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2. JUSTIFICACIÓN: 
La asignatura de Socioantropología pretende lograr en el estudiante de Diseño Visual Digital un acercamiento al campo general del conocimiento sociológico de la civilización teniendo en cuenta el campo comunicativo del diseño y su praxis desde las teorías más importantes ligadas a los estudios sociológicos, antropológicos, culturales, artísticos y su campo mediático e impacto masivo de los medios de comunicación y las principales tendencias de nuestro mundo contemporáneo. 

	SOCIO-ANTROPOLOGÍA DEL DISEÑO

	Requiere de
	Se articula con
	Complementa a
	Prepara para

	
	Ética y legislación del diseño
	Gerencia de mercados
	Opción de grado


3. OBJETIVO GENERAL DEL ESPACIO ACADÉMICO:
Inducir al estudiante en los temas propios de la socioantropología del diseño para que pueda establecer la identificación de problemas sociales dentro de un ámbito real y que impacta desde su actuar como persona o individuo prosumidor en sociedad, además de otorgarle fundamentos que le permitan desempeñar un análisis de diagnóstico promoviendo la solución pertinente a problemas de visualización con plena comprensión del contexto social.
4. UNIDADES TEMÁTICAS

UNIDAD 1: Contexto histórico y sociológico. Epistemología e historia del diseño visual
OBJETIVOS
· Valorar la importancia del diseño en la historia.

· Comprender el contexto histórico de la socioantropología del diseño

· Crear conceptos y puntos de opinión acerca del diseño en diferentes estados de su historia con respecto a su relación con sociedades de la época.
CONTENIDOS
· Historia primitiva del Diseño Visual

· Orígenes científicos del Diseño Visual

· Orígenes del diseño visual a nivel universitario

· Modernidad
TIEMPO ESTIMADO: 16 horas
UNIDAD 2: Diseño, cotidianidad y contexto
OBJETIVOS
· Comprender los principales postulados de los teóricos del diseño.

· Analizar el pensamiento clásico de los teóricos a la luz de las sociedades modernas.

· Apreciar las relaciones que se dan entre las diferentes teorías y su aplicación al contexto social desde el diseño.

· Identificar la praxis del diseño en las cotidianidades humanas y sus relación con los contextos culturales.
CONTENIDOS
· Filosofía del diseño

· Antropología del proyecto

· Diseño y ciencias humanas

· Diseño cotidianidad y contexto

TIEMPO ESTIMADO: 16 horas
UNIDAD 3: Diseño, futuro y prospectiva
OBJETIVOS
· Comprender los elementos que integran la sociología con la comunicación.

· Analizar las problemáticas y entornos culturales de consumo de masas al igual que sus efectos en la sociedad.

· Crear relaciones culturales y ciudadanas a partir del diseño visual con elementos humanos y éticos. 
CONTENIDOS 
· Diseño y futuro
· La ecología humana
· Diseño y responsabilidad social

· Posmodernidad
TIEMPO ESTIMADO: 16 horas
5. METODOLOGÍA: 

La metodología utilizada para lograr esta asignatura de manera adecuada según los parámetros deductivos, inductivos, comprensiva son:

· Una formación completa y rigurosa: las unidades propias de los Planes de Estudios están enfocadas con una base teórico - práctica para dar respuesta a las exigencias naturales que presenta la realidad profesional (investigación, lecturas obligatorias, lecturas sugeridas, clase magistral, ayudas audiovisuales)

· La preparación para el ejercicio de la profesión: mediante una enseñanza activa con una visión integradora de las materias que son objeto de estudio y un programa de prácticas a través de talleres internos y externos, observación, visitas técnicas cuando se requieran

· La potenciación del aprendizaje y utilización de los programas informáticos aplicados a cada profesión: poniendo a disposición del alumno los medios e instalaciones más adecuadas como elemento necesario para su posterior desarrollo profesional.

La asignatura se realizará mediante actividades lúdicas de aliento a la creatividad. Mediante la utilización de recursos audiovisuales, intermédiales, contextuales,  artísticos. Se hará uso de distintas metodologías, herramientas pedagógicas y procesos pedagógicos contemporáneos y socioconstructivistas que motivan al estudiante a encontrar el conocimiento mediante sus propias búsquedas.

La asignatura se guía por medio de una entrada donde el docente explica lo que se realizará en la clase, se exponen los objetivos de la clase, esto por medio de una lógica deductiva seguida de la aplicación inductiva, donde él estudiante pone en práctica los contenidos propuestos.

La clase es en aula, magistral, en la cual se da a conocer el tema que está tratando para luego dar inicio a un ejercicio práctico para que se refuercen los contenidos vistos y su aprendizaje. Finalmente se realizan conclusiones temáticas de la clase. 

En pro de alcanzar los objetivos propuestos en esta asignatura se desarrollarán actividades como:

	Docencia Directa
	Preparación de Exámenes
	

	Lecturas Obligatorias
	Lecturas Sugeridas
	

	Realización de Consultas
	Socialización de Trabajo
	

	Talleres Extra clase
	Prácticas Dirigidas
	

	Salidas Académicas
	Proyecto de Aula
	

	Asesoría Programada
	Documentos Audiovisuales
	

	Talleres en Clase
	Conferencias y Seminarios
	


6. EVALUACIÓN: 


	TIPO DE EJERCICIO
	CRITERIO DE EVALUACION

	Docencia Directa
	Se evalúa de manera oral por medio de preguntas abiertas y al azar el tema pasado de la clase o el que se de actualmente.

	Lecturas Obligatorias
	Se dejan lecturas que son refuerzo de temas dados en clase y que son profundización para temas posteriores.

	Realización de Consultas
	Capacidad investigativa formativa para la adquisición de documentos, informes y/o entrevistas científicas.

	Talleres Extra clase
	Trabajos de investigación y diseño para realizar por fuera de la universidad y entregar en clases próximas 

	Talleres en Clase
	Trabajos de investigación y diseño para realizar dentro de la universidad y entregar dentro del espacio académico

	Socialización de Trabajo
	Socialización  de informes de manera personal o grupal y retroalimentar la información.

	Evaluaciones escritas
	Por medio de Quiz escrito o preguntas orales se evalúan temas dados en clase.


Primer corte:


30% de la nota final.

Segundo corte:

30% de la nota final.

Tercer corte:


40% de la nota final.

	Corte
	Ponderación
	Porcentaje

	PRIMER CORTE 30%
	Exposiciones Grupales
	30%

	
	Taller de Lecturas 
	30%

	
	Parcial Práctico (infografía)
	40%

	SEGUNDO CORTE 30%
	Seminario estilo alemán
	30%

	
	Actividades investigativas
	30%

	
	Parcial Teórico – Práctico (Documental)
	40%

	TERCER CORTE 40%
	Mapas relacionando los informas de lectura del semestre
	30%

	
	Parcial escrito
	30%

	
	Artículo científico
	40%


Criterios de evaluación:
· Cumple con las entregas en las fechas y horas agendadas a previo acuerdo.

· Documenta y boceta en bitácora.

· Responde forma acertada a los interrogantes planteados, sobre los temas tratados

· Entrega a tiempo los ejercicios solicitados

· Desarrolla un tema y lo comunicará asertivamente, de forma visual y oral.

· Actúa de forma responsable en las actividades en grupo.

· Demuestra respeto por las ideas de los demás

· Expresa visualmente utilizando diferentes técnicas.

7.  ESTIMACIÓN DE LOS CRÉDITOS ACADÉMICOS: 

	Espacio Académico: Socio-antropología del diseño
	TAD
	TTI
	Horas / Semestre
	Créditos

	Actividades reconocidas
	
	
	
	

	Sesión expositiva del docente
	X
	
	8
	

	Asesoría programada
	X
	
	12
	

	Socialización de resultados
	X
	
	6
	

	Talleres dirigidos
	X
	
	6
	

	Proyecto de aula
	X
	
	6
	

	Lecturas obligatorias
	
	X
	12
	

	Lecturas sugeridas
	
	X
	6
	

	Realización de consultas
	
	X
	12
	

	Talleres extraclase
	
	X
	12
	

	Preparación de informes
	
	X
	6
	

	Preparación de exámenes
	
	X
	8
	

	Total Horas / Semestre
	Ratio 1:2
	119/66
	2


TAD – Tiempo de acompañamiento directo (presencialidad); TTI – Tiempo de trabajo independiente
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