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A lo largo de mi vida he tenido diversas experiencias que me han
dado satisfacclones, pero ninguna me ha llenado tanto como es
la de disefiar; es por eso que senti la necesidad de encontrar
algan problema significativo, que contribuyera a aportar algo a
la disciplina, y no sélo por cubrir un simple requisito, de titu -
lacion, para un bien individual y nada mas; ademas de que es el
dnico o ultimo momento de adquirir conocimientos tedricos,
metodicos y técnicos. dice Luz del Carmen Vilchis'

Asi es que me encomendé a la tarea de tratar de esclarecer
los factores que contribuyen a un buen resultado de disefio. -El
buen disesio es subjetivo- me dicen unos comparnieros -ya que en
gustos se rompen géneros-, creo que estan en un error ya que
el disefio se valora por una serie de factores; que la mayoria
reconoce.

De ahi surge la inquietud de tratar de comprender por qué
hay comparfieros de la universidad que disefian mejor, ;en donde
radica la habilidad que les permite configurar un mejor diserio
que otros? Si tenemos los mismos profesores, es légico que cada
quien sigue su propio ritmo de aprendizaje y de ewvolucion..
Como contraparte a la vida academica, tenemos a diserfiadores
como: Vicente Rojo, German Montalvo, Rafael Lopez Castro que
no tuvieron estudios universitarios y sin embargo llegan a obte-
ner un buen resultado, ;donde queda entonces la importancia de
los conocimientos especificos de la disciplina? sumandole a esto



que la sociedad demanda la habilidad operativa. Luego entonces
se podria deducir que los conocimientos no sirven de mucho, y lo
radicalmente importante seria el avanzado manejo de software,
porque al fin y al cabo eso es lo que pide el campo laboral, auna -
do al conocimiento ya implicito de la licenciatura, de ahi que se
desvalorice la profesion, de no considerarla como tal, sino como
una serie de habilidades a nivel técnico. Luego entonces, el pro -
ductor de comunicacion estética, tome conciencia de la respon-
sabilidad que se tiene ante la sociedad, de hacer notar que el di-
sefio no consiste en meras habilidades técnicas, aunque acabe
por ser una decantacion plasmada; sin embargo, antes de esto,
el disefio representa una especie de cumbre de abstraccién, el
cual consiste en dotar al mensaje visual de sentido, no mera -
mente informativo y estético, sino que tiene que ir mas alla,
comprometiéndonos con nuestra propia labor por medio del
conocimiento profundo, no sélo en el aprendizaje, sino en la
comprensién de las estructuras conceptuales intradisciplinarias.
Presto principal atencion al conocimiento conceptual, porque
es éste el que se encuentra frecuentemente al margen de la labor
del diserfiador ya que existe una especie de miopia intelectual que
no nos permite ver con claridad la importancia del conocimien -
to en la praxis diaria del disefiador. No pretendo glorificar al
conocimiento intradisciplinario como herramienta mdgica, que
vaya a solucionar todos los problemas del proceso de diseno,




ademas de que existen otros factores para llegar a configurario

correctamente, como es: contar con un pensamiento visual, 16gi -
co y critico, que se traduce al acertado desarrollo de la comuni -
cacion grdfica, asi como su complemento de conocimiento intui-

tivo.

Asi para tratar de encontrar los factores que contribuyen al
buen Disero, divido éste estudio en 4 capitulos:

En el primero se estudia un tipo de diserio guiado primordial -
mente, con bases conceptuales, aunado con la creatividad, que
denomino: Disefio de proceso Complejo.

En el segundo capitulo, se muestra un proceso de diserio
quiado basicamente, por la intuiciéon, demominado Disefio de pro -
ceso Simple, los dos capitulos convergiendo con la misma he-
rramienta, La Tecnologia, desarrollada en el tercer capitulo.

Asimismo en el cuarto capitulo se muestra la confrontacién
de los procesos de manera simultanea, con el fin de deducir que
fallas y que logros tiene uno y otro, sin pretender generalizar o
universalizar los procesos como caras de lo que es el Disefio de
Licenciatura y el Disesio a nivel Técnico y/o empirico. Hago hin -
capié que en ningun momento contemplo el aspecto de despre -
ciar a algiun proceso por lo aparentemente simple de uno, ni a
engrandecer al otro, por su aparente complejidad.

Ya en las conclusiones trato de plantear entonces, bajo los




pardmetros antes desarrollados, cudles son los elementos cans-
cientes que podemos modificar, y los elementos inconscientes,
que contribuyen a configurar el proceso de Diserio; tales factores
nos permitiran contribuir lo que hace falta para llegar a un buen
diserio o bien seguir cultivando los que nos da buen resultado; (o
mejor aun, descubrir mas), al tener conciencia de ello, espero
que exista algo de reflexién y autocritica de lo que disefiamos.

Asi como también fomentar a los que no son disefiadores, un
poco de observacion, valoraciéon y critica hacia el producto di-
senado.

Esperando que lo expresado a continuacion, contribuyan a
revalorar el acto de disefar.




Diseno de Proceso

Complejo

[Temas

A | el Diseio Grafi

[Teoria municacic isual
- de la C. i6n Grafica

- Percepcion Visuat
[ Teoria del Disefno
Teoria Creativa

Procesq Creativo

IProceso de Disefio
-Técnica




*Arxdnd Ricard,
aventura creathve
Leas raicea del disefico
pég.150

“En la naturaleza nada es inatil, todo es oportuno y necesario
la belleza, las formas, los colores, los aromas, la diversidad, el
cambio, el placer, la vida y ia muerte. En el ecosistema natural,
nada es superfluo, todo se explica se enlaza y se armoniza
coherentemente, se compensa y se complementa™, de igual
forma, el disefio, va acompanado de una serie de estructuras
conceptuales que nos permiten como profesionistas fortalecer-
lo. A éste tipo de proceso le llamo Disefio de proceso Complejo,
no porque sea confuso ni complicado sino por la diversidad de
dimensiones tedricas que tiene.

La aprensidén de los conocimientos que a continuacion se de-
sarrollan, flevan al entendimiento de diversos tépicos. Luz del
Carmen Vilchis, clasificd comprensiones de tipo sensorial, histo-
rica, simbélica, conceptual, valorativa y técnica.

A continuacion muestro algunas estructuras intradisciplina-
rias, contenedoras de todas esas comprensiones, con una breve
descripcion de sus caracteristicas generales.



Si comprendemos mejor el pasado
estaremos mejor capacitados para continuar
ol legado cultural de la belleza y la forma

y la efectiva comunicacion.

Phlilip Meggs

Toda experiencia visual se aloja de un contexto
de espacio y tiempo.
D. A. Dondis

Muchas veces nos preguntamos ;para qué nos sirve la historia?, si
es cosa del pasado ;jpara qué tratar de comprender un disefo
anacronico?

El Diseifio, como fendémeno sociocuitural de un tiempo y un
espacio, necesita tener la comprensidén historica, la cual nos
sirve para entender mejor el presente; referirnos al pasado con-
cede al presente una razdén de existir.

Ademas de la comprension historica, en este tema también
se encuentra la comprension conceptual; ésta se refiere al nivel
mas diverso, ya que para acceder a él, es necesario relacionar el
Disefio Grafico con todas las ciencias naturales y sociales, con
todas las corrientes filoséficas y de conocimiento objetivo y sub-
jetivo, de esta manera encontraremos puntos de vista sociologi-
cos, politicos, fisicos, antropoldgicos, etc; aunado a que en cada
época impera un estilo de disefio de acuerdo a los aconte-
cimientos sociales, politicos y culturales; por ejemplo, hoy en dia
el disefio refleja la vida que pretende ser mas facil gracias a los
avances tecnoldgicos, luego entonces es necesario que el diseiio
sea mas sintético, y que refleje dichos avances.
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Antes de ubicar los hechos mas relevantes de disefio pienso
que primero hay que destacar la importancia de la historia, ya
que nos puede servir para tratar de explicar el presente a partir
del pasado (como las ideas de los disefiadores del pasado que
auan siguen vigentes en el presente).

Esto marca la historia, que da sentido al disefio como fun-
cioén de una totalidad de la cual forma parte.

Es entonces que la existencia de un objeto, un aconteci-

miento, en este caso lo diseftado como objeto de comunicacion
grifica, cobra sentido al comprenderse como elemento que
desempeiia un todo dentro de la funcion que abarca. Tenemos
por ejemplo una linea, y esa linea ;jpara qué es?, es la encarga-
da para describir una forma, sy esa forma qué intenta decirme?,
una imagen que encierra una connotacion, la cual refuerza el
mensaje del cartel, ;y cudl es el mensaje del cartel?, concientizar
a la comunidad para prevenir el embarazo no deseado, de ahi
que este producto de comunicacion visual, pertenece a un
entorno de tipo educativo, social, y cultural, el cual, se va con-
formando como parte de la historia de 1a comunicacidn gréfica a
partir de situaciones, condiciones, y problematicas que rodea el
objeto disefiado.
La historia debe contemplarse con sus ramificaciones contex-
tuales (ya tratadas en los libros de la Historia del Disefo Grafico;
sin embargo, propongo a continuacidén una estructura concreta
que pretende ubicar delimitadamente los acontecimientos mas
relevantes de comunicacion visual.



S prehistoria |

Paleolitico superior 3500 a.C.
Neolitico hacla 4000 a.C,
Motivos: manos fig. humanas
Animales, simbolos de la fertili-
dad, escenas de lucha y de caza,
los colores eran aplicados con
los dedos o con pince!, hechos
para la sobrevivencia, creados
con fines practicos y ritualistas.
Hechos en el sur de Ffrancia
Laxcaux y en ¢l norte de Espafia,
Altamira.

P v ad

Figura humana como tema prin-
cipal en alfaresfa.

Tablones en las plazas piblicas
(antecesores de los carteles).

(PSR 1000

Sello cilindtico para firma ¢
para dibujos sencillos, por
medio de piedra y arcilla.

Manuscritos ilustrados (papiros
funerarios), para transmitir infor-
macién de [a vida y la muerte, las
figuras describian los aconte-
clmi que ocurrfan después de

Mesopotamia
Invencion de la escritura
Sistema de escritura: pictografi-
co y cuneiforme por medio
Arcilla y tablillas.

R a0

China
Fabrlcacion de la tinta negra y

Eglpto
Sistema de escritura; Jeroglifica.
Medlos: Se esculpian en pledra 6
tallas en bajo relfeve.

Invencién del paplro.

|

Invencidn de la impresion en re.
lieve en piedra.

El Diamond Sutra, manuscrito
mis antiguo,

|

ler. mapa de carretera del
Imperlo romane.

Ci ino El Grande hizo He-

p

la muerte.

S o 4

var a sus soldados el monogra-
ma de Cristo como simbolo de

(S Crina ixy x ]

El pliego enrollado se remplazo
por paginas.

S 1025 1063 0.

Invencién del tipo méwil por Pj
Sheng.

tdad Media Europa

1454
Gutenberg imprime Indulgen-
clas.

1455
Publicacion de fa Biblia en 42
lineas.

1457

Publicacion del Salteiro.

1461
Ter libro en lengua Alemana
hecho de caracteres de im-
prenta.

1300 Primera aparicion de panfletos y
Aparece en Europa Ia xilografia carteles de contenido politico.
conellala ion, grabad 1464

sobre madera, primer proce-
dimiento de multiplicacién seria-
da y mecanica de copias idénti-
cas a partir de un original.

1400

Ter mapa de Europa central por
Nicolas de USA.

Nace el escaparate.

Durante el s. XV. y ¢n general a

lo largo de todo el renacimiento

destaca la disciplina editorial,
1426

Los italianos inventan Ia marca

de agua.
1492
En Venecia se publica primer libro

.1

Ter. guia de viajes.

1432
Altar de Gante 1era obra pictéri-
ca y primera forma de autopu-
blicidad. Por Hubert y Jan Vack
Eyck,

1439
INVENCION DE LA IMPRENTA

1445
Por primera vez el graba-
do/plancha de cobre.

1447
Gutenberg imprime el calen-
dario astronémico.

protegido contra [a pirateria,

1507
£l disefiador Leonard Wagner po-
see mas de 100 tipos diferentes
tipos de letra,

1514

Primera imprenta Arabe.
Esto marca el comercio de la
propaganda de la Iglesia Catd-
lica en de oriente.
1520
Primer cartel teatral impreso.
1543
Primer libro impreso en América
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Latina: Una Introduccidn a la doc
trina cristiana para los indige -

nas, e/ autor Juan de Zumarraga.
Claude Garamond 1480-1561
Uno de los primeros disefia-
dores. Se concentrb en !a graba-
cién de originales para moldes y
la fundadién de los tipos produjo
una serle de tipos que hoy llevan
su hombre.

1622

1722
Willlan Caslon disefd su primera
Caslon antigua, disefador precur-

dio impulso adicional a nuevas
tendenclas Esta nueva técnlca de

sor del disefio tipogrifico de
Inglaterra.

1754

Primer cartel turfstico
John Basquerville cred el tipo que
hoy se llama Basguerville.

1776

En Holanda primer periédico con
grabados.

En Francia se fundé La Cazette,
primer perlddico de venta calle-
Jera.

1695
Se declara la ibertad de prensa
Nuevo medio de comunicacién,
el panfleto; empleado por los re-
formadores y la [glesla.

xvill
Empieza la verdadera publicldad
comercial y el [ndividualismo
econdmico, lo que fuego se lla-
mard capltalismo.
Proliferaron anunclos de periéd!-
cos.

171
Primeros ensayos Impresos a 3
colares, Insplrados por la teorfa
newtonlana de los colores.
Poco después un médico de Halle
descubri6 1a senstbilidad a [a luz
de nitrato de plata, fue el primer
anuncio de! primer procedimlen-
to fotogrifico.

En EU, uno de sus ploneros mis
llustres fue Benjamin Franklln,
promotor de causas editoriales y
perlodisticas,
1789
Glambattista Bodonl, produce la
letra aGn {lamada Bodoni,
1796-1797
Invencién de la litografia, 1a cual

A

R i

Prirner kbro Impreso en América Latira

Impresién, permitld por vez prl-
mera hacer lineas muy finas, asl
los disefadores sacaron partido
alas posibilidades y crearon cen-
tenares de nuevos tpos de letras.
Whistler fue una de las figuras
mis sensibles y reclas del Ant
Nouveau.

Invencion de la Impresion en
relieve para clegos y desarrollo
de la litograffa.
XIX

Los disefos nacleron durante
este siglo con la Industrlaliza-
cbn masiva de los productos
(tiles como [a Industrializaclén
de la electricldad, denominada
sequnda revolucidn Industrial.

1803
Robert Thome disedd en Londres
el primer tipo de letra antfqua
negrita.

Primera proyeccién pablica del ci-
nematbgrafo, exhibida en Parfs
por los Hermanos Lumiére.

1815
Vincent Figgins diseAd el tpo
Slab serif.

1816
En el taller de Caslon se produjo
¢l tpo de Sans serif.

1826
Invencién de la fotografia.
Por Joseph Nicéphore, obtuvo
una Imagen fotografica sobre
una placa metdlica cublerta de
asfalto sensible a fa luz, el tem-
po de exposicién durd 8 horas.

Jean Louls Daguerre mejord esta
Invenclén con el daguerrotipo,
sistema que permitia el positiva-
do directo.

1827
Se inventd la cromolitografia,
desde entonces los temas carte-
larlos no cesaron de diversifi-
carse.

Padre del cartel, Jules Chéret di-
sefid mis de 1000 Carteles y fue
el primero que Introdujo en Parls
el gran formato.

Toulose-Lautrec fue muy acerta-
do en cuanto a [a unidad de texto
e imagen.

1839
A la fotografia le antecede la per-
spectiva central de un solo ojo,
fas lentes y la cAmara obscura
provenlentes del renacimiento,

1845
Primera agencia de publicidad en
Parfs, dirigida a a prensa.

1851
Se toma la conclencia de fa
necesidad de embellecer el es-
paclo grifico y Gull,




=

1861
&l fislco Clerk Maxwell realizé la
primera foto a color,

Degas, fotdgrafo que posela una
de las primeras fotos instan-
tineas.

Caspar Fellz Tournachon usd ¢
nombre artfstico de Paul Nadar,
Inventtor y aeronauta, pero casl un
desconoddo fotdgrafo, fue obser
vador de extraordinaria senshil-
dad.
Fue ¢ primer fotbgrafo que hizo
una toma aérea desde un globo
asrostitico, primer fotbgrafo de
prensa.
Los disefadores Lssizky y
Heartfield pusieron de manifiesto
las inmensas posibilidades, atn
sin explotar de la fotografia.
1871

José Guadalupe Posada, xllégrafo
constituys la primera actividad
artistica en México,

A finales de 1880
Los alemanes Vogel y Kurtz pre-
sentan la primera impresién a 3

colores con tramado de punto,
1881

Welsenbach v Shmadel |

la autotipla.

Fue ¢l primer paso para la repro-
ducdén masiva de fotos.

1888
EJ. Marey, profesor de fislologla
yzoologfa, cre6 una pelicula con-
tinua, precursora de k peicula

Clnematogrifica, pero aGn ne
podiz proyectarse; Marey dio a sus
secuendls ¢l nombre de cronofo-
tografas.

Terminanda la revoludén Indus-
trial en 1910, marca fnicio a las
grandes revoluclones artisticas
como ¢ constructivismo ruso, &l
futurismo, el dadalsmo. El objeti-
vo de estos nuevos movimlentos
era la superacién de las conven:
cones tradicionales en beneficlo
de nuevas Ideas y formas de ver
las cosas y diferentes disefios de
las mismas, sus efectos sobre e
disefio grifico impulsaron una
nueva direccién que no han cess-
do hasta hoy.

1894
Los signos, medidas y reglas de
to-dos los deportes admitdos en
los juegos Olimpicos se hallan
estandarizados.

1913
Plerre de Coubertin disefia los
cnco anfllos de los juegos Olim-
picos. Cada uno representa uno
de los dnco continentes que
compiten,

1914
Peter Behrens, precursor del dI-
seflo corporativo, fue e primero

Portade de Bre, por Jusd Guedeips Pesecy

en considerar [a apariencia global
de una empresa y 2 imagen que
esth proyectada en o plblico,
redisefia ¢l logo de su compafia
ebctrica ARG

1916
Se crea a revista Vogue, una de las

.

en moda femenina originarla de
EUL luego se exporto a Europa y
Austria.

1918
Tras la revoludén grifica que a
través de la fotografia y la tpo-
grafia ha divuigado o grupo con-
structivista, estos dos lenguajes de
comunicadédn visual son utlizados
por fa Bauhaus con & exponente

visible de la renovacién y moder
nizadén de la grifia publidtaria.

1919
Inauguracién de las aulas de
Welmar por Johannes hten Lyo-
nel Felningen, a los que se
unleron en 1921 Paul Klee, Va-
ssfly Kandinsky y Lazio Moholy-
Nagy, en 1923

1920
L consofidacién de los disefios
con la sistematizacion raclonal de
su sprendizaje.

1923
Aparece un cartd, Au Bucheron, fir-
mado con ¢ seudénimo Ca-ssan-
dre; este cartel hace famoso a dis-
efiador francés Jean-Marfe Mouron.

1928
Desde su anzamlento Industrial ef
tipo firtura sigue enla brbitade la
actualidad, se le considers reden-
temente como una de las 100
mejores creaciones grificas del
siglo XX

Cartel de Jean Marie Mouron L' hiywme



s

1925

1925-1929

Jan Tschichold, publica una
revista profesional tipografia ele-
mental; contribuy$ a la repercusién

ABCODEFCHIJKLMNN:
QRSTUYWXYZAEIOU
abcdefghijkimnfopn
tuvwxyrfilchoeiouo
-3 e 812345678

El tipo futura , ve Te considerd reciente-
mente como una de las 100 mejores ey
ciones grificas del sigo XX

en Alemania del movimiento de
renovacién de! disefio grifico y de
la tpografla.

Hebert Bayer, alumno y profesor
de Ja Bavhaus, Tras su marcha de
la Bauhaus, en 1928, fue ef direc-
tor artistico de a edicién Ale-
mana Vogue, disefio tipos de
letra e introdujo el surrealismo
en el estilo publiduario de los
afios treinta.

Fallece en 1985.

En MéxIco, ¢l primer creador, dis-
puesto a poner su talento al ser-
vido del disefio grafico, Gabrie!
Ferndndez Ledezma fundd y
editd fa revista Forma.

1927
En Chicago Walt Disney crea los
personajes Mickey Mouse, Plutoy
Donald.

1929
Primera pelfcufa de dibujos anl-
mados,

1931

canos del periddico de construc-
cién de un disefio nacional pro-
plo, disefia para grandes empre-
sas multinacionales (IBM, Westin-
ghouse).
Una de sus mayores aportaciones
fue la utilizaclén de la reticula,
Un procedimliento europeo crea-
do en Alemania asumido y divul-
gado por sulza y generalizado en
EU.

1940
Miguel Prieto Castilio, funda en
México Romance (la revista de

El britinico Stanley Morrison,
tipbgrafo ¢ historlador de tipos
de letra, disefia [a Times New
Roman, para el periédico The
Times.

Ussltzky, padre de! constructivis-
mo en disefo grifico y plonero
universal en el uso Imaginativo
del tradiclona! instrumental tipo-
gréfico, virtuoso de! disefio por
sus anuncios de tinta Pelikan y
por sus revoluciona-rios libros.

1933
Desaparece la Bauhaus, La diferen-
cia entre la Bayhaus y ¢l resto de s
instituclones académlcas, fue o
cricter comunitario en que Wivian
y confratemizaban profesores y
alumnos.

1939
Paul Rand esti considerado como
¢l mis eminente de los dise-
fRadores grificas norteameri

Mad, Aolac)

1941
Se admite la publicidad por tele-
visién.

1945
Raymond Loewy, disefador grifi-
o con grandes adertos, como el
redisefio de los clgarrifios Lucky
Strike, los envases para el Jabén
Lux, para las especles Mc.
Cormlck, entre otras.

1950
Frank Robinson disefia ¢l texto
de Coca-Cola, asl como su slo-
gan, uno de los simbolos mis
conocidos en ¢l mundo.
Miguel Prieto Castillo, ipogrifo y
pintor espafiol iniclador de la
tipo-graffa moderna en Méxlco.

1960
Surge en México la carrera de
Disefio Grifico a nivel licenclatu-
n, en la Unhversidad Mheroamé-
ficina y posteriormente en la
UNAM.

E! cerebral estilo suizo, derivado
del modernismo europeo, doml-
naba la escena mundial de! dI-
sefio grafico,

1962
Jim Schindler disefa el logotipo
de McDonald 's.

1967
Tomas Maldonado particlpaen el
disefo de sistemas grificos y
simbolos para ordenadores elec-
tronicos para Olivettl, y de [a
organizacién y coordinacién de
un programa de [dentidad , con
la colaboracién de Gul Bonsiepe,
disefador y pedagogo alemin,
compafiero de Maldonado en
Ulm,

1968
Lance Wyman, norteamericano,
disefia el logotipo de los Juegos
Olimpicos en Méxlco y la sefia-
lizacién del Metro.

1971
Primer logo de la empresa Nike
(v) simbolo de lo positivo,
—  _1m
Olt Alcher, fundd la escuela de
Ulm, diseAd {a identidad de los
Juegos Olimpicos; una parte
renacida de la Alemanla estd di-
sefada por &,

1975
Se funda CODIGRAM, Coleglo de
Disefladores Industriales y Crdf:
cos de México, A.C, organismo
oficial del gremlo.




1980-1990
Luls Almelda, disefiador mexi-
cano conocido Internacional-
mente, hace importantes logoti-
pos y emblemas para México,
1984
La compaiifa americana Apple fue
la primera empresa Informética
que no utllizé su nombre como
Imagen corporativa, [a idea fue de
Steve Jobs y su equlpo, Incluso

Lance Wyman, disefa ¢f logotipo de los
Juegos Oimpicos

“Macintosh® es el nombre de una
vatiedad de manzana americana.
El motivo de una manzana mord-
da multicolor se refiere a la histo-
tia bfblica de Adén y Eva, la man-
zana representa el Arbol de fa
clencla.

1984
Surge Quorum, nace como una
asocladén de empresas y profe-
sionales de disefo que operan y
desarrollan su trabajo en Méxlco,

orientado a difundlr, prestiglar y
dignificar la profesién; es el even-
to de disefio de mayor conocl-
miento en Méxlco,

1989
Se funda Trama Visual, en
México,

1988
En Cuba, Felix Beltrn, uno de los
disefiadores gréficos més repre-
sentativos, desarrollé la comuni-
cacibn Visual objfetiva.
- Boom del Disefo.

1990
CODIGRAM, organiza el Primer
Congreso Nacional de Disefio in-
dustrlal y Gréfico, asl como la
EXPO disefio/Méxlco 90.

1998
La Bienal Internaclonal cumple 10
afos de trabajo Ininterrumpido
en pro de la difusién del disefo
grifico en Méxlco.

1994
ler Encuentro Internaclonal de
Escuelas del Disefio Créfico, cele-
brado en Querétaro México.

2001
Actualmente el disefio se encuen-
tra presente en todos los Ambitos
de la exIstencia, como en las
nuevas formas de comunicadén
de la era digital, como es ¢ caso
del sistema de distribuclén de
Informacién World Wide Web de
Internet, ¢l futuro del Disefio
Grifico.

Claro que la historia debe contemplarse con sus ramificaciones contex-
tuales de la politicay la socledad, pero esto ya serfa un estudio ms pro-
fundo, aqul sblo se pretende, como ya antes se menciond, dar una ubl-
cacién concreta de los acontecimientos mds relevantes de comunl-
caclén visual. Sin embargo, hay que tomar en cuenta que la historla
descriptivista y objetivista no produce el conocimiento de su objeto pues
queda presa de sus representaciones inmedlatas y no accede a la rea-
Iidad que ésta testimonia. ®

O ;s
Uy g W
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Luls Almalda de izquierda 2 derecha logotivo del CNA identidad para la Ciudad de
México, embiema def Instituto Naclona! para la Ediucacidn de Aduttos, y emblema del Festival
Cenantio

El Disefo Grdfico debe
mucho su cualificacidn a
la contribucién de mu-

Worberto Chaven Elofideghaler

chos de sus excelentes y
responsables profestona-
{es que, ademds de talen -
to necesario y de su for -
macién téenica, han pues-
to en juego o bo largo de
su carrera una decislva
dods de apasionado amor
hacta una octividad profe -
slonal que se ha conver -
tido, por adhesidn sentd -
mental en cassa.

Enric Satue

. Pm mayor hfvm:ﬂn consultar a mmmm_ﬁ_

nmu_h_gmm]‘m Ia lb.r!nu direccin electronica:
2129911/7 Oita hurt
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c - B -
Semiodtica

de la Comunicacion

rafica

Todo lo que aprendemos es fruto

de comunicaciéon

Novalis

El mayor poder def lenguaje visual estriba

en su inmediatez expresiva que sélo se da

on la comunicacion visual...

DA.Dondis

El disefio es un servicio y disciplina que enriquece la comunica-
cién, cuyo objetivo es optimizaria. Si bien el problema del di-
sefio empieza por la necesidad de comunicacion, la necesidad es
el origen del problema, ya que el mensaje visual para ser com-
pletamente recibido supone un aprendizaje social y cultural
que va mas alla de la estrictas adquisiciones intelectuales.
Entonces que el emisor (el disefiador) debe tener sensibilidad y
vocacién comunicacional. “ta inteligencia sensible y operativa en
o comunicacional no es sustituible por la investigaciéon y la
metodologia ni tampoco por la creatividad, entonces que el di-
seflador debe presentir la escena comunicacional real para pro-
ducir respuestas reflejas pertinentes..." ‘* que aceleren la trans-
mision del mensaje y contemplar que la imagen utilizada debe
ser, sobre todo objetiva, aceptado por todos, que no necesite
tener interpretes para ser comprendida; no sélo es atraer sino
mantener la atencion del mensaje visual. Si el escritor utiliza un
vocabulario y una sintaxis, el disefiador también lo hace con un
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vocabulario, no con palabras sino con cédigos; morfolégicos
cromaticos, y tipograficos; ademas el requerimiento de la comu-
nicacion visual debe ser primero informativo y después expresi-
vo, sin olvidar que unos de los objetivos en la comunicacion
visual es el goce estético.

En este sentido debemos analizar si el mensaje visual reane
las diversas funciones, las cuales son: referencial, que consiste
en la valoracion objetiva del mensaje en relacién con un refe-
rente; la emotiva que transmite las actitudes afectivas y subjeti-
vas del emisor interno respecto al referente; connotativa, deter-
mina las variadas interpretaciones que el receptor haga del men-
saje, la funcidon expresiva o poética, la cual reside en las cuali-
dades plasticas y por ende estéticas del mensaje visual, y por
aitimo tenemos a la funcién fdtica, la cual enfatiza el mensaje
por medio del recurso de redundancia, reiteraciéon en pocas pa-
labras, el excedente de sentido. Por esto es de gran importancia
no sé6lo en el dato, sino la forma que es presentado; a esto,
Daniel Prieto; le denomina estructura formal del diserfio.

Semiodtica de la Comunicacion Grafica

La semidtica es parte de la comprension simbdélica, ya que se
acupa de aquello que representa el objeto y con ello el valor y
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sentido que puede tener la cultura. La semiética como doctrina
o teoria general de los signos se ocupa en primer lugar del pro-
ceso de comunicacion y de la definicidn del lenguaje visual.

Se puede emplear como ciencia e instrumento de investiga-
cién en los campos mas diversos: espacio, tiempo, estética, ma-
sica, arquitectura, pintura, cinematografia, fotografia, comics,
publicidad, literatura, teatro, teologia y obviamente en el disefio,
en general, todo fenémeno se puede analizar semidticamente.

Para aclarar un poco la vinculacién de la comunicacién vi-
sual con la semidtica, retomo dos preguntas de Claude Marty-
Robert Marty*

ZPor qué la imagen con la tica?
Porque la imagen es un conjunto de signos distribuidos en un
espacio. Estos signos se establecen a partir de una seleccién,
mediante juiclos perceptuales visuales.

¢Qué relacion existe entre semidtica y comunicacion?
Todo acto comunicativo se define como un par coastituido por
un signo producido por el emisor e interpretado luego por un
receptor. Su estudio combinard entonces produccidon e inter-
pretacién de un mismo signo.

Al comprender la semidtica dentro de la comunicacion visual,
el segundo paso es diferenciar las dimensiones que nos permiten
explicar la configuracion del mensaje visual las cuales son*:
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= La dimension sintéctica (relaciones formales entre los signos y
su correspondencia con otros signos).

«la dimensién saméntica (la relacion de signos con los objetos e
ideas,

wlLa dimensién pragmética (se refiere a la relacién del mensaaje,
pueda aer entre emisor o receptor)
*Diferenciadas por Wiltian Morris
Estas dimensiones se entrelazan con otras funciones que a
continuacion se muestran, segin el analisis original de Jakobson
aplicado por Jordy Llovet :

Emotivs

A

Deofine las reio- "' | Reterenciad |
clones

sce oe ed o~ ;eg.n: d“cu; .
munic XPEsa  facto en .-
ol 5 s e [
pecio d eto ceso comuri a

comunica-  cativo. N
cidn. .~ Consiste en ka de- NS entre e mensge
Define las rela- .~ finlkcién del sentido Y &l receptor.
ciones entre el ) de los signos o
mensge y su ob- % partic de ofro si-
Jjetivo. terma conceptual.
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Otro importante aspecto de la semidtica es la retérica, arte de
| la palabra fingida, segan los sumerios; transportando esta defini-
cién a la imagen, diriamos que la retdrica es el arte de la imagen
atractiva; o también puede ser “caracterizada como un conjunto de
técnicas heuristicas seductoras, utilizadas para influenciar los sen-
timientos o emociones del destinatario del mensaje””

La retorica aporta a la comunicacién visual un método de
creacién. De hecho, las ideas mas originales aparecen como trans-
posiciones de figuras retoricas.

El objetivo de potenciar al mensaje consiste en que el receptor
tomara frente al mismo una posicidon activa, de compromiso ideo-
légico y podra incluso llegar a modificar habitos en su conducta. La
funcion de la retdrica es esencialmente a persuasion.

Los recursos que se utilizan para operar sobre laimagen reciben
el nombre de figuras retéricas. En ellas se enfrentan dos nivelfes del
lenguaje: el propio y el figurado. La figura es la que posibilita el
trinsito de uno a otro. Lo que se comunica a través de una figura
podria haberse dicho sin ella de modo mas simple y directo aunque
no siempre tan eficiente.

En sintesis: la figura constituye una alteracion del uso normal del
fenguaje; tiene el proposito de hacer mas efectiva la comunicacion.
Cabe senialar que el signo tiene dos aspecwos: significante (su forma)
y significado (el contenido), lo que generan dos grupos de figuras

retdricas:

21
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Las sintacticas, que operan por medio de la forma del signo.

Las semanticas, que atienden a los significados.

La forma y el significado estan en permanente juego inte-
ractivo y en el caso de las figuras se da una constante jerar-
quizaciéon de una sobre la otra.

Figuras sintacticas

Estas figuras se basan en la simple mostracion, el nivel signi-
ficativo se acaba en lo que se presenta. Tienen por objeto el sig-
nificado pero apelan al sujeto por medio de las leyes sintacticas
de la composicion. Estas leyes (sobre todo las morfolégicas y
perceptivas), que regulan el orden y la disposiciéon de los ele-
mentos de la composicion visual, son aquelias que componen {a
sintaxis visual. Asimismo operan a través de diversas maneras
de ordenar los signos con fines semanticos particulares y hacen
referencia a lo denotativo (primera significacion).

Figuras semanticas

Este tipo de figuras tienen por objeto el significado. Apelan al
valor que la cosa remite pero van mucho mas alla de la simple
mostracion, del valor real de la imagen. Tiene valor principal el
significado a partir de un referente. Se piensa en un contenido a
partir del cual se pretende llegar al sujeto receptor. Compro-
meten mas directamente 2l destinatario, crean actitudes, pro-
mueven respuestas, sentimientos y emociones. Hacen referencia
a lo connotativo, se dirigen a ia cualidad del referente.
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Los gags son instrumentos tipograficos con valor semantico
muy enfatizado; aluden y representan una significacién determi-
nada; alteran la caligrafia para que la letra también signifique.
Los gags no se ubican dentro de un tipo de figuras retéricas,
puesto que se adaptan a cada una de ellas, segin se basen en
operaciones de comparacién, oposicion, sustituciéon o secuen-
ciales. Cuando la representacion ha sido lograda la comprensién
se resuelve en términos de una doble captacidén visual, las dos
vias trazan una trayectoria convergente en un sélo punto: el
concepto. La vista efecta la reconstruccion alfabética.

Se propone una palabra para que no sélo sea leida sino que
constituya un objeto de percepcidn visual y auditiva.

Hay que tener en claro que, en definitiva, lo importante en el
proceso de la configuracion de mensajes visuales es el sentido,
el contenido. Una vez que se ha determinado qué decir, se
estructurarda coémo decirlo y, entonces, las figuras sint&cticas o
semanticas son simples medios del contenido, herramientas
de Ja comunicacion.

No se ahonda en los aspectos de semiodtica y retdrica, ya que
existen libros especializados en la materia; como se dice al prin-
cipio del capitulo, lo que se busca aqui es hacer notar la impor-
tancia que tienen estas estructuras de conocimiento en el Disefio
Grafico. “Es entonces que el objetivo de la retdrica radica en el
uso eficaz de los medios verbales y/o visuales denotativos y con-
notativos, dirigido a generar determinados comportamientos en
las personas o influenciartos™.

=i
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La teorla os la red que lanzamos

para atrapar el mundo,
para racionalizario, definirfo y dominario...

Karl R. Popper
Una teoria da expresién sistematica, de palabra y sigue ciertas
reglas formales a lo que podemos saber.

“Saber es poder” proclama Bacon. La aportacion de los méto-
dos de disefio ha sido para la accion ordenada y légica, sin
embargo la falta de teoria contra la cual contrastar los métodos
a utilizar es uno de los factores que han ido limitando la efec-
tividad de los métodos. Dice Luis Rodriguez Morales: ‘Solo aquel
método que se base en el conocimiento acerca de un objeto y de
sus leyes puede proporcionar resultados en la teoria y en la prac-
tica.”

Luis Rodriguez viene a aterrizar la problematica que se tiene
hoy en dia en el campo profesional, ya que seguimos un méto-
do, pero no conocemos la teoria que puede sustentar nuestro
método. Luego entonces, “la teoria sirve para definir las capaci-
dades y limitaciones de la disciplina misma, describe los espa-
cios de conocimiento que le son exclusivos y sus relaciones epis-
temologicas”, dice Luz del Carmen.

A continuacion se enlistan algunas vertientes tedricas
descritas por ella.
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= Disefio dominante: visién funcionalista y clentificista centrada
en la tecnologia. : '

= Disefio altemativo: propone ai receptor participante
y el proceso de autodeterminacidn.

m Disefio proyectual: centrada en la descripcién sistemdética
del proceso de disefio.

= Teoria socloldgica de los disefios: analiza los disefios
como variante histdrica de la cultura estética occidental.

= Teoria de! consumo: dedicada al estudio de las formas
de propaganda.

= Teotfa del texto visual: cuyo empefo fundamental es la lectura
de la imagen.

= Teoria didéctica: basada en la definicion del acto
diddctico y semdntico.

= Teoda filosSfica del disefto: reflexion enfocada desde
una vision légica y racional con base en categorias filoséficas.

Estas teorias se infiltran en la practica aunque im-
perceptiblemente. La teoria presupone la tangibilidad de aque-
Hlo sobre lo que se esta teorizando. Entonces no existe practica
de diseio que no contenga componentes tedricos; identificarlos
es lo dificil. La teoria contribuye a que la practica tenga una com-
prension reflexiva de si misma; la teoria transforma en explicito
aquello que ya esta implicito en la practica. A esto se debe que
la teoria sea tediosa, porque se atreve a cuestionar asuntos
aparentemente resueltos.
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Tomas Maldonado diferencia dos tipos de pensamiento, uno
operativo y otro critico:

El pensamiento operativo se liga con la practica, la produ-
ccidn social y la comunicacién, y el pensamiento critico se en-
laza al discurso social. Luego entonces, que la mayoria de los
disefiadores desarrolian mas el primer tipo de pensamiento.

Mas adelante, se tratara del método en el que se instrumenta
la teoria, no es que se quieran separar, sino que los temas de este
capitulo estan ordenados por teorias y después por procesos.
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Esta teoria comprende la comprension sensorial, la cual se refiere
al primer nivel de comprension hacia el objeto disenado.

La Teoria de la imagen, es el estudio de la representacién vi-
sual. El objetivo cientifico de la Teoria de la imagen, es el estu-
dio de la naturaleza icénica. Esta es dependiente de la comuni-
cacion visual, porque constituye el nucleo conceptual para el
analisis formal de la teoria.

Esta teoria conforma las definiciones de forma, clasifica sus
expresiones y norma principios de su articulaciéon como resulta-
do especifico a necesidades de comunicacion expresadas en un
mensaje determinado.

Para la Teoria de la imagen es un requisito metodoiégico la
percepcion visual, uno de los procesos responsables de la per-
cepcién del espacio, del color, y del movimiento. Hechos cons-
tantes que constituyen la naturaleza de la imagen.
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Percepcion visual

...Ja obligacion de una escuela Superior

no es sélo la de fomentar la act 2i6n de conocimientos
y educar el entendimiento,

sino también la de educar fos sentidos.

Groplus

Cada forma de percepcion es como una venltanita abierta
a un universo de estimulos potenciaimente infinitos...
Silvano Arietti

Todo nuestro conocimiento tiene origen

en las parcepciones.

Leonardo Da Vincli

El conocimiento de la Percepcion visual radica en los factores
que nos ayudan a dar profundidad. Por ejemplo, ésta se da por
{a deformacion de un elemento clave, en la percepcidon de la pro-
fundidad.

No se pretende enlistar todos los factoi'es, porque no se
trata de un estudio exhaustivo de la percepcién visual, sélo reto-
mo algunos componentes importantes como:

Las percepciones interpretan las sensaciones; son las anicas
representaciones internas de los objetos externos; incluyen un
complejo conjunto de fenémenos que intervienen entre la esti-
mulacion sensorial y la conciencia despierta; son la Gnicas re-
presentantes internas de los objetos externos: la reflexion de la
materia en la mente. Ademas, las percepciones visuales son
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espaciales porque sus objetos tienen posicién, unos estan cer-
canos y otros estan lejanos; los objetos se perciben en profun-
didad.

Gracias a las propiedades de la imagen que facilitan la aten-
cidn, se muestra una lista de sus propiedades:

Tamaho: Por ejemplo, un pemro det tamario del hombre.
Novedad: Una lata de refresco bailando, también funciona
como figura retérica, puede ser llamada metafora.

Repetictén: También funciona como figura retdrica. porque per-
mite realizar de modo muy puro la “gradaciéon”, de la cual el
lenguagje sélo puede proporcionar una débit aproximacion.
Alsiamlento: Se puede interpretar de dos maneras como un obje-
to alado o bien mostrando algo por alguna de sus partes, como
en los cédmics una mirada, un puio; también puede ser ofra figu-
ra retérica (sinécdoque).

Intensidad: Signos brillantes.

Movimilento: Figuras animadas sobre tondos inmdévilas

Es importante saber que las sensaciones visuales transmiten
percepciones visuales simples, denominadas Modos de aparien -
cia, aqui unos ejemplos:

- Brillantez o claridad
- Matiz
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- Intensidad de color
- Tamafio
- Forma
{Wucias Wong la clasifica dentro de los elementos visuales)
Los elementos mas simples de la imagen poseen una signifi-
cacion intrinseca; o que determina la significacion plastica
resultante es la interacciéon de los propios elementos entre si.
Existe otra categoria de elementos, fundamentales al espa -
cio, los lamados superficiales, también llamados elementos for -
males bdsicos o elementos visuales que configuran el espacio:
- Plano
- Color
~Textura
- Forma
Otra clasificacion importante es la de los elementos morfolé-
gicos de la imagen, o soportes de comunicacion visual.
- Punto
- Unea
- Plano
- Color
- Forma
Ademads de estos elementos, la naturaleza de la imagen se da a
través del estudio de los elementos dindmicos: la tension y el ritmo.
Elementos escalares: también nombrados como normas y
principios, relaciones fundamentales en un plano. Definen los
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aspectos cuantitativos de la representacion iconica:

Tamaiio: Las funciones pl@sticas del tamaio son: Jerarquizacion, peso

visual, distancia, gradiente de tamarno, impacto visual, escala, propor-

cidén, formato, diversidad,( la cual es la {primera exigencia de composi -
cién); contraste: no sélo de color sine también de tamaiio, forma, tono,

textura, direccién. equilibrio; repeticién: continuidad. ({funciona tam-

bién como figura retdrica y como propiedad de la imagen).

El conocimiento de estos hechos perceptivos educa nuestra
capacidad compositiva y nos da mayor nimero de posibilidades
en composicion; comprender no s6lo en apariencia sino en esen-
cia ta forma de percibir lo visual.
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El més alto bian os la facultad de imaginacién..
Novalis

El viento de los caminos se diluye en osta danza acuética que son

las ideas del diseRador. La imaginacién estd en el corazdn de ese

cruce de caminos que habita el disefiador gréfico.

Es un artista de la mirada y la medida, tanto como sus colegas de

las otras discipiinas, que confluyen en su residencia barrida conti-

nuamente par los vientos que &/ detiene y transfigura con el agua

brillante de las harramientas de sus ideas; ve, calibra, calculs, traza

colorea reproduce crea, mueve y fija: lineas ilustraciones matices

dol aspectro cromético. Estd, como dijo un poeta, destsjiendo el

arcoins.

David Huerta

Dentro de la creatividad podriamos tener la comprension valorati -
va; en ella se confronta el objeto de disefio con todo aquello que
contenga un valor-belleza, justicia, verdad, honradez, etc; es asi
que se tienen las orientaciones ética, religiosa, erética, politicay
estética.

Suponemos que la disciplina es en si creativa, pero no siem-
pre es asi, ya que la capacidad creadora no surge del vacio ni de
fa ignorancia.

En los temas de Teoria y Proceso del Disefio, cabe recordar
que se hace hincapié en que la teoria y el métodao contribuyen a
proponer un proyecto correcto, sin que esto garantice la solucion
6ptima y creativa del problema. André Ricard en Disefio spor qué?
dice: “Toda solucién innovadora que pretende haberse producido
como consecuencia de la simple aplicacién de un método, no sera

el resultado del acertado planteamiento del método utilizado, sino
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de la acertada retenciéon de alguna de las maltiples interferencias
visionarias que la inspiracién habra ido emitiendo durante el pro-
ceso metodolégico”.

Lo que metodizamos, incluso sin pretenderio, son las com-
probaciones, pero nunca el momento creativo.

Aunque mucho se ha dicho de la creatividad, retomo lo mas
elemental que concierne a nuestro mundo de la comunicacioéon
visual.

La creatividad parece ser considerada como una extrafa
mezcla de fantasia e invencidn, pero necesariamente basada en
el conocimiento. El conocimiento, ejercicio del intelecto, no va
peleado con la intencidon expresiva ni con la capacidad creadora;
por el contrario, una y otra se complementan, ya que los co-
nocimientos encauzan la creacion, no la originan. De esto se
desprenden dos niveles, mencionados por André Ricard: "la
inspiracidon y la reflexion, que suponen el control de la razén
sobre [a intuicion” “reducir nuestras inexactitudes sin lesionar la
pasion”, como diria Norberto Chaves

LLos sabios y teéricos han tratado de explicar la inspiraciéon en
muchos campos diferentes, han tratado de identificar el meca-
nismo de inspiracion; la mayoria de ellos concluye: la inspiracién
es el resultado de un proceso intelectual que es parte légica y
parte intuicion.

El conocimiento y la experiencia son decisivos para los
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alcances y valia de toda innovacién. Manuel Felguérez dice:
“Entender no es lo mismo que saber o sentir que se entiende, y
este sentir es el impulso de todo proceso creativo con su inhe-
rente afan de llegar mas alld de los conceptos del punto de par-
tida...”

En varios libros que tratan acerca de la creatividad se coin-
cide que en general el punto central 0 mecanismo basico, radica
en encontrar relaciones, asoclaciones, analogias aparentemente
inconexas. Existen ademas fuerzas motivadoras que contribuyen
a la creatividad como son: La idea y |la necesidad de relacionarse
con el mundo que lo rodea. Edward de Bono, estudioso
de la creatividad, propone que la manera mas efectiva de bus-
car nuevas ideas es combinando el pensamiento “lateral” y el
“vertical”. “El pensamiento vertical se ocupa de mejorar o desa-
rrollar los patrones de conceptos”, y “el pensamiento lateral, se
ocupa de reestructura de dichos patrones (discernimiento, y de
provocar nuevos (creatividad)”.

Rothenberg cree que la creatividad se basa en lo que llama
pensamiento janusiano (Jano, Dios de las dos caras) es la capaci-
dad de concebir y utilizar simultaneamente dos o mas ideas con-
cepto e imagenes contradictorias; en otro libro estd lo llaman
‘teoria asocianista”, Koestler lo denomiina “biasosiaciéon”; sin
embargo, la escuela de la Gestalt, dice que mas que una aso-
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claciéon de ideas, es mas bien una reestructuraciéon de conceptos
previamente aprendidos, y que el punto crucial no esta tanto en
asociaciones o reestructuraciones de ideas, sino saber cudl es el
proceso que las desencadena.

Un buen ejemplo de creatividad por biasosiacién, es el des-
cubrimiento de la imprenta. Cuando Gutenberg relaciond la
prensa que aplastaba las uvas para elaborar la prensa que
imprimia los caracteres.
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Este consiste en disciplinar la imaginacién...

El proceso creativo no se ejerce sélo

para la habilidad manual, o para el intelecto sino mas bien

debe ser un proceso unificado en el cual “cabeza y corazén y mano®,
Jjuegan un papel simultdneo.

Herbert Bayer

Una obra creativa es siempre un elaborada sintesis entre lo que
retenemos razonadamente de nuestro analisis de la realidad y lo
que nos es sugerido intuitivamente en el decurso de este
mismo proceso analitico.

André Ricard propone recursos muy bellos, necesarios para
que el acto creativo se realice con plenitud:

= Una informacién verbalzable y mesurable, externa
al propio espacio mental, que se cosecha mediante
indagacién sistemadatica y orientado especifica-
mente en funcidn del objetivo creativo que se per-
sigue.

- Unos conocimientos memorizados en el archivo
mental y que se inserten en el discurso creativo que

se persigue.

m Unos conocimientos desaprendidos que. si blen un
dia fueron percibidos y asumidos conscientemente.
han sido luego olvidados, pero que bajo determina-
da estimulacién afectiva pueden afiorar de nuevo.
con més © menos acuidad,

= Unas impresiones ignoradas. residuos sin coherencia
del proceso de percepcidn que. en los momentos
de éxtasis imaginativa. Regan a lluminar ia mente
con el destello fugaz de su oportuna Incongruencia.




Constatemos cémo de todo este inmenso caudal del saber y sa-
biduria que albergamos, sélo los dos primeros niveles son mane -
Jjables por la razén como herramientas.

A continuacién se muestra el proceso creativo, propuesto por
Wallas, fusionado con las caracteristicas paralelas del proceso de
disefio por Lobach.

Preparacién: andilisis del problema, conocimiento del proble-
ma, acopio de informacién, definicion del problema. clasifi-
cacién de! problema, definicidn de objetivos, en otras pala-
bras esta fase es aquella que durante la cual la persona
creadora efectiua el frabajo preliminar, piensa con toda liber-
tad, colecciona. busca, escucha sugerencias y deja va-
gabundear su espiitu.

Incubaclén: soluciones al problema, eleccidn de métodos
para solucionar el problema, produccién de ideas; busqueda
de relaciones a nivel subconsciente.

{luminacidén o inspiracién : aqui se ve la solucién al problema,
examen de soluciones, proceso de seleccién: salto del sub-
consciente al consciente.

Verificacién: realizacién de la solucién del problema, valo-
racién de ka solucion.

Joseph Rossman extiende el proceso de Wallas en siete
pasos, basado en puntos en comiin de varios inventores

- Observacion de una necesidad o dificultad.

- Andlists de una necesidad.

- Una revisidn de toda ka informacidn disponible.

- Una formulacion de todas las soluciones en busca de sus
ventajas y desventgjas.

kY |
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- Bl nacimiento de la idea nueva: la invencion.
- Experimentacion.

Tenemos entonces que si analizamos el proceso del disefio
conjuntamente al creativo, siguen un orden muy parecido, la
diferencia seria que en el proceso de disefio se busca la fun-
cionalidad estética, y en el proceso creativo lo funcional no siem-
pre es una condicién.

De acuerdo a Koestler, existen tres areas de actividad hu-
mana que reflejan el mismo patron inherente de la combinacion
de ideas existentes para crear nuevas, sean absurdas, dtiles o
bellas. La primera, el humor, nos hace reir; la segunda, el des -
cubrimiento, nos hace comprender, la tercera el arte nos hace
maravillar.

Humor:

Como el diseno, ef humor también depende de un patrdn complejo de infor-
macidn compuesto de originalidod, énfasis e interpretacién personat. Koestier
flama a este patrén *biasociacién®, pefcibir ssimuitGneamente una situacién, per-
sona, cosa o suceso en dos contextos completamente distintos, un buen ejem-
plo de esto son los chistes.

Descubrimiento:

£l descubrimiento es a menudo ver algo que slempre ha estado ahl, encontrar
una nueva luz, la cuestidn estd en encontrar esa Wz $i la solucidn del problema
no estd inmediatamente o aparente, generalmente, experimentamos fensién.
Koestler describe esto como un periodo de incubacién.

Este aspecto se ilustra bien con Gutenberg; ya que en el s.
XV la tecnologia disponible era la de grabado en madera, la cual
se hacia frotando una pulidora sobre papel himedo en un
relieve tallado; este proceso era muy costoso y se llevaba mucho
tiempo, entonces Gutenberg reemplazé tanto el trabajoso talla-
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do de letras en madera, como el método de reproduccién por
frotado.

También en ese tiempo se estampaban las monedas con un
troquel, esto condujo a Gutenberg a elaborar sellos personales
que se usaban para firmar cartas. Los sellos permitian a la gente
repetir la imagen muchas veces. Combind el proceso de hacer
fas monedas, la reproductibilidad de los sellos y descubri6 algo
completamente nuevo: la primera forma de composicién tipograd -
fica; el siguiente obstaculo era eliminar el método de reprodu-
ccién por frotado, la idea surgié cuando visité a un amigo que
fabricaba vino, eso hizo una conexién, observd a fa prensa que
bajaba en una gran tinaja de uvas, se dio cuenta que la misma
presién constante sobre una superficie ancha podia ser usada
para imprimir las letras sobre papel, jeureka! La prensa para el
vino mas el estampado en monedas se convirtié en la imprenta.
En términos de Koestler, su invencion fue el resultado de biaso-
clacién.

Como disefiadores, constantemente experimentamos el pro-
ceso de Koestler, y hemos desarrollado nuestras propias ma-
neras de romper el periodo de incubacién. Muchas veces no-
sotros los disefiadores resolvemos los problemas por biaso-

ciacion.
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Artte:

Come Influencia e inspiracion.

Las influencias y las inspiraciones pueden conducir al pensamiento creativo. No
obstante, se enfatiza la idea de que la creatividad se fomenta por el ambiente,
condiciones culturales, en pocas palabras factores extemos: por ofro lado.
dicen los tedricos, que la creatividad no es un talento heredado. ni atibuto
exclusivo de los grandes hombres, y que no depende ni del medio ni de Ia cri-
anza; es la funcién del yo de cada ser humano.

Por otro lado Luis Rodriguez Morales describe la actitud crea-
tiva como: Divergente, constructiva, conceptual y sintetizadora.
Es divergente, porque no admite la realidad tal como es, sino
que pretende un acercamiento de mayor conocimiento para la
compresion de la realidad; esto también es parte de una actitud
cientifica.

Es constructiva, porque encuentra el orden del desorden.

Es conceptual, porque no sélo se conforma con la forma de
los objetos sino también en su contenido.

Es sintetizadora porque utiliza conceptos diferentes para
crear una nueva idea.

Luego entonces estas actitudes se refuerzan o se desarro-
llan cuando se fundamenta con la teoria y la metodologia. ya que
segln Luis Rodriguez Morales, se llegan a dar muy buenos resul-
tados por la coherencia estructural de sintaxis.

Entonces que la creatividad, si se puede ensenar, tomando
en cuenta que este aprendizaje depende de las actitudes basi-
cas antes mencionadas, ademas de la actitud y caracteristicas-
propias del tipo de pensamiento del individuo que ha desarro-
llado a lo largo de su vida.
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Lo bello es la consecuencia de lo comecto.

Regla Japonesa

Definido el problema de disefio, el paso siguiente es la estruc-
tura metodoldgica, conocida como proceso de diseno.

Es necesario un buen método que permita realizar juicios
con la suficiente objetividad, ya que para usar los métodos se
requiere del estudio minucioso como ya lo habiamos menciona-
do, de las teorias que les han dado origen.

Segun André Ricard, para indagar, comprender y valorar esta
informacién, el método analitico es una herramienta particular-
mente eficaz. “El analisis pretende entender el contenido de un
todo a partir de la compresion de su mas intimos y diminutivos
elementos. Analizar supone fraccionar, pero sin desgarrar. Ha-
Har los lindes naturales de cada elemento, hasta llegar asi a las
parcelas mas pequefas que posean coherencia o identidad, que
aun son algo descriptibles en todas sus prestaciones e intui-
ciones...”

“ El analisis conduce al mejor conocimiento de lo que
existe...”

Luego que el Disefo no puede ser producto de {a mera intuicion,
la imaginacién o la sensibilidad desordenada, requiere siempre
de orden metodoldgico, la reflexidn y los conocimientos. Cris-
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thoper Jones, en el Informe sobre la situacion de la metodologia
del disesio, habla sobre la division de métodos que hay en
algunos disefiadores desde el punto de vista creativo, el di-
seflador es la caja negra, y de la que sale el misterioso saito
creador; otro método desde el punto de vista racional, es el di-
senador es una caja de cristal, dentro de la cual puede obser-
varse un proceso racional completamente explicable.

En fin, la mayoria de los métodos de disefno tratan del pensa-
miento exteriorizado y, por tanto, se basan mas en suposicio-
nes racionales. El proceso de disefio se supone enteramente
explicable, aunque los propios disefiadores no sean capaces de
dar razones convincentes sobre todas sus decisiones,

En el mejor de los casos, lo adecuado seria ser una caja de
cristal, esto contribuiria a proponer un proyecto correcto, sin
que esto garantice la solucidén é6ptima y creativa del problema, es
aqui donde se necesitaria ser al mismo tiempo una caja negra_

En pocas palabras, buscar la manera en que se combinen lo
mejor de los dos enfoques.

A continuacion se enlistan los métodos existentes recopila-
dos por Luz del Carmen Vilchis®:
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= Metodologia Proyectual.

= Disefio Generalizador Integrado.

= Proceso creativo-proceso de solucion de problemas.
m Modelo Taxondmico.

= Modelo General del Proceso de Disefio.

= Modelo de Proyectacion.

= Modelo Diana.

= Modelo Textual/Contextual.

= Modelos proyectuales.

= Método input-outpout.

De estos modelos, el disefiador deberd retomar alguno o

conformar uno nuevo que se adapte a las necesidades del pro-

blema.

Para generalizar, se distinguen cuatro constantes metodo-

légicas del disefio, en las cuales coinciden distintos tedricos:

Q)

b)

<}

d)

informacién e investigacién: consistente en el acopio y
ordenamiento del materkal, rekativo al caso o problema
particular.

Andlisis: descomposicidn del sistema contextual en
demandas. requerimientos o condicionantes.

Sintesis: consistente en ia propuesta de criterios vaidos
para ks mayor parte de demandas y que el conjunto se
mantfiesta en un todo estructurado y coherente kama-
do respuesta formal del problema.

Evaluacién: concemiente en la sustencidn de la res-
puesta formal a la constrx 6N con ka realldad
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A éstos podemos agregar la formulacion de alternativas y la
definicidon del proyecto.

No se pretende enaltecer el método, ni seguir tal cual sus
pasos; es aqui donde coinciden varios tedricos, el método no es
algo lineal ni cerrado, definitivo ni absoluto, ya que se pueden
encontrar otras maneras para mejorar el proceso. Y tomar en
cuenta que usar la misma metodologia no serfa posible llegar a
cubrir todo el espectro necesario de requerimientos en los dife-
rentes proyectos de disefio.

Y por dltimo, hay que tener siempre presente que “el proceso
adn basado en un método por si mismo no llega a ta configuracién
final del objeto, lo define, lo limita, pero no lo resuelve creativa-

mente. “
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En la realidad técnica hay una realidad hurmana.
Gilbert Simondon

La técnica como conjunto de procedimientos de que se sirve un
arte o ciencia o un oficio, es parte importante dentro de todo el
sistema sin embargo no le muestro en este caso tanta atencién,
por que no basta la maestria en el manejo de los materiales, en
esta época seria el buen manejo de software, porque lo que bus-
camos aqui es enfatizar la necesidad de comprender los compo-
nentes graficos; en pocas palabras, el conocimiento visual.

La técnica pertenece a la comprension técnica, la cual nos
permite configurar el problema del disefio y dar a conocer el
mensaje visual, mas no para resolverlo; lo que aqui interesa
decir sobre la técnica es la forma en que ésta se debe tomar, no
como un fin sino como un medio; por ende, estamos obligados
a tener mayor nimero de conocimientos, de todo tipo ya que
nuestra actividad principal no es manual sino visual y concep-
tual, pues en esta era los procesos tecnoldgicos aportan las
bases materiales del devenir y florecimiento de los disefios, es
decir, son indispensables pero no suficientes. Mas tarde se pro-
fundizara sobre la tecnologia, como herramienta. Cabe destacar
que en el Disefio del proceso Complejo, a la técnica le corre-
sponde proporcionar las operaciones manuales mejor ade-
cuadas a los principios de la teoria y el método.
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Ya fusionando la gama de conocimientas intradisciplinarios: his-
toria, teorias, procesos de disefio y creatividad, asimismo al
asumir el papel que desempehamos en la comunicacién y al
hacer uso de los recursos persuasivos que tenemos para atraer
al espectador, ademas de la reunidn otro tipo de conocimientos
que no tocamos pero de igual forma son de vital importancia;
tenemos el conjunto de estructuras que componen al Disefio de
proceso Complejo, éstos conocimientos permiten desarrollar y
liberar nuestra capacidad compositiva, desarrollan el uso de cri-
terios para sustentar un buen disefio no sélo visual, sino a nivel
conceptual; y que “._bien dosificado esta avidez se convierte en
un valor importante; en un discurso de poder™?. Los conocimien
tos de éste discurso, nutren y otorgan la capacidad de formary
utilizar conceptos que permiten utilizar e integrar ideas visuales.
En palabras de D.A. Dondis, seria partir de una Alfabetizacion
Visual, 1a cual significa una mayor inteligencia visual, la que nos
lleva a una consciente realizacion del mensaje. Ya que el lengua-
je visual es la base de la creacién del diseiio, y que asi como el
médico necesita partir de conocimientos de anatomia humana,
de igual forma, el disehador tiene que manejar ciertos funda-
mentos para la elaboraciéon del mensaje visual. Ademas de esto,
el médico utiliza un lenguaje, para denotar posibles fallas en el
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organismo y que dice con certeza lo que el organismo padece,
asi también el disefiador, debe explicar conceptualmente y, por
ende, visualmente la ideas, sin ambigliedades, qué es lo que fun-
ciona al ejecutar cierto mensaje visual.

Aprender a conceptuar es poder diferenciar lo sustancial de
fo secundario en cada paso elegido, y asi tener por resultado un
disefio objetivo, sensible, que corporiza el lenguaje verbal al
visual.

Al saber conceptuar el objeto de disefio, conlleva también al
“proceso autocritico, y éste solo se construye si en el deseo del
individuo se encuentra el conocimiento; si realmente aspira a
conocger, independientemente de los dolores que le produzca;
entonces estara en condiciones de someter a critica lo que pien-
sa, de no ser asi no habra crecimiento sin autocritica” '3,

A continuacién se muestra el Disefio de Proceso Simple, con-
bases un tanto distintas a las que hasta ahora se han desarrollado.



Diseiio de proceso

7

Simple

Temas

La importancia,



A este tipo de proceso de disefio le llamo simple, por los mini-
mos instrumentos conceptuales, utilizados en el desarrolio del
disefio. En algumos casos se expresa la mera espontaneidad de
la actividad, sin contemplar la profesionalidad de la disciplina,
desarrollando en mayor grado la técnica .

Munari lo definiria como un proyectista romantico, quien pre-
fiere las ideas geniales que obligan a la técnica a desarrollar ele-
mentos contingentes y arbitrarios; tambien se caracteriza en
algunos casos por la ambigiiedad, la cual muestra generalmente este
tipo de disefio, por la alteracion en la posible jerarquizacién de los ele-
mentos que componen el mensaje visual.

No se recrimina a este tipo de proceso, porque de igual forma
se pueden conseguir buenos resulitados, comunicativos y estéti-
cos; Einstein lo refuerza; ya que reconocia que la imaginacion es
mas importante que el conocimiento, pero que la imaginacién
no se da sin éste; una prueba de esto es que Gottlieb Dalmler’@
ndustrial, gue disefia la imagen de su empresa, Mercedez Benz,
traza una estrella de tres puntos insertada en una circunferen-
cia, con lo que pretende simbolizar los tres campos de actuacion
de su industria del motor, tierra, mar y aire. Y eso lo hace sor-
prendentemente bajo una forma abstracta, limpiamente




sof

geométrica. ;sDe donde obtuvo Daimler, esa avanzada capacidad
sintética de las formas? Asimismo tenemos que durante ge-
neraciones varios disefiadores de calidad hayan surgido y sigan
surgiendo de carreras minimas o que incluso sean autodidactas.

A continuacion se desglosa dos conceptos que se basan en
la forma de ver de los disefiadores de proceso simple:

La importancia de la técnica, como fin, y la creatividad, como
medio expresion.
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Este tipo de disefio sigue un sistema que consta del método que
fluye de manera inconsciente e intuitiva aunada a la expresion y
a la técnica; en algunos casos se desarrolla Gnicamente el
conocimiento de los materiales, hoy en dia seria, el buen cono-
cimiento del software; entonces las teorias salen sobrando.

El Disefio de Proceso Simple (en algunos casos) sigue los
principios del styling, el cual consiste en decorar o maquillar fa
faz de las cosas de manera efimera y superficial, centrado exclu-
sivamente en la apariencia externa y ligado a la moda, sin
responsabilidad alguna del contenido y de calidad, sin dotarlas
de cohesién formal, que cada contexto, y cada momento su-
gieren; llamandolo también como parodia del disefio. Asimismo,
puede o no haber funciones estéticas, simbédlicas o estable-
cimiento de equilibrio;entre otras cosas ademas, “cuanto mayor
sea la distancia entre el analisis y la concrecién practica de un
idea, mas frio sera el disefio y viceversa, cuanto mas préximo
este uno de otro tanto mas calido sera el resultado final "'«

De acuerdo a entrevistas hechas a alumnos de Disefio, de es-
cuelas técnicas como el Instituto Roosvelty el Fleming, asi como
escuelas superiores, la Salle y la ENAP, muestran en comiun que
la disciplina es expresiva, pero el primer grupo nunca involucra
la palabra comunicacion en sus definiciones, es entonces que en
ellos en primera instancia, consideran al Disefio, como una
forma de arte, mientras que el segundo grupo se muestra ras
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objetivo. Por otro lado, el 25% del primer grupo y el 20% del
segundo grupo considera mas importante la técnica; con esto se
deduce que los estudiantes de las escuelas técnicas, tienen en
consideracién la importancia de la teoria, sin embargo, se
observd que se tiene una idea errénea de la teoria. Elios piensan
que ésta es un conjunto de procedimientos escritos, en pocas pa-
labras lo que se tiene que leery por otro lado, en las escuelas supe-
riores que se tiene muy considerada la relevancia de la teoria,
aunque un gran porcentaje de los estudiantes consideré que es
mas importante la técnica, su argumento es: “De qué te sirve la
teoria si no tienes una buena forma por la cual plasmar las
ideas"También se notd un hecho importante: el 90% del primer
grupo ve al disefio grafico, como un valor estético que cubra
necesidades expresivas, personales y no como funcion de comuni-
cacion visual. El 95% considerd que son tan capaces de hacer un
buen disefio como el de un profesionista, porque el buen disefio lo
determina la persona y no el nivel; con esto no se quiere decir que
el Diserio de proceso Simple, siempre sera hecho por estudiantes de
nivel técnico, sino que también se puede tener éste tipo de proce-
so de disefio a nivel licenciatura. Otras caracteristica observada es
que un 10% del primer grupo se salta pasos determinantes en el pro-
ceso de disefio como el de delimitar el problema, ellos empiezan
directamente a bocetar, mientras que el segundo grupo, es mas
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consiente de analizar primero el problema. Una similitud entre los
dos grupos es el de cuestionar un mal disefo, ya que dieron varias
caracteristicas similares. Si un mal disefo es reconocido por ambos
grupos, significa que el buen diseifio no puede ser-su_bjetivo.

Las entrevistas se realizaron con la finalidad, de marcar las dife-
rencias conceptuales, que tiene uno de otro; la respuesta de
inmediato salta, porque en aparencia se diria que a nivel superior
prepara a mejores comunicadores visuales, pero en esencia puede
ver los fnismo huecos conceptuales y/o la pasividad profesional de
ambos niveles, de ahi que el Disefio de proceso Simple no es especi-
fico de cierto nivel academico.

Lo triste de esto es que a nivel licenciatura, se espera que en
general exista un buen disefio; sin embargo, en su gran mayoria
los estudiantes muestran su papel profesional como simple eti-
queta del aparente conocimiento del disefio. Pero, entonces,
¢pudiera haber un técnico que llegara a mejores resultados que
un profesional? Obviamnete. Un profesor del instituto Roosevelt
y estudiante de la ENAP, responde: “Hay buenos estudiantes de
disefio a nivel técnico, pero es una minoria en comparacién de
los que hay en la ENAP.” Entonces la diferencia radica en el
“conocimiento profundo del contexto, de todas las relaciones
sociales que dan sentido a su trabajo. Esa es la diferencia entre
un instituto técnico y una ensefanza universitaria™’s,
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Hay cosas que séla la inteligencia es capaz do buscar,

peoro que, por sl misma, no hallarg estas cosas,

sdlo o instinto las hallarfa; pero jamds las buscard

Henrl Bargson

E! adufto creativo retiene algo de curiosidad y deleits infantil

por el mundo que lo rodea. Recuerda como es ser niflo.

£Cémo as? Es vor la belleza en una hoja de hierba verde,
encontrar magico el murmulio de una caracola manna, descubrir
secretos en la superficie de la tierra.

Es recrearse con un campo de margaritas,

comunicarse con las estrelias, navegar por mares desconocidos...
Lillian M.Logan y Virgll G. Logan

Lo que marca la diferencia entre este tipo de creatividad y la
del Disefio Complejo, es la de mayor conocimiento conceptual.

“Es preciso un sentir intuitivo controlado por un saber, y un
pensar discursivo guiado por la intuicion” El entendimiento no
puede intuir nada, y los sentidos no puede pensar nada, dice
Kant.

Cabe mencionar que la creatividad, en algunos casos, se torna
como elemento prioritario antes de considerar la estructura cohe-
rente del mensaje, sin pensar que deberia ser como en la labor del
escritor que usa la ortografia, la sintaxis y la redaccién para
escribir, y no por eso sacrifica su inspiracidon creativa.

La creatividad no es soélo libertad ilimitada, ya que también
impone restricciones, se necesita entendimiento, que segidn Kant
es esa “facultad de las regias” que permite ordenar los recursos
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de la sensibilidad. El hombre precisa de todas sus capacidades
reflexivas, tanto para cosechar la informaciéon pertinente que o-
rientara y delimitara el campo de accion, como para valorar las
ideas que vayan surgiendo en el devaneo creativo. El destello
innnovador no puede ser, ha de existir un terreno fertilizado por
el conocimiento en el que pueda surcar la intuicion precisa del
apoyo logistico de la razdn...” Es importante distinguir aqui la
espontaneidad y originalidad como manifestaciones de un fluir
de imagenes, ideas y sensaciones.

Cabe mencionar que la imaginacién en si misma es sélo un
requisito o precursor de la creatividad, no quiere decir impro-
visacion sin método. Algunos estudiosos de la creatividad con-
cluyen acerca del potencial creativo el cual no se desarrolla co-
mo deberia ser, porque las condiciones de ambiente y cultu-
rales no permiten descubrir o motivar esta parte de su desarro-
ilo.

Por lo tanto se puede encontrar a disefiadores tanto a nivel
técnico como a nivel licenciatura, con carencia de una cultura
visual, que permita desarrollar ideas creativas basadas en un
conocimiento comunicacional.

Taylor, estudioso de la creatividad, define varios niveles de ésta.
En el Disefio de proceso S. se encuentra en el primer y segundo
nivel de creatividad, el primero se refiere a la manera expresiva, la
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cual se describe como una expresién independiente donde los
conocimientos, la originalidad, y la calidad del producto, no son
tan importantes como el proceso de crear. En el segundo nivel, el
de la creatividad productiva, se refiere a los productos artisticos
cientificos en los que existe una tendencia a limitar y controlar la
actividad libre, y a desarrollar técnicas para la fabricacion de pro-
ductos.

Aqui hacemos notar a la Intuicion, la cual aparece como un
tipo de conocimiento que es revelado sin preparacion, que
puede o no funcionar, como diria Norman Potter: Pudieran resul-
tar accidentes felices.
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El disefio final esta conformado por ideas que proceden de expe-
riencias anteriores.

A este Disefo se enfatizaria la exigencia de que su resultado
“...mas que golpes de ingenio o utopias magicamente inven-
tadas, estén apoyadas en argumentos légicos; ademas tenemos
{a cantidad de tacnicas, métodos (ontogenesis) o posibilidades
que podamos conacer como disefiadores, pero éstas no son sufi-
cientes: requieren de una orientacién estética, y una conceptua-
lizacion™'s,

En algunos casos se muestra en algunos casos, la sensibili-
dad, ya que cuando se agotan los argumentos de la razdn, la
emocidon o gusto, selecciona o decide; sin embargo, el diseiio
necesita un cuerpo de ideas y conocimientos para su produccion
y que se dirija a la sensibilidad diaria del hombre.

Este tipo de disefo, en ocasiones, sigue el método tecnolbgi-
co, el cual consiste en la idea de que el desarrollo social esta
basicamente determinado por los cambios tecnolégicos que la
sociedades inventan, desarrollan o adoptan. Cabe destacar que
como sistema tripartito: teoria, método y técnica poseen rela-
ciones entre si y no en forma independiente. Esto se traduciria a
que el ejercicio del intelecto no es antagdnico a la intencién
expresiva ni a fa capacidad de creacidn; por el contrario una y
otras se complementan.
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Asimismo, el Disefio de Proceso Simple, en ocasiones,se iden-
tifica con el subjetivismo ya que éste, como dice Luz del Carmen:
“disipa la investigacidon en la observacion de los hechos o juz-
garlos afectivamente con emocionalidad favorable o adversa”™.

“A la mayoria de los disenadores les encantan las evidencias,
creen en lo que sus 0jos ven y no les gusta preguntarse por qué.
Esto implica un deterioro de la capacidad de analizar las cosas
y explicar por qué se producen. Al abandonar esta conciencia
critica, se llega a un pragmatismo acritico.™ “que empobrece
la conciencia social y cultural del diseio”; por o tanto no nos
debemos conformar con adquirir solamente, conocimientos y
técnicas, sino también a cuestionar todo lo que hacemos,
ademas de formar una conciencia autocritica y critica; en pocas
palabras, no caer en una pasividad profesional, ya que “sin
autocritica no hay crecimiento ™?°

Y esto sdlo se construye si en el deseo del individuo esta el
conocimiento; si realmente aspira a conocer, independiente-
mente de los dolores que le produzca.

“Disefiar, como en las primeras décadas de nuestro siglo con
gran fuerza innovadora, que no se limitaba a los aspectos pre-
cisamente, productivos, técnicos o estéticos: el disefo nace car-
gado con una voluntad de transformacion social; lo ideal seria evi-
tar entonces la ausencia de conciencia critica profunda en nuestra
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profesion que no reflexiona sobre su propio quehacer y “.no caer
solamente en racionalizaciones tecnicistas que vienen demorando
la conciencua teorica profunda del sentido cultural de las profe-

siones"." L

Para gldbalizar todo este caudal de ideas entre lo que novylo
que's( debéria ser, se podria reducir en que hay que aprender a
penSar' y a instrumentar la inteligencia, adecuar el disefio a un
instrumento de comunicacién que sensibilize y culturize a las
masas.



6O

En torno

ala Tecnologial

Temas

sposite de la Tecnoloai

La computadora como
herramienta del disefio

Disefio digital




3] |

En_Lo_mn_Lla_I&amlagjal

La palabraimplasibn” significa “explotar hacia ademntro®.

ésta definicibn captura ol esplritu

y la dindmica de la revolucién digital

¥ su profundo aspecto en las disciplinas existentes...

Eric Matin, (Hibrid Imagery. the fusién of tecniology and Graphic Desigr)

...la tecnologia no es nada sin la imaginativa que la llsna de poder

y que la hace atrayente al ser humano...

Manuei Feiguérez

Ya que hicimos la distinciéon entre dos tipos de proceso de di-
sefio, ahora toca hablar sobre tecnologia, pero ;jpor qué asig-
narle un capitulo?, porque la tecnologia marca un punto crucial
en el desarrollo de éstos dos tipos de disefio, ademas de que ha
tenido una gran incidencia en la cultura popular.

Partimos primero de cémo ha repercutido la tecnologia en la
cultura popular. Pues bien, cabe destacar que nos encontramos
en una revolucion tecnoldgica comparable a la liegada de la
radio, la televisidon o la electricidad, si bien a lo largo del tiempo,
todos los avances tecnoldgicos relacionados con la comuni-
cacién han generado alarma, por ejemplo, cuando surgid la
escritura se pensd que afectaria irremediablemente la tradicion
oral; asimismo, la television hizo pensar a muchos que la gente
no saldria de sus casas y que anularia su capacidad de cues-
tionamiento; no ha pasado, si bien los avances tecnologicos
pueden influir de manera negativa a la sociedad también con-
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tribuyen a mejorar notablemente la condicién de vida. Cabe
mencionar que Marshal MaclLuhan (tedrico importante de los
medios electréonicos) da conocer “El medio es un mensaje” en el
que sintetiza la idea en que las sociedades han sido siempre mas
influenciadas por los medios por los cuales se comunica que por
el contenido mismo de ia comunicacion; un ejemplo cabal es la
internet.

Sin embargo, es un hecho que las nuevas tecnologias modi-
fican sustancialmente nuestras vidas; que asimismo, tenemos
que en la actualidad la palabra innovacion se ha transformado en
la palabra clave de la época actual. La innovacion determina fa
dinamica de la sociedad industrial; la ciencia se encuentra inser-
tada en un sistema donde tecnologia y disefio asumen su fun-
cion complementaria y determinante, pero antes de incluir al di-
sefio entre estos dos conceptos, primero esclarezcamos; la cien-
cia y tecnologia, las cuales son las encarnaciones tedrica y fisi-
ca de la légica y la razén.

Si bien son areas que estin muy aparentadas, pues a menudo
se dice que la Tecnologia es una ciencia aplicada; pero ya refle-
xionando vemos que no es asi, porque diversas Tecnologias
como la rueda, el arco, el barco y la fundicion de metales apare-
cen muchos miles de afios antes que el desarrollo de la ciencia,
ademas, éstas tienen su origen en actividades empiricas, es
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decir, partes o subsistemas de un equipo o técnica dada, ya que
al momento de ser utilizados no se requeria de ser completa-
mente develados por su explicacion cientifica. A manera de
ejemplo, tenemos que {a construccion de bévedas de iglesias y
teatros al aire libre se logré en el pasado con magnificas técni-
cas acusticas, aunque sus ejecutores nada supieran de leyes
ondulatorias del sonido o de sus ecuaciones respectivas; es ver-
dad que ahora la tecnologia moderna aprovecha considerable-
mente los descubrimientos de la ciencla, pero sigue existiendo
la diferencia fundamental entre ambas: La ciencia se interesa por
entender, mientras que la tecnologia es utilitaria; y constituye
una mezcla productiva del ingenio pericia e ingenieria creativa
que aparece alli en donde hay que satisfacer una necesidad
humana.

A continuacion se muestra un cuadro propuesto por Gui
Bonsiepe donde analiza las relaciones de intercambio entre cien -
cia, tecnologia y disefio.
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Como vemos en este cuadro, el disefio es el Gitimo componente
de la cadena que sirve para introducir las innovaciones tec-
nolégicas y cientificas en el quehacer de la vida cotidiana; por
este motivo, el disefio representa un notable potencial para los
institutos de investigacidn cientifica y tecnoldgica. Asimismo, a
medida que tengamos mayor avance tecnocientifico, se tendra
consecuentemente mayor desarrollo; de este modo se da por
hecho que la ciencia y la innovacién y el desarrolio de la tec-
nologia seran inevitablemente benéficas para las colectividades
humanas. “Asi, el proceso innovador atraviesa diversas etapas:
clencia, tecnologia, y disefio. Ante la faita de uno de estos ele-
mentos, la innovacion carece de resonancia social. Si se separa
la ciencia de las otras dos etapas, se cae en el academicismo. La
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separacion de la tecnologia de las otras dos etapas conduce a la
tecnocracia- Si se trabaja aisladamente sobre el disefio, se corre
el riesgo de caer en la trampa del formalismo estético”. #

Ya estudiando especificamente el advenimiento de la tec-
nologia con el disefio, encontramos aspectos cuestionables en el
surgimiento de ésta, ya que en el campo de trabajo, el disefio ha
regresado al dominio de las habilidades, sobre el desarrollo del
conocimiento y, por ende, la edicion de textos, imagenes, ilus-
traciones etc.,, estan al alcance de cualquier persona sin pre-
paracién profesional. Ademas, como dice Luis Rodriguez
Morales: El campo de trabajo “se vera inundado por personas
cuya preparacion sélo consiste en el manejo del software, sin
una fuerte estructura tedrica, entonces que el disefiador no se le
reconozca como un profesionista porque cualquiera puede crear
mensajes visuales”.

“No seria dificil imaginar entonces, que en un futuro, el manejar
programas, de disefo se vuelva tan comaian para cualquiera,
como manejar el automovil, o utilizar una camara de video”.
Como resultado de lo anterior, se presenta la desvalorizacion de
que el disefio grafico no se considere una profesidon sino mas
bien un conjunto de habilidades a nivel técnico; esto se debe en
gran parte al desarrollo de la ciencia que arrastra el de 12 mani-
pulacién técnica.
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Luego entonces, la tecnologia no es la diosa del futuro que
por su exclusiva intervencién resolvera todos los problemas
humanos. La tecnologia es simplemente un poderoso instru-
mento que debe ser utilizado sabiamente en el desarrollo de la
humanidad.

La tecnologia como herramienta del diseiio

Las herramientas, desde su origen y su sentido estricto, sir-
vieron como instrumento subsidiario, pero no como el principal
agente operativo del desarrollo humano: “El hombre sigue sien-
do en ellos el protagonista de la accién operativa al controlar la
intencion y aportar la energia que necesitan para ser Gtiles” #.Sj
bien cada progreso tecnoldgico depara una nueva solucidn de
una nueva dificultad, especificamente para el disefador, la tec-
nologia sdlo sirve para cambiar o incrementar los parametros
con los que los disefiadores tienen que trabajar y nunca susti-
tuye el proceso de disefio, ademas de que facilita la produccién
y manipulacion de formas, pero no ayuda a entender un proble-
ma comunicacional. Sin embargo, no deja de ser “...el afluente
principal de los disefios", dice Juan Acha, “...aportan los materia-
les del advenimiento y florecimiento de los disefios, es decir, son
indispensables, pero no suficientes. Ya que el capitalismo
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aprovecha el poder de los avances de la tecnologia de ta comu-
nicacion para perfeccionar los recursos persuasivos y manipu-
ladores de la voluntad humana, entonces que la tecnologia sélo
contempla el mundo de lo material y, en consecuencia, lo que
ella puede aportar a la cuitura, es su nivel de instrumentacion
practica.”

En la actualidad el Disefio estd en un periodo en el cual se
afirma e} dominio o imperio del medio sobre el fin; son los
medios los que determinan el fin, lo cual quiere decir que la téc-
nica decide. Ello conlleva al riesgo epistemologico de estancarse
en el reduccionismo de la informacion y el riesgo cultural de la
enajenacién del hombre en la tecnologia. Luego entonces el di-
sefiador se vea favorecido por las ya insuperables carencias in-
telectuales: bajisima instrumentacién tedrica, débil capacidad
analitica, nula autocritica; en consecuencia en el campo laboral,
como en el educativo, se demanda una formacion operativa
sobre una formacién conceptual.

Y si bien el nuevo equipamiento tecnoldégico, nos ha ido libe-
rando por otro lado también nos ha ido esclavizando, si por una
parte nos ayudan, por otra parte nos constrifie; ya que cada vez
que éste equipamiento, nos ha ido auxiliando. Cada vez se van
volviendo mas imprescindibles, ademas ha llegado a ser parte
importante e integrante en la vida, “ya que existe tal compene-
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tracion entre nosotros y el equipo, que cuando algo se descom-
pone, los resentimos de tal forma, que es como si nosotros
hubiéramos enfermado**; es como si nuestro organismo estara
enchufado a éste equipo externo: Un ejemplo de ello es que en
la vida cotidiana, sufrimos una especie de tristeza, al tratar de
revertir la acciones que hicimos mal, y volver a comenzar como
lo harias con las teclas (e+2Z en Mac 6 con ctri+z en Pc, en pocas
palabras somatizamos sus problemas, como si fueran ver-
daderas protesis. Hasta el mismo mercado comercial de las com-
putadoras hace analogias bioldgicas en los softwares, las lla-
madas vacunas, aplicadas también por doctores para curar a la
enferma computadora por un virus; es entonces que “...la ma-
yoria de las cosas que tienen relacién con el hombres, tienen su
modelo en el organismo humano”,?¢

Como dice Thoreau: “Somos instrumentos de nuestros instru-
mentos”: la tecnologia seria una aliada si tenemos la sabiduria
de recetarnos sélo aquella que necesitamos y en la dosis que
podemos tolerar sin efectos secundarios, si no es asi, el progre-
so tecnolégico nos lleva a una gradual ausencia de la capacidad
individual ante problemas menores. Por lo tanto el progreso del
disefiador en el campo taboral depende ahora del buen fun-
cionamiento de su equipo, luego entonces, de entre los muchos
disefiadores reacios a adorar el becerro de oro del ordenador asi
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sin mas. La opinién de Milton Glaser, el venerado disefiador
neoyorkino, que nos recuerda que con la introduccién, de la
maquina de escribir no mejord la calidad de la poesia.

La computadora, asi como el microscopio, amplia las capaci-
dades humanas, no las sustituye; especificamente, para el dise-
Aador es la herramienta mas importante, ya que esta encaja per-
fectamente con las diversas necesidades; sin embargo, la com-
putadora no puede crear por si misma, es indatil si no hay una
inteligencia que la guie; por eso se necesita generar esta cone-
xion que da como resultado una ampliacion del poder creador
de uno mismo, una prétesis; ya que al igual que un estilografo
no puede crear una nueva fuente tipografica, la computadora no
disefa; “ya que podriamos enfrentarnos a una gran parte del tra-
bajo de disefio con espontaneidad y razonamientos y con muy
poco equipo y materiales”.

De cualquier forma la computadora, posee grandes ventajas
como ahorro de algunas tareas rutinarias del disefiador, le per-
mite mas tiempo para crear, explorar mas ideas, mas libertad
para visualizar; sin embargo, también existen las desventajas
referente a tener mas tiempo para crear, ya que al estar experi-
mentando, es posible entretenerse visualmente con todas las
variantes, y no obtener realmente un trabajo comunicativo.

En resumen en general las principales ventajas en el campo de
trabajo son:
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La velocidad de produccién, el ahorro, el gran impacto, y la
flexibilidad que proporcionan; pero si lo que nos interesa es
medir el impacto especifico del disefio, el punto de vista priori-
tario sera el de la calidad del producto final, desde el cual, el
aumento de la velocidad devendria un valor positivo si, por
ejemplo el tiempo ahorrado se pudiera desplazar a la labor del
disefo, a la profundizacion de la busqueda de soluciones con
mayor valor agregado y, por lo tanto, el aumento de calidad final
del producto; pero no es eso |0 que objetivamente ocurre; la
incorporacion de tecnologia genera un sustancial ahorro de
tiempo de realizacidn, ello reduce el tiempo total de produccién
en lugar de aumentar el tiempo de disefio.

El tiempo de Disedio fijo, incluso, reducido, impide un mejo-
ramiento de la calidad; dado generalmente en ésta cultura de la
prisa.
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Diseno digital

Durante muchos afics los disefiadores grificos han sido los héroes de la
ascuadra, ef lépiz, el restirador. En los afios recientes, tienen a sus dlspos:c:én
la hermamiantas etéreas de las computadoras: ingravidez y precision en la in-
quietante intangibilidad del ciberespacio.
David Huera
En este tema se presenta la unidn de dos disciplinas, la com-
putacion y el disefio, una tecnoldgica y otra humanistica, que
convergen para dar como resultado al actual disefio. Se puede
concebir el disefio por computadora como elemento que no
depende de la destreza manual del disefiador sino la concepcion
de nuevas ideas visuales y del desarrollo del métodos, para
estructurar el disefio. Cabe mencionar, que respecto at arte por
computadora, éste estd mas cerca de la mente, porque es un
arte creado por la mente y no por el cuerpo.

Por otro lado, ninguna maquina podria apreciar la creatividad
humana y mucho menos emularia.

Fuera de esto, hemos descubierto en este medio las innume-
rables mezclas de representacion visual entre el disefio llamado
tradicional, y el disefio enteramente hecho por computadora, ob-
servando que ninguno de los dos estan en vértices contrarios,
sino mas bien que convergen y se complementan.

Asimismo, la Informatica atafe al Disefio Digital, con su diver-
sidad de expresiones tales como !a infografia, compugrafia,

electrografia, etc.




Ademaéas de que se ramifican una gran variedad de areas, se
encuentran entre otras: el retoque fotografico, la ilustracion, el
cine, la televisidon, multimedia, etc.

Medios Digitales/Informaticos:
Estos son ideales para el procesamiento y/o la reproduccién de
imagenes obtenidas por medios tradicionales.

- Software: (llustrator, CorelDraw, Photoshop, QuarKPress, etc.
2 A " 1

- Capturadores de imag s, €
- Impresoras: laser color y b/n, inyeccién de tinta, etc.

etc.

- Plotters: existen das tipos: los similares a las impresoras, que permiten
imprimir en formatos muy grandes y en soportes que van desde el
papel comiin hasta el fotogrifico, y los plotters de corte, que en lugar
de imprimir, cortan mediante una punta similar a una trincheta, sobre
materiales autoadhesivos del tipo contact.

Las distintas combinaciones posibles entre soportes, instrumental
v medios, son la base para obtener distintos resultados en el

. 3

proc de imdg

Cuando manejamos un programa (software), lo llegamos a
entender, dado que es la base para aprender otro programa si-
guiendo la misma lagica del primer programa, es ahi donde
surge una interrogante, ;entendimiento implica conocimiento?

La respuesta cbviamente es no.




Es de ahi donde parte el resultado de nuestro producto crea-

tivo; el manejar programas cabalmente, no nos conduce nece-

sariamente a un buen resultado, se necesita mas que una simple
habilidad operativa, cuando se adquiere se hace trasparente el
programa que no se tiene necesidad de pensar en ello; es decir,
cuando el programa desaparece como fondo, permitiéndole
dedicarse a la ejecuclidn del objetivo que se propone sin inter-
ferencias del programa.

A continuacién se muestra los principales programas de
Disefio

Adobe Photoshop: Uno de los mas reconocidos software de dibujo
PostScript para la edicién y retoque fotografico, ademas de que posee gran
diversidad de filtros que permiten aplicar variados efectos; asimismo, per-
mite ajustar con precisidn el brillo, y el contraste del color de la imagen.

Adobe In Design: Programa de Diseifio Editorial, compartiendo interfases
muy parecidas a llustrator y Page Maker.

Adobe lllustrator: Programa vectorial, te permite jugar con nodos, editar
curvas, etc.

QuarkXPress: Uno de los programas mas reconocidos en Disefo Editortal,
éste funciona para las grandes extensiones de texto, y te permite hacer una
maquetacion con fotos.

Page Maker: También es para funcién editorial, este tiene una mejor opera-
tividad, pues funciona con fos mismos programas de Adobe.
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Free Hand: Reconocido de Macromedia, con tres aplicaciones profesionales:
X-Res: aplicaclén que te permite trabajlar con imagenes digitales;
Fontographic: aplicacién para la creacién de fuentes; Extreme 3D: Programa
en el que se puede crear efectos tridimensionales y animacién.

Director: Herramienta de Disefio Multimedia, mas extendida sirve para crear
proyectos interactivos que combinan textos, sonido graficos animaciones y
video digital.

Asi es como el Disefio Grafico debera seguir adquiriendo pro-
tagonismo en la construccién de la nueva sociedad de la infor-
macién que anticipa internet. Las paginas web, que son hoy el
escaparate visible del futuro de la informacién digital, se desa-
rrolian con celeridad al integrar técnicas de comunicacién vi-
sual, y disefio de estructura de navegacion hipermedial.

La web tiene ahora muchos mas colores en sus fondos y tam-
bién diferentes texturas, botones, barras y una infinidad de
iconos. Pero, al mismo tiempo que los nuevos recursos graficos
afiadleron alicientes visuales capaces de seducir a los usuarios,
trajeron muchas veces una organizacion visual confusa y perju-
dicial para el entendimiento del contenido de las paginas.

Es entonces, que la www, es un nuevo y complejo campo para
el disefio gréfico. Su particular arquitectura y las multiples posi-
bilidades de afadir imagenes moviles en animacién o en video,
fotos, graficos y textos en un ambiente interactivo, exigen un
estudio de disefio grafico mucho mas profundo, porque al revés




que el grafismo impreso, ain no habido tiempo para establecer
patrones estables para la reciente interfaz grafica de la Red. En
realidad lo que llamamos saber hacer, es poder, no es cono-
cimiento, es capacidad para actuar, mientras lo que llamamos
saber como hacer, si es conocimiento, pero garantiza la capaci-
dad para saber hacer.

Por uitimo, cabe destacar que al saber manejar programas no
implica un conocimiento analitico, sino una habilidad, un
conoclmiento intuitivo basado en la experiencia, lo que suele lla-
marse conocimiento practico o técnico.

La sociedad construye la tecnologia, la configura, pues pro-
porciona estructuras para las actividades humanas: la tecnologia
no son simples medios para las actividades humanas, sino tam-
bién poderosas fuerzas que actian para dar nueva forma a dicha

actividad y dar significados.




Confrontacidén

del D.P.C. VS D.PS.
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A continuacién se muestra una confrontacién de los procesos de
Diseno: Complejo y Simple, esto para hacer notar los aciertos y
desaciertos de cada uno, para establecer la confrontacion,
determino a continuacion las caracteristicas de cada disefiador
para esclarecer por qué pertenecen a determinado proceso.

771

D.P.C.

Egresada de la Enap

Pertenezco a éste proceso, porel
aprendizaje de las estructuras
infradisciplinarias del disefio. an-
tes desamrolladas que conllevan
a:

®Lla importancia de la compren -
sién histérica, para proyectar el
disefio a la época.

®Lla importancia de ka compren -
sién conceptual para esclare-
cer la infiltracién de las teorias
en la practica. que contribuye
a una comprension reflexiva.

®la comprensidn sensorial, la
cual ayuda educar la capack-
dad compositiva, y mayor ni-
mero de posibilidades.

®la comprensiébn técnica, para
dotar at objeto de optimi-
zacion de reproduccion y caft-
dad.

®la comprensibén valorativa, co-
mo la importancia de o estéti-
co en el producto disefiado.

D.P.S.
Egresado del Instituto Fleming, ca-
talogado por sus amigos y profe-
sores, como uno de los mejores
El pertenece a éste proceso porla
minima conciencia de estructuras
conceptuales.

®Menos profundizacién en tfratar
de adaptar el disefio a la é-
poca.

®Conocimiento incompleto de la
estructura comunicacional. ya
que no contemplia al tipo de
receptor.

®La importancia de la intuicion vy
creatividad., como estructura
que guia el proceso.

®inconciencia de la calidad {com-
prensién técnica).

®No hay autocritica, ni reflexidn
profunda.
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Para cotejar los dos procesos, retome el Concurso de disefio
de cartel de la filmoteca de la UNAM, como simple pretexto de
comunicacion. Sus bases principales fueron:

La Coordinacion de DMCMG-I-UNAH
a través de la Direccion General de Actl ck

CONCURSO DE DISENO DEL CARTEL PARA EL 8° FESTIVAL CINEIATOGRAFIOO

DE VERANO DE LA FILMOTECA DE LA UNAM

- Los participantes podran presentar un maximo de dos carteles
que deberan enviar con un seudoénimo claraments escrito en la
parte posterior de cada unos de los trabajos. Por cada trabajo se
entregara un sobre cerrado con los datos del autor: nombre,
direccion, teléfono y fax. El sobre se rotutaréd con ia leyenda
Concurso de Disefio del Cartel para el 8* Festival
Cinematografico de Verano de la Filmoteca de la UNAM y con el
seudonimo slegido.

- Todos los trabajos deberan ser inéditos.

- Los trabajos podran presentarse en c quier técnk pto
relieve.

- El disefto dabera presentarse en formato vertical con medidas
de 60 por 90 centimetros en forma de dummy, acabado en color
o blanco y negro, considerando lo: espacios para insertar los
logoti de ta itucion cor

-Los carlnlos deberén incluir la leyenda 8* Ffestival
Cinematogréfico de Verano do ja Flimoteca de la UNAM y las
fechas del Festival que inicia el 13 de jutio de 2001.

-El jurado estara integrado por tres reconocidos artistas plasti-
cos y académicos.

Bajo estas bases se desarrolla la confrontacién; asimismo,
cabe mencionar que en el Disefio de Proceso Complejo se marca
en tipografia mas pequeiia las estructuras intradisciplinarias
infiltradas en el proceso, esto para destacar su importancia.
Cabe distinguir que el proceso que a continuacidon se desarrolla
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yva, en el campo laboral no se sigue un proceso especifico, ni lo
deletreas como a continuacién se muestra, ésto es sélo para
comprender la estructura del proceso.

En cuanto al proceso de Diserio Simple, se describe el proce-
so tal como él lo explica.

Es importante sefialar que no se pretende enaltecer a uno
sobre del otro, ni de subestimar los valores de alguno, simple-
mente se pretende filtrar lo bueno de cada uno, para esclarecer
un buen disefno, asi como también establecer los puntos malos
que pudieran conformar el devenir de un mal disefio.

Bajo estos parametros, se muestra el desarrollo de dichos
procesos.

ESTA TESIS MO SALX
DE LA SIBLIQTE
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Disefio de Proceso ©

mplejo

Disefio de Proceso Simple

{Proceso creativo y de Di-
seRo, y Verificacion)

Solucidn final
- Elaboracién  de|
Dummy a escala, en
originales electrénicos,
especificando medidas
finales asi como la
asignacién de colores
pantone, y fuentes o
bien convertirlas a cur-

vas.

Se verifica que los cédigos tipogrdficos como morfo-
lologicos, cromaticos, etc., sean legibles, que cum-
plan con los requerimientos del mensaje antes
planteados asl como su funcién referencial, de
cuenta cabal de que pertenece al cine en la UNAM,
respecto a su funcién connotativa, hay un excedente
de sentido; en cuanto a la funcién expresiva o
podtica, reside en las cualidades estéticas de los
codigos tipogrdaficos, morfoldgicos, cromaticos; y la
funcién fdatica se da a través de los recursos de
redundancia, reiteracion reparacién, repeticién de
elemento referente al excedente de sentido que se
{e esta dando o la imagen que rebasa los limites del
mensaje mismo incluso de la semantizacién, para
garantizar la percepcién.

Forma-Funcién conforma las caracteristicas que dan
el impacto visual, para poder persuadir al es-
pectador a invitarlo a ver las peliculas presentadas
en el Festival.

REeS

Proceso Concluido




Disefio de P c leio

Ex?resién verbal del men-| Festival cinematografico

saje de VVerano de la Fimoteca

El texto base es Fes- de la UNAM

tival Cn.nemutogréflco - So alinea en la misma direccién en

de la Filmoteca de la la que mira la imagen; la tipografia

UNAM. on su articulacién formal debera g

En funcién de la es- tener un cardacter simple, familia de 8 F es tIVal
tructura anterior  se r::° ;:f:bru:d‘;:"?:'m';’m\‘:,z:: cinematogratico «» Verano
determina el codigo e car y rFimateca . ukaw
tipografico ya que la Woeisshat a las palabra cinemato-

grafico porque en sl ya es muy larga
pleia y para no hacerla pesada le asig-

* : namos una letra ligera que funcione
meramente como infarmacién, de
igual forma para los articulos y
preposiciones le damos menor ta-
mafio, porque solamente sirven para

darle coherencia a la oraciéon mas =

no para determinar algon concepto 8 F e S

im portante, la palabra UNAM es CII;J;Yg%
pequefia porque es meramente in- **Verano

dicativo, ya que la jerarquizacion se T Flimoteca «.i0 UNAM
da en el codigo cromatico.

imagen es algo com-|

Conforme al reducido interlineado se debe al principio de la Proceso Concluido
Gestalt, de gran valor compositivo, el cual consiste an que las
fuerzas de idn en las reloci visuales ituyen la ley de

agrupamiento, cuanto mas proximo estén mas atraen; es un acto
espontaneo da ver las unidades visuales,

Para darle unidad con la imagen le agregamos a la tipografia
peclas, a la vez que enfatizan la informacion.

La informacion secundaria, fechas y Salas donde seran exhibidas las
peliculas del festival iran en tipografia Weisshat, seguiran la curva

para darle “nidud c,u"oii‘q «

|
dilitli

- Para fijor relaciones A
de proximidad y fijary—————— “
soporte a-la compo-
sicién, . creo una dia-
gramacién basada en
una reticula de divisién
de mitades.




Diseno de Proceso C

omplejo

Para el cédigo cromatico
hay dos varientes, enfa-
tizar el verano odestacar
que es de la UNAM.

Se elige la segunda op-
cién porque la imagen
sobre un color oscuro,
encierra mas el am-
biente del cine, ademas
el cédigo cromdtico tiene
la interrelacion  indéxico|
del sigho de la UNAM; se
crea el contraste como|
una poderosa herra-
mienta de expresién que|
refuerza mutuamente la
unidad de colores de la
UNAM.

Ahora toca representar
el verano, y establecer
disposicién en el espa-
cio del cédigo tipogra-
fico.

(Teoria de la imagen) {(Se-
midtica Figura Semantica) Se
coloca la imagen. Y de
acverdo a la, direccién
de ésta se organiza el
cédigo morfolégico me-
diante una forma curva
que a la vez que denota
el segundo color de la
UNAM, ¥ a la vez la
calidez del verano. Se
crea un punto de tension
activa, (elementos dinamicos)
se alterna la tipografia
en la parte superior, e
inferior, se decide por la
disposicién superior ya
que se tiene mas tensién
en esta drea y por ende
mds peso, que en este
contexto significa fuerza
de atraccién para el ojo.
La curva se pone para
delimitar un poco erbu-
rrido de la imagen vy
estructura necesaria pa-
ra dar calidez (verano)
sobre el fondo obscuro.

Proceso Concluido

Ao de Proceso Simple




Ideas inmateriales
(Teoric creativa)

i[o]

ensamiento vertical por el desarrollo de

Factores técnicos
(Comprensién  Téenica) Se|
harén bocetos de Iq|
imagen; posteriormente
se digitilizargd a 300 dpi
trabajar a escala de el
formato de 60 x 90 cms.
Debera incluirse el texto)
principal que es Festival
Cinematogréfico de Ve-
rano de la Filmoteca de
la UNAM. No hay texto|
de anclaje.

Los textos secundarios
son las fechas que du-
rorda el festival y los sa-
las donde serdan ex-|
puestas.

Bocetos

{Proceso creativo)- Se e|ige
la’ imagen que tenga
mds fuerza y que se a-|
cerque a los objetivos
plonteados.

({Técnica — Tecnologla )

Se digitaliza lo imagen
y se le da un tratamien-
to mas suave al movi-

miento (Percepcion visual.
Movimiento, propiedad que|
facilita lo atencién).

coracterfsticas ontes mencionadas y
pensomiento loteral por la reestruc-
turacién de dichos conceptos) Mostrar un
rostro humano en el cual la cinta de

Cine traspase los ojos y los oldos.
(Novedad Propiedad que facilita lo atencidn) (Figura
retdrica: metdfora, en lo imagen

Proceso Concluido




Disefio de proceso Simple

Disefio de proceso Complejo

Con el anélisis anterior se
contribuyé al enrique-|
zimlento de la cultura
visual, ademas de hallar|
tanto problemas, como
aclertos en la configu-|
racion gréafica, asimismo,
sirve para dellmitar lo
que sigue.

Determinacién de la Co-|
municacién Gréafica
Definlcién del Discurso Gréa-
fico

(Teorfa de la Comunicacién
Grafica) Son diferentes los
discursos que se en-
cuentran en la Intenciéon

El género en este
€350 es extrae-

ditorlal que
cartel. que es el

Samiento
ladico,

Discurso Publi,

cltari
Porque también se pr:-'
Pone entretener,

estético y

Caractedstlcas;

-Reflejar e vera- Dar 3 conocer

del mensaje éstos po
drfan ser: :

Conceptuacién
Mensaje

N0, se programa jne de calidad
en esta tempo. Cncomef‘-‘a‘-
rada, y, que noQue es difun-

B coincide con el - 713 UNAM.
Aniversario de 15 dido po!

limoteca,

Contexto de situacién:

Proceso areativo - Incubacién) -

Previsualizacién del con
cepto.

{Percepcién visual para la com-| -

prensién sensorial)
Se requiere persuadir al
espectador.

Caracteristicas de la
imagen:

Elaborar una ilustracién y|
no una foto.

Primero, porque no se
cuenta, atin con material
visual de las pellculas;
Segunda, porque se trata
de un cartel génerico, yj
colocando alguna foto
de alguna escena se le
restarfa importancia a las|
demas.

-Contexto emocio-
nal: involycran va-
tlos  aspectos a-
fectivos que so
Produce en el cing,

~Contexto culturat:
el hébito de i af
cine,

acto visual que
Imppavte de \a cultura
ibe con los sentidos delavistay e:
por las percepciones, entonce:
utilizacion, de los sentidos
tre individuo y Cine.
sion simbolica)

una Imagen con gran

Medlante ra que logre ser

destaque el cine. A mane

en la medida que se perc
oldo y que se interpretan '
Qque vaya mas alla de la simple b
sino més bien una compenetrac o
(Semidtica- Figuras Semanticas, para faco

{Proceso Creativo lluminacién)

Globalizar en una imagen la intensifi-
cacion y el énfasis de sentido que se da
mediante interpretacién de los sentidos,
(percepcién) ya que mediaqte ellos no
podrfa darse cabalmente el cine.

Una vez definido el boceto y
el color lo paso en la com-
putadora.

Y empiezo a manipular el
trozo de cinta.

Me incliné por estos colo-
res para enfatizar la relacién
con el concepto veraniego.
Delimito las plastas de color,
juego con la cantidad de
color; me Inclino con la
mayor cantidad de azul,
porque la otra propuesta
darfa una impresién de-
sértica.

Integro la cinta con el agua.
La tipograffa busca el toque
de informalidad de Ja tem-
porada, sin sacrificar lo serio
del festival.

Tenemos entonces un cartel
sencillo facil de digerir, e
instadntaneo en el mensaje.
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RivefiodeprotesgComptejo

Receptor
El ptblico especifico

Cinéfilos de cualquier

-Después de describir y|
ubicar la necesidad e
intencién de comunica-|
cién, el paso siguiente es
el proceso de diserio.

(Proceso de Diseno)
- Recopilaclén y Analisis de
datos

{Antecedentes del Disero Grafico)
para Ja comprensién histdrica) Se;
revisan algunos carteles
referentes al ambito
cinematografico, si bien
se toman en consi-
deracion que no se esta
creando un cartel para
una pellcula en parti-
cular, sino que mas bien
se refilere a un cartel
genérico, de igual ma-
nera nos sirve para
darnos cuentas de las
diferentes maneras de
configurar un cartel a
través de los anos.

-Posteriormente se revi-
san los carteles de los
Festivales anteriores y el
tipo de peliculas que
mostraron.

ine, no comercial,
S———

Lgdad Qque deseen yer

Sus caracteristicas residen en la imagen totaimente denotativa, de
facil percepcidn, en la llegada del Cine;fotografia, generalmente en
{a actualidad.|

La mayoria de los carteles presentados en
los comcursos anteriores de la Filmoteca,
son faltos de maduracién grafica no
reflejan la época actual.

Bocetos

-En si minimo de formas y
colores.

-Elijo la opclén més facll de
digerir visualmente.

I-Hago pruebas de colores.

%,




Disefio de proceso Complejo

Riseno de proceso Simple

La Vertiente Teérica (paraq| La del Djs A continuacién describo
la comprensidén concep-| tuaj efio Proyec.

P ncep por la descripcign textualmente el desarrollo
tual) de alguna manera slstemaﬂca del Proceso Kde Disefador de Proceso
infiltrada es: Que a continuacign pre- Simple:

R sento, El le llama a su desarrollo:

Proceso de creacién

r Veo los carteles parti-
cipantes de los festivales
anteriores no para basarme
en ellos, si no para ver la
competencia que tengo.

Se establece un método
personal basado en al-] -
gunas caracterfsticas de . .

otros métodos como los| Bruno Munari, Victor Papanek, Lobach y sobre o 7 Frovea
de todo el que propone Luz del Carmen Vilchis,

(Proceso de Disefio. Proceso|

Creativo-Preparacién.}

Orlgen del Problema
El . Festival Cinemato-
gréfico de Verano de la

R

Filmoteca de UNAM, en
su octavo afio consecu-|
tivo de ofrecer una al-|
ternativa més para los|
cinéfllos, se presentan
peliculas de prestigiados
realizadores europeos y
orientales.

- Cartel

Frente a 'a progresiva
penetracién de fa tele-
vistén y la saturacién de
pelfculas norteame-
ricanas en las panta-
{tas, surgen nuevas con-
cepclones del que ha-
cer cinematografico.

Las salas donde serdn

(Comunicar mucho con poco).

Enfoques

~<ine
~verano

ring,
delcartel:p nelpates

I Antes que nada anteponer
| concepto de la sencillez ,

Eero no por ello caer en la
impleza.

+ En éste caso partfcular fue
buscar elementos que iden-
tifiquen a la idea o enfoque
del cartel.

[ Enlistar elementos carac-
keristicos de ambos con-

keptos, selecclonar los me-
hos comunes (si se puede)
pero sin perder su facil
identificacién.

Contexto del problema - Espectacular. : exhibidos seran en:

Los medios que se tie- - Revistas LOS UNVERSTAROS. - Centro Cultural Uni-

nen para difundir éste| -internet . oo Lt ve;‘sltario

tipo de cine es por me- -Gaceta UNAM. - - Cineteca Nacional + Simplificar las formas para
dio de: - Perigdicos, etc. - - Cinemex equllibrar la imagen, con el

Condiclonantes del Satis-|- "

factor

Lo que se desea'comu- "

nicar es:

- Cinemas Lumiere

- Difundir el cine no comercial de la unam.
Los propésitos de 1a muestra son traer Cine de
calidad para toda la comunidad.

- La cantidad de Informacién que se deberé
incluir son las sedes donde seran presentadas las
peliculas del Festival, asf como también Ja fecha
de programacion

enfoque, asl no restamos

mportancia uno del otro y
Funcionan mejor como com-
pblemento.

36
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Cuando un objeto ha sido disefiado bajo el pardmetro de eficacia y, en el pr de
su proyectecmn,, se han integrado las distintas partes que fo conforrman de manera

ar , serd entonces un objeto bello. Tal camo lo dijo Platén * lo bello sers para

nosotros lo datil...*
(Hiplas mayor, 19.2)

Se prosigue a evaluar los dos procesos de Disefo, primero
por medio de una verificacién que describa los puntos esen-
ciales en el proceso de disefio; luego por un estudio cuantitati-
vo y cualitativo, mediante encuestas al receptor.

A continuacién se verifica elementos indispensables del pro-

ceso de disefio.

D.P.C. D.P.S.

Definicion 1/2 (porno
dela ?ﬁeceszdgod A contemplar
especifica comuni- +
Al v ol espectador)

Especificacién de recur-
sos retércos de manera

AN
5
g
=
F
0

Factores técnicos
sistema de impresiéon

S

Especificacion de ia con
notacién.

Previo o mensaje
EJErCICiO CREATIVO:
DE ACUERDO A LOS CODKSOS:
Morfologico

Cromdtico

TROQrQico

Anticuiacidn concentuat
Bocetqgie

S
1

SRR

SOLUCIEN FORMAL
Diggrgmagcién
Arliculacién formal
Composicién
Altemgtivas
Oplimacion

Revision Angt
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b
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setor procesos]

Cuando un objeto ha sido disefiado bajo el pardmetro de eficacia y, en el proceso de
su proyectacién,, se han intagrado las distintas partes que /o conforman de manera
armdénica, serd entances un objeto bello. Tal coma lo dijo Platén © lo bella seré para
nasotros lo util...”

{Hiplas mayor, 19.2)

Se prosigue a evaluar los dos procesos de Disefio, primero
potr medio de una verificacidn que describa los puntos esen-
ciales en el proceso de disefio; luego por un estudio cuantitati-
vo y cualitativo, mediante encuestas al receptor.

A continuacién se verifica elementos indispensables del pro-
ceso de diseho.

D.P.C. D.P.S.

get}nlclén idad 1/2 (por no

e la nacesida: templar
especifica de comuni- §°2,,,ec,u¢,,,

AN

Especificocion de recur- 1/2 porquoe o3
sos retdricos

Factores técnicos
sistema de impresién

Especificacion de la cor
notacidn.

Previo of mensaie
EJERCICIO CREANVO!
DE ACUERDO A LOS CODIKGOS:
Morfologico

Cromalico

Tooodlico

Atigulacion conceotudgl
Bocelgje

<IN

NNNYS

SOLUCION FORMAL
Diggramadién
Articulacién formal
Composicidn
Altemagtives
Optimacion
Revision fingt

\l

o
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Ahora se muestra la formulacion de entrevistas al publico a
quien va dirigido especificamente, el mensaje quiénes frecuen-
tan el Centro Cultural Universitario, asi como también el
Cinemex casa de Arte. La entrevista tuvo como fin, esclarecer
resultados estadisticos mediante las respuestas del receptor, a
través de sus actitudes para asi dar una valoracion final.

Las preguntas que se les aplico fueron las siguientes:

-¢Describe lo disefiado?
(para la comprensién sensorial)

-iCrees que el disefio corresponde a la época?
(para la comprensidén histérica)

-¢Que crees que represente?
(para la comprensién simbdlica)

-¢Como traduclirias éste cartel en una idea o concepto?
{para la comprensién conceptual)

-¢Crees que sea estético?
(para la comprensién valorativa)

Las respuestas se generalizaron para su valoracién y se tra-
ducen de la siguiente manera:




Figurativo «—|Complejo
*Método de aproximaciin
alas ones
Confuso llamado™Perfil de polaridad”
de {as connotaciones
creado por Osgood en 1863

e |
=

Simple =i Complicado

Actual Viejo *Cuadro comparativo de
resuitados

Funcional [~ | Decorativo

Muestra: S0 personas

Eléﬂco [ ——— [Antiestético

D. de Proceso D. de Proceso
Complejo Simple

2 Eastmal
Cigematsaraiico

k
;
;
;

Con base en las diferentes comprensiones que emite el
receptor se deduce que:

T - o
~—_Procesos Complajo Simple

Comprension\e§\~\ g'saenodot' Sglsﬁa%ees;':ator di!s:eie'r’lcgéor gslspeucees;'aclor
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Si bien los dos articulan y presentan una sensacién al enten-
dimiento del receptor, uno lo hace de una manera mas inmediata
que otro. En el Diserio de P.S. se percibe de manera mas espon-
tanea, pero carece de elementos estéticos, ademas, carece de con-
temporaneidad.

Los dos Disefios presentan inmediatez expresiva, sin em-
bargo, en el aspecto simbélico, se detienen un poco mas con el
Disefio de proceso C., ya que el mensaje de la imagen de acuer-
do a la respuesta del receptor es un tanto subjetivo (polisémica).

Asi, los dos logran soluciones visuales lo mas fuerte posible
para expresar el contenido.

En resumidas cuentas, los dos cumplen su funcién comu-
nicativa principal: promover el Festival, las ideas secundarias
son las que varian, mientras que en el Disefio de proceso S.,
enfatiza la frescura que se necesita en verano, pero sin embar-
go, le falta el requerimiento estético, el resultado final de su idea
visual se expresa tan superficial, ya que le falta jugar mas con
posibilidades comunicativas y estudiar mas los valores estéticos,
ademas el cartel necesita de una sintaxis en la configuraciéon de
los elementos, y de una resolucion en el problema visual del espa-
cio.

Mientras que en el Diserio de P.C. trato de decir mas alla de
lo que produce el Cine (con la finalidad de que el tipo de recep-
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tor generalmente cinéfilo, que ve el tipo de peliculas mostradas
en e} festival, es mas critico, y, por ende, trate de interpretar lo
simbdlico de la imagen); sin embargo, esta aseveraciéon queda
parcialmente cierta, ya que el espectador carece de una vision
sincrética, no hace un esfuerzo para captar el significado de la
imagen, le falta la elevacién de los juicios por encima de la mera
aceptacion o rechazo del mensaje.

Para concluir, tenemos que los dos cumplen su funcién
comunicativa, lo que marca la diferencia es que el de disefio de
proceso complejo lo hace de una manera mas estética, y trata de
decir mas alla del mensaje principal mediante la ayuda de las
estructuras conceptuales, ademas, ta diferencia del proceso ra-
dica también de manera profunda en lo que ocurre en el entorno
social, fisico, politico, econdmico y psicolégico del disefiador,
entorno que es crucial para todo lo que hacemos y expresamos
visuailmente; ¥’ en pocas palabras, el Disefio es influenciado por
la ideologia del disefiador.



Conclusiones
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No hay respuestas para vivir el futuro;

cada aprendizaje debe nutrirse en el compromiso
profundo con el presente.

Norman Potter

A partir de los conacimientos intelectivos y sensitivos, como ele -
mentos importantes para el disefio, ademas de la contemplacion
de componentes que contribuyen a un mal disefio, se puede con -
cluir que:

Existen procesos como el D.P.C. y el D.P.S., que a su vez se
subdividen; el Disefio de p.C., por su aparente vigor complejo y
extenuante, no siempre va a llegar a un buen resultado, al
mismo tiempo que el Diserio de p. S., por ser excesivamente sen -
cillo y conciso, no siempre va a tener un mal resultado.

Cabe entonces preguntar, ;por qué marcar una diferen -
ciacion si al fin y al cabo uno u otro pueden llegar a los mismos
resultados?

Porque lo que se buscé en esta diferenciacion, no es tratar de
catalogar quien es mejor y quien es peor, sino encontrar fac -
tores que nos ayuden a filtrar lo bueno de cada proceso, para asi
poder delimitar qué existe detras de un buen disefio. En primera
instancia, pensaremos que un proceso infiltrado de estructuras
conceptuales aunadas a la creatividad, nos daran un buen resul -
tado. En segunda instancia pensariamos en la persona (di-
sefiador) que posee una habilidad especial.

Para clarificar lo dicho, desarrollo el siguiente esquema, que
contiene una serie de factores relevantes que pueden estar
detras y muy detras de un buen diserio.
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El anterior esquema, armazén de esta investigacion, el cual
representa el proceso de diserio, se ve profundamente marcado
por la peculiar personalidad de quien lo ejecuta, esta personali -
dad- es decir, esa diferencia individual que constituye a cada
persona, y la distingue de otra,- se va forjando en cada indivi-
duo, partiendo del factor congénito, que le dota de un tempera -
mento con determinadas aptitudes, capacidades primarias que,
en contacto con el medio ambiente, y el contexto social, lo irdn
perfilando. El ser humano nace con un potencial de adaptabili -
dad que a lo largo de su vida ird desarrollando y realizando de
acuerdo con su cultura, y la educacién (recibida tanto a nivel
licenciatura como a nivel técnico o bien empiricamente), el me-
dio ambiente, la familia, la motivacién, como construccion que
empuja (da energia), selecciona lo que tiene que ser hecho o evi -
tado y guia el comportamiento, intereses, personalidad, etc., son
de alguna manera catalizadores, para el perfil del disefiador.
Ademds, de la buena integracion de los I6bulos frontales, que se
requieren para disefiar. Hago notar que estos aspectos biolégicos
no se tratan a lo largo de la investigacion por la complejidad que
representan, pero que de igual forma se muestran en el esque -
ma, por el papel que juegan dentro de lo que hay detrds del buen
diserio, y que permiten configurario.

Regresdandonos en el aspecto de la educaciéon, en los dos nive -
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les, profesional y técnico, nos encontramos que ambos en algin

momento se quejan de la mala educacion, aqui tocaria recomen -

dar lo que dice Juan Acha: “ El estudiante, y el profesionista ha
de tener conciencia, de su aprendizaje, el cual es mas impor-
tante que su ensefanza; sin olvidar que La creatividad, la
riqueza cultural, la ideonidad técnica, la capacidad de servicio,
de aportacion de soluciones, son atributos de la persona, no del
profesionista ". A esto podriamos complementarlo con palabras
de Félix Beltran: “La escuela puede dar todo el instrumental
teorico y practico que necesite, pero los elementos formativos
que debe disponer, ademas del talento, sélo los encontrara en el
trabajo y en las vivencias de su actuacion social”; entonces la
capacidad para disefiar procede de saberes, comprension e
imaginacién y una fusion de técnicas consolidados por la expe-
riencia.

La ausencia de algunos factores mostrados en el anterior
esquema, en el disefador, caracterizan lo que puede devenir un
mal disefio, en cualquier proceso, ya sea Simple o Complejo; se
deduce que el buen diserio cuenta con la mayoria de los factores
antes mostrados.

De ahi que el buen diserio, no tiene que pertenecer a un proce -
so en especial, ya que los dos pueden poseer las mismas carencias
y llegar a un mal resultado o tener parcialmente los mismos atri-
butos y llegar a un buen resultado; el factor que salta a la vista
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seria el conocimiento de la disciplina. Se pensaria de manera 16gi -
ca en un estudiante de licenciatura tiene mds, obviamente, pero es
muy engafioso, ya que la persona puede aprenderios en cierta
medida mas no comprenderlos, entonces estos conocimientos,
quedan como una simple etiqueta de que se tienen, pero cuando
llega el momento de aplicarlos no sabe cémo usarlos, o no los
recuerda; por otro lado, en el Disefio de proceso Simple puede
poseerlos de manera intuitiva, aunque no pueda nombrarlos con el

léxico propio del disefio.

Aparte de los factores mostrados, que influyen en la elabo -
racion de un buen disefio, enlisto una serie de recomendaciones

para enriquecerlo:

La praxis cotidiana de un disefiador evidendia que un diseflador se nutre tanto
del hacer como del pensar.

No basta mirar el disefio para conocerio no bastan las definiciones se necest
tan juiclos adoptados con sentdo critico.

Tener una cultura estética para la buena elaboracidn o recepcién det producto
disefiado, ya que con la cuitura, podremos evaluar la importancia del diseilo;
esta germinacién de la cultura estética comienza, en el individuo, con el apren-
dizaje sensortal y con la realidad circundante que le imprime a la sensibilidad
hueilas profundas.

billdad y en d 0; hacen surgir el guehacer creativo. Son los polos
complementarios que muchas veces actian a la par: la Intulcbn sugiere, ima-
gina; la razén examina y valora.

En pocas palabras, seria cultivar permanentemente, a través del tiempo, el
aprendizaje tanto Intelectivo como sensible, 10s cuales nos permiten hacer un
buen diseifio.
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Por ultimo, cabe decir que el lector podrd percatarse, de las
apretadas sintesis, que fueron conformando, esta investigacion;
sin embargo, éstas sintesis pueden llegar a ser puntos de parti -
da, de los cuales se desprenden muchas mds investigaciones.

Espero que esta investigacion contribuya a reflexionar mas
acerca de nuestra disciplina y el complejo acto de diseriar, asi
como de sus diversas interrelaciones con el mundo que nos
rodea.
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