de Gerardo Diego y Juan Larrea. Otros destacados 
vanguardistas, R. Gómez de la Serna, F. García Lorca y/o Rafael Alberti, continuaron la 
experimentación con la palabra/imagen a lo largo de su obra con ensayos, textos... siempre 
bajo la etiqueta de "poesía experimental". 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.- En la década de los años 60-70 distinguimos una segunda generación en la que los 
poetas entran en contacto con nuevos movimientos europeos y americanos de vanguardia, 
pero esta vez en un contexto experimental y marginal; destacan las dos vertientes que los 
críticos han venido en llamar Poesía Visual y Poesía Concreta, según se acompañe del 
objeto poético con material plástico, juego de tipografías... poesía experimental en 
definitiva que se aleje de la poesía verbal tradicional. Entre los representantes de esta 
generación destacan, entre otros, Rafael de Cózar (crítico, ensayista, y autor, destacan sus 
estudios por su claridad histórica http://www.boek861.com/lib_cozar/portada.htm), 
Fernando Millán (y su poesía experimental) y/o A. López Gradolí (poeta plástico)... por 
citar unos pocos. 
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3.- Y una tercera generación de poetas visuales que emplean los medios digitales en su 
creación (denominándose esta modalidad Net.Art o Net.Poesía), entre los autores ver la 
obra de Ana M. Uribe en http://amuribe.tripod.com. 
 

3.2.-Poesía Concreta: 
 

El concretismo surge en Europa y Latinoamérica a principios de los años 50, 
empleando el término “Poesía Concreta” para definir un nuevo tipo de poesía visual basado 
en la interrelación de lo visual y espacial (lo pictórico) con la rima y el ritmo de la poesía 
lírica. Se denomina “concreta” por oposición a la corriente de la pintura “abstracta” que 
estaba de moda en el momento. Así, si lo abstracto es “la plasmación del pensamiento 
extrayéndolo de su ser natural”, lo concreto es lo que ves y la Poesía Concreta muestra su 
material funcionalmente, en vez de simbólicamente. 
 

Es decir, el poema concreto emplea todo lo necesario para la descripción de una 
idea en el texto: referencias, relaciones, jerarquías, construcciones y destrucciones. Por 
esto, se puede decir que la principal característica de la poesía concreta es su sincretismo: 
Un mínimo de lenguaje para expresar una idea. Sus principales postulados en cuanto al 
plano plástico son: 

 
-Rechazo de toda relación con lo natural, lo objetivo y lo simbólico. 
-Expresión plástica basada principalmente en la línea y la superficie, y en menor medida en 
el color. 

http://amuribe.tripod.com/
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-Empleo de elementos geométricos sencillos (círculos, cuadrados, triángulos) y creación de 
tensiones entre ellos. 
-Composiciones geométricas creando estructuras que recuerdan arquitecturas. 
-Colores planos creando efectos cromáticos de espacio y vibración plástica. 
 

En el plano lingüístico, la palabra se extiende por la Página no sólo como la 
composición gráfica del texto, sino también como la desarticulación gráfica del signo 
lingüístico (Significante/Significado). Así, el poema incluye un valor semántico además del 
tipográfico (pictórico) y del semiótico (referencial). Los principales representantes de la 
Poesía Concreta son su fundador, el poeta suizo Eugen Gomringer en Europa con sus 
“Constelaciones” (1952) y simultáneamente el Grupo Noigandres en Brasil, con los poetas 
Augusto de Campos y su hermano Haroldo de Campos, fundadores del grupo en São Paulo. 

 
3.3.-Arte Postal: 
 
El Arte Postal o Net Art es un movimiento de intercambio que se difunde a través 

del servicio de correos. Las primeras manifestaciones como “arte”, o “anti-arte”, las 
encontramos en el grupo Fluxus. 
 

El grupo Fluxus surgió en los años 60-70 como movimiento artístico integral 
(pictórico, musical y literario) informalmente organizado en 1962 por George Maciunas. 
 

El hecho de utilizar la carta postal como medio de transporte condiciona las 
características del objeto a crear, en cuanto a tamaño, peso o forma, y lo más importante, 
necesita de la aprobación de circulación de un elemento ajeno al hecho artístico, el Servicio 
de Correos, que permita la circulación de unos objetos “extraños”, formando parte de un 
juego de forma consciente o inconsciente. 
 

El Arte Postal se caracteriza entonces por integrar todos los elementos de la 
Comunicación en el acto artístico: Emisor-Canal-Mensaje-Canal-Receptor, siendo así el 
canal (Correos) una parte importante del proceso comunicativo. Hoy día, gracias a las 
nuevas tecnologías (los envíos a través del fax, o por medio del correo electrónico, o del 
correo telefónico vía SMS) actualmente el Arte Postal ha experimentado una notable 
expansión. 

 
Características: 
-Libertad de expresión: al artista postal se le supone libertad absoluta para el ejercicio de su 
actividad, por lo que todos los trabajos recibidos vía postal se aceptan y se exponen, sin 
limitaciones. 
-Es el Receptor del mensaje el dueño último de la obra de arte, siendo éste el responsable 
de exponerlo, coleccionarlo o disponer de él como desee, siempre con la obligación 
sobreentendida de conservarlos del mejor modo posible. 
-El Arte Postal es anti-mercantil. Para una visión más completa, ver el estupendo ensayo de 
la revista Adamar sobre el Mail-art: http://www.adamar.org/oldesign/num3/pag33_35.htm 
 
 

http://www.adamar.org/oldesign/num3/pag33_35.htm
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3.4.-Poesía Sonora: 
 

Se denomina Poesía Sonora, Fónica o “Letrismo” a la poesía que emplea 
instrumentos electro-acústicos, performances, o gestos, que van más allá de “la tiranía de lo 
escrito”, y se caracteriza por presentarse en el soporte de una grabación magnética, el texto 
poético ha de ser escuchado o representado, no leído, y los poetas se convierten en los 
actores de su obra. 
 

Se considera la poesía heredera directa del movimiento Dadá (en 1897, el poema 
“kikakoku” de Paul Scheerbart, y en 1905 el poema “Das große Lalula” de Christian 
Morgenstern, muestran ya una sucesión de sonidos con cierta afinidad al idioma alemán 
que recuerdan a los idiomas infantiles, la onomatopeya o la imitación de los sonidos 
animales): 

 
Paul Scheerbart: KIKAKOKU! 
Ekoralaps! 
Wiso kollipanda opolosa. 
Ipasatta ih fuo. 
Kikakoku proklinthe peteh. 
Nikifili mopalexio intipaschi benakaffro - propsa 
pi! propsa pi! 
Jasollu nosaressa flipsei. 
Aukarotto passakrussar Kikakoku. 
Nupsa pusch? 
Kikakoku buluru? 
Futupukke - propsa pi! 
Jasollu....... 
 

Tristán Tzara, Marcel Janco y otros dadaístas la bautizaron como la “Poesía 
simultánea”: “El poema simultáneo plantea el problema del valor de la voz. El órgano 
humano encarna el alma, la individualidad errante entre los demonios que la acompañan. 
Los ruidos representan el telón de fondo: todo lo inarticulado, inexorable, determinante. El 
poema tiene que dilucidar el problema del hombre atrapado en el proceso mecánico. En 
forma sintética y generalizadora muestra la lucha entre la voz humana y un mundo 
amenazante, invasor y destructor a cuyo ritmo sonoro es imposible escapar” (Hugo Ball). 
Pero fue Schwitters la figura más destacada de la poesía sonora en todo este periodo. Creó 
el movimiento MERZ entendiendo la obra de arte como un ente total: pintura MERZ, 
música MERZ, poesía MERZ, teatro MERZ. Para una visión más completa de la figura de 
Schwitters. 

 
La Poesía Sonora actual es una forma de Literatura No verbal contemporánea a la 

Poesía Visual que, como ésta, busca un lugar más allá de la palabra donde ubicarse, 
situándose entre la poesía y la música, entre la poesía y lo teatral, dominando el elemento 
acústico sobre el escrito, acercándose más al teatro experimental y alejándose del poético. 
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Los nuevos avances tecnológicos han permitido la rápida evolución de la Poesía 
Sonora, el magnetófono ha quedado obsoleto y el disco, el vídeo, y ahora la informática han 
revolucionado el panorama poético, interrelacionándose de nuevo con el resto de géneros 
No Verbales de la Literatura, así la poesía sonora, el “Audio-art”, los audiopoemas, son los 
nuevos géneros que pretenden abarcar todas las formas posibles de realizar poesía con 
medios electrónicos, conjugando los gestos, las luces, la música, propios del performance 
del que proceden históricamente. 

 
3.5.-Net.Art: 
 
La denominación “Net.Art” se refiere a la producción artística realizada en y para 

Internet como soporte de la obra, desarrollando un lenguaje característico. 
 
El Net.art representa la continuidad de la Literatura No Verbal de las concepciones 

del arte ya planteadas en las vanguardias históricas y en otras formas de arte tecnológico 
(videoarte), pero busca distinguirse de otras denominaciones, como Web.art, donde se 
mezclan la plástica artística con la difusión del arte, o los recursos estéticos aplicados al 
diseño web. El nombre Net.art parece ser que surgió, según ha contado Alexei Shulgin, de 
un error informático en el envío de un correo electrónico de Vuk Cusic a una lista, donde lo 
único legible en el mensaje era net.art. Ambos artistas son parte del llamado “Período 
heroico” de la reciente historia del net.art. 
 

Para una información mucho más completa, ver http://aleph-arts.org/ y la obra de 
Ana M. Uribe en http://amuribe.tripod.com. 

 
3.6.-La Literatura Fractal: 
 
Gracias a la tecnología y los programas de diseño gráfico se pueden crear universos 

maravillosos partiendo de la idea de fractal. En un principio podríamos pensar en incluir a 
la Literatura Fractal como una parte de la Art.Net, sin embargo, la Literatura fractal posee 
unos antecedentes cuanto menos curiosos. 
 

Antecedentes del fractalismo: 
La Literatura Fractal se basa en la idea de la perfección geométrica, del "Poliedro" 

entendido como la sucesión infinita de la misma forma. Los restos arqueológicos más 
antiguos en los que aparecen sucesiones de poliedros los encontramos en el Neolítico (2000 
A.C. aprox.) en una excavación en Escocia, aunque también se conservan un par de "dados 
icosaédricos" de la dinastía egipcia de Ptolomeo, realizados con la clara intención de crear 
el "arte perfecto" tan representativo del arte funerario egipcio de las pirámides. Tanto en la 
arquitectura como en la pintura, la unión de geometría y belleza ha sido una constante que 
se repite a lo largo de la historia del hombre. La idea de que existe una proporción perfecta 
que une lo divino con su representación humana es una constante a lo largo de todo la 
Teoría del Arte Platónica y lo que se denominaría "Proporción áurea" (t=1,61803, siendo 
t=[(1+V5)/2]. Esta proporción se repite de forma "mágica" en la naturaleza ("sucesión de 
Fibonacci", descubierta por Leonardo de Pisa 1170-1240) en las escamas de una piña que 

http://amuribe.tripod.com/
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aparecen en espiral alrededor del vértice, en la formación de la concha en espiral de los 
caracoles, en una coliflor... 
 

Lucca Paccioli, en 1497, dio a conocer lo que era “la divina proporción”, título del 
libro de su autoría donde explica los secretos de la “sección áurea”. La Geometría era el 
punto de partida hacia “lo fractal”, pues lo fractal pertenece a un modelo geométrico donde 
la “proporción áurea”, mediante la intervención de un proceso de algoritmos matemáticos, 
se expande de forma semejante al rizoma de una planta: “un punto de fuga al inverso 
generado por la repetición de sus mismos elementos”. En cuanto a su aplicación a la 
Literatura Visual, Pablo Paniagua expone que “La literatura fractal es aquella donde se 
multiplican por sí mismos los elementos que la componen”. 

 
En su ensayo “Literatura fractal” del 29 de julio de 2001, Alberto Viñuela define así 

la literatura fractal: “Llamo literatura fractal a todo aquel escrito que manifiesta 
propiedades similares a las de los objetos fractales, centrándose sobre todo en los elementos 
recursivos, es decir, que hacen referencia a sí mismos”. Alberto Viñuela propone diferentes 
formas de “Literatura fractal”: las “tautologías” (repetición de un mismo pensamiento dicho 
de distintas maneras), “historias cíclicas” (que empiezan y terminan, tras su desarrollo, con 
un concepto similar que une el principio y el final), “cajas chinas y cajas chinas cíclicas” 
(historias que contienen a otra historia y a su vez a otra historia…) y para ilustrar sus 
planteamientos, aparece la figura y obra de Jorge Luis Borges como máximo exponente 
para este tipo de literatura. 
 
Manifiestos del Fractalismo y Manifiesto Fractal: 
 
1.- El “Manifiesto del Fractalismo”, cuya autoría se atribuye a Eva Neuer (27 de septiembre 
de 2000), es un manifiesto universalista que trata de abarcar todas las manifestaciones del 
ser humano, tanto su papel como ser social como ser individual. Eva Neuer define la 
cualidad de humanidad como un elemento particular dentro de un Universo fractal, que 
debe estar en armonía con su entorno por el hecho de pertenecer a él y por ser consciente de 
ello. Nos invita a reflexionar para convertirnos en un principio de búsqueda interior que ha 
de manifestarse hacia el exterior.  
Manifiesto del fractalismo: http://www.galeon.com/fractalismo 
 
2.- El “Manifiesto Fractal”, cuyo autor es Héctor A. Piccoli (marzo de 2002), a diferencia 
del anterior, es más literario que social y se centra exclusivamente en la crítica a la prosa 
poética y una postura de defensa de la poesía "perfecta", entendida como la unión de todas 
las artes en pos de la belleza (al igual que se postulaba en las primeras vanguardias con la 
idea de Poesía Visual). Se basa en la idea de que la Poesía Fractal ha de emplear todos los 
medios de los que se dispone para crear la belleza "perfecta" (ordenador -Net.Art-, música -
Poesía Sonora/Fonética-), criticando la prosa poética que parece haber aparcado 
definitivamente en el mundo poético. 
 
 
 
 

http://www.galeon.com/fractalismo
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+Enlaces de Interés: 
Vanguardias: http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0055-01/inditextos.html 
Mallarmé: http://www.saltana.org/1/docar/0458.htm 
Kurt Schwitters: http://www.geocities.com/samizdata.geo/LIB19schwitters.html 
 
Poesía visual: Ensayo histórico de la Poesía Visual: 
http://boek861.com/lib_cozar/indice.htm 
 
Poesía Sonora o fonética: 
1.- La polémica sobre la poesía sonora en Francia, Bernardo Bolaños 
http://perso.orange.fr/mexiqueculture/nouvelles2-bbolanos-es.htm 
2.- Los orígenes de la poesía sonora. De la armonía imitativa a la “glosolalia”, Dick 
Higgins http://www.altamiracave.com/dickh.htm 
3.- Generalidades: http://www.merzmail.net/fonetica.htm 
 
Arte Postal: 
1.- Revista Adamar: http://www.adamar.org/oldesign/num3/pag33_35.htm 
2.-Vortice Argentina: 
ttp://www.vorticeargentina.com.ar/escritos/arte_correo_menu.htm 
 
Net.art: 
1.- Revista Aleph: http://aleph-arts.org/ 
2.- Obra de Ana M. Uribe: http://amuribe.tripod.com 
 
Literatura Fractal: 
1.- Pablo Paniagua: http://www.literaturafractal.blogspot.com/ 
2.- Manifiesto del fractalismo: http://www.galeon.com/fractalismo/ 
3.- Manifiesto Fractal: http://jamillan.com/celpic.htm 
4.- Galería: http://fractales.free.fr/ 
  

http://www.geocities.com/samizdata.geo/LIB19schwitters.html
http://boek861.com/lib_cozar/indice.htm
http://www.merzmail.net/fonetica.htm
http://amuribe.tripod.com/
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• Texto especializado: Literatura Visual de la Revista Arte y Cultura.  
 
 
 

Literatura visual 
10 DE OCTUBRE DE 2012ARTE Y CULTURA 

 
La experiencia del poema no reside en cada una de sus palabras, sino en la interacción de esas 
palabras, la música, los silencios, las formas -Paul Auster 
 
Por Daniel Reynoso  

El trabajo de un escritor consiste, en amplios términos, en expresar ideas con el uso del lenguaje 

con la intención de transmitir imágenes, sensaciones y sentimientos al lector. Pero las palabras no 

son suficientes y el escritor sufre una lucha constante y perdida de antemano contra los límites del 

idioma. 

Es por eso que el lenguaje escrito y verbal  evoluciona de tal forma que incorpora elementos 

visuales que permiten transmitir de manera más efectiva el mensaje y hacer de la lectura una 

auténtica experiencia. 

El lenguaje escrito, tiene por sí mismo, elementos que ya son visuales; tal es el caso de los signos 

de puntuación, los espacios entre párrafos, entre otros. Después de un punto y aparte, queda un 

espacio en blanco, ese espacio le indica al lector que habrá un cambio de idea. En el presente 

texto se profundizará sobre otros elementos visuales que se pueden incorporar en la literatura. 

Supongamos que el narrador de una historia se encuentra confundido por alguna razón, 

imagínense si además de describir la confusión de forma tradicional con simples palabras, el 

escritor pudiera transmitírsela al lector de una forma que lo involucrara. 

ES     Y       PRO                 MENTE         CON      DID 

TO                  FUNDA                                 FUN      0 

El lector, al igual que el narrador/personaje se encuentra profundamente confundido al realizar la 

lectura y el escritor logró su objetivo de transmitir emociones y sentimientos. 

http://nuevaprensa.net/category/arteycultura/
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Ahora imaginemos que un poeta escribe sobre un miedo o remordimiento tan grande que no lo 

deja dormir, que lo persigue en las noches. 

Lobos nocturnos me acechan 

Sus bocas  e    babas 

s 

c 

u 

rr 

en 

aaaaaauuuuuulllllaaan 

aauuuuulllaaaan 

  

y yo me encuentro solo 

  

De pronto un ¡RUIDO! 

… 

Voy a morir devorado por mis pensamientos. 
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En el breve poema anterior, se pueden distinguir diferentes formas de jugar con lo visual y con el 

lenguaje para transmitir visualmente un mensaje. Son muchos los poetas que utilizan estas 

técnicas, aunque se pueden utilizar también en otros géneros literarios. 

La trilogía Chaos Walking, escrita por Patrick Ness y que fue comentada en la edición en línea de 

Nueva Prensa, utiliza regularmente el cambio de fuente y tamaño para hacer de la lectura una 

experiencia literaria. El autor de dicha obra está convencido que el fondo, es decir la historia, debe 

determinar la forma en la que está escrita. 

 

 

 

 

 

 

 

Fotografía de una página del primer libro de la serie titulado The Knife of Never Letting Go. 

 

La Literatura Visual consiste en el uso de palabras y figuras, para plasmar ideas, Carmen 

Javayoles, define a la Literatura Visual como una manifestación interdisciplinaria que comparte 

características con la pintura y otras formas de arte. 

 

 

http://nuevaprensa.net/?attachment_id=11859
http://nuevaprensa.net/?attachment_id=11859
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A continuación se presenta una obra titulada Cascara, publicada en un blog: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: http://iriacorte.blogaliza.org/ 

El poema dice que somos espirales en el aire, y el poema por su forma, parece aire en espiral, por 

lo tanto el lector es el poema. En la literatura visual se puede incluir en mayor o menor medida 

texto e imágenes. Se le denomina literatura visual simplemente por categorizar la manifestación 

artística de alguna forma, pero en realidad es una mezcla de diferentes técnicas y formas de 

expresión. 

Después de observar diferentes formas de distorsionar las palabras para agregar efectos visuales, 

podemos concluir que la literatura visual surge de la necesidad de los escritores de hacerle 

SENTIR al lector mientras lee y observa la obra. 

¡La literatura está viva y cambiando! 

http://nuevaprensa.net/?attachment_id=11858
http://iriacorte.blogaliza.org/
http://nuevaprensa.net/?attachment_id=11858
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• Ejemplos de Literatura Visual: Poema Visual y Caligramas.  
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Plan de sesión No. 14 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 4. Diseño en el Texto. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 4: 

• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal o icónico verbal. 
• Explorar las posibilidades creativas del texto en la imagen y de la imagen en el texto 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 14: 

• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal o icónico verbal. 

 
 
UNIDAD: IV 

TEMA DE UNIDAD: 
Texto en el Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
4.3 Crónica y Reportaje 
gráficos.  

RESUMEN: Las crónicas y los reportajes gráficos 
son un género muy amplio que pretenden mostrar la 
realidad desde un punto de vista personal. La 
principal característica de la crónica consiste en 
narrar los sucesos de forma temporal. Por su parte el 
reportaje gráfico cuenta una historia a través de 
imágenes cargadas de mensajes connotativos.     

 

 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Explicación del objetivo de la sesión y las actividades a realizar (5 minutos) 
3. Lectura en grupos pequeños de los textos especializados: Cómo realizar un reportaje 

gráfico de Mónica Ramíres y La Crónica: lo que es y lo que no es, de Estela Ortíz. 
(30 minutos)  

4. Presentación del vídeo Sebastiao Salgado - Mad World. https://youtu.be/zoSg7sIQZgc 
(7 minutos) 

5. Lluvia de ideas para seleccionar los temas del ADA 15 (15 minutos) 
6. Realización del ADA 15 (30 minutos) 
7. Cierre, conclusiones y resolución de dudas (10 minutos) 

 
 
  

https://youtu.be/zoSg7sIQZgc
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clases 
• ADA 15: Crónica y Reportaje Gráfico.  

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Beristain, H. (1988). Diccionario de retórica y 
poética. México: Porrúa. 
Dondis, Donis A.: La sintáxis de la imagen.  Ed. 
Gustavo Gili. Barcelona 1995 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Meyers, William: Los creadores de imagen. Ariel. 
Barcelona 1992 
Rodríguez Estrada, Mauro: Manual de creatividad.  
Ed. Trillas. México 1995 
Victoroff, D. (1985). La publicidad y la imagen. 
México: Gustavo Gili. 
 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 
Vázquez, L. y Garone, M. (2012). Lectura, el diseño 
de una familia tipográfica. México: Artes de 
México.    

 

RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Texto especializado: Cómo realizar un 
reportaje gráfico de Mónica González. 

• Texto especializado: La Crónica: lo que 
es y lo que no es, de Estela Ortiz. 

• Vídeo Sebastiao Salgado - Mad World. 
https://youtu.be/zoSg7sIQZgc 

• Computadora 
• Proyector 
• Bocinas 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Hojas en blanco 
• Pintarrón 
• Plumones de pintarrón 

  

 

 

 

 

 

  

https://youtu.be/zoSg7sIQZgc
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ADA 15 
“Crónica y Reportaje Gráfico” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante experimentar con la redacción de mensajes que involucren 
la comunicación verbal o icónico verbal a través de la creación de una crónica y reportaje gráfico. 

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice una crónica y un reportaje gráfico de un tema 
previamente seleccionado en la sesión.  

En equipos de 4 a 5 integrantes: 

• Seleccionen un tema de los generados en la lluvia de ideas.  
• Elaboren una crónica de mínimo ½ cuartilla y máximo una sobre el tema. El enfoque y la 

perspectiva desde la cual aborden el tema es libre.  
• Elaboren un reportaje gráfico a  partir de la crónica realizada. El reportaje debe de contener 

al menos 30 fotografías tomadas por los estudiantes y que sean adecuadas para contar la 
crónica elaborada. Las fotos pueden tomarse con celular si tienen buena calidad.  

• El reportaje gráfico debe de durar entre 3 y 5 minutos. Cada fotografía debe de tener un 
tiempo de exposición de 5 a 7 segundos.  

• El reportaje gráfico debe de tener audio, puede ser música con letra, sin letra o voz en off.  
• El reportaje gráfico debe de estar elaborado en un programa de presentación (PPT, Key 

Note, Movie Maker, etc.) 
 
Producto esperado: Un reportaje gráfico generado a partir de una crónica.      

Entrega: El reportaje gráfico y la crónica se presentan en la siguiente sesión de clases.  

Recursos necesarios:  

• Tema elegido de la lluvia de ideas 
• Cámara fotográfica o celular con buena calidad fotográfica.  
• Computadora 
• Bocinas 
• Música o programa de grabación de voz. La música puede ser bajada de internet siempre y 

cuando se otorguen los créditos correspondientes.  
• Programa de presentación (PPT, Key Note, Movie Maker, etc. ) 

Valor: 10 puntos. 

Fecha de entrega: se comienzan en la sesión 14 y se presentan al inicio de la siguiente sesión. 

  



 

 
206 

 

LISTA DE COTEJO 
ADA 15 

“Crónica y Reportaje Gráfico” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

LISTA DE COTEJO DEL ADA 15 

ASPECTOS A EVALUAR 
CRÓNICA 

OPCIONES VALOR 

1. La crónica aborda un tema previamente 
definido en la lluvia de ideas y manifiesta 
una intencionalidad en el mensaje.     

SÍ 2 PUNTO 

NO 0 PUNTOS 
2. La crónica es clara al momento de 
contar la historia y utiliza el factor 
emocional para llegar al lector.  

Sí 2 PUNTO 
 

NO 
 

0 PUNTOS 
3. La crónica narra los hechos según el 
orden temporal en que ocurrieron.  

Sí 1 PUNTO 
NO 0 PUNTOS 

 
ASPECTOS A EVALUAR 
REPORTAJE GRÁFICO 

OPCIONES VALOR 

1. El reportaje gráfico logra transmitir la 
historia de la crónica. Se entiende 
claramente.     

SÍ 2 PUNTO 

NO 0 PUNTOS 
2. El reportaje gráfico cumple con el 
número de fotografías (mínimo 30), el 
tiempo (5 segundos por fotografía. Entre 3 
y 5 minutos totales), la música (con letra, 
instrumental o voz en off) y la calidad 
solicitada.  

 
Sí 

 
2 PUNTO 

 
NO 

 
0 PUNTOS 

3. El reportaje gráfico tiene imágenes que 
transmiten mensajes connotativos. (Al 
menos 10)  

 
Sí 

 
1 PUNTO 

NO 0 PUNTOS 
 
Valor total de la crónica y el reportaje gráfico: 10 puntos.   
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RECURSOS DIDÁCTICOS 

• Texto especializado: Como realizar un reportaje gráfico, de Mónica González.  
 
 

M ÓNI C A GONZ ÁL EZ L I N ARES 
F O T Ó G R A F A  Y  D O C E N T E  

 
 
B L O G  D E  F O T O G R A F Í A  A P L I C A D A  A L  D I S E Ñ O  G R Á F I C O ,  D I S E Ñ O  D E  
M O D A S  Y  C O M U N I C A C I Ó N  A U D I O V I S U A L .   
 
 
L u n e s ,  3  d e  s e p t i e m b r e  d e  2 0 1 2  

Cómo realizar un reportaje gráfico 
 
Para empezar debemos escoger un tema, este puede ser un tema personal, algo que deseamos 
comunicar o una problemática social que afecte a la comunidad. Para eso debemos seguir los 
siguientes pasos: 
 

• Redactar una idea original 
• Motivación por la cual queremos desarrollar este proyecto 
• Metodología de la realización: como, donde, cuando, y quien o quienes serán 

fotografiados. 
• Realización 
• Selección o edición de imágenes (hoja de contactos) 
• Clasificación (metadatos) 
• Presentación de reportaje 

 
 

A continuación un ejemplo de mi primer reportaje del año 1997 sobre un Circo, esta imágenes 
fueron tomadas con película negativa iso 1600, este reportaje tuvo tres sesiones fotográficas de 6 
carretes de 36 exposiciones y en total tomo un mes realizar todo el trabajo, finalmente se hicieron 
copias en papel para entregar a los modelos fotografiados y realice unas copias para mi portafolio. 
Las imágenes fueron escaneadas para mi portafolio digital. 
 

 
 
Par a orientar a los alumnos, es importante conocer las cualidades de la imagen, basándome en la 
publicación Géneros Fotográficos: Fotografía, Fotoperiodismo y foto documentalismo del autor: 
Enrique Villaseñor García. 
 

http://2.bp.blogspot.com/-6BSr9UGtKkg/UEUtwmNYKSI/AAAAAAAAAiE/99wOQeu4gT0/s1600/ejemplo-reportaje01.jpg
http://2.bp.blogspot.com/-6BSr9UGtKkg/UEUtwmNYKSI/AAAAAAAAAiE/99wOQeu4gT0/s1600/ejemplo-reportaje01.jpg
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Si nos refiriéramos a la fotografía periodística, al fotoperiodismo, podríamos considerar 
fundamental conocer las cualidades mínimas de la imagen como objeto visual para la 
comunicación de hechos, o fenómenos sociales. Al respecto apunta Jacob Bañuelos: 13 
“Para comprender mejor los retos del fotoperiodista, consideramos fundamental conocer mejor las 
cualidades mínimas de la imagen como objeto visual. La información que brinda la imagen tiene 
cualidades específicas, y entre mejor las conozca tanto el fotógrafo como el consumidor final de la 
imagen, menor será el riesgo de la desinformación. Aquí una muy breve descripción de algunas 
cualidades básicas que es necesario conocer, entre otras. Todas las imágenes tienen en mayor o 
menor grado las siguientes cualidades: 
 
• GRADO DE ICONICIDAD: Grado de semejanza e identidad de la representación. Opuesto a 
grado de abstracción. Donde 1 es lo más abstracto y 11 la imagen “natural” del ojo. (Villafañe, 
1985: 41. Escala de iconicidad para la imagen fija aislada) 
 
• GRADO DE FIGURACIÓN: Representación de objetos o seres conocidos (reconocibles). 
 
• GRADO DE COMPLEJIDAD: Discurso conceptual y visual. Y las competencias del 
espectador/individual-colectivo. 
 
• GRADO DE NORMALIZACIÓN: Convención y contexto social: local, nacional, regional, 
internacional/ “Estandarización” copiados múltiples/grado de difusión. Relativa a los signos 
empleados. 
 
• CARGA CONNOTATIVA: significados implícitos que sugiere la imagen. Valores o antivalores 
atribuidos culturalmente a la imagen y que dependen del contexto y del lector de la imagen: 
bello/feo, exagerado /reticente, soñador/sobrio, ordenado /desordenado, resplandeciente /discreto, 
claro/oscuro,  ingenuo/sutil,  pasivo/activo. 
 
• CARGA DENOTATIVA: Contenido explícito de la imagen. Reconocimiento convencionalizado 
culturalmente; adecuado a la convención perceptual normalizada. 
 
• GRADO DE POLISEMIA: diversidad y pluralidad de significados latentes; ambigüedad 
interpretativa en su forma y connotaciones. 
 
• PERTINENCIA AL TEXTO: relación imagen – texto. Definida por escalas arbitrarias de 
concordancia o adecuación. Anclaje del significado. El texto condiciona el significado. 
 
• VALOR ESTÉTICO O FASCINACIÓN: adscripción o cercanía a alguna corriente estética, 
artística o de género dentro del medio. Puesta en juego de los conceptos estéticos sobre belleza, 
fealdad, lo común, lo particular, lo insólito, etc. 
 
Para ver un ejemplo de que es una imagen impactante, conozcamos el trabajo del fotógrafo 
Sebastiao Salgado ( Brasil - 1944) un maestro de fotoperiodismo, se graduó como economista, 
pero se volcó a la fotografía en 1973, trabajo para agencias como SIGMA Y MAGNUN, finalmente 
fundo su propia agencia AMAZONAS IMAGES ubicada en Paris. Sus imágenes son capaces de 
transmitir acontecimientos dolorosos pero con una gran belleza, a través de la composición y del 
manejo de la luz natural y su objetivo es "Quiero que la mayor cantidad posible de gente vea mis 
fotos de manera que no pueda dar vuelta la cara e ignorar lo que pasa en la otra mitad del mundo".  

VÍDEO:  https://youtu.be/zoSg7sIQZgc 

 
  

https://youtu.be/zoSg7sIQZgc
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• Texto especializado: La Crónica: Lo Que Es y Lo Que No Es, de Estela Ortiz.  
 
 

LA CRÓNICA: LO QUE ES y LO QUE NO ES. 
M.S.P. Estela Ortiz Romo. 

Cronista del CELe. 
 
 

Nosotros, los “Cronistas por Designación”, vivimos en el intento de serlo de verdad. 
 
 
Texto: 
 
Del gr. Kronos, tiempo. La palabra crónica proviene del latín crónica, que a su vez se 
deriva del griego Krónica biblios, es decir, libros que siguen el orden del tiempo.  
 
En una crónica los hechos se narran según el orden temporal en que ocurrieron. 
La crónica consiste en la exposición de acontecimientos, con la peculiaridad de la 
introducción de elementos de valoración e interpretación por parte del cronista. 
 
La crónica cuenta una historia, relata. Esta historia se convierte en el núcleo de su eje 
narrativo, viene a ser algo así como su tesis. 
 
El género de la crónica radica pues en una información interpretativa y valorativa de los 
hechos históricos donde se narra algo, al propio tiempo que se juzga lo expresado. 
 
Para Carlos Monsivais, el cronista es el “maestro del arte de comentar literalmente y 
críticamente la realidad” 
 
De su origen histórico-literario hereda la crónica, atributos que le permiten recrear la 
realidad sin violar la veracidad de los hechos. 
 
Respecto al objetivo de la crónica, el mismo, según un autor consultado es: “iluminar 
determinado hecho o acontecimiento, sin acudir a una argumentación rigurosa, formal y 
directa, sino mediante la descripción de la realidad misma, de alguna pincelada valorativa y 
del manejo de factores de tipo emocional” 
 
El primer modo de utilizar la crónica fue para realizar relatos históricos por su interesante 
narrativa. Posteriormente fue el modelo casi excluyente a la hora de relatar los viajes de 
exploración de los navegantes europeos en sus conquistas en el Nuevo Mundo. Finalmente 
el periodismo y los escritores, se apropiaron de este género difícil de definir y de cultivar. 
 
No se puede olvidar que en las primeras décadas del siglo XIX, los periodistas 
denominaban como “crónica” a cualquier noticia y que a partir de la edad media, los 
historiadores fueron llamados “cronistas”. 
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La riqueza de la crónica radica en la subjetividad que le otorga quien la escribe, mismo que 
retoma el hecho, lo renueva, lo interpreta, lo llena de detalles y lo recrea bajo la influencia 
de su mirada. De esta manera el autor puede aportar un estilo personal que embellezca la 
escritura. 
 
Si en la estricta redacción de un hecho histórico, el autor debe eliminar cualquier rasgo de 
subjetividad y atenerse de modo excluyente a cualquier toque personal (recordar que la 
Historia es una ciencia), por el contrario, en la crónica, es el autor quien decide el recorte 
que realizará en su relato, los detalles que elige para narrarlo y en definitiva, el sello que le 
impondrá a través de un lenguaje más expresivo. La interpretación de los hechos, es lo que 
da sentido a la crónica, es así que el cronista se involucra, recorta y selecciona impresiones 
y le permite al lector sumergirse en los acontecimientos que se relatan, compartir de algún 
modo, experiencias subjetivas y dejar sentir una cierta complicidad y confianza entre quien 
escribe y quien lee, por eso el cronista siempre debe firmar sus escritos, como modo de 
compromiso y vínculo con el lector. 
 
El escrito de la crónica puede seguir un estilo directo, colorido, anecdótico y desenfadado: 
igualmente puede expresar una dura verdad bellamente dicha. El propósito de la crónica no 
es el de convencer sino el de conmover. 
 
En cuanto a la estructura, también se tiene la libertad para seguir el orden que interese 
según la intencionalidad del mensaje, y como lamentablemente los lectores cada día leen 
menos, la crónica además, debe ser corta, de frases concisas, párrafos breves y ritmo 
rápido. 
 
 
Resumiendo: 
El primer atributo diferenciado de la crónica reside en el sentido temporal con que el 
cronista aborda su objeto, no importa si éste es un hecho, un sentimiento, una persona 
(existe la crónica biográfica y la autobiográfica) o un proceso. Este género observa un 
transcurso cronológico, incluso cuando no haga su relato en orden secuencial estricto. 
 
Un incendio, un accidente, un terremoto, un descubrimiento, un congreso, un paisaje, 
pueden ser temas de una crónica, igual que una trayectoria personal o institucional, un 
estado de ánimo o un problema social, siempre que sean tratados con sensibilidad. 
 
Nota: 
El término “Diacronía”, se aplica al estudio de los fenómenos sociales que ocurren a través 
del tiempo. (En Historiografía, la perspectiva diacrónica es la más habitual): adviértase su 
similitud con el vocablo “Crónica”. 
 
 
Asistente Técnica: 
Lourdes Garduño Mariscal. 
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GUÍA DE USO DEL VÍDEO  

 “Sebastiao Salgado - Mad World” 
Por: Tatiana Gasca Albertos 

05/febrero/2016 

 

 

 

Nombre del vídeo: “Sebastiao Salgado - Mad World” 

Breve descripción de la película: El vídeo es un reportaje gráfico realizado por el brasileño 
Sebastiao Salgado y muestra una triste y cruda realidad a través de fotografías cargadas de mensajes 
connotativos y elaboradas con la intención de crear ese vínculo afectivo entre el público y las 
situaciones por las que atraviesan las personas en países menos desarrollados o en pobreza extrema. 

Escuela donde se implementará: UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN. 

Grupo/Nivel: primer semestre de la Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual.  

Asignatura: Análisis y Redacción de Textos 

Fecha o período en el que se utilizará y la forma en la que será presentado: se presentará en la 
sesión número 14 cuando se imparta el  tema de Crónica y Reportaje Gráfico. Es un vídeo que dura 
3 minutos con 11 segundos por lo que se proyectará después de las lecturas programadas.  

Objetivo que se espera alcanzar: al término del vídeo se espera que los estudiantes comprendan la 
intención y composición de un reportaje gráfico.   

Función del vídeo: ejemplificar lo que es un reportaje gráfico realizado con fotografías de mucha 
calidad y cuyo mensaje se transmite de forma clara, directa y afectiva hacia el espectador.    

Actividades que se deben de realizar antes de visionar el vídeo: realizar las 2 lecturas para que 
los estudiantes se sensibilicen y reconozcan los elementos a considerar en un reportaje gráfico.    

Actividades que se deben de realizar durante el vídeo: únicamente estar atentos al vídeo y 
analizar las fotos desde sus mensajes connotativos.  

Actividades que se deben de realizar después de visionar el vídeo: analizar en plenaria y de 
acuerdo a la participación voluntaria los sentimientos generados y la interpretación de la historia.    

Sugerencias y recomendaciones: el vídeo puede descargarse previamente o proyectarse en línea si 
se cuenta con acceso a internet en el aula.    

 

VÍDEO disponible en YOUTUBE:  https://youtu.be/zoSg7sIQZgc 

https://youtu.be/zoSg7sIQZgc
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Plan de sesión No. 15 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 4. Diseño en el Texto. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 4: 

• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal o icónico verbal. 
• Explorar las posibilidades creativas del texto en la imagen y de la imagen en el texto 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 15: 

• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal o icónico verbal. 

 
 
UNIDAD: IV 

TEMA DE UNIDAD: 
Texto en el Diseño. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
4.4 Texto e Infografía 

  

RESUMEN: La infografía representa una forma 
gráfica, estructurada y sintética de transmitir 
información.       
Toma su estructura de la vinculación entre el 
periodismo, el diseño y la ilustración.  
Entre las infografías más utilizadas están las 
institucionales, las periodísticas y las creativas.  

 

ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

• Pase de lista (3 minutos) 
• Explicación del objetivo de la sesión y las actividades a realizar (5 minutos) 
• Presentación de PPT por parte del profesor. (32 minutos)  
• Realización del ADA 16 (50 minutos) 
• Cierre, conclusiones y resolución de dudas (10 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Participación y trabajo en clases 
• ADA 16: Infografía  

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Beristain, H. (1988). Diccionario de retórica y 
poética. México: Porrúa. 
Dondis, Donis A.: La sintáxis de la imagen.  Ed. 
Gustavo Gili. Barcelona 1995 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Meyers, William: Los creadores de imagen. Ariel. 
Barcelona 1992 
Rodríguez Estrada, Mauro: Manual de creatividad.  
Ed. Trillas. México 1995 
Victoroff, D. (1985). La publicidad y la imagen. 
México: Gustavo Gili. 
 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 
Vázquez, L. y Garone, M. (2012). Lectura, el diseño 
de una familia tipográfica. México: Artes de 
México.    

 

RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Presentación PPT con el tema de 
infografía.  

• Computadora 
• Proyector 

 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Plumones de colores 
• Papel estraza  
• Borrador de migajón 
• Lápiz 2B 
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ADA 16 
“Infografía” 

 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 
Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 

Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 
Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 

 

Objetivo de la actividad: El estudiante experimentar con la redacción de mensajes que involucren 
la comunicación verbal o icónico verbal a través de la creación de una infografía creativa.  

Descripción de la actividad 

Planteamiento: Se espera que el estudiante realice una infografía creativa acerca de un día común 
y corriente en su vida.   

De forma individual: 

• Realiza una infografía sobre un día común y corriente en tu vida. No olvides incluir los 
elementos explicados en la presentación.   

• Organiza tus actividades en: principales y secundarias (No olvides agregar horarios y textos 
de apoyo) 

• Elabora las ilustraciones necesarias para tus actividades.  
• La infografía se realiza de forma tradicional (manual) con plumones de colores (el número 

de tintas a utilizar es libre).  
• El soporte es papel estraza de 30 x 40 cm. el formato es libre (vertical u horizontal).  
• Es importante la correcta redacción y ortografía, así como la creatividad.  

 
 

Producto esperado: Una infografía creativa sobre un día común y corriente en tu vida.      

Entrega: La infografía se entrega antes de finalizar la sesión 15 de clases.  

Recursos necesarios:  

• Papel estraza de 30 x 40 cm. 
• Plumones de colores. 
• Lápiz 2B 
• Borrador de migajón 

Valor: 5 puntos. 

Fecha de entrega: La infografía creativa se entrega antes de finalizar la sesión de clases.  
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LISTA DE COTEJO 
ADA 16 

“Infografía” 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

LISTA DE COTEJO DEL ADA 16 

ASPECTOS A EVALUAR OPCIONES VALOR 
1. La infografía tiene un título creativo y 
original.      

SÍ .5 PUNTOS 

NO 0 PUNTOS 
2. La infografía tiene texto explicativo que 
proporciona información adicional a la que 
ofrecen los gráficos.   
 

Sí 1 PUNTO 
 

NO 
 

0 PUNTOS 

3. La infografía cuenta con suficientes 
gráficos e ilustraciones para explicar todas 
las actividades del día. (mínimo 10) 
 

Sí 1 PUNTOS 
NO 0 PUNTOS 

4. La infografía es clara y entendible tanto 
en las actividades del día como en los 
tiempos en los que se realizan.  
 

Sí 2 PUNTOS 

NO 0 PUNTOS 

5. La infografía tiene el nombre del autor y 
se realiza en papel estraza con plumones 
de colores. Tamaño de 30 x 40 cm.  

Sí .5 PUNTOS 
 

NO 0 PUNTOS 
 
Valor total de la infografía creativa: 5 puntos. 

 

Nota: Si la infografía no se entrega antes de finalizar la sesión, podrá ser recibida la 
siguiente sesión de clases pero con menor valor en puntos.  
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RECURSOS DIDÁCTICOS 

• Presentación Power Point con el tema: Infografía.  
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Plan de sesión No. 16 
 UNIVERSIDAD MESOAMERICANA DE SAN AGUSTÍN 

Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual 
Incorporada a la Universidad Nacional Autónoma de México. 

Plan: 31 / Año: 2014 / Clave de incorporación: 8938 
 

DATOS GENERALES: 
Asignatura: Análisis y Redacción de Textos. 
Docente: Tatiana Gasca Albertos. 
Duración: 100 minutos de clase, en 2 módulos de 50 minutos.  
Nivel: Superior. Licenciatura en Diseño y Comunicación Visual. 
Semestre: Primero. 
Unidad: 4. Diseño en el Texto. 
 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA UNIDAD 4: 

• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal o icónico verbal. 
• Explorar las posibilidades creativas del texto en la imagen y de la imagen en el texto 

 
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA SESIÓN 16: 

• Experimentar con la redacción de mensajes que involucren la comunicación verbal o icónico verbal. 
• Explorar las posibilidades creativas del texto en la imagen y de la imagen en el texto 

 
 
UNIDAD: IV 

TEMA DE UNIDAD: 
Diseño en el Texto. 
 
TEMA DE SESIÓN: 
Aplicación de examen parcial.  

RESUMEN: En la presente sesión los estudiantes 
aplicarán los temas vistos en las unidades III y IV 
para resolver su segundo examen parcial teórico y de 
igual forma entregarán un proyecto, segundo examen 
parcial práctico, que les permita la aplicación de esos 
conocimientos.  

 

 
ESTRATEGIAS DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE: 
 

1. Pase de lista (3 minutos) 
2. Entrega del primer examen parcial práctico (10 minutos)  
3. Organización de los estudiantes en las mesas correspondientes de acuerdo a la lista 

 (10 minutos) 
4. Aplicación del primer examen parcial teórico (60 minutos) 
5. Resolución de dudas, de forma breve, sobre los exámenes. (10 minutos) 
6. Cierre de la sesión. (7 minutos) 
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VALORACIÓN DE LOS APRENDIZAJES: 
 

• Primer examen parcial teórico  
(20 puntos) 

• Primer examen parcial práctico  
(20 puntos) 

BIBLIOGRAFÍA 
Básica: 
Beristain, H. (1988). Diccionario de retórica y 
poética. México: Porrúa. 
Dondis, Donis A.: La sintáxis de la imagen.  Ed. 
Gustavo Gili. Barcelona 1995 
Enrie, J. (2012). Pensar con imágenes. México: 
Gustavo Gili. 
Meyers, William: Los creadores de imagen. Ariel. 
Barcelona 1992 
Rodríguez Estrada, Mauro: Manual de creatividad.  
Ed. Trillas. México 1995 
Victoroff, D. (1985). La publicidad y la imagen. 
México: Gustavo Gili. 
 
Complementaria: 
Munari, B. (1973). Diseño y comunicación visual. 
México: Gustavo Gili. 
Salisbury, M. (2007).1mágenes que cuentan. 
México: Gustavo Gili. 
Vázquez, L. y Garone, M. (2012). Lectura, el diseño 
de una familia tipográfica. México: Artes de 
México.    

 
RECURSOS DIDÁCTICOS:  
 

• Prueba escrita. 
• Prueba práctica.  

 

MATERIAL DE APOYO: 
 
• Pluma o lápiz   
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Instrucciones generales: 
1.-Favor de NO utilizar tinta roja para resolver este examen.  
2.-Debes permanecer en silencio y sin levantarte de tu lugar hasta terminar el examen. 
3.-Si te sorprendo copiando o haciendo trampa, automáticamente tienes cero, sin derecho a repetir 
el examen.  
 

I.- Escribe dentro del paréntesis la clave que corresponda a la respuesta correcta. Valor 
total del ejercicio 10 puntos. 2 puntos cada una.  

1. Son recursos que parten de una propuesta simple  ADA  Tríptico 
para modificarla y llenarla de mensajes connotativos.   ARA  Denotativo 

(          ) 

2. Mensaje que describe objetivamente todos los    ASA  Políptico 
elementos que aparecen en una imagen o texto               AFA Recursos Retóricos  

 (         )       AHA  Connotativo 

3. Frase breve que resume la intención de una   ATA  Semiótica  
acción comercial concreta y es representativa de   AMA  Creativo 

una empresa, institución, etc.  (     )    APA  Eslogan 

4. Es un folleto que consta de más de 4 cuerpos. (          )   ANA Jerarquía Visual 
 

5. Texto explicativo creado especialmente para    AYA  Frase Publicitaria 
campañas publicitarias de algún producto     AXA  Cartel 

o empresa. (            ) 

  

II.- Responde de forma breve y con tus palabras. 

      Valor total del ejercicio 6 puntos.  1 punto cada uno. 

 

1. ¿Qué es una infografía? 
 

 

2015-2016-1 
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2. ¿Qué es una crónica?  
 

 

3. ¿Qué es un reportaje gráfico? 
 

 

4. Escribe los pasos del proceso creativo. (3 puntos) 
 

 

 

II.- Identifica si se trata de un caligrama o un poema visual y escríbelo en la línea. 

      Valor total del ejercicio 4 puntos.  1 punto cada uno. 

 

 

 

 

 

1. _________________________                                 2.  _________________________ 
 

 

 

 

3. __________________________                               4.  _________________________ 
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Instrucciones generales: 

Esta hoja deberá entregarse el día del examen de manera personal, sin tachaduras o 
enmendaduras.  

DE FORMA INDIVIDUAL DEBES ELABORAR UN POLÍPTICO CON LA HISTORIA DE TU 
SÚPERHEROE. SIGUIENDO LAS INDICACIONES QUE A CONTINUACIÓN SE SEÑALAN: 

CARACTERÍSTICAS PARA LA ELABORACIÓN DEL POLÍPTICO: 

• Debe tener más de 4 cuerpos o caras. 
• La forma de plegado es libre, pero debe de ser coherente la organización de la información.  
• Las caras deben ser legibles de forma individual y en conjunto cuando se abra por completo 

el políptico.   
• El políptico puede ser a mano o a computadora.  

 

ASPECTOS A EVALUAR: 

 LA PORTADA: debe contener un titular llamativo y coherente con la historia, el nombre y el 

eslogan del superhéroe y el nombre del autor. -------- 1 punto 

 IMÁGENES: el políptico debe contener al menos 2 ilustraciones del personaje en diferentes 

tamaños y perspectivas (No deben repetirse ilustraciones). -------- 2 puntos 

 ORIGINALIDAD: que sea creativo y diferente tanto en el formato de políptico como en la 

organización de la información. -------- 2 puntos Además el políptico debe poder leerse de 

forma individual y en conjunto al abrirse. -------- 2 puntos Debe de cuidarse el orden de la 

lectura al desplegar el políptico, debe de ser claro y coherente. La letra debe de ser legible. ----

---- 2 puntos 

 TAMAÑO: libre cuidando la funcionalidad. 

 IMPRESIÓN: láser a color sobre papel couche brillante de 100 gramos -------2 puntos 

 REDACCIÓN: la historia debe de tener coherencia, originalidad, correcta ortografía y 

redacción. -------- 7 puntos 

 COLORES: deben utilizarse las mismas tintas elegidas para el diseño del superhéroe (máximo 

4 tintas).-------- 1 punto 

  CALIDAD: limpieza y buena calidad de ilustración, doblez y corte. -------- 1 punto 

 

*El políptico debe entregarse en un sobre manila cerrado,  junto con la hoja de examen, la cual debe de 
tener su nombre.  

 

2015-2016-1 
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