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INERHODUCCION

El presente documento de tesis relata el planteamiento de
una metodologia interdisciplinar propia, fundamentada bajo
los procesos metodolégicos experimentados a través del
acercamiento conceptual y las experiencias profesionales
de las disciplinas de la llustracion y la Multimedia con el
objetivo de coadyuvar a la proyeccién y produccion de
estrategias comunicativas en el ejercicio personal del Disefio
y la Comunicacién Visual implementadas a diversas areas de
aplicacion de la propia disciplina, asi como apoyar de manera
paralela la estructuracion de la Asignatura Integradora para la
Licenciatura en Arte y Disefo.

Durante el primer capitulo se toman en consideraciéon los
procesos de comunicacion humana para llevarlos al plano de la
disciplina de la Comunicacion Visual y comenzar la propuesta
metodoldgica de trabajo a través de un modelo de comunicaciéon
enfocado a la gestién de Diseno y la Comunicacién Visual.
Posteriormente se estudia la ilustracion, como una forma de
representaciony comunicacion de la realidad de forma figurativa,
abstracta, simbélica, asi como sobre las consideraciones en
torno a las técnicas, las formas, los simbolos y la retdrica,
las cuales permiten identificar las partes fundamentales de
su metodologia. A su vez se propone un acercamiento a la
definicién de Multimedia para comprender algunos aspectos
tedrico-conceptuales que dan sentido a la metodologia de un
proyecto multimedia, evolucionado a la nueva y actual facilidad
que tienen todos los sistemas hipermedia de comunicar a través
de las experiencias interactivas.

Para el capitulo dos se busca el entendimiento de la virtualidad
con el objetivo de contextualizarlo como eje central del proceso
creativo del Diseno y la Comunicacién Visual y a su vez entender
que la virtualidad da lugar a la visualizacion para aplicarla como
estrategia de comunicacién, ya que es un factor auxiliar para
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la concrecién de experiencias en productos comunicativos; sin
embargo, como lo virtual es parte del proceso de la realidad, es
necesario ahondar sobre este Gltimo término. Para concluir este
capitulo se muestran y analizan algunos casos de éxito en los
diferentes campos de aplicacién que sirven como antecedente
para ejemplificar la visualizacién como estrategia de
comunicacion, las cuales utilizan integraciones metodoldgicas
de la llustraciéon y la Multimedia.

En el capitulo tres, culminacién de este documento se expone
el origen de esta investigacion de tesis como proyecto piloto
para el desarrollo de la estructura de la asignatura integradora
propuesta en el plan de estudio de la Licenciatura en Arte y
Disefo. Para la aplicacion de la metodologia interdisciplinar se
busco colaborar con un equipo de investigacion arqueoldgica,
sin embargo se presentaron situaciones adversas que impidieron
continuar con la colaboracion. Al presentarse esta situacion se
decidié continuar con la linea de la arqueologia y retomar las
experiencias que se tuvieron del acercamiento con el grupo de
investigacion para aplicar la metodologia sobre un proyecto de
caracter virtual, plataforma que permite el ejercicio del Disefio
y Comunicacién Visual bajo la posibilidad de experimentar el
factor de ensayo y error. Esta practica virtual permite visualizar
como la disciplina extiende sus alcances de manera transversal
con otras disciplinas, tanto para estar a su servicio como para
colaborar y generar productos de comunicacién integrales que
se implementan en la sociedad.

El objetivo principal de generar una metodologia interdisciplinar
propia, es consolidar una manera de proyectar productos
comunicativos que se realizan en el campo profesional, que no
solo satisfaga las necesidades inmediatas de un cliente, sino
que se proyecte como una posibilidad de extender los alcances
de cualquier proyecto y los dmbitos de accion del disefio
para integrarse a otros campos de conocimiento; es en este
punto donde se refleja la revalorizacion propia que se hace del
concepto del Disefio y la Comunicacién Visual.

El propésito de reflexionar acerca del concepto y gestion de la
disciplina del Disefio y la Comunicacién Visual, es invitar a que
futuros lectores retomen el hilo de la investigacion planteada
para enriquecer los tépicos en torno a la investigacion de tesis
planteada y a la disciplina en general.



018

EXPERIENCIA DE INTEGRACION METODOLOGICA
DE LAS DISCIPLINAS DEL DISENO Y LA COMUNICACION VISUAL

()

Buscamos un apoyo visual de nuestro conocimiento por muchas
razones, pero sobre todo por el cariacter directo de la informacion
Y por su proximidad a la experiencia real. [...]* La vision es una
experiencia directa y el uso de datos visuales para suministrar
Informacioén constituye la maxima aproximacion que podemos
conseguir a la naturaleza auténtica de la realidad.?

D.A. Dondis

1 Dondis, Donis A., Sintaxis de la imagen: Introduccion al alfabeto visual, trad. Justo G.
Beramendi. (México: Gustavo Gili, 2007), pp.5,6.

2 ibidem., p.6.
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1.1

REFLEXION
CONCEPTUAL
DE LA GESTION
DEL DISENO Y LA
COMUNICACION
VISUAL

Actualmente observamos que el entorno del
hombre se encuentra permeado por mdltiples
imagenes; esto se debe a la evoluciéon que
las mismas han tenido dentro del desarrollo
social, tal como lo describe Abraham Moles,
y para lo cual distingue tres etapas de
masificacion o multiplicidad de la imagen por
medio de la copia, cuyo objetivo es llegar al
alcance del mayor nimero de individuos;® esta
clasificacion nos permite ubicar a la actualidad
dentro de la tercera edad de la imagen, que
se caracteriza por estar al alcance de todas
las capas de la piramide sociocultural, y que
no es soélo producto comunicacional, sino que
es aceptado dentro de la cotidianeidad de
la vida. Este predominio de la imagen visual
no sélo se debe a los avances tecnoldgicos;
otra razéon radica en lo que sefala Charles
Morris, sobre el sentido de la vista, que es el
instrumento perceptivo mas desarrollado de la
especie humana.*

Abraham Moles define imagen como “todo un
aspecto del mundo préximo o lejano, presente
o pasado; aquello que cristaliza los pedazos

3 Moles, Abraham A., La imagen: comunicacion
funcional. (México: Trillas, 1991), pp.21,22.

4 cft. Morris, Charles G. y Maisto,Albert A,,
Introduccion a la Psicologia. (México: Pearson
Educacion, 2005), p.99.

1

Reebook Velocidad Inyectada

Campana publicitaria para Reebok instalada por
CINCO M DOS, que muestra el alcance que tienen
las imagenes en la vida diaria.

2
Proyecto 40
Medio publicitario en movimiento de CDMX.

I Visualizacion de la imagen en dispositivos digitales.
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de la vida”;® lo cual nos hace reflexionar
sobre la capacidad de los seres para recoger
la informacién presente en el entorno vy
transformarlas en representaciones. Lo anterior
sélo es posible gracias a los instrumentos
perceptivos como el ojo, el oido, la nariz, la
lengua y la piel, herramientas biolégicas de la
especie humana. Sin embargo para que este
proceso haya sido posible, tuvieron que existir
otros individuos de la misma especie con las
mismas capacidades biolégicas, lo que permite
de esta manera la interaccién, comportamiento
que como denomina Manuel Martin Serrano,
es la capacidad que poseen los seres vivos
para relacionarse con los de su misma especie
a través del intercambio de informacion.
Podemos distinguir dos tipos de interaccion;
la primera, que se caracteriza por el empleo
de expresiones para establecer una relacién
con otros individuos, a la que denominamos
interaccién  comunicativa, la segunda se
identifica por la aplicaciéon de energia sobre
un cuerpo y puede llevarse a cabo por medio
de la coactuacién, y la denomina interaccidn
ejecutiva. El hecho de coordinar ambas clases
de interacciéon ha permitido a la especie
humana evolucionar y adaptarse al entorno
donde se desarrolla.®

La comunicacién humana estd basada en un
acuerdo o convencién social de significados
que nos permiten designar al mundo a través
de representaciones llamadas signos que
Charles Sanders Peirce define como “algo que,
para alguien, representa o se refiere a algo en
algun aspecto o caracter [...] El signo estd en
lugar de algo, su objeto. Estéd en lugar de ese
objeto, no en todos los aspectos, sino sélo con
referencia a una suerte de idea [...]"”. 7 Por otro
lado, Umberto Eco sostiene que “el signo se
utiliza para transmitir una informacion, para

5 Moles, Abraham A., op. cit., p.18.

6 cft., Serrano, Manuel Martin, Pifiuel, J. L., Gracia
Sanz, Jesus, Tema &: La Interaccion Comunicativa
entre los seres vivos. Teoria de la Comunicacion.
(Madrid: A. Corazobn, editor., 1982), p.18.

7 Coleccion de semiologia y epistemologia, Charles
Sanders Peirce: La Ciencia de la Semidtica, (Buenos
Aires: Ediciones Nueva Visién, 1974), p.2R.
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Signos presentes en la naturaleza (nubes) anuncian la
llegada de fenoémenos naturales como las tormentas.

4

Google G-Neo remix

Un ejemplo de signo artificial es la logotipo de Google,
que fue creada para generar un reconocimiento de la
empresa,; en este caso con un tratamiento diferente pero
mantiene la esencia de la imagen corporativa.

023

decir o para indicar a alguien algo que otro
conoce y quiere que lo conozcan los demas
también”.®

El campo de estudio de la semidtica es el signo,
cuyos componentes son el significante, el
significado y la referencia. El primer elemento
hace referencia al signo en si, es decir, a la
imagen sensorial que formamos de manera
acustica, visual, tactil, auditiva o gustativa de
la cosa a la que nos referimos. El significado,
es el concepto o definicion del signo, que
de acuerdo con Umberto Eco, pueden ser
univocos, equivocos, plurales y vagos; por lo
tanto, el significado dependera del contexto
en el que esté implicito.;” y por ultimo Peirce
considera a la referencia como “todo objeto
material o abstracto que existe, que se cree que

haya existido o que se espera que exista”."

Diferentes tedricos han propuesto algunas
clasificaciones de los signos; sin embargo esta
investigacion retoma dos clasificaciones que
servirdn para el entendimiento del Disefio y
la Comunicacién Visual; la primera de ellas,
propuesta por Umberto Eco, estd basada en el
origen de su naturaleza en la cual encontramos
a los signos naturales, que son aquellos que
se presentan sin la accion del hombre, no
tienen una intencién comunicacional pero al
estar significando en la sociedad adquieren un
caracter comunicativo; por ejemplo la caida de
las hojas de los arboles es una funcién natural
que poseen; sin embargo esta funcién se ha
adquirido como signo y anuncia la llegada de
la temporada otofial. Mientras que los signos
artificiales son aquellos emitidos por el hombre
con la intenciéon de comunicar;' un ejemplo
de lo anterior, es la gestion de |a disciplina del
Disefio y la Comunicacién Visual. Y la segunda
clasificacion fue elaborada por Charles Sanders

8 Eco, Umberto, Signo, Trad. Francisco Serra
Cantarell, (Barcelona: Editorial Labor, 1988),
p.21.

9 cft., ibidem., p.49.
10 Coleccion de semiologia y epistemologia, op. cit.,
p.25.

11 cft., Eco, Umberto, op. cit., Tema 2. Las
clasificaciones de los signos. pp.38,39,40.
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5

OKTOKKI The Café

Iconografia disenada para la identidad grafica de
Oktokki The Café que posteriormente fue implementada
en diversos soportes.

6

Chasing Lightning

Fotografia tomada durante una tormenta eléctrica en
donde los relampagos son ejemplo de un indice, segun la
clasificacion de Peirce.

7

kam cann health corp

Identidad corporativa generada a partir de la
combinacion de dos simbolos: el simbolo de la hoja de
marihuana y el simbolo de salud.

Peirce, y nos permite reflexionar sobre la
relacion que tiene el signo con el objeto de
referencia, la cual se ramifica en tres vertientes,
icono, indice y simbolo.

El icono no tiene conexion dinédmica con
el objeto que representa; simplemente
acontece con él que sus cualidades se
asemejan a las de ese objeto, y excitan
sensaciones analogas en la mente para la
cual él es una semejanza. Pero, en realidad,
estd desconectado de ellos.

Un indlice es un signo que se refiere al objeto
que denota en virtud de ser afectado por
aquel objeto [...] [..JCualquier cosa que
atraiga la atencion es un indice. Cualquier
cosa que nos sobresalte es un indice, en
cuanto marca la articulacion entre dos partes
de una experiencia. [...]

Un simbolo es un signo que se refiere al objeto
gue denota en virtud de una ley, usualmente
una asociacion de ideas generales que
operan de modo tal que son la causa de
que el simbolo se interprete como referido a
dicho objeto [...]"?

Los signos en conjunto conforman un sistema
que nos permite comunicar ideas o mensajes
a otro u otros individuos; a esta organizacién
compleja de signos la llamaremos lenguaje.

12 cft., Coleccion de semiologia y epistemologia, op.
cit. Capitulo II: Division de Signos.

Dentro de esta categoria podemos identificar
al lenguaje verbal o articulado, lenguaje
escrito, lenguaje kinésico, lenguaje icénico o
grafico, entre otros. Dichos lenguajes permiten
comunicar todo lo existente en el entorno y por
lo tanto el entendimiento entre los individuos
de la especie humana.

En la Teoria de la Comunicacién se identifican
diferentes elementos del proceso de
comunicacién, que componen Modelos
de Comunicacién. Diversos tedricos han
desarrollado  propuestas bajo  diferentes
filosofias y objetos de estudio como los
propuestos por Shannon y Weaver y el modelo
construido por Manuel Martin Serrano.

El primero tiene un enfoque matematico-
informacional donde su objetivo es que
la informacion generada por aparatos
tecnolégicos llegue a su destino, cuya ruta es:
La fuente de transmision es el aparato
tecnolégico que produce la informacion, el
transmisor es el agente emisor de sefales,
mientras que el canal es el conducto por

SEMALES EMITIDAS

Fuente de
informacidn

¥
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el cual viajan estas sefiales de informacién
para enviarlas al receptor que es el aparato
tecnolégico encargado de recibir las sefiales y
traducirlas a otro lenguaje, para llegar al final
del proceso comunicacional llamado destino.
Cabe mencionar que aunque es un sistema
cerrado, es susceptible a factores externos
como el ruido, que son perturbaciones en la
transmision de la informacién. Este proceso
es posible trasladarlo al contexto de la
comunicaciéon humana, tal como lo explica
Manuel Martin Serrano:

Si el modelo se aplica al nivel de los seres
vivos, los agentes de la transmision asumen
en el modelo el papel de los siguientes
componentes:

Fuente de informacion y transmisor (en la
emision), donde la fuente es la capacidad del
ser vivo para generar sefales y el transmisor
el instrumento (biolégico o tecnoldgico) de
que se sirve.

Receptory destino (en la recepcion), donde el
destino es la capacidad del agente para captar

SEMALES RECIBIDAS

Receptar Destino

Mensaje Fuente de ruido Mensaje

Esquema del proceso de comunicacion
propuesto de Shannon y Weaver.
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la complejidad de la transmision y receptor
su organo (biolégico tecnoldgico) empleado
para la recepcion y la decodificacion.™

Por otro lado, el segundo modelo es el
propuesto por Manuel Martin Serrano,
orientado al estudio de la comunicacion
humana y reconoce dentro del sistema la
participacion de  actores, instrumentos,
expresiones y representaciones. Dicho sistema
esta vinculado al sistema social y el sistema de
referencia, factores que influyen en el proceso
comunicativo. Serrano considera que los
actores son aquellos que estan involucrados
en el intercambio de informacién y los clasifica
como los que intervienen y los que estan al
servicio de la informacién; ejemplo de esto
serian los periodistas que estan involucrados
en la generacion de noticias, y por otro lado los
actores que recurren a la informacién o, como
este autor los nombra, los que se sirven de la
comunicacion, que puede estar ejemplificado
con un lector de un periédico. Cabe mencionar
que el sistema de comunicacién es un ciclo de
informacion y por lo tanto los actores pueden
ocupar ambas posturas como emisor o receptor
dentro del proceso comunicativo.

Dentro de su modelo, considera a los
instrumentos como las herramientas de
tipo biolégico o tecnolégico que permiten
a los actores generar o traducir las sefales
en el proceso comunicacional; por lo tanto
estdn involucrados en la codificacidon y la
decodificaciéon de sefiales informativas. Las
expresiones permiten significar el entorno
a través de la modificacién o la alteracion
realizada por los actores sobre la sustancia
expresiva; esta Ultima puede ser de tipo
organico o inorgéanico; para ejemplificar
podemos mencionar el ejercicio que realiza
un pintor sobre el lienzo. Por dultimo, las
representaciones son el conjunto de datos
recolectados por parte del actor que se sirve de
la comunicacién en el proceso comunicativo;
tales representaciones repercutiran en el
pensamiento del actor.

13 Serrano, Manuel Martin, et. al., op. cit. p.193.

Para que exista la comunicacion sera necesaria
la intervencion paralela de otros sistemas
externos al Sistema de Comunicacién, tal es el
caso del Sistema Representacional, que puede
entenderse como el conjunto de objetos
existentes o inexistentes en el entorno, asicomo
el conjunto de acontecimientos que ocurren
en el mismo, sobre los cuales generamos
expresiones para establecer interacciones
comunicativas con otro u otros individuos;
mientras que el Sistema Social afecta a los
componentes del sistema de comunicacién y
se refleja en la manipulacién de la informacion,
la cual tiene tres posibilidades de ser: objetiva,
subjetiva u omitida.™

Cabe sefialar que lo explicado anteriormente
es un analisis de la comunicacién humana que
nos permite acercarnos al entendimiento del
Disefo y la Comunicacién Visual. Para lograr
el enfoque en esta disciplina comencemos con
la propuesta de un modelo que nos permita
comprender la importancia y el papel del
Disefo y la Comunicacion Visual dentro de la
sociedad.

14 cft. ibidem; Tema 9. Los modelos de la
comunicacion (3era Parte): Propuesta de un
Modelo Dialéctico para el estudio de los Sistemas de
Comunicacion.

Cbhjetivos Transformacidn en Producto Interpretaciﬁﬂ del
comunicacionales producto comunicativo comunicativo mensaje visual
[ — — = = - - Mensaje = = = = = — o
i I
Emiser Decodificader Receptor Respuesta
(Clienta) Disefiador {(Masas)
| I
I N |
e ® ----- - 4
Canal |
Instrumentos bioldgicos/tecnoldgicos I

@ (B
i

{usa cliente)

Instrumentos emisares
Instrumentos receptores
{usa codificador)
Instrumentos emisores
(usa codificadar)
Instrumentos receptores
{usa receptor)

Ruido

Esquema del proceso de comunicacion propuesto a
partir de nuestra experiencia en el desarrollo-gestion
del Diseno y Comunicacion Visual.
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Debemos aclarar que es posible identificar dos
etapas dentro del proceso de comunicacion
con enfoque en la disciplina del Disefio y
la  Comunicacién Visual. La primera parte
del proceso, la comunicacién, es de tipo
intrapersonal en el que se ven involucrados
el cliente (emisor) el cual puede ser un
individuo o un grupo de personas y el
disefiador (codificador) que serd el mediador
de la informacién; la finalidad de esta etapa
del proceso es que el cliente comunique
correctamente al disefiador el mensaje que
quiere enviar al receptor o interpretante que
estad integrado por un grupo especifico de la
sociedad (target), asi como puntualizar sus
objetivos comunicacionales. La funcion del
disefiador en este momento del proceso sera
captar correctamente dicha informacién para
poder transformarla en mensajes visuales, los
cuales estaran dotados de significacién al ser
reconocidos por el disefiador como signos que
representan los objetos, los acontecimientos,
las experiencias o los entornos presentes en el
universo cultural donde se desarrolla el pdblico
meta. La segunda parte de este proceso es
comunicar el mensaje que pretende el cliente
al receptor de manera correcta, por medio de
un producto comunicativo.

Para resolver las necesidades comunicacionales
del cliente, el disefador y comunicador visual
debe considerar lo que D. A. Dondis llama
elementos basicos de las comunicaciones
visuales, que constituyen la base de la
inteligencia visual y a partir de los cuales se
puede construir todos los mensajes visuales:

el punto, o unidad visual minima, sefializador
y marcador del espacio, la linea, articulante
fluido e infatigable de la forma, ya sea en la
flexibilidad del objeto o en la rigidez del plano
técnico; el contorno, los contornos basicos
como el circulo, el cuadrado, el triangulo
vy sus infinitas variantes, combinaciones y
permutaciones dimensionales y planas;
la direccién, canalizadora del movimiento
gue incorpora y refleja el cardcter de los
contornos bdsicos, la circular, la diagonal y la
perpendicular; el tono, presencia o ausencia
de luz, gracias al cual vemos; el color,

coordenada del tono con la afAadidura del
componente cromatico, elemento visual mas
emotivo y expresivo, la textura, optica o tactil,
caracter superficial de los materiales visuales;
la escala o proporcion, tamario relativo y
medicion; la dimension y el movimiento,
tan frecuentemente involucrados en la
expresion.”

Dichos elementos estardan dispuestos en
un soporte de manera estratégica para una
optima lectura de la informacién, a la cual
se le considera como composicion. Cabe
mencionar que existen diferentes técnicas de
composicion para estructurar un mensaje, las
cuales dependen del objetivo y las necesidades
comunicacionales que se tenga; sin embargo,
la composicion no asegura la significacion de
la imagen visual, ya que esta sujeta al proceso
de percepcién humana.

Para Jorge Frascara, estas composiciones
visuales deben tener ciertas caracteristicas; la
primera de ellas es que las imagenes deben
estar dotadas de creatividad, que en el ambito
del Disefio y la Comunicacion Visual puede
definirse como la habilidad para resolver
problemas comunicacionales mediante el
uso de la retdrica visual, que permite crear
alternativas visuales al camino de lo obvio. Por
otra lado tenemos la estética, que esté asociada
con la belleza y es una nocién subjetiva, que
en el contexto de la comunicacién visual esta
ligada a una percepcién que resulta agradable
a la vista."® Dichas caracteristicas del mensaje
visual lo dotardn de un elevado grado de
significacion que permitird al consumidor
del producto comunicativo tener una mayor
retencién de la informacién; sin embargo, el
disefiador y comunicador visual debe saber en
qué medida utilizar tanto la creatividad como
la estética tomando en cuenta a qué area de
aplicacién del disefio se estd dirigiendo. Por
ejemplo, en el caso de la publicidad se observa
que el mensaje visual se puede resolver

15 Dondis, Donis A., op. cit., p.19.

16 cft., Frascara, Jorge, Diseno grafico y
comunicacion. (Buenos Aires: Infinito, 005),
Pp.25,26.
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Syntonex

Evolucion de los elementos graficos durante

el proceso creativo de disenio, para la configuracion
comunicativa de la imagen.
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mediante juegos retdricos, ya que la finalidad
de esta darea es persuadir al consumidor;
mientras que en el caso de la ciencia, el
propdsito es meramente informacional, por
lo cual el producto comunicacional debe ser
resuelto de manera objetiva.

Los instrumentos, que pueden ser de tipo
biolégico o tecnoldgico, seran canalizadores
de la informacidn; es decir, herramientas
que permiten el paso del mensaje desde su
emisor hasta el receptor y por lo tanto estan
presentes en las dos etapas de este proceso
comunicacional. En la primer etapa, que, como
hemos dicho, se caracteriza por la transmisién
del mensaje por parte del cliente al disefiador,
podemos identificar como instrumento el
aparato fonoldgico que utiliza el cliente para
transmitir la informacion al disefador, mientras
que el disefiador hace uso del oido para
recibir dicha informacién y transformarla en
mensaje visual; lo anterior es un ejemplo del
uso de los instrumentos en la primer etapa
del proceso comunicacional. Mientras que en

Durante el gjercicio del Disernio y la Comunicacion
Visual sera necesario el uso de herramientas como
las digitales, que permiten la transmision y la
transformacion de la informacion.

la segunda etapa el disefiador puede servirse
de los instrumentos tecnoldgicos como la
computadora para permitir la transmision
del mensaje visual al receptor, que a su vez
decodifica dicho mensaje por medio del ojo
para recibir el mensaje.

Sin embargo, para que la transmisién del
mensaje sea correcta, no debe existir ningln
factor que pueda afectar el paso de la
informacion o interrumpir en su totalidad la
transferencia de informacién; a este tipo de
factores los llamaremos ruido. Dichos factores,
por lo tanto, repercutiran en el entendimiento
y la traduccién correcta del mensaje por parte
del disefiador y en consecuencia del receptor.

La finalidad del proceso comunicativo dentro
del Disefio y la Comunicacion Visual es generar
algun tipo de respuesta o comportamiento por
parte del receptor, el cual estd pensado desde
el inicio del proceso comunicativo visual, en
donde el emisor proyecta de manera puntual
hacia donde va dirigido el mensaje que quiere
comunicar.

Dentro del proceso comunicacional se
identifican diversos tipos de ruido. El primero
que podemos considerar es de tipo perceptivo,
que es un factor interno que condiciona el
modo de entender un mensaje gracias a las
experiencias que se ha tenido con anterioridad;
la percepcién puede ser perjudicada debido a
la falla o discapacidad que algunos individuos
tienen en alguno(s) de los érganos sensoriales;
el daltonismo podria ejemplificar lo anterior.
Otro tipo de factor que afecta la comunicacion
serfa lo que Bruno Munari denomina como
factor operacional y hace referencia al grupo
de caracteristicas fisioldgicas de los individuos
como el género o la edad, que influyen en
la manera que percibimos;" por ejemplo, un
nifo de tres afios no entenderia de la misma
manera un mensaje que un adulto maduro. El
ruido también puede ser de caracter cultural,
en el que se ven involucrados aspectos

17 cft., Munari, Bruno, Disenio y comunicacion
visual: Contribucion a una metodologia didactica,
(Barcelona: Gustavo Gili, 1990), p.84.
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sociales como las costumbres, las creencias,
el idioma, la religién y el comportamiento,
entre otros; estos afectan tanto la codificacion
como la decodificacion de la informacion. Una
problematica que ejemplifica este tipo de
ruido se presenta cuando un individuo receptor
se localiza en un entorno ajeno y trata de
interpretar algin producto comunicativo que
encuentra en su camino; si dicho mensaje visual
no presenta signos y significados propios de
la cultura donde pertenece, podria incluso ser
nulo el entendimiento del mensaje. Otra forma
en la que interviene el ruido en la informacion
es a través del ambiente que se clasifica por
ser de tipo natural o artificial; el primero
corresponde a los fenémenos naturales como
la lluvia o el viento que afectan el canal por
medio del cual viaja la informacién, un ejemplo
claro de este fendmeno seria la interferencia
que se produce en las sefales telefénicas.
Mientras que el segundo tipo se manifiesta
a causa de la accion del hombre, como la
saturaciéon sonora producida en el caos vial,
que impide la comunicacién.

Con todo lo anterior podemos definir que el
Disefio y la Comunicacién Visual es la actividad
humana intermediaria del didlogo entre los
individuos de la sociedad para la transmisién
de un mensaje a través de la programacion
estratégica de comunicaciéon y del tratamiento
de informacion. Como resultado de este
proceso  se  crearan  representaciones
denominadas im&genes visuales, que también
llamaremos productos comunicativos.
Dichos productos en un primer momento
son representaciones mentales concebidas a
partir de las percepciones captadas dentro del
entorno donde se desarrollan los individuos;
posteriormente serdn materializadas mediante
el uso de recursos gréficos, en espera de que
el resultado cumpla con su objetivo funcional,
que ademas estard dotado de un caracter
estético y creativo.
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1.2

AREAS DE
APLICACION DEL
DISENO Y LA
COMUNICACION
VISUAL

Como hemos mencionado anteriormente, las
imagenes visuales dentro del campo de la
disciplina del Disefio y la Comunicacién Visual
estaran orientadas a cumplir con un objetivo
funcional especifico, el cual determinara al
disenador y comunicador visual la clase de
elementos que constituirdn el mensaje visual,
asi como la disposicion y el uso de algunos
elementos gréficos para lograr una significacion
al receptor del mensaje. Dentro de la practica
del Diseno, este objetivo comunicacional
estard planteado por parte del cliente en
un brief de comunicacién.” Los objetivos
comunicacionales pueden clasificarse en:

LB
Ll

COMERCIAL

Como su nombre lo dice, estd actividad esté
orientada a promover diferentes productos
o servicios destacando las cualidades y las
virtudes que poseen, para de esta manera
hacer la diferencia con otras marcas e incidir en
el consumidor para la adquisicién de este y por
lo tanto obtener un beneficio econémico para
el emisor de informacién. Para cumplir con
este objetivo serd necesario apoyarse de un
estudio de mercado, el cual permitiréd conocer
habitos y preferencias del consumidor. La
tarea del disefiador y comunicador visual sera

9

MITSUBISHI LE0OO

La creacion de la campana Mitsubishi LE0OO bgjo
la direccién de la firma FORMA™, tiene un enfoque
publicitario ubicada dentro del area comercial.

18 Este concepto en el area del disefio, hace
referencia al documento escrito por parte del
cliente, que contiene y proporciona la informacion
para generar una estrategia de comunicaciéon y
visualizacion de cualquier necesidad comunicativa.
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cautivar mediante imégenes de alto impacto
visual, mensajes que le permitan al consumidor
relacionarlos con sus emociones y deseos, lo
que aumentara la probabilidad de adquisicion
del producto o servicio. Dentro de esta
categoria podemos encontrar la publicidad
comercial y la propaganda politica.

ENTRETENIMIENTO

El concepto de entretenimiento es utilizado
para designar todas aquellas actividades
humanas que se realizan durante el tiempo
libre; es decir, al tiempo que estd fuera de
todas las ocupaciones obligatorias como las
laborales o las fisiolégicas; estas actividades
permiten la recreacién o el esparcimiento de
los individuos. El disefiador y comunicador
visual tendréd como objetivo generar productos
comunicativos con un alto grado de contenido
interactivo para lograr que en el espectador
se cree una sensacion de placer o relajacion.
Dentro de esta rama encontramos el desarrollo
de videojuegos, programas televisivos, largo/
cortometrajes y aplicaciones para dispositivos
moviles, entre otros.

CIENTIFICO Y CULTURAL

La ciencia puede definirse como el conjunto
de técnicas y métodos que permiten generar
nuevos conocimientos, su origen se debe a
la necesidad de darle explicacién y solucién
a la serie de preguntas que el hombre se ha
hecho para entender su propia existencia.
Dentro de esta disciplina podemos ubicar a
las ciencias formales como la légica, la fisica o
las matematicas, las ciencias naturales como la
biologia, la quimica o la geologia y las ciencias
sociales como la arqueologia, la psicologia o
la economia. La cultura, podemos entenderla
como el conjunto de aspectos sociales que
constituyen la especie humana por el hecho
de vivir e integrar la sociedad. Estos aspectos
han sido aprendidos y pasado de generacién
en generacién a través de la vida en sociedad;
algunos ejemplos son las ideologias, las
creencias, las costumbres, los valores, las
formas de comportamiento y las vestimentas,

035
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Far Cry Primal Website
Actualmente el diserio se ha involucrando en
la configuracion de innovadoras herramientas
comunicativas para nuevos dispositivos que permiten
la dispersion y esparcimiento.
11
Neural Pathways

La imagen generada por computadora (CGI),
ha prmeado el area cientifico- cultural,
favoreciendo la visualizacion de imagenes
no perceptibles por el gjo humano.
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entre otros. El disefiador y comunicador
creard productos comunicativos cuya funcién
serd construir apoyos visuales que permitan
la difusion de los nuevos conocimientos
generados por la ciencia, asi como, divulgar
toda la informacion que permite a la especie
humana construir y ser participe de la cultura;
por lo tanto, esta area serd meramente
informativa y el objetivo de los productos
comunicativos es generar en los individuos
nuevos conocimiento y llevar a la practica
actividades que permitan la construccién y la
preservacion de la cultura

EDUCATIVO

La educacion es un proceso cuyo proposito es
potencializar el desarrollo de las capacidades
intelectual y cognoscitiva de los individuos,
a través de la adquisicion del conocimiento.
Para cumplir su objetivo, se apoyard de
diferentes metodologias de aprendizaje, que
estan determinadas por las propias etapas del
desarrollo humano. Por lo tanto, la funcién
de los productos comunicativos es servir
como materiales de apoyo visual, audiovisual
o multimedia que coadyuven y faciliten la
adquisicién del conocimiento.

ey h%\:“n_" ;
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Lioné&Raccoon

La Ilustracion es una disciplina que permite
representar ideas y conceptos mediante diferentes
técnicas y formas graficas de representacion; la
Ilustracion infantil una de ellas.

12

Animalario - Animal Alphabet

El Diserio cumple un papel importante en el
ambito educativo, ya que permite reforzar la
adquisicion del conocimiento.
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1.3

ACERCAMIENTO
CONCEPTUAL DE
ILUSTRACION Y
MULTIMEDIA

1.3.1 ILUSTRACION

El concepto de ilustracion tiene su origen
etimoldgico en el latin ilustraré, que significa
iluminar, alumbrar, sacar a la luz o divulgar;™
concepto que fue llevado al dmbito del disefio
y la comunicacién visual, y para entenderlo,
es necesario recurrir a la psicologia cognitiva,
ciencia que nos permite conocer los procesos
mentales de la especie humana, mediante los
cuales es posible constituir el conocimiento y
la experiencia. Estos procesos son resultado
de la percepcion y a través de los érganos
sensoriales es posible almacenar, reconocer,
comprender, organizar y utilizar los datos
recibidos del entorno para interactuar con él
y estar conscientes de éste. Lo anterior sélo
es posible gracias a las representaciones
abstractas que se crean en la mente y que

19 “Etimologias de chile” Consultado el 15 de
octubre de 2014.
http://etimologias.dechile.net/?Ilustracio.n.
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diferentes autores han retomado para la
construcciéon de sus teorias, por ejemplo;
Sigmund Freud las denomina representaciones
inconscientes?® y Abraham Moles las llama
esquemas.?’

Otro autor que retoma el concepto de las
representaciones mentales es Piaget, quien
describe como el individuo va organizando los
datos recolectados de la percepcién a partir de
dos procesos, la asimilacién y la acomodacioén,
que dan lugar a los esquemas cognitivos, los
cuales se van modificando a partir del desarrollo
psiquico que el propio individuo va teniendo,
y paralelo a esto se tiene el desarrollo de los
6rganos sensoriales, que permiten el equilibrio
de los individuos. Sin embargo, es posible que
algunos 6rganos puedan alcanzar su tope hacia
el final de la edad infantil, como es el caso de
la agudeza visual.??

sREEEERRERT 1

| —
PEEROBERRE

WY

u

Lhebh

Abraham  Moles  considera, que la
materializacion de las imagenes mentales se
da mediante el trazo;? sin embargo, debemos
aclarar que dicha materializacién es posible

L 1

i3

mediante el empleo de diversas herramientas 14
tecnolégicas como el lapiz, la cémara & roooeen Pl T L aue 3 Characters ~ ~

o A i w7 » 0= Dentro del proceso de creacion de la Ilustracion es
fotogréfica y actualmente la computadora. AL B - ; necesario considerar la etapa de bocetaje que permite

tener un primer acercamiento a la materializacion de la
Todo lo anterior nos permitird acercarnos al fmagen final
entendimiento de la ilustracion; no obstante,
para ampliar este concepto, describiremos
algunas propiedades perceptivas que Abraham
Moles considera como pertenecientes a la
imagen, y que nosotros llevaremos al enfoque
de lailustracién. La primera, es que poseen un
grado de figuracién, la cual puede definirse
como la correspondencia que tiene dicha

20 Sigmund, Freud, trad. Alfredo Brotons Munoz,
La interpretacion de Ios suerios. (Madrid: Akal,
2013).

21 cft. Moles, Abraham A., op. cit., Tema.: Del
“esquema” como sistema de inteligibilidad del
mundo.

22 cft. Piaget, Jean, trad. Jordi Marfa, Capitulo

I: E1 Desarrollo Mental del Nino. Seis estudios de
psicologia. (Barcelona: Editorial Labor, 191). pp.11,
12.

23 Moles, Abraham A., op. cit., p.96. .. - )y _‘ﬁ‘!““"“?!
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imagen y el objeto representado, es decir, a la
verosimilitud; esta idea se viene construyendo
desde Platén, filosofia que lo describe como
“una especie de envoltura ficticia que se
desprende desde los objetos hasta nuestro
0jos, que penetra nuestro cerebro y constituye
un fcono”. La pregnancia es otra de las
caracteristicas de estas representaciones, y
concierne a la fuerza que la forma tiene para
que el espectador le encuentre un sentido a la
imagen,* y que es analizada en la Teoria de la
Gestalt.®

La construcciéon de estas representaciones ha
tenido una evolucién a lo largo de la historia
de la humanidad, que se debe principalmente
a la consideracién de algunos aspectos de
la realidad que permiten la verosimilitud de
la imagen. Abraham Moles propone catorce
etapas de la génesis de la imagen y que se
enumeran a continuacion:

1.La primera imagen: el contorno de una
forma real, perfil de un rostro o un animal
2.El surgimiento de detalles en el interior del
contorno: los ojos y las orejas, por ejemplo
3.El surgimiento de los contornos sobre un
fondo, el mismo dibujando

4.Los colores, primer elemento de un
realismo sensualizante

5.La rotacion de los perfiles (cambiar, a
través del pensamiento, de punto de vista)
la creencia de coherencia y la unidad de la
forma representada de frente, de tres cuartos
o perfil

6.La escultura, la imagen de tres dimensiones
7.La yuxtaposicion significativa de elementos
visuales tomados del desarrollo de una
accion

8.Las sombras y modelado, el sombreado:
surgimiento del relieve

9.La perspectiva, algoritmo geométrico del
todo desde un punto de vista

24 cft., Moles, Abraham A., op.cit., Capitulo 1. La
imagen como cristalizacion de lo real.

25 La Teoria de la Gestalt es un término aleman,
que puede ser traducido como la Psicologia de la
Forma, en donde se explica como es que la mente
configura mediante diversos principios los objetos
que conforman el entorno mediante la accién de la
percepcion.

10.La fotografia: fijar el “icono” extraido del
objeto, sobre la base de una técnica.

11.La  estereoscopia,  vision de tres
dimensiones a través de  artificios
tecnolégicos.

12.El holograma, confrontacion posible entre
el mundo de las imagenes y el mundo real.
13.La imagen movil (en cine), cristalizacion
del movimiento visual.

14.La sintesis total (la imagen de Ia
computadora) creando, a través de la vision,
seres que no existen pero que podrian

existir?®

Para complementar la definicion del concepto
de ilustraciéon en la disciplina del Disefio y
la  Comunicacion Visual, debemos aclarar
primeramente como lo sefiala Ryan Hembree,
que la ilustracién no es lo mismo que el arte;
aunque forman parte del drea de creacién de
imagenes, la ilustracién es meramente objetiva,
esdecir, debe cumplircon un objetivo especifico
y por lo tanto una intencién comunicacional;
mientras que el arte es subjetivo, y por lo tanto
responde a una necesidad expresiva por parte
del autor; representaciones que muestran su
punto de vista sobre la realidad.?’ Sin embargo,
hay una conexion entre estas disciplinas, y
esta es el uso de materiales y técnicas de
la pintura, la escultura y la fotografia, que
primeramente fueron empleados por el arte
y que posteriormente se trasladaron a la
disciplina de la ilustracion.

26 Moles, Abraham A., op. cit., p.2"7.

27 cft., Hembree, Ryan, El disenador grafico:
entender el disenio grafico y la comunicacion visual.
trad. Roger Rovira Bordonau, (Barcelona: Blume,
2008), p.1..
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Blink of an eye

Representracion de un gjo humano con un grado de
iconocidad menor, tomando como referencia la escala
propuesta por Abraham Moles.

16

Eye

Representracion de un gjo humano con un grado de
iconocidad mayor, tomando como referencia la escala
propuesta por Abraham Moles.



Actualmente estas herramientas no son
las Unicas que permiten la produccion de
imégenes; también pueden emplearse las
nuevas tecnologias, como es el caso de la
computadora o el lapiz digital, con los que,
mediante el empleo de software especializado
es posible generar iméagenes digitales
(vectorial o pixel), que contribuyen a una mayor
calidad de la imagen y a un mayor grado de
figuracién de lo representado. Ademas de
las nuevas herramientas, igualmente se han
implementado nuevos soportes que dan
paso a la materializaciéon de la imagen y que
a su vez han conformado nuevas formas de
representacion visual; tal es el caso de la
ilustracion textil, la museografia, el street art,
el body paint y los toy art, por mencionar
algunos. Estas nuevas herramientas y soportes
pueden configurarse independientemente o
crear un nuevo producto comunicativo que
por sus cualidades de innovacién generan un
mayor impacto visual en quien las percibe.

A modo de conclusién, podemos decir que
la ilustracion es la disciplina encargada de
planificar y crear imégenes de tipo visual que
son plasmadas en un soporte, mediante el
empleo de diferentes herramientas. Su objetivo
serd comunicar un mensaje especifico a un
determinado publico de la sociedad. Para que
dichas representaciones cumplan su objetivo
comunicacional ~deberdn poseer ciertas
caracteristicas perceptivas, la primera de ellas
es un grado de iconicidad que estara sujeto al
analisis del publico al cual va dirigido, asi como
al enfoque que dicho mensaje tomara. El grado
de complejidad es otra de estas caracteristicas
y se refiere a la cantidad de informacién que
poseen, el grado de normalizacién que implica
el uso de los signos en comun en un grupo
social, la pregnancia, que como ya hemos
mencionado anteriormente corresponde a la
fuerza que la forma tiene para sea perceptible,
y el factor estético, que implica una valoracién
de la imagen para que esta sea agradable a la
vista.

17

Street Art

Nuevas técnicas y soportes utilizados en la disciplina
de la Ilustracion que permiten ampliar las posibilidades
para la confisuracion de la imagen.

18

Statens Naturhistoriske Museum

Los museos son espacios que permiten tener
experiencias multimedia, ya que las salas estan disenas
mediante diferentes estructuras de comunicacion como
la imagen fija o en movimiento y audio.
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1.3.2 MULTIMEDIA

Otra disciplina del Disefio y la Comunicacién
Visual es la Multimedia, para la cual diferentes
autores han propuesto definiciones, las cuales
nos permiten llegar al entendimiento de esta.
El primero de estos es Nicholas Negroponte,
quien explica que “la combinacién de sonido,
imagen e informacién se llama multimedia;
aunque suene complicado, solo se trata de
mezcla de bits”;?® estos bits, los define como
la parte mas pequefia en la estructura de
la informacién digital, o como él lo llama, el
ADN de la informacion, y a los que podemos
considerar como registros o codificaciones de
informacién auditiva o visual.? Sin embargo,
este primer acercamiento a la definicion de
Multimedia nos permite entenderla como
una disciplina que desarrolla productos
comunicativos, en los que se ven involucrados
dos sistemas de comunicacion diferentes;
el primero es el sistema visual, ya sea como
imagen fija 6 como imagen en movimiento

28 Negroponte, Nicholas, EI Mundo digital: un
futuro que ya ha llegado, trad. Marisa Abdala,
(Barcelona, Espana: Ediciones B, 2000), p.15.

29 cft., ibidem., p.12.
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Sensorama

Una de las primeras formas de generar experiencias
multimedia a través de la totalidad de Ios 6rganos
sensoriales.

que estard acompanada de codigos o signos
auditivos como sonidos, voz articulada y/o
musica.

En cierto modo la anterior definiciéon puede
limitar el entendimiento de Multimedia, ya
que ontoldgicamente esta disciplina puede
definirse como la transmision de informacién
mediante el uso de varios medios, y por lo
tanto, es relacionada con la experimentacién
sensorial de la imagen, la cual no sdélo es
canalizada a través de la vision, sino también
a partir del resto de los érganos sensoriales
como el oido, la piel, la lengua y la nariz para
dar como resultado las imagenes sensoriales.

Pareciera extrafo pensar en un producto
comunicativo donde se experimente una
imagen a través de todos los sentidos
perceptivos, incluso el sentido vestibular
(equilibrio); sin embargo, desde el siglo
pasado ya existian sistemas disefiados con
este objetivo multimedia. Un ejemplo de esto
es la experiencia que Rheingold Howard tuvo
con el Sensorama creado por Morton Heilig:

|

Puse las manos en el volante y apoyé la cara
contra un visor que semejaba un par de
binoculares con una placa almohadillada.
Justo debajo del ocular habia una rejilla cerca
de mi nariz, por donde los olores deberian
bombearse y extraerse. Otras rejillas a cada
lado de mi cara emitian brisas inodoras en los
momentos adecuados. Pequerios altavoces
estaban ubicados junto a mis oidos. La
maquina arranco. Of un motor de automovil,
aparentemente sin  silenciador. Vi una
extension de dunas de arena, senti que mi
asiento se movia y me di cuenta que desde
el asiento del conductor contemplaba una
vision estereoscopica de un paseo en coche
por las dunas.*

30 Howard, R., Realidad Virtual, trad. Eugenia
Fisher, (Barcelona: Gedisa, 1991), p.58.

Gracias a la integracién multisensorial de
informacion, se ve favorecido el proceso
comunicacional, ya que la imagen multimedia
transmite experiencias complejas y apegadas
como las que se experimentan a diario en el
entorno. Es asi que proporciona cualidades
y atributos que permiten una comunicacién
atractiva y amena para el receptor al que se le
denomina usuario.

Una de estas caracteristicas es la Interaccién,
la cual Xavier Berenguer (1997) define como
“la virtud o la accién selectiva por adquirir la
informacién dentro de los sistemas multimedia
a través de la eleccion de los caminos posibles
y preestablecidos dentro del producto
comunicativo.”3

Stephen Wilson describe la potencialidad que
poseen los productos multimedia dentro del
area del aprendizaje, ya que “los interactivos
multimedia permiten a las personas seguir los
propios caminos asociacionistas; experimentar

31 Berenguer, Xavier, Escrbir programas
ineteractivos. Consultado el 22 de agosto de 2014.
http://www.upf.edu/pdi/dcom/xavierberenguer/
textos/interactivos/index_cat.htm
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y construir sus propias estructuras cognitivas,
y enlazar sus acciones con las necesidades
emocionales y de identidad” .*2

Asi, la Multimedia dentro de la disciplina
del Disefio y la Comunicacion Visual
puede entenderse como la representacion
de informacion valiéndose del lenguaje
visual en conjunto con otros lenguajes
y codigos adquiridos a través de los
diversos canales sensoriales; estos sistemas
multimedia podemos encontrarlos hoy en
dia encontramos dentro de la vida cotidiana
multiples experiencias Multimedia como libros
interactivos, software de simulacién, sitios
web, salas de cine inmersivas, aplicaciones
para dispositivos moviles, videojuegos, entre
otros, los cuales se utilizan para todas las areas
de la informacién y la comunicacién.

32 Wilson, Stephen, The Aesthetics and Practice of
Designing Interactive Computer Events. Consultado
el 22 de agosto de 2014. http://blogs.enap.unam.
mx/asignatura/francisco_alarcon/wp-content/
uploads/2011/06/Interactivity-stephen-willson.
pdf
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Weather Dashboard

Una virtud de los sistemas multimedia es la capacidad
de ofrecer al usuario diferentes caminos de obtener la
informacion segun sean los intereses del usuario.
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Sala de cine 4DX

Actualmente las salas de cine 4DX ofrecen experiencias
multimedia a partir de la integracion de multiples
codigos de comunicacion.

22

iPad

Hoy en dia el Disenio y la Comunicacion se ven
favorecidas por la lleSada de las Tecnologias de

la Informacioén y la Comunicacion, tanto para la
codificacion como la decodificacion de la informacion.

-

047

1.4

RECURSOS TIC EN
LA PRODUCCION
Y VISUALIZACION
DE LA IMAGEN
VIRTUAL

Actualmente  algunos aspectos de |a
comunicaciéon se encuentra permeada por
diversas  herramientas  tecnolégicas que
derivan en nuevas formas de interaccion
comunicacional; a estas herramientas se les
conoce como Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacién (TIC). Manuel Castells define
Tecnologia como el uso del conocimiento
cientifico para especificar modos de hacer cosas
de una manera reproducible;* sin embargo las
TIC pueden entenderse como el conjunto de
herramientas que permiten el tratamiento, el
almacenamiento y el acceso a la informacion
para posibilitar el conocimiento a los individuos
de la sociedad. Castells propone que el origen
de estas tecnologias se remonta a la transicion
entre la segunda revolucion industrial y la
revolucién tecnoldgica que trajo consigo
el surgimiento de las telecomunicaciones
como la radio, el teléfono y la televisidn; sin
embargo, a finales del siglo XX y principios del
siglo XXI los avances cientificos y tecnoldgicos
como la microelectrénica, la informatica y la
nanotecnologia han dado pauta a la creacion
de un nuevo medio como el Internet y nuevos
dispositivos de comunicacién como teléfonos
celulares y tabletas digitales.*

33 Castells,Manuel, La era de la informacion Vol.I:
Economia, Sociedad y Cultura. La sociedad red, [en
linea], (México: Alianza Editorial, 2000), p.60.

34 cft., ibid., pp.64,65
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Hoy en dia las tecnologias de la informacion y
la comunicacién cumplen un papel importante
dentro de la sociedad, ya que dichos recursos
estan involucrados en diferentes sectores de
la actividad del hombre como la educacidn,
el entretenimiento, la medicina y la ingenieria,
entre otras. Esta trascendencia del empleo de
las TIC en la sociedad se ve potencializada
por el uso de la conexién de informacién por
medio del Internet, lo cual permite llevar a
un plano funcional y préctico los métodos de
comunicacion.

Con la llegada de las TIC, en particular con

el Internet, se ha conformado lo que Manuel
Castells denomina sociedad de informacién,®®

35 cft., ibidem., Tema, 1. La revolucion de la
tecnologia de la informacion.

&
| | _
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en donde por medio de los recursos TIC
la informaciéon adquiere un caracter de
colectividad, y la sociedad tiene facil acceso
a la informacién a partir de un crecimiento
constante del flujo de informacién, lo cual
provoca una globalizacién de informacion.

Durante la investigacion hemos logrado
identificar que la caracteristica mas relevante
de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién es la interactividad, ya que
permite la adquisicién de informacién
mediante la relacidn entre usuarios y recursos
tecnolégicos; otra caracteristica que es
posible identificar es la conexién entre dos
o mas dispositivos que facilitan la transicion
de la informacién de manera répida e
instantdnea entre individuos que se localizan

en diferentes éareas remotas. Por otro lado,
se puede establecer que la comunicacion
puede ser sincrona: es decir que la interaccién
comunicacional se logra en tiempo real
que puede ser ejemplificado con llamadas
telefénicas, chats o videollamadas; sin
embargo, la comunicacién también puede ser
asincrona, lo que hace referencia a un desfase
temporal de comunicacion, tal es el caso de las
paginas web y el correo electrénico.

Para el desarrollo y el acceso de la informacién
dentro de una sociedad red, es necesaria
la participaciéon de individuos que faciliten
la afluencia de la informacién, en donde se
veran involucradas diversas ocupaciones que
produzcan, distribuyan, procesen y operen
dichos datos. Dentro de estas ocupaciones que

&

gt
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coadyuvaran al desarrollo de la informacién,
encontramos a la disciplina del disefio y la
comunicacion visual, ya que por medio de las
TIC es posible dar tratamiento a la informacién
y en algunos casos se recurrird a los mismas
herramientas para la visualizacién del producto
comunicativo. Estas representaciones que
se generardn en este proceso creativo y
comunicativo se denominan  imagenes
virtuales. Para ejemplificar lo anterior se
puede nombrar el desarrollo de ilustraciones
digitales que estan producidas por medio de
software especializado y posteriormente seran
visualizadas en una pantalla de computadora.

23

Microsoft - Hololens

Esta nueva tecnologia coadyuva diferentes disciplinas,
una de ellas el Disenio y la Comunicacion Visual; ya que
permite nuevas formas de visualizacion.
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1.5

EXPERIENCIA
COMUNICACIONAL
INTERDISCIPLINARIA

Esta investigacién propone una estrategia de
visualizaciéon y comunicacién que a través de
la integracién metodoldgica entre llustracion
y Multimedia y sus derivaciones tedrico-
conceptuales, posibilite la configuracién de
una estrategia personal para la gestion de
la disciplina. Esta propuesta se retomara
en el tercer capitulo, la cual abarca desde
el momento del andlisis y planeacion hasta
la etapa de producciéon e implementacion
de productos comunicacionales a través
del uso de recurso visuales y multimedia
como la imagen digital, la imagen analoga,
la interactividad, objetos hipertextuales y la
hipermedia, entre otros; estos recursos son
derivados de los procesos de experimentacion
de las disciplinas ilustracién y la multimedia en
conjunto. Por un lado, la ilustraciéon permite
la representacién digital o andloga como
fundamento para expresar y comunicar una
idea; mientras que la multimedia se vale de
la ilustracién y la potencializa con cualidades
como la interaccion para adquirir un diferente
sentido comunicativo que permita al usuario
la oportunidad de contribuir a modificar y
configurar la informacién para dar lugar a la
inmersion.

Esta integracion metodolégica pretende
configurar estrategias de visualizaciéon para
poder ser trasladadas a cualquier proyecto
de disefio, en este caso a un proyecto virtual
basado en las necesidades comunicacionales
que identificamos del contacto que se tuvo con
el grupo de investigacion arqueoldgica, que
serd un ejemplo de planeacién y produccién
para poner a prueba dicha propuesta
metodoldgica integradora y determinar los

productos  comunicacionales  funcionales
basados en las necesidades reales un cliente.
Planteado lo anterior, en el siguiente capitulo
se propone un acercamiento al estudio de la
virtualidad, que nos permitira el entendimiento
de los procesos mentales y ejecucionales en
el desarrollo y la practica de la gestién de la
disciplina del Disefio y la Comunicacién Visual.

24

Google Transit

Un antecedente de un producto comunicacional
interdisciplinario fue logrado por Sociedad Fantasma;
quien integro la Ilustracion, Animacion Digital y 1a
Multimedia.
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ACERCAMIENTO AL CONCEPTO DE VIRTUALIDAD PARA EL
ENTENDIMIENTO DE ESTRATEGIAS DE VISUALIZACION EN EL
PROCESO DEL DISENO Y LA COMUNICACION VISUAL

()

Una exaltacion de un sueno en la que parece que abandonamos
nuestro cuerpo y nos sumergimos en sucesivas escenas
desconocidas como si fuéramos espiritus despersonificados.®®

Oliver Wendell Holmes

36 Mirzoeff, Nicholas, Una introduccion a la Cultura Visual (Espafa: Paidos, 2003), p.138.

25 Microsoft - Hololens




En la actualidad, tras el surgimiento de las telecomunicaciones
(telefonia, television, computadora, Internet, tabletas digitales),
el término de virtualidad ha estado en boga y se ha utilizado
para calificar diferentes actividades del hombre, donde se ven
involucrados los diferentes dispositivos electrénicos digitales
como intermediarios de las relaciones humanas. De esta
manera, tareas como el comercio, el trabajo, el entretenimiento,
la comunicacién y el aprendizaje que fundamentan su desarrollo
en la interaccién directa entre persona y persona, han requerido
adaptarse a estos nuevos recursos tecnolégicos para situarlo en
un espacio definido como entorno digital que se caracteriza
por estar dotado de cualidades virtuales digitales, y en donde
la interaccién ya mencionada se califica por ser de forma
indirecta. La idea anterior se puede ejemplificar citando tiendas
en linea conocidas como e-commerce en donde vendedores
y compradores virtuales interactlan para realizar compras de
articulos a través de transacciones electrénicas principalmente
bancarias, dicho intercambio de moneda y producto es virtual,
ya que tanto el valor monetario como el producto no estén
en un espacio fisico, solo se encuentran en un transito para
concretarse. De esta misma forma podemos mencionar lo que
pasa en las redes sociales; tal es el caso de Facebook y Twitter
en donde existen entidades que intercambian experiencias a
distancia, lo cual simula una comunicacién de persona a persona
en tiempo real.

Sin embargo, para comprender el concepto de la virtualidad
no sélo es necesario conocer el funcionamiento de estos
procesos electrénicos digitales, sino ademas, se debe entender
el concepto de realidad. Cabe mencionar que dichos términos
no son opuestos entre si, sino que son parte de un proceso en
transicion.

Tel: {550 4170 4392 PROMOCIONES

Suvecia Car
i San Angel

SEASON VOLVO

36 MESES SIN INTERESES

i Pt ST OD00

La pporunidad de daste o oo

CONCGCELAS

Va0 CROSS Cov

V40 2005 KCE0 2015

S60 2015

Promociones Prueba de Manejo Seminuevos

Teramos axcalnmng promaocionas pars B Manisalo ¥ sieras i3 cilsrencia

COROCELAS AGEMNDA CITA

Encuonirs T Eio an nuasin imantano

VER INVENTARID

Saervica 2.0 Ubicacién Siguenos en Facebook

| suecia Car San Angel
( 5 24 770 e gusta
1 L

s =l
ey

ok . iRdeCEr GUF 19

L Gk

% i B T

Unirin a ks corvermacsin

26

Lo misgor de Tu ¥obo 8 Ty senac Conbctanon o visila msesira sgunc Suecia Car San A g,e]
MAE INFORMACIOH iBlCARDE VER PERFIL Diferentes aspectos como el comercio y las relaciones
humanas se han trasladado al terreno de lo virtual.




056

ACERCAMIENTO
AL CONCEPTO DE
REALIDAD

Etimoldgicamente la palabra Real procede del
latin res o rei que significa cosa; mientras que
el DRAE lo define como “aquello que tiene
existencia verdadera y efectiva”;*” por otro
lado durante el desarrollo de la pelicula The
Matrix encontramos una definicion que nos
acerca brevemente al concepto de real:

Si hablas de lo que puedes sentir lo que
puedes oler probar y ver, lo real son impulsos
eléctricos que tu cerebro interpreta.’®

Para proponer una definicién mas amplia
se han retomado argumentos planteados
principalmente en la metafisica y Ia
epistemologia, filosofias que nos ayudaran
a responder la interrogante acerca de la
existencia y el conocimiento, y por lo tanto la

realidad.

Para entender la realidad inicialmente se debe
recurrir a la dimensién tetradimensional, que
hace referencia al ancho, el largo, la altura y
la temporalidad; es decir, el binomio espacio-
tiempo. Al espacio lo llamaremos entorno, y
puede entenderse como la plataforma en la
cualtranscurren los acontecimientos. El entorno
se divide en dos tipos, el primero se denomina
entorno natural, que es el espacio comprendido
por la evolucién propia de naturaleza, mientras
el segundo se denomina entorno social y se

37 “Diccionario de la Real Lengua Espafola”.
Consultado el 15 de octubre de 2013. http://lema.rae.
es/drae/?val=Real

38 Wachowsky, Andy, Wachowsky, Lana, The Matrix.
(Estados Unidos, Village Roadshow Pictures, Silver
Pictures,1999). 40'21”- 40’ 29”.

refiere al espacio intervenido por la accién del
hombre para facilitar la supervivencia. Cabe
mencionar que dentro del entorno se manifiesta
la realidad por medio de formas objetivas, las
cuales estdn compuestas por materia y poseen
masa, como los arboles, el agua, la tierra, los
animales, las edificaciones, el transporte y
las herramientas, entre otros. Por otro lado,
podemos considerar las formas subjetivas,
que son elementos que no podemos percibir
sensiblemente como lo material, pero que son
percibidas a consecuencia del consenso social;
para ejemplificar esto podemos nombrar la
economia, la educacién, la salud, la religion y
la politica, entre otros.

Como anteriormente se menciond, el tiempo
es el factor inseparable del espacio y puede
entenderse como lanocién que el hombre tiene
en relacién a la duracién de los sucesos, lo que
permite tener el conocimiento del orden entre
los puntos que separan los acontecimientos
para la visualizacién del curso y la evolucion de
la realidad.

Paraelentendimientodeloreal, lainterpretacion
que el hombre tenga serd fundamental. Este
proceso inicia con la obtencién de informacién
fisica-quimica de tipo visual, olfativa, tactil,
gustativa y auditiva consecuencia de la
participacion que los individuos tienen con el
entorno mediante los instrumentos orgéanicos
a los cuales denominamos sentidos. Para el
funcionamiento de dichos sensores fisioldgicos
se debera alcanzar una madurez y el ejercicio
desde una temprana edad sera imprescindible
para su desarrollo. Este equipamiento sensorial
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La realidad se desarrolla sobre el entorno natural El entorno artificial se caracteriza por la intervencion

que comprende los ecosistemas de naturaleza sin la
intervencion de la mano del hombre.

del hombre, un gjemplo son las ciudades.
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nos permite registrar experiencias, resultado
de la sintesis cerebral (sinapsis) de informacion.
Esta  transformacién  fisico-quimica  de
informacién es posible mediante los procesos
paralelos entre cognicion y percepcion.

La naturaleza, por tanto, no existe antes
de la percepcion, sino que es ésta la que
constituye al mundo que experimentamos.
[...] no ajustamos nuestras percepciones
al mundo, puesto que éste no es algo
concreto, sino que ajustamos el mundo a
nuestras percepciones, siendo éstas lo real y
concreto.”

Segun Raul Gutiérrez Sdenz, podemos
distinguir cuatro clases de percepcién: sensible,
emocional, axiolégica e intelectual. Sin
embargo, para esta investigacion el enfoque
estard principalmente en la percepcion sensible
e intelectual.

Percepcion sensible es la que se menciona
ordinariamente cuando no se expresa
ninguna otra especificacion. Se trata de la
capacitacion de colores, sonidos tamanos,
sabores, temperaturas, olores. Se obtiene
gracias al funcionamiento de los sentidos.
Desde el punto de vista fisiolégico se trata
de una sensacion.

Percepcion emocional consiste en tomar
conciencia de las propias emociones tales
como el coraje, el miedo, los celos, el amor,
la verglienza, etc. Desde el punto de vista
fisiolégico se trata de los sentimientos.
Veremos que en el ser humano este tipo de
percepcion puede ser inhibida con relativa
facilidad, lo cual puede llegar a producir
algdn desequilibrio en el funcionamiento
psiquico de esa persona.

Percepcion axiologica consiste en captar
valores, o sea, la adecuacion de un objeto
con el propio sujeto. Generalmente se
experimenta con una actitud de aprecio o de
rechazo que la persona toma con respecto a

39 Sancén Contreras, Fernando, La realidad en
proceso de ser real. Presentacion critica de la
“filosofia del organismo” de Alfred North Whitehead
(Meéxico: Universidad Autonoma de México, 2003)
p.40.

29
Los organos sensoriales son los instrumentos que
permiten recibir la informacion del entorno.

30

Brain

La percepcion de la Realidad no seria posible sin el
proceso fisico-quimico que ocurre en el cerebro.

las distintas cosas o personas que lo rodean.
Un bebé con respecto a su madre y con
respecto a los nifios que lo molestan ya es
capaz de tomar ese tipo de actitudes. Su
percepcion axiologica es muy sencilla, pero
existe.

Percepcion intelectual consiste en captar
significados, ideas e implicaciones de tjpo
racional. Tiene lugar casi que la percepcion
sensible y se monta sobre esta. Porejemplo, al
mismo tiempo que vemos una mancha negra
decimos que vemos a un hombre moverse
frente a nosotros. La percepcion sensible se
refiere, en este caso a colores, mientras que
la intelectual se refiere al significado captado
en los colores captados.®’

Posterior a la percepcion serd necesaria la
adaptacién y la configuracién de nociones o
experiencias nuevas al organismo respecto a
las almacenadas en la memoria y asi generar
conocimientos de tipo fisico o cualitativo,
l6gico-matematicoy social que son acontecidos
en el entorno o realidad. Estas nociones son
propias de la interacciéon entre sujeto y objeto,
o puede recrearse mediante la participacion
intermediaria de otro individuo para influir de
esta manera en la forma de percibir |a realidad.
Para ampliar lo anterior, es preciso abordar
la teoria de la epistemologia genética que
el epistemodlogo, psicélogo y bidlogo Jean
Piaget propone acerca del génesis del pensar
humano, que estd sustentada desde una
perspectiva bioldgica, légica y psicolégica.
En esta teoria se demuestra el desarrollo de
la inteligencia infantil basada en un proceso
sensomotriz que describe la adquisicion del
aprendizaje mediante una accién practica.
Como parte de su argumento, propone cuatro
etapas del desarrollo intelectual infantil.*!

40 Gutiérrez Saenz, Raul, Psicologia.
(México:Esfinge, 2011), p.82, 83.

41 cft., Fregoso Vera, Maria Josefa, Gutiérrez
Dominguez, Maria Aurora, Psicologia Basica.
(Meéxico, Edere, 2001), p.151,152.
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De O a 2 anos de edad

FEtapa sensorio-motriz del desarrollo intelectual infantil
segun lo muestra la propuesta de Piaget.

32

De 2 a 7 anos de edad

FEtapa preoperacional del desarrollo intelectual infantil
segun lo muestra la propuesta de Piaget.

Las cuatro etapas propuestas por Piaget son
las siguientes:

1. La etapa sensorio-motriz se presenta
aproximadamente entre el nacimiento y
los dos afios de edad. Cuando los bebés
nacen, no tiene consciencia de si mismos ni
de las diferencias entre ellos y los objetos y
personas que lo rodean. No entienden gue los
objetos tienen una existencia independiente
y permanente en el mundo, esto es, que
siguen existiendo aunque no los puedan ver
o tocar. A medida que el bebé crece, por
medlio de sus experiencias va aprendiendo
gue los objetos tienen una permanencia
independiente de él mismo. Por ejemplo,
aprende que el biberon sigue existiendo
aunque no lo pueda ver en todo momento.
De igual manera va descubriendo que sus
acciones tienen consecuencias especificas,
como cuando junta las manos repetidamente
y se produce un sonido. También descubre
nuevos usos para los objetos ya conocidos,
como el patito de plastico, que no solo
produce sonidos, sino también se puede
morder y aventar.

2. La etapa preoperacional va desde los dos
hasta los siete u ocho afos. A esta edad,
el nifio ya comprende conceptos sencillos
como perro o comida. Ademas desarrolla
sistemas internos de representacion del
mundo que le permiten describir personas,
eventos y sentimientos. Este manejo
simbdlico lo hace por medio de palabras
y de sus representaciones: una caja es una
nave espacial, un pan mordisqueado es una
metralleta. El desarrollo del uso del lenguaje
es el aspecto mas importante de esta etapa.

3. La etapa de las operaciones concretas
transcurre entre los siete y los doce anos.
En su inicio, esta etapa se caracteriza por
el dominio del principio de la conservacion,
que consiste en el conocimiento de que la
cantidad de objetos no se altera ni con su
dlistribucion ni con su apariencia fisica. Por
ejemplo, la conservacion de volumen implica
comprender que si tenemos un litro de leche
en una jarra ancha y lo vaciamos en una
botella alargada sigue habiendo la misma
cantidad de leche. Este nivel de abstraccion
se alcanza mediante la aplicacion de la l6gica.

En esta etapa, el nifo amplia su capacidad
de categorizacion y clasificacion, siempre y
cuando se trate de objetos concretos, pues
todavia no adquiere la facultad de hacerlo
con conceptos abstractos por estar aun muy
ligado a la realidad fisica del mundo.

4. La etapa de las operaciones formales se
inicia aproximadamente a los doce arios.
Hacia la edad adulta, se produce un nuevo
tipo de pensamiento, esta vez de tipo
abstracto, I6gico y formal. El pensamiento
ya no esta ligado a los eventos que puedan
ser observados en el entorno, sino que
utiliza técnicas Iogicas para la resolucion
de problemas. También se desarrolla la
capacidad de razonar, prever consecuencias
Yy comprender la [6gica abstracta.*

Por otro lado, el psicélogo Lev Vygotsky, autor
destacado de la teoria del desarrollo cognitivo
propone como argumento que la adquisicién
de conocimientos en los infantes es posible
mediante la guia o el apoyo que le pueda
proporcionar un adulto potencial cercano. La
experiencia diferencial entre las habilidades
que posee el nifo y lo que puede aprender
es a lo que Lev Vygostsky denomina zona de
desarrollo préximo (ZDP).

Otra contribucién que propone este autor
es la vinculacion existente en determinado
momento entre pensamiento y lenguaje, ya
que en un primer momento estos no comparten
un origen en comun, pero, a medida en que el
individuo va interactuando con la sociedad es
posible establecer la relaciéon entre el lenguaje
oral y el desarrollo de las ideas.

El nifio pequenfio no piensa en silencio o para
si mismo a la manera en que lo hacen los
adultos. Todo su pensamiento es en voz alta:
aunque piense para si, no lo hace mas que
hablando. Con el avance de su desarrollo y
a medida que entra en contacto con quienes
saben hablar, va aprendiendo a pensar con
los términos que escucha de sus padres,
hermanos etc. [...] con el desarrollo del nifio
(sobre todo en la edad escolar), el habla

42 Fregoso Vera, Maria Josefa, et. al., op. cit.,
pp.151,152.
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33

De 7 a 12 anos de edad

Etapa de las operaciones concretas del desarrollo
intelectual infantil segun lo muestra la propuesta de
Piaget.

34

De 12 anos en adelante

Etapa de las operaciones formales del desarrollo
intelectual infantil segin lo muestra la propuesta de
Piaget.
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Y proceso del lengugje.

egocéntrica va desapareciendo a medida
gue se desarrolla el habla interiorizada: “el

lenguaje egocéntrico”.#

Derivado de estas teorias, podemos afirmar
que los conocimientos almacenados en la
memoria nos permiten construir ideas en el
pensamiento referente a lo real, que sera
posible manifestar mediante el lenguaje de
tipo verbal y no verbal, y es este un sistema de
codigos en comun entre los individuos de un
mismo entorno.

En cuanto al lenguaje verbal, se puede
identificar la palabra hablada y la escrita, que
son conjuntos de unidades sonoras y gréaficas
que otorgan significados de la realidad.
Este proceso intelectual entre pensamiento
y lenguaje tiene un desarrollo de tipo
descendente y ascendente, donde el primero
se refiere ala construccion de ideas en el interior
y posteriormente se busca la articulacién de
un orden de morfemas que permitan expresar
la idea o informaciéon procesada en la mente.
Por otro lado, el proceso ascendente es la
decodificaciéon o la abstraccion mental de
informacién que se recibe al momento de ser
emitida por otro individuo dentro del entorno.
Podemos caracterizar al lenguaje verbal por
los siguientes aspectos:

Lenguaje reflexivo: gracias al lenguaje el ser
humano tiene la conciencia del yo con el cual
puede referirse a él mismo.

Lenguaje denotativo: Es por medio del
lenguaje que el hombre otorga la existencia
a los objetos que comprenden el entorno;
es decir, al asignar conceptos que nombran
la realidad podemos llegar al entendimiento
entre los integrantes de la sociedad.

Lenguaje  generalizador:  Hablamos de
lenguaje generalizador porgue nos permite
conceptualizar el entorno mediante la

43 Zamora Aguila, Fernando, Filosofia de la imagen:
Lenguaje, imagen y representacion. (México:
Universidad Nacional Auténoma de México. ENAP,
2007), p.80.
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creacion de campos semanticos; es decir,
logra el entendimiento a un nivel mas general
de dliversos significados que comparten
caracteristicas conceptuales.

Lenguaje articulado: La articulacion del
lenguaje se va a consolidar a medida que se
transforma en un discurso ordenado, este se
adquirira a partir de la emision de sonidos
que expresan ideas a través de un sistema de
valores que respeta reglas gramaticales, por
lo tanto, se abandona una etapa en la cual se
realiza la emision irreflexiva de sonidos como
los balbuceos.*

21.1 REALIDAD EN POTENCIA

Derivado del planteamiento anterior se puede
proponer una definicion de la realidad, la cual
se puede entender como una construccién
intelectual-social; es decir, lo real es una
interpretaciéon de informacién adquirida a
través de los instrumentos sensoriales que cada
individuo percibe por la relacién que establece
con su entorno, integrado por el plano
objetivo conformado por la materia y el plano
subjetivo correspondiente a lo conceptual; de
esta manera la realidad es un juicio subjetivo
creado por el hombre resultado de la madurez
fisiolégica, las experiencias, los valores, la
cultura, las ideas y las condiciones naturales,
entre otros.

Whitehead sostiene que la realidad no es
un proceso definitivo o concluido; por el
contrario, es un proceso que esta en constante
transformacion:

Concebir a la realidad como un proceso
involucra necesariamente conceptos como
cambio, devenir, permanencia u otros, por los
cuales puede explicarse la existencia de las
cosas no como algo definitivo y acabado, sino
como lo que deviene permanentemente, o
bien se encuentra en proceso permanente.”

44 cft., Zamora Aguila, Fernando, op. cit, Capitulo 1.
Logocentrismo.

45 Sancén Contreras, Fernando, op. cit., p.51.
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De esta manera, se plantea que la realidad
se crea y recrea a medida que los individuos
interacttian unos con otros o con su entorno, y
por lo tanto, la realidad estard permeada por
las experiencias que cada individuo desarrolle
e influenciadas por terceros.

Al referirnos a la realidad como un proceso en
transito, se identifican tres etapas: el perecer,
lo actual y el devenir, que conforman lo real
a partir de las nociones que el hombre tiene
de la existencia en relacion con la durabilidad
y la permanencia. Cabe mencionar que estas
etapas se cumplen tanto en el aspecto objetivo
como el subjetivo que son experimentados
por medio de la percepcién; de esta manera
nos generan conocimientos de la existencia de
lo real.

Actualidad: se encuentra en el orden de
“lo gue es”; es decir de lo que se percibe a
través de la experiencia sensible inmediata.
Esta etapa se caracteriza por laobjetificacion
mediante la materializacién o concrecién de
los aspectos que conforman la realidad; cabe
mencionar que para la existencia de ellos, en
un primer momento estos fueron construidos
en la mente de los individuos.

Perecer: El término perecer es utilizado para
explicar la modificaciéon de lo percibido a
manera de recuerdo; no se retoma el concepto
de perecer desde una perspectiva fatalista
tal como lo plantea Whitehead en la teoria
del organismo; por lo tanto no se refiere a
una extinciéon de la percepcién de la realidad,
sino a un cambio de esta, donde es posible
ubicar a lo acontecido en un espacio y tiempo
ya transcurrido. Sin embargo, es posible hacer
referencia a esta no presencia de lo percibido
mediante el pensamiento y el habla, basada en
la recuperacion de experiencias almacenadas
en la memoria.

Devenir: Se manifiesta como una realidad en
potencia al mismo tiempo que se percibe lo
actual. Para la conclusién del devenir habran
intervenido la actualidad y el perecer como
raices para la construccién y la actualizacion de

la realidad, la cual estara sujeta a condiciones
de tipo social y naturales que permitiran
el progreso de la realidad. Por lo tanto, en
términos de largo plazo, podemos decir que la
realidad nunca termina de ser; de esta manera,
habré eventos en los que nuestra generacion
no estara presente para experimentarlos.

Un ejemplo que puede auxiliarnos para la
comprensién de los estados de la realidad
es la experimentada en los medios digitales
electrénicos habilitados con Internet y las
redes sociales, en la que es posible presenciar
la actualizacion de la informacion del perfil
y la actividad de un usuario, una vez que ha
caducado la informacion. Mientras que la
manifestacion del devenir estard sujeta a la
causalidad evocada por los usuarios vinculados
en la red; de esta forma serd posible decidir
sobre la ruta conveniente para cada usuario en
esta realidad.

Infografia que ilustra el entendimiento
del concepto de realidad en potencia.
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2.2

ACERCAMIENTO
AL CONCEPTO DE
VIRTUALIDAD

La etimologia de la palabra virtualidad deriva
del latin virtus* que significa virtud, fuerza o
potencia. Posteriwormente es transmitido al
latin escoldstico como virtualis, que se aplica a
todo aquello que esta en el poder de la fuerza,
es decir a lo que existe en potencia pero no en
acto y tiende a actualizarse.

El tedrico Jean Baudrillard aborda la
virtualidad en su libro El crimen perfecto como
una falsificacién o simulacién de la realidad,
que tiene su raiz en el desarrollo de la vida
moderna permeada de la imagen visual que es
reproducida por la tecnologia.*’” Mientras que
Pierre Lévy refuerza la definicidon escolastica
de virtualidad, vinculada con la definicion que
anteriormente se ha propuesto de realidad,
ya que considera a la virtualidad como
parte de una realidad que estd en constante
transformacién, y de esta manera refuta lo
planteado por Baudrillard.

Lo virtual, en un sentido estricto, tiene
poca afinidad con lo falso, lo ilusorio o lo
imaginario. Lo virtual, no es en modo alguno,
lo opuesto a lo real, sino una forma de ser
fecunda y potente que favorece los procesos
de creacion, abre horizontes, cava pozos
llenos de sentido bajo, la superficialidad de
la presencia fisica inmediiata. *

46 Lévy, Pierre, op.cit., (Espafa: Paidos, 1999), p.10.

47 cft.,Ryan, Marie-Laure, La Narracion como
Realidad Virtual: La inmersion y la interactividad en
la literatura y en los medios electronicos, trad. Maria
Fernandez Soto, (Espana: Paidés, 2004), p.31.

48 ibid., p.8

A continuacién se presenta una sintesis de la
tabla elaborada por Marie-Laure Rya,* que
nos ilustra a partir de términos descriptivos lo
real y lo virtual.

Representado Potencial
Concluido Posible

Material Mental

Concreto Abstracto

Inscrito en el espacic | Desterritorializado

Chbjeto manufacturade | Bocets, codige

Visible Latente

Fresencia Telepresencia

Materia Informacion

Espacio Ciberespacio
Autenticidad Falsificacion, simulacidn
Original Copia, doble

49 cft. Ryan, Marie-Laure, op. cit., p.47.

A partir de las definiciones anteriores de
virtualidad se propondra una definiciéon que
nos acerque al entendimiento de lo virtual.

La virtualidad es una realidad latente o en
potencia que busca la concrecién por medio
de la actualizacién; es decir, la virtualidad
es una representacioén a priori de la realidad
inmediata, en la cual se emulan las condiciones
(sociales y naturales) presentes en el entorno.
La actualizacion es la etapa en la cual lo virtual
dejaréd de ser latente para considerarse por
medio de la percepcién como una realidad
y dicha transformaciéon estard sujeta a las
condiciones adecuadas para su concrecion.
La Virtualidad se manifiesta en el Disefio y la
Comunicacién Visual en el proceso creativo
para el tratamiento de la informacién, que
comienza en el momento de visualizacion
mental de conceptos a través de imagenes
y posteriormente se concretard en la etapa
de bocetaje al plasmar la idea en papel; sin
embargo, paralelamente formard parte del
plano de la realidad en potencia que culminara
con la produccién final de la estrategia de
comunicacion que comprende  soportes
graficos, visuales o multimedia.
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Para ejemplificar el concepto de virtualidad,
podemos considerar el desarrollo artistico de
una escultura, en donde se ubicarad un primer
momento la etapa virtual que consiste en la
visualizacion mental de la obra, posteriormente
esta imagen se concretara en la elaboraciéon de
bocetos. Al mismo tiempo esta representacion
en papel serd la obra en potencia que
concluird como realidad con la manipulacién
de materiales escultéricos.

Por otro lado, no todo lo virtual llegard a
actualizarse en términos de realidad, pero
es posible la actualizaciéon en términos de
funcionalidad; por ejemplo, la virtualidad
representada en la imagen de los videojuegos
no llegaran a formar parte de la realidad,
pero sera posible concretarse mediante el
cumplimiento de la funcién a la cual estd
enfocado, en este caso, el entretenimiento.

35

Sketch book

La Virtualidad se hace presente en el Disenio a Io largo
de su desarrollo desde la etapa de bocetaje hasta la
materializacion del producto.
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22.1 MODALIDADES DE LA
VIRTUALIDAD

En la actualidad el término virtualidad se asocia
principalmente a la experiencia generada
a través de las imagenes construidas por
los medios tecnoldgicos electrénicos. Esta
asociacion se debe a una cultura permeada
por los medios como el Internet y sus
aplicaciones, aunque considerar a lo virtual de
esta manera nos llevaria a un encasillamiento
erréneo, ya que no sélo se puede llegar a
la experimentacion virtual a través de estos
medios, sino que se puede manifestar en
diversas modalidades. El siguiente orden que
se propone, se considera como un desarrollo
y evoluciéon de la Virtualidad, pero esto no
significa que la virtualidad interiorizada-mental
y la virtualidad mecénica han quedado en el
olvido o han dejado de manifestarse. *°

36

Pilot

La Virtualidad Mental se manifiesta en el pensamiento
humano generado por las diversas actividades humanas
como la lectura, el juego, entre otros.

37

Simulador de vuelo

Uno de Ilos primeros sistemas que permitieron la
Virtualidad Mecénica fueron los simuladores de vuelo a
principios del siglo XX.

38

Simulator skydiving glasses

La Virtualidad ha evolucionado gracias a la integracion
de las nuevas tecnologias, 1o que permite denominarla
Virtualidad Electronica.

50 cft., Nicholas Mirzoeff, op. cit., Capitulo 3.
Virtualidad: de la antigiiedad virtual a la zona pixel

2.2.1.1 VIRTUALIDAD MENTAL E
INTERIORIZADA

Esta virtualidad se manifiesta de una manera
mas esencial y pura de posibilitar lo improbable;
esta experiencia se genera en la mente humana
a partir de la percepcién adquirida de la
interaccién con el entorno; es decir, se genera
a través del propio pensamiento humano
consciente o inconscientemente a partir de
las experiencias vividas, sin la intervencion de
mecanismos. Unejemplodeestoeslalectura, ya
que al llevar a cabo este ejercicio desarrollamos
una visualizacién escénica y caracterizacion de
los personajes que intervienen en la narracion.
La representacién mental elaborada por cada
lector serd diferente con respecto a otros
debido a las experiencias y percepciones que
cada uno tiene de la realidad.

2.2.1.2 VIRTUALIDAD MECANICA

Hablamos de una modalidad mecénica de la
virtualidad cuando llevamos a cabo simulacros
que nos permiten la extensiéon de la realidad
con la ayuda de instrumentos mecénicos;
tal es el caso de pruebas de manejo que se
realizan en diferentes paises como E.U.A,,
donde el ciudadano que solicita el permiso
de conducir demuestra tener las facultades
y conocer las condiciones para controlar un
automovil; esta prueba consiste en no derribar
obstaculos durante el recorrido de prueba,
que representan entes del entorno. Cabe
mencionar que esta modalidad de lo virtual ya
no es tan recurrida hoy en dia debido al ingreso
de sistemas tecnoldgicos a la sociedad.
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2.2.1.3 VIRTUALIDAD ELECTRONICA
DIGITAL

Como se menciond anteriormente, este modo
de simulacién de la realidad es el mas conocido
y llevado a cabo en la vida actual y cotidiana
del hombre. Esta modalidad se experimenta
a partir de la decodificacion de informacion
mediante imagenes reproducidas en pantallas
o displays. A diferencia de las modalidades
anteriores, en esta la imagen generada juega
un papel de caracter explicito y por lo tanto se
condiciona la experiencia de modo colectivo.
Esta modalidad permite la participacion
del disefiador y comunicador visual, ya que
demanda el desarrollo de gréficos a través de
software especializado para la visualizacion de
las realidades virtuales.

Uno de los medios donde podemos encontrar
la virtualidad electrénica digital son los
videojuegos, que son percibidos a través de
las imégenes sintetizadas por computadora.
SimCity es un videojuego desarrollado
por Marxis que consiste en la construccién
estratégica de urbes, en la cual se debe
contemplar la planeacién hidraulica, eléctrica,
vial y comunicativa, entre otras.
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2.2.2 CARACTERISTICAS DE LO
VIRTUAL

Para ampliar el concepto de virtualidad se han
identificado las siguientes nociones que la
caracterizan. Estos conceptos se encuentran en
las diferentes modalidades de la virtualidad en
diferentes grados de presencia; sin embargo
es mas claro identificar dichas caracteristicas
en la modalidad electrénica digital debido a la
constante influencia del concepto de lo virtual
sobre herramientas tecnolégicas presentes en
la vida cotidiana.

2.2.2.1 INTERACCION

Es la capacidad que proporcionan al usuario
los productos virtuales para establecer la ruta
de navegacion dentro del medio comunicativo
y asi obtener la informacién. Para clasificar
la interactividad se proponen las siguientes
dos categorias que parten de la demanda
de participacién con la que se desempefia el
usuario.

La primera la denominamos interaccién pasiva,
en la que la accién requerida para el empleo
del medio es minima; podemos encontrar
este tipo de interaccion en las enciclopedias
virtuales o atlas cientificos como la aplicacién
Grays Anatomy Student Edition, donde la
participacion delusuario estd sujetaalaeleccién
de exploracién establecida por un indice, y por
lo tanto es cuantitativamente baja. Mientras que
la segunda ca tegoria es la interaccion
activa, la cual implica una comunicacién mayor
entre el usuario y el producto multimedia; esta
relacién abierta conlleva no sélo la eleccién
del camino por navegar sino también la
configuracion del sistema. Aqui, la toma de
decisiones dependera de las necesidades, los
intereses y la personalidad de cada usuario.
Para entender mejor la interaccion activa
se puede ejemplificar con la interaccion
desarrollada en los videojuegos reproducidos
en la videoconsola Wii, donde el usuario
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participa de una manera mas completa a partir
del uso de diversas partes del cuerpo que son
proyectados en un espacio virtual, asi como la
posibilidad de elegir el nivel de dificultad y la
configuracion de la apariencia del videojuego.

2.2.2.2 AUTONOMIA

Esta caracteristica estd vinculada con la
interactividad y hace referencia al control
efectuado por parte del usuario en relacién con
el producto multimedia; es decir, que a mayor
interaccién, es posible obtener un mayor
control de operatividad en el producto. Un
ejemplo que nos ayuda al entendimiento de
este concepto son los sistemas operativos de
los dispositivos electrénicos digitales, ya que
nos permite la configuracién para personalizar
el aspecto de la interfaz.

39

SCI Map

El disenio de interfaz en nuevos sistemas comunicativos
permite nuevas estrategias de adquisicion de la
informacion a través de la interaccion.

40

Configura tu VW

Existen sistemas multimedia complejos que posibilitan
la configuracion de la informacion a un mayor grado,
asignando al usuario un papel con mayor autonomia.
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2.2.2.3 INMERSION

Xavier Berenguer en su ensayo “Escribir
Programas Interactivos” propone un sistema
de tres coordenadas que consolida a los
productos virtuales, en donde los dos primeros
ejes corresponden a la interaccién requerida
y la autonomia, mientras que en tercer lugar
encontramos la inmersién, que involucra
la participacion de diversos instrumentos
sensoriales, lo cual da como resultado la
sensacion de presencia.®’ Sin embargo, para
lograr una mayor sensacién de inmersidn,
sera indispensable recurrir a un alto grado de
representacion; es decir, que a mayor fidelidad
y semejanza con la realidad, mayor sera la
sensacion de inmersion en el entorno virtual a
través de lo visual, lo sonoro y lo tactil, y en
algunos casos se puede llegar a lo olfativo y
gustativo, como lo hizo posible Morton Heilig
con el sensorama.

En la actualidad se ha desarrollado una sala
de cine llamada 4DX, en donde es posible
vivir una experiencia i nmersiva debido a los
instrumentos que se han instalado en la sala,
que permiten presenciar de manera activa el
espacio donde se desarrolla la historia. Los
efectos que han logrado desarrollar en esta
sala, abarcan lo visual, pues con el uso de
tecnologias se simula el efecto que se produce
en el ojo humano al percibir la realidad,
mediante el uso de lentes especializados para
la visualizaciéon de imagenes 3D. El sonido, se
produce a través de la instalacién de bocinas
en las butacas que provoca la sensacion de
un sonido envolvente; este sistema se conoce
como holofonia. También se han colocado
mecanismos que producen movimientos en
butacas, la emision de efectos de agua y olores,
asi como la reproduccién de los efectos como
de luz, niebla y viento que complementan la
experiencia al estimular los otros sentidos.

51 Xavier Berenguer, Escrbir programas
Ineteractivos. Consultado el 15 de agosto de 2013.
http://www.upf.edu/pdi/dcom/xavierberenguer/
textos/interactivos/index_cat.htm
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LG 4K ULTRA HDTv

Para lograr la inmersion es necesario hacer uso de
diferentes lengugjes y codigos que emulen la experiencia
de la realidad.

42

Jellyfish Rise

Lo Inteligible es otro factor de la virtualidad que
concede la realidad como latente, mediante el anédlisis
de lo real.

2.2.2.4 INTELIGIBLE

Para ubicar a lo virtual como una realidad en
potencia, serd necesario dotarlo de coherencia
a partir de lo experimentado en el entorno.
Esta caracteristica nos permite percibir las
situaciones naturales y sociales en entornos
virtuales, las cuales serd posible representar a
partir del estudio de la realidad. Una manera
de ejemplificar esto es la produccién de
ilustraciones, donde el disefiador abstrae
conceptos de la realidad y los traduce en
cédigos visuales para transmitir un mensaje
verosimil.
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Telescopios en el desierto de Atacama, Chile

La vision es uno de los sentidos que se ven
Dpotencializados por la virtualidad; 1os telescopios son un
ejemplo de recursos que permiten observar mas alla de
la capacidad humana.

2.2.3 VIRTUDES DE LA
VIRTUALIDAD

2.2.3.1 POTENCIALIZACION DE LOS
SENTIDOS

A través de la virtualidad es posible elevar
las facultades naturales del hombre a un
mayor alcance de lo capacitado; es decir, le
permite percibir mas alld de su entorno. En la
vida cotidiana existen diversas herramientas
que producen imagenes que estan fuera del
alcance de los instrumentos naturales con
los cuales estamos capacitados; Vilém Flusser
califica a estas imagenes como imagenes
técnicas en su libro “Hacia el universo de las
imagenes técnicas”. *? Los ultrasonidos 4D son

52 cfr Flusser, Vilém, Capitulo 1. Abstraer. Hacia el
universo de las imagenes técnicas, trad. Fernando
Zamora Aguila. (México: Universidad Nacional
Auténoma de México. ENAP, 2011).

un ejemplo de herramientas que producen
dichas imagenes, ya que es posible visualizar
tridimensionalmente el rostro y los movimientos
que el feto desarrolla dentro del vientre de la
madre, asi como escuchar el latido del corazén
del futuro bebé. Cabe mencionar que el
desarrollo de estas imagenes comenzd con el
uso de herramientas mecanicas; sin embargo,
en la actualidad se ha trasladado la produccién
al terreno de lo digital.
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2.2.3.2 LO UTOPICO COMO
DESTERRITORIALIZACION (TELE
REPRESENTACION)

Elteléfono separa la voz (o cuerpo sonoro) del
cuerpo tangible y la transmite a distancia. Mi
cuerpo tangible esta aqui, mi cuerpo sonoro,
desdoblado, esta aqui y alla. El teléfono
actualiza una forma parcial de ubicuidad,
y el cuerpo sonoro de mi interlocutor se
encuentra, asimismo, afectado por ese
mismo desdoblamiento.”

Gracias a la extensién de las facultades del
hombre por medio del empleo de herramientas
para la exploracion de su entorno, ha sido
capaz de dominarlo. Como consecuencia de
lo anterior, se planteé dominar otros entornos
ajenosasunaturalezayasiresolverlasincégnitas
que hay detrds de estos. La exploracion
de ecosistemas acuaticos y el espacio que
comprende més alld de la estratésfera son
ejemplos de esta busqueda por la conquista de
nuevos entornos, lo cual genera el fenémeno
denominado desterritorializacién, que consiste
en la extraccion del cuerpo y sus facultades,
del entorno donde pertenece.

53 Lévy, Pierre, op. cit., p.0.
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Simulador de Formula 1

Una de las virtudes de la Virtualidad es la capacidad de
practicar en pruebas de ensayo y error antes de realizar
las tareas o activiadades sobre el terreno de la Realidad.

Sin  embargo, la desterritorializacién se
ha llevado a otro plano donde es posible
adentrarse en entornos de tipo electrénico y/o
digital que son de caracter utépico; es decir,
son lugares o entornos ideales que no llegaran
a su concrecion, pero es posible experimentar
la sensacién de existir en otro espacio sin
abandonar fisicamente el entorno de origen,
y por lo tanto se habla de un no lugar. Dentro
de estos espacios utépicos, encontramos
entornos virtuales que van desde el espacio
que se genera por una conversacion telefénica
hasta el ciberespacio que se considera como
la realidad que se desarrolla por medio la Red
Informatica Mundial, comUnmente conocida
por su abreviacién del inglés www (World Wide
Web). En estos nuevos entornos se ha logrado
llevar a cabo actividades similares a las que se
desarrollan en la realidad, tales como comprar
productos, visitar un museo, asistir a una sala
de cine, elegir a un gobernante, entre otros.

2.2.3.3 LA VIRTUALIDAD COMO
SIMULACRO

Desde la perspectiva de lo virtual como
eventualidad para el desarrollo de la realidad,
es posible anticipar los acontecimientos que
constituyen la realidad a través de la simulacién.
Este proceso consiste en llevar a la practica
eventos y/o actividades que se realizan en
el entorno por medio de la manipulacién de
modelos con el fin de obtener un conocimiento.
Esta relacidn entre acontecimientos y modelos
de la realidad, esté sujeta a diferentes variables
que se encuentran presentes en la realidad
con el fin de lograr el dominio del entorno.
Cabe mencionar que los modelos al ser
visualizaciones de las estructuras de la realidad
podemos considerarlos desde aquellos
modelos que se generan mentalmente al
plantear un problema fisico-matematico, hasta
las maquetas elaboradas tradicionalmente y
que hoy en dia son desarrolladas por medio de
recursos tecnolégicos como la computadora.

Anteriormente se menciond a Jean Baudrillard,
quien plantea el término de simulacién desde
un enfoque fatalista, ya que habla de la muerte
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de la realidad a manos de la falsificacion.>* Sin
embargo, es posible abordar la simulacién de
una manera constructiva para el desarrollo en
el entorno, ya que los simuladores actualmente
son empleados en diversos campos del
conocimiento para el cumplimiento de un
objetivo especifico como la capacitacion,
el entrenamiento, la educaciéon, la salud vy
el entretenimiento, por mencionar algunos.
Ejemplo de lo anterior son aplicaciones en
el drea de la medicina, en donde es posible
visualizar modelos digitalizados de estructuras
orgénicas como el corazén para la exploracion
y su estudio riguroso; a su vez, también en la
industria del transporte podemos observar que
diferentes paises preparan al personal con el
uso de modelos que son disefiados a partir del
funcionamiento de los vehiculos de transporte.

Con el disefio de simuladores es posible
desarrollar pruebas de ensayo y error que
permiten perfeccionar las metodologias para
ejecutar de manera eficaz las eventualidades
de la realidad. Esto genera seguridad en el
usuario y asi se reducen fallas debido a que
hay situaciones en la realidad en donde no se
puede errar.

Debido a los conocimientos tedricos-practicos
que se obtienen en las disciplinas de Ilustracién
y multimedia, se puede planear y desarrollar
estrategias de simulacién, ya que a través de
las representaciones visuales desarrolladas con
la ilustracion y con la integracion de las virtudes
interactivas que proporciona la multimedia,
serd posible crear visualizaciones de posibles
panoramas que acerque a la sociedad con
experiencias que asemejen lo percibido en
la realidad; por lo tanto, dichas estrategias
servirdn como visualizaciones del devenir de
la realidad concreta.

54 cft., Jean Baudrillar, El Crimen Perfecto, La
ilusion radical, (Espana: Anagrama, 1996).
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2.3

LA VISUALIZACION
COMO PRODUCTO
DE LA VIRTUALIDAD
Y EMPLEADA
COMO ESTRATEGIA
EN EL DISENOY LA
COMUNICACION
VISUAL

La gestién del Disefio y la Comunicacion
Visual estd compuesta de pasos de virtualidad
y concrecién en las cuales identificamos las
diferentes modalidades de la virtualidad, que
brevemente se describiran a continuacién. En
la primera etapa identificamos la virtualidad
interiorizada en la cual se conceptualizan
ideas mediante la consideracién de aspectos
morfolégicos y antropoldgicos de la imagen;
posteriormente estos aspectos se concretaran
temporalmente en la etapa de elaboracion de
bocetos,*® en la cual se pueden contemplar
diferentes y posibles panoramas en potencia
que nos acercaran a la configuracién final
del producto comunicacional; en el siguiente
paso actualmente encontramos un dominio
de la modalidad de la virtualidad electrénica
digital, en la cual se configuran las estructuras
y virtudes de los modelos visuales o
multimedia que nos permiten representar el

55 Los bocetos son visualizaciones previas, es
decir, es un acercamiento visual y/o multimedia
de las ideas y productos comunicacionales finales;
por lo tanto los trazos, detalles, colores, formas,
configuraciones, etc no son los definitivos, sino se
proyectan de forma esquematica.

mensaje a comunicar. Las concreciones en
todas las etapas del desarrollo de estrategias
comunicativas en el disefio se consideran como
visualizaciones, cuya funcion primordial es la
transmision de informacién para los diferentes
objetivos comunicacionales; la informacion
transmitida podra ser abstraida por medio de
la interaccion que el espectador tenga con
las visualizaciones generadas directamente o
mediante el uso de recursos tecnoldgicos y asi
generar experiencias al espectador.

Otra cualidad de las visualizaciones es
que nos posibilita la inmersion en posibles
realidades temporales a las cuales no es
imposible tener acceso, y eso posibilita lo
improbable; por ejemplo, nos permite prever
ventajas, desventajas y aciertos derivados del
previo planteamiento de una estrategia de
comunicacién que en algunos casos no han
sido contemplados y que podrian llegar a
afectar o beneficiar en la implementacién de
los productos comunicacionales con el piblico
meta.

Todos estos atributos de las visualizaciones
logran satisfacer expectativas para el cliente
y los futuros espectadores del producto
comunicacional, para lograr compartir una
experiencia mas atractiva e inmersiva, ya que
este recurso comunicativo se caracteriza por
un alto grado de verosimilitud en relacién a las
experiencias que se adquieren en la realidad.

45

We Run London 10K

La Virtualidad es parte del proceso creativo del Diserio,
Ya que a través de las caracteristicas potencializadoras
coadyuva al desarrollo de los productos comunicativos.
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2.4

ACERCAMIENTO

A UNA VISION
INTEGRADORA

QUE FAVOREZCA

EL DESARROLLO DE
LA VISUALIZACION
COMO ESTRATEGIA
DE COMUNICACION

2.4.1 ACERCAMIENTO A LA
HISTORIA 'Y LA EVOLUCION DE LA
VISUALIZACION

En la actualidad las visualizaciones virtuales se asocian con la produccién vy la
reproduccion de imagenes multimedia generadas en software especializado; sin
embargo, el antecedente méas antiguo de este sistema virtual es el lenguaje
en su forma hablada o escrita, ya que a partir de la descripcién detallada de
cualquier situacién, permite la visualizacion espacial y temporal de otros eventos
ajenos a nuestro entorno, tal como es posible encontrar en las Cartas de relacién
de Hernan Cortés, escritos que relatan a detalle el avance a la ciudad de
Teotihuacan:

Que a ocho leguas de esta ciudad de Churultecal estan dos sierras
muy altas y muy maravillosas, porque en fin de agosto tienen tanta
nieve que otra cosa de lo alto de ellas si no la nieve, se parece. Y de la
una que es la mas alta sale muchas veces, asi de dia como de noche,
tan grande bulto de humo como una gran casa y sube encima de la
sierra hasta las nubes, tan derecho como una vira, que, segun parece,
es tanta la fuerza con que sale que aunque arriba en la sierra andaba
siempre muy recio viento, no lo puede torcer. Y porque yo siempre
he deseado de todas las cosas de esta tierra poder hacer a vuestra
alteza muy particular relacion, quise de ésta, que me parecié algo
maravillosa, saber el secreto y envié a diez de mis companrieros, tales
cuales para semejante negocio eran necesarios y con algunos naturales
de la tierra que los guiasen y les encomendé mucho procurasen de
subir la dlicha sierra y saber el secreto de aquel humo, de donde y
como salia. Los cuales fueron y trabajaron lo que fue posible para la
subir y jamas pudieron, a causa de la mucha nieve que en la sierra hay
y de muchos torbellinos que de la ceniza que de alli sale andan por la
sierra y también porque no pudlieron sufrir la gran frialdad que arriba
hacia, pero llegaron muy cerca de lo alto y tanto que estando arriba
comenzé a salir aquel humo y dicen que salia con tanto impetu y ruido
gue parecia que toda la sierra se caia abajo y asi se bajaron y trajeron
mucha nieve y carambanos para que los viésemos, porque nos parecia
cosa muy nueva en estas partes a causa de estar en parte tan calida,
segun hasta ahora ha sido opinion de los pilotos, especialmente, que
dicen que esta tierra estd en veinte grados, que es en el paralelo de
la isla Espariola, donde continuamente hace muy gran calor. Y yendo
a ver esta sierra, toparon un camino y preguntaron a los naturales
de la tierra que iban con ellos, que para donde iba y dijeron que
a Culda y que aquél era buen camino y que el otro por donde nos
querian llevar los de Culda no era bueno y los esparioles fueron por
él hasta encumbrar las sierras, por medio de las cuales entre la una
y la otra va el camino y descubrieron los llanos de Culia y la gran
ciudad de Temixtitan y las lagunas que hay en la dicha provincia, de
que adelante haré relacion a vuestra alteza y vinieron muy alegres por
haber descubierto tan buen camino y Dios sabe cuanto holgué yo
de ello.*® (Segunda Carta de Hernan Cortés al emperador Carlos V.
Segura de la Frontera. 30 de Octubre de 1520.)

56 Hernan Cortés, Cartas de Relacion (México: Editores Mexicanos Unidos,
20085,). p.66, 67.




082

dos

Posterior al lenguaje, surgieron nuevos
sistemas de comunicacién a través de cédigos
visuales que permiten la posibilidad de
generar representaciones a través de diversas
técnicas o lenguajes de comunicacion visual
como la pintura, la fotografia y el cine, entre
otros; un ejemplo de esto es la obra del pintor
americano Frederick Church®” quien se dedicé a
pintar paisajes de América durante el siglo XIX,
momento en el cual sélo a partir de la plastica
es como la mayoria de la sociedad podia
visualizar y conocer otros lugares o eventos
alrededor del mundo que se encontraban
fuera de su alcance.

Apartirde la posibilidad que ofrece la pinturade
registrarvisualmente larealidad, se comenzaron
adesarrollarinstrumentos para lograr capturarla
con un mayor grado de iconicidad, lo cual dio
origen al surgimiento de la cdmara oscura y
el daguerrotipo; estos mecanismos sirvieron
de base para el nacimiento de la fotografia.
Esta nueva técnica de capturar la realidad a
partir del comportamiento del fenémeno de
la luz sobre material sensible a este, dio pauta
a la exploracién de nuevos procesos para
mejorar la calidad y la fidelidad de registro del
entorno, con lo cual surgié la primera camara
de imagenes en movimiento y el cine. El
disefio de este nuevo sistema permitié filmar
objetos y escenas de la realidad en secuencia
de imagenes que al ser proyectadas en un
espacio logran efectos de mayor verosimilitud
e inmersion en el publico espectador que lo
alcanzado por la fotografia. Un claro ejemplo
de esto es la reaccion que tuvieron los
espectadores durante la muestra filmica de la
“Llegada de un tren a la estacion de la Ciotat™®
de los hermanos Lumiere, en donde al ver venir
el tren en direccién al publico, muchos de los
espectadores se atemorizaron al pensar que se
trataba de un suceso real.

A principios del siglo XX se desarrollaron
diversos mecanismos que permitieron la
experimentacion de la realidad que se

57 Nicholas Mirzoeff, op. cit., p.138.
58 ibidem., p.140.
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Niagara Falls

La Virtualidad generada por la Pintura ofrecio a los
espectadores nuevos conocimientos y experiencias de
realidades gjenas a ellos.

47

L’arrivée d’un train &4 La Ciotat

La imagen en movimiento capturada por los hermanos
Lumiere, fue una de las primeras experiencias de la
Virtualidad debido al aspecto multisensorial.
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encontraba en el porvenir, por medio de
mecanismos que se conocen como simuladores,
los cuales permitieron al hombre ser participe
y constructor de nuevas experiencia vy
visualizaciones; estay otras tecnologias que hoy
en dia utilizamos, surgieron como respuesta
a las necesidades militares. Dentro de los
primeros simuladores que se conocen fueron
aquellos que se emplearon en la segunda
guerra mundial con el objetivo de entrenar y
capacitar tropas aéreas para, en medida de lo
posible, evitar pérdidas materiales y humanas
durante entrenamientos reales. Estos sistemas
que emulan estructuras de la realidad tales
como condiciones meteoroldgicas, rasgos
geograficos, valores de la fisica, entre otras,
fueron en un inicio artefactos mecénicos
con los cuales se lograba la virtualidad vy
consecuentemente se generaban previas
visualizaciones de lo real. Posteriormente
con el avance de la ciencia y la tecnologia se
logré integrar recursos electronicos digitales
a través de los programas computarizados
para la produccion de visualizaciones. Gracias
a dichos avances y al impacto que se logré
en la sociedad debido al facil acceso que se
tiene a los instrumentos tecnolégicos como
el uso de pantallas para la visualizacién y la
experimentaciéon de realidades alternas, los
simuladores fueron adquiriendo un caracter
mas comercial como el entretenimiento, en
el que se utilizan técnicas de simulacién para
el desarrollo de videojuegos y actualmente
han logrado alcanzar diversas areas como la
medicina y la ciencia, entre otras areas.
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2.4.2 ANTECEDENTES
DE VISUALIZACIONES
CON METODOLOGIAS
INTERDISCIPLINARES

Durante nuestra experiencia profesional como
disenadores y comunicadores visuales, hemos
explorado y conocido formas y aplicaciones
de diversas técnicas, materiales, soportes,
acercamientos narrativos, que permiten la
consolidacion de productos comunicativos
de llustracion y Multimedia; sin embargo,
actualmente la exploracién e integracion
de las nuevas tecnologias de informacién
y comunicaciéon dentro del campo de la
disciplina del Disefio y la Comunicacion Visual,
han permitido la configuracién de innovadores
productos comunicacionales, como el net art,
conformado por paginas web, aplicaciones
para dispositivos electrénicos, interactivos,
publicaciones electronicas, entre otras. Estas
nuevas experiencias comunicacionales son el
antecedente y han contribuido a la construccién
y la proyeccién de una nueva visién integradora
interdisciplinar entre las disciplinas de la
llustracion y la Multimedia, que nos ha servido
para la proyeccién y la concrecién de cualquier
producto comunicacional o visualizacién.

48

Oakley Airbrake MX
Antecedente de una metodologia integradora entre
Ilustracion y Multimedia enfocada al 4rea comercial.
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Lo anterior nos ha permitido visualizar que no
es posible explorar el campo de la Ilustracion
y la Multimedia independientemente, sino
que es casi forzoso y un rasgo comin que
la Multimedia se sirva de la llustracion; por
ejemplo, el uso de recursos visuales como el
dibujo, la fotografia, la grafica y la simbologia
como elementos que ilustran los contenidos
que se van a presentar en un soporte interactivo
para favorecer el aprendizaje y la comprensién
del discurso, asi como la llustracion explora
los terrenos de la interaccién, la autonomia y
la hipermedia para tener una mayor respuesta
por parte de la sociedad y efectividad para la
comprensién de cualquier mensaje visual.

Como antecedente de que es posible la
integracion metodoldgica entre la ilustracion

la multimedia, encontramos las siguientes
referencias de productos comunicacionales
que ejemplifican lo anterior y que es posible
aplicarla en los diferentes campos de la
comunicacion como el entretenimiento, la
cultura y la ciencia, la publicidad, la educacién
y la ciencia, entre otros.

El sitio web de los goggles Airbrake MX*
de la marca Norteamericana Oakley es un
ejemplo en el cual se muestra la integracion
entre la llustracién y la Multimedia, donde
identificamos la primer disciplina a través
de los recursos graficos empleados como
la simbologia y principalmente la ilustracion
tridimensional digital que es potencializada
por la Multimedia y sus configuraciones como
la interaccién a través de la hipertextualidad
para proporcionar una experiencia al usuario y
asi pueda identificar las caracteristicas de los

goggles.

59 Oakley.Consultado el 22 de abril de 2015. http://
moto.oakley.com/
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La enciclopedia interactiva 3D Amazing
World OCEAN® es una aplicacién para
dispositivos moviles iOS utilizada con fines
educativos acerca de la aguas profundas del
mar y las diferentes especies que las habitan.
En este producto comunicacional, el papel
de la llustracion es importante, ya que en la
mayoria de la composicién es ilustrada en dos
diferentes técnicas, el fotoarte y el modelado
3D. Por su parte, la configuraciéon multimedia
se ve manifiesta a través de recursos
auditivos y de experiencia de uso mediante
la interaccién y el desplazamiento del usuario
para conocer e identificar los diferentes niveles
del océano. Esta aplicacion permite recrear las
caracteristicas de las especies y su entorno.

Asphalt 8: Airborne es un videojuego para
diferentes plataformas de dispositivos méviles
en donde el usuario, a través de la destreza,
experimenta un acercamiento a la practica de

60 App Amazing World. Consultado el 22 de abril de
2015.http://amazingworldapps.com/.
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Ocean

Antecedente de una metodologia integradora entre la
Ilustracion y la Multimedia enfocada al area educativa.

50

Asphalt 8

Antecedente de una metodologia integradora entre
la Ilustracion y la Multimedia enfocada al drea del
entretenimiento.
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conducir un automovil; en este caso la técnica
de ilustracién utilizada, el modelado 3D,
representa diferentes entornos de ciudades
del mundo asi como diferentes modelos
de automoviles que permiten a través de
la multimedia recorrer dichas ciudades. Los
recursos multimedia que son utilizados en este
producto se reflejan a través de la interaccién
con la interfaz, la inmersién de diferentes
entornos y experiencias, la autonomia y el
control del usuario para elegir lograr los retos
y vencer los obstaculos demandados por el
videojuego.

Ademas de las aplicaciones para dispositivos
moviles, se han generado nuevos instrumentos
tecnolégicos como los lentes holograficos,
que a partir de sensores puede reproducir
imégenes hologréaficas sobre una imagen
real captada por el ojo. De esta manera es
posible registrar experiencias sensoriales
mediante la visualizacién y la manipulacién de
objetos y entornos virtuales como lo hacemos
en la realidad. Estos instrumentos se han
transportado a diversos campos de la actividad
humana; tal es el caso de la arquitectura o el
disefio, en los que es posible crear y visualizar
modelos de productos que pretenden ser
llevados a la realidad, como una construccién
arquitecténica o el disefio de un espacio;
otro ejemplo estd en la medicina, en donde
es posible explorar un modelo humano para
el estudio de su funcionamiento organico y
anatémico, que a su vez servird como simulador
para que los estudiantes realicen sus practicas
quirdrgicas. Actualmente existen diversos
desarrolladores de estos lentes; uno de ellos
es Microsoft, que ha nombrado a sus lentes
Project HoloLens.

Otro desarrollo tecnolégico que potencializa
la visualizaciéon y la interdisciplina entre la
ilustracion y la multimedia es la Impresion 3D.
El funcionamiento de esta nueva tecnologia
se basa en la creacion de un modelo digital
mediante la aplicaciéon de la ilustracion 3D
para su posterior impresion, la cual genera un
modelo con volumen espacial; es decir, posee
un largo, un anchoy una altura. Este proceso de
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impresion 3D da un paso adelante al proceso
de la virtualidad, ya que posibilita la concrecion
en la realidad. El disefio de estos modelos han
servido como instrumentos de interaccion para
diversas areas del conocimiento, como en el
caso de las ingenierias, el disefio industrial,
la educacion y la medicina, entre otros. Un
ejemplo concreto de este proceso se ha
llevado a cabo de en Seattle, EUA por el Dr.
Michael Itagaki, quien incorporé la técnica de
impresion 3D para la practica quirdrgica de
6rganos humanos, en especifico del bazo.*’

Las anteriores reflexiones nos han servido para
identificar las posibilidades de la interdisciplina
y lograr plantear la estructura de wuna
metodologia integradora de la Ilustracion y la
Multimedia.

61 They Said It Was Impossible: Seattle Doctor
Uses 3D Printed Medical Model to Save Spleen.
Consultado el 12 de junio de 2015. http://3dprint.
com/72094/3d-medical-model-save-spleen/
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Microsoft - Hololens

Antecedente de una metodologia integradora entre la
Ilustracion y la Multimedia enfocada al area cientifico.

52
Impresion 3D aplicada al area cientifico.
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METODOLOGIA PARA LA PROYECCION DE UNA ESTRATEGIA
COMUNICACIONAL INTERDISCIPLINAR Y TRANSVERSAL

()

Mantente cerca de tus clientes. Tan cerca que seas tu el que les diga lo que
necesitan mucho antes de que ellos se den cuenta de lo que necesitan.

Steve Jobs
Fundador de Apple

Ry




En el primer capitulo se ha reflexionado sobre los conceptos del
Disefo y la Comunicacién Visual, la llustracion y la Multimedia;
proceso que nos ha permitido encontrar un punto de encuentro
entre estas disciplinas, para lograr de esta forma la integracién
metodoldgica que permitird generar estrategias comunicativas
y a su vez la planeacién y produccién de visualizaciones
como productos comunicativos. A continuacioén se proyectara
un panorama que permiti6 aplicar dicho conocimiento
metodoldgico interdisciplinar tanto con la propia disciplina
como con diversas areas del conocimiento; ya que el Disefio
y la Comunicacion Visual se define a través de la interaccién
con otros campos del conocimiento de los cuales servirse para
la proyeccién de cualquier comunicacién visual, tal es el caso
del Arte, la Psicologia, la Antropologia, la Mercadotecnia y la
Publicidad; o en su caso servir a otras disciplinas como apoyo
para la comunicacién estratégica de nuevos conocimientos,
como la Medicina, la Historia, las Ingenierias, la Arquitectura
y la Geografia, para lograr de esta forma el acercamiento con
la sociedad; por lo tanto, podemos decir que la disciplina
del disefio y la comunicacién visual se caracteriza por ser de
forma transversal desde el momento de creacién de cualquier
producto comunicacional hasta el momento de acercamiento
del producto comunicacional con la sociedad.

3.1

CONTEXTUALIZACION

DEL PROYECTO
METODOLOGICO
INTERDISCIPLINAR

Durante el afio 2012, se tuvo contacto con
un grupo de investigaciéon del Instituto
Nacional de Antropologia e Historia, con
quienes se pretendia realizar un proyecto de
comunicacion y visualizacion en relacion a
sus investigaciones; sin embargo, se hicieron
presentes situaciones adversas que impidieron
continuar colaborando con dicho grupo de
investigadores. No obstante, desde tiempo
atrds se tenia el interés por desarrollar un
proyecto interdisciplinar en funcién de auxiliar
a otra disciplina, en este caso a la Arqueologia,
que ademas tanto investigadores como
académicospodrianhacerusode estetemaydel
resultado de la proyeccioén interdisciplinar; por
lo cual decidimos continuar con la planeacién
de un proyecto de representacion, de difusion,
divulgacién y extension del conocimiento a
partir de estrategias de visualizacion.

Gracias al contexto académico en el que nos
encontradbamos en aquel momento, pudimos
entender que dicho proyecto era posible
ofrecerlo a nuestros profesores, uno de ellos
es el Profesor Francisco Alarcén, quien en ese
momento impartia la asignatura de Multimedia
cuyo objetivo principal del profesor era utilizar
este proyecto como prototipo de modelo de

estrategia de comunicacién y de integracién
de proyectos en sus clases, pero derivado
de diversas sesiones de trabajo y de la
exploracion de diferentes experiencias como
las académicas que se obtuvieron durante la
estancia en la facultad, del ejercicio profesional,
asi como las experiencias de investigacion que
se desarrollaron a lo largo de este documento
en torno a los tépicos de la ilustracion y la
multimedia, fue posible extender el proyecto
como simulacro de integracién metodoldgica
interdisciplinar debido a la participacion
del profesor en el grupo de académicos
responsables del proyecto de estructuracion
de la Licenciatura en Arte y Disefio.

Antes de comenzar con el desarrollo del
proyecto, es necesario conocer el panorama
en el cual nos ubicamos como disefiadores
que permitard desarrollar una metodologia
interdisciplinar.
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3.2

ACERCAMIENTO A
LA PROYECCION DE

UNA METODOLOGIA

INTEGRADORA

3.2.1 REFLEXION PERSONAL DE
LA FORMACION ACADEMICA Y
DE LA EXPEIENCIA LABORAL DEL
DISENO Y LA COMUNICACION
VISUAL

A lo largo de nuestra formacién académica
en la Facultad de Artes y Disefio se entendid
y aprendié acerca de la configuracion de
imégenes a través del estudio de conceptos
basicos de Disefio y posteriormente enfocados
a las orientaciones de llustracion y Multimedia
que comprenden aspectos morfoldgicos,
sintacticos, semanticos, estéticos y técnicos;
ademas de tomar en cuenta consideraciones
en torno a la comunicacion y necesidades que
requiere un cliente para la construccion de
mensajes comunicativos.

Las experiencias laborales nos han permitido
poner en practica los conocimientos
adquiridos sobre la construccién de la imagen,
sin embargo, se ha observado que el campo
laboral de la disciplina demanda en gran
medida técnicos de la imagen, es decir,
disefiadores que estén enfocados puramente
a la produccién sistematica de la imagen, por
lo cual se ve devaluada la gestién del Disefo
y la Comunicacién Visual ya que se tiene
conceptualizada como mano de obra y en la

mayoria de las ocasiones barata. Nosotros
como egresados de la Facultad de Artes y
Disefo debemos empezar a modificar esta
percepcién por medio de una presentacion
como planeadores de la comunicacién a través
de la imagen, como se nos prepar6é en la
Facultad.

Cuando comenzamos a explorar el campo
laboral distinguimos que existen dos principales
formas de desarrollarse en el campo laboral,
la primera como disefiador independiente y la
segunda como parte de una agencia o empresa
publica o privada; en cualquiera de los casos
es indispensable utilizar una metodologia de
trabajo que permita cubrir las necesidades de
comunicacion que exigen los clientes.

Como resultado de la anterior reflexion sobre
el panorama de la disciplina, se pretende
generar una metodologia propia la cual cubra
las verdaderas necesidades del cliente a través
de estrategias de comunicacién y reflejen
productos comunicativos funcionales; para

que se logre este objetivo, serd necesario
que la metodologia busque una orientacién
hacia la interdisciplina, que se entiende
como la integracién del conocimiento de
varias disciplinas; en este caso por parte
de la llustracién y la Multimedia y a su vez
apoyarse de otras ramas del conocimiento
como la Ingenieria, Psicologia, Mercadotecnia,
Comunicacién,  Biologia,  Historia,  por
mencionar algunas.

3.2.2 OBJETIVO DE ESTA
INVESTIGACION

El propdsito de desarrollar esta investigacion
es hacer wuna propuesta metodoldgica
interdisciplinar propia que integre los campos
de la ilustracion y la multimedia, en donde
se segmente, muestre y describa los pasos
para crear y definir las posibles estrategias
de comunicacion y visualizacion que exija
cualquier proyecto de disefio; esto a través de
un modelo de trabajo reflexivo en el sentido de
la planeacion, proyecciéon e implementacion
de productos comunicativos en la sociedad.

La idea de proponer esta metodologia es
implementar e incrementar las posibilidades
de las herramientas comunicativas que
demanda el campo laboral actual de la
disciplina y consecuentemente tener mayores
posibilidades de cerrar proyectos de Disefio y
Comunicacion.

3.2.3 RECEPTORES DEL
RESULTADO DERIVADO DE LA
PROYECCION INTERDISCIPLINR
ENTRE LA ILUSTRACION Y LA
MULTIMEDIA

En primer plano los primeros beneficiados del
resultado de esta propuesta metodoldgica
somos nosotros, como autores de este
proyecto, ya que permitira poner en practica
los conocimientos adquiridos a lo largo
de nuestro desarrollo académico asi como
establecer dicha metodologia como modelo
de negocio para proximos proyectos.
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Por otro lado se espera que pueda ser de
utilidad tantos los tépicos que se abordan asi
como la metodologia planteada para colegasy
profesores de la disciplina, en este caso como
se planteé en un principio para el profesor
Francisco Alarcon.

3.2.4 DIAGNOSTICO DEL
PROYECTO INTERDISCIPLINAR

Cabe mencionar que, para la realizacion de
cualquier proyecto es de gran ayuda realizar un
analisis que permita diagnosticar las fortalezas,
las debilidades, las oportunidades y las
amenazas, para conocer las circunstancias en
las que se encuentra el proyecto e identificar
los puntos débiles para transformarlos en
fortalezas. En este caso se aplicard el anélisis
FODA® a la situacién en la que se encuentra
el proceso para desarrollar una metodologia
interdisciplinar entre la ilustracion y la
multimedia, que posteriormente se proyectara
en funcién del campo de la arqueologia.

3.2.4.1 FORTALEZAS

e Compartimos una formacién académica
enfocada al disefio y la comunicacion visual,
asi como dos diferentes metodologias
(llustracion y Multimedia) de planeacién y
produccién de productos comunicativos.

e Coincidimos en enfoques acerca de los
procesos y gestién de la disciplina en
general.

e Capacidad de procesar informacién, de
abstraer y proyectar.

e Contamos con el apoyo de académicos
experimentados en el drea del disefio y la
comunicacién visual.

* Experiencia profesional en el ambito del
disefio.

62 E1 FODA, es un analisis que surgi6 en Estados
Unidos bajo las siglas SWOT (Strengths, Weaknesses,
Opportunities y Threats) en la década de los 70 del
siglo pasado, para atender el desarrollo empresarial.
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3.2.4.2 OPORTUNIDADES

e Que a partir de dicho proyecto se
reflexione en torno al concepto del Disefio
y la Comunicacién Visual, ademéas de los
procesos de gestion de la disciplina.

* Que a partir de dicho proyecto se logre un
acercamiento al concepto deinterdisciplina.

* Probabilidad de aportar elementos para
una metodologia.

* Promover la importancia del disefio como
disciplina transversal con otras areas del

conocimiento.

* Generar productos comunicacionales
reflexionados e integrales.

3.2.5 EVALUACION DEL PROYECTO

3.2.4.3 DEBILIDADES

e Ausencia tedrica de metodologia
interdisciplinar.

* Perdernos en los conceptos.

3.2.4.4 AMENAZAS

* La proyeccién de la metodologia
interdisciplinar transversal no es real, por lo
que tenemos que solventar las necesidades
de forma virtual.

Derivado de lo anterior es posible generar
una evaluacién de la informacién recopilada
que nos permitird determinar qué estrategia
implementar para consolidar el desarrollo del
proyecto.

PROPUESTA METODOLOGICA INTERDISCIPLINAR

RECEMTORES DEL RESULTADD
IHTERCHSCIPLINAR

MOSDTROS, COLEGAS Y PROCTSORES

METQDOLOGIA RETLENMA T INTEGRAL
INTERCHSCLPLINARLA

MODELG DE TRARAKD

G <« B <P <

<

PROTTSICHNALES DE LA DISCIPLIMA EN
DISERD Y COMUNICACION VISUAL
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DAFNE VARGAS ﬁ ALEFH CRUZ
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ILUSTRACHHN y MLILTIVETHA
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TRANSVERSAL ENTRE
LA ILUSTRACION Y LA
MULTIMEDIA APLICADA

AL CAMPO DE LA
ARQUEOLOGIA

Para el desarrollo de la metodologia es
necesario establecer un vinculo con otra area
del conocimiento que nos permita transmitir
informacién funcional con la sociedad, para
lo cual decidimos establecer un vinculo
transversal con la Arqueologia, derivado del
acercamiento que tuvimos con el grupo de
investigacion arqueoldgica.

La Arqueologia tiene como objetivo principal
el entendimiento de las culturas antiguas a
través de la contextualizacion del espacio
y un tiempo determinado. Esta &rea del
conocimiento tienen un objetivo con la
sociedad, que es difundir el conocimiento
adquirido del trabajo, la exploracion y el
estudio que hacen los arquedlogos en conjunto
con otros investigadores como antropélogos,
historiadores y paleontélogos, sobre restos,
objetos 'y construcciones arquitecténicas
encontradas en asentamientos de culturas
antiguas que permiten la preservacién cultural
e histérica de los espacios habitados en un
limite geogréafico denominado frontera.

A continuacién, se describird la propuesta
metodoldgica interdisciplinar que muestra las
diferentes etapas que hemos llevado a cabo
para el disefio y la produccién de estrategias
de comunicacion, derivadas de la necesidad
comunicativa que planteé el contacto a partir
del primer acercamiento que se tuvo con él, en
donde establecié la busqueda de un producto
de un producto comunicativo que permitiera
explicar, difundir y divulgar los avances y los
resultados del proceso de investigacién que
realiza este grupo de arquedlogos, y que
ademaés ofreciera una experiencia agradable a
los usuarios; sin embargo, debido a situaciones
adversas no se pudo llevar a cabo de manera
real, pero decidimos retomar la experiencia
que se obtuvo del acercamiento con el grupo
de investigacion arqueoldgica en relacion a
sus necesidades comunicacionales y de esta
manera plantear un ejercicio interdisciplinar
entre la llustraciéon y la Multimedia que nos
permitiera proponer una metodologia de
investigacion-produccién de productos
comunicacionales.
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Dentro de nuestra metodologia profesional,
hemos entendido que el primer acercamiento
con el cliente es fundamental, ya que en ese
momento es cuando es posible identificar
un primer aspecto comunicacional en donde
el cliente ya tiene identificada una primera
necesidad comunicacional, pero es a partir de
ella que nosotros analizamos si es que dicha
necesidad debe cubrirse en una primer etapa
o0 en etapas posteriores.

1. Contacto con el cliente.

2. Investigacién y diagndstico FODA en
funcion de problemas comunicacionales.

3. Evaluacién de Informacién.

4. Calendarizacién y propuesta de estrategia
de comunicacién derivada de la evaluacion.

5. Resultadosdelaestrategiade comunicacién
interna (bitdcora), para establecer una
estrategia de comunicacién externa.

6. Contextualizacion de los datos recopilados.
7. Evaluacién de la informacion.

8. Calendarizacién y propuesta de estrategia
de comunicacién derivada de una segunda
evaluacion.

9. Evaluacién.

3.3.17 CONTACTO CON
EL CLIENTE

Para la proyeccién de la metodologia
interdisciplinar, nuestro cliente estd
determinado en funcién de la experiencia
que se tuvo en su momento con un grupo
de investigacion perteneciente al Instituto
Nacional de Antropologia e Historia, es decir
nuestro cliente serd virtual, ya que como
se mencion6é anteriormente no se pudo
concretar la relacién de trabajo. El caracter

virtual nos permite simular el desarrollo de
una estrategia comunicacional para cubrir las
necesidades de la situacion comunicacional
hipotética en las que podria encontrarse la
arqueologia; paralelamente, la virtualidad nos
da la posibilidad de presentar dicha estrategia
y poder concretar el trabajo comunicacional
para lograr de esta manera difundir y divulgar
la informacién de otras disciplinas con la
sociedad.

3.3.2 INVESTIGACION'Y
DIAGNOSTICO FODA EN
FUNCION DE PROBLEMAS
COMUNICACIONALES

Desarrollamos un diagndstico argumental
debido a que no tuvimos contacto con un
cliente real y por lo tanto no contamos con
datos especificos que muestren las condiciones
y las necesidades comunicacionales de un
cliente; sin embargo, debido al acercamiento
que tuvimos con el grupo de investigacion
arqueoldgicaloquelogramosfue determinarde
forma hipotética un caso en el que aterrizamos
posibles situaciones comunicacionales en el
que se podrian encontrar diferentes grupos de
investigadores arqueoldgicos a través de un
analisis que nos permita visualizar fortalezas,
oportunidades, debilidades y amenazas que
algun proyecto arqueolégico pudiera tener en
el sentido comunicacional con la sociedad.

Como fortalezas, se percibe que los datos
generados por los grupos de investigacion
arqueolodgica son especializados y de primera
mano, ya que quienes los generan son
profesionales que cuentan con una preparacion
previa que los avala y los capacita para la
exploracion de cualquier hallazgo material que
se |localice en el 4rea de exploracién, y con el
apoyo tecnoldgico asicomo con la participacion
de otros investigadores como antropélogos,
paleontélogos, gedgrafos e ingenieros, entre
otros investigadores, la informacién llega a ser
mas detallada y profunda y logra fortalecer y
ampliar el panorama del conocimiento. Para

que sus hallazgos e investigaciones queden
documentadas, se realizan tomas fotogréficas
e ilustraciones mediante recursos que tienen
a su alcance, por ejemplo, el apoyo periddico
de un fotégrafo y de un ilustrador, quienes
realizan el trabajo de registro y representacion
de los materiales hallados, que documentan
como bitacora de su trabajo.

Como oportunidades identificamos que es
posible ampliar su alcance de difusion, que
no solo sea compartida dentro del gremio de
la arqueologia y limite el nuevo conocimiento
al resto de la sociedad; lo anterior implicaria
no cumplir con los objetivos del INAH que
es preservar el patrimonio cultural, histérico
y arqueoldgico del pais. Esta oportunidad
a su vez lograria un impacto en la sociedad
para incrementar el interés en acceder a estos
conocimientos y por lo tanto el patrimonio
de la nacién. Otra oportunidad que hemos
reconocido es que podemos implementar
los recursos TIC para la difusiéon de los
conocimientos obtenidos de la investigacion
arqueoldgica, debido a las nuevas tendencias
de consumo y produccién de la informacion.
Para alcanzar estos objetivos, es necesario
implementar una estrategia que logre
la organizacién interna del equipo y en
consecuencia de la informacion.

Como debilidades, hemos localizado que en
diversas ocasiones los registros visuales son
realizados por los propios investigadores y
por lo tanto pueden carecer de técnica de
representacion y produccion. Otra de las
debilidades es que no se cuenta con un equipo
especializado en comunicacién que desarrolle
una estrategia de difusién y divulgacién para
dar a conocer los nuevos conocimientos
arqueoldgicos derivados de la investigacion
arqueoldgica.

La amenaza que hemos ubicado es que debido
a la falta de una estrategia comunicacional
se imposibilite la difusiéon y la divulgacion
de los datos arqueolégicos y por lo tanto la
preservacion del patrimonio cultural, histérico
y arqueoldgico del pais.
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Una vez establecida la situacion
comunicacional en la que se encuentra el
cliente a partir del FODA, es posible evaluar la
informacion obtenida y asi decidir qué camino
comunicacional seguir.

3.3.3 EVALUACION DE
INFORMACION

Derivado de la experiencia obtenida del
acercamiento con la Arqueologia y sus
necesidades comunicacionales como cliente
potencial, hemos analizado que es posible
generar estrategias de comunicacién que
resuelvan los problemas comunicacionales que
hemos identificado.

A partir de lo anterior hemos determinado que
antesde establecerunvinculo de la Arqueologia
con la sociedad es primordial planificar una
organizacion interna del equipo de trabajo para
recopilar toda la informacién derivada de sus
investigaciones en un compendio o bitacora,
donde se pueda visualizar textos, imagenes
y videos; ademds creemos que es necesario
comenzar a estructurar una identidad del
grupo de trabajo, y de esta manera generar
pertenencia entre los mismos integrantes.
Esta identidad sera utilizada en una estrategia
externa, que servird para que el grupo de
investigacion sea conocido y reconocido por
la sociedad.

Para comenzar a tener una integracién con la
sociedad, es posible pensar en una estrategia
que muestre la trascendencia que este grupo
tiene, mediante productos comunicacionales
que informen a la sociedad el tipo de
conocimiento que estdn generando y lo
relevante de este para preservar el patrimonio

del pais.

Posterior a la implementacién de esta etapa
de tacticos, se lograré hacer una recopilacién
de informacién que posteriormente los
arquedlogos evaluardn y organizardn para
dar a conocer los resultados derivados de
sus investigaciones; cabe mencionar que esta
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estrategia de recopilaciéon de informacion
favorecera la gestion de la disciplina de Disefio
y la Comunicacién Visual ya que agiliza la
planeacién y el desarrollo de los posteriores
productos comunicacionales. Derivado de
lo anterior es necesario hacer una segunda
evaluacion que nos permitird determinar la
estrategia y los productos comunicativos a
desarrollar.

A continuacién se hard una descripcién de
la estrategias que se pretende implementar
a través de los diferentes productos
comunicacionales que nos permiten resolver
los problemas de comunicaciéon ya antes
mencionados.

3.3.4 CALENDARIZACION Y
PROPUESTA DE ESTRATEGIA DE
COMUNICACION DERIVADA DE
LA EVALUACION

En esta etapa, después de haber analizado
la informacién serd necesario determinar una
estrategia de comunicaciéon calendarizada,
que mediante la organizacién por etapas nos
permitird conocer cada uno de los productos
que podrian implementarse y que como ya
se ha mencionado nos permitird mejorar la
comunicacion interna del equipo de trabajo,
asi como la comunicacién que comenzard a
dar a conocer al equipo de investigadores y el
trabajo que realizan.

ETAPA 1

Blogs, soportes
virtuales, repositorios de
informacion

Identidad grafica
(logotipo, papeleria,
branding)

ETAPA 1

Q9

a 4 Redes sociales

g o

ETAPA 1

a . Ve
Bitacora

Calendarizacion por etapas de la
estrategia de comunicacion.

Google Drive

Visualizacion que muestra la configuracion de una red
interna para la recopilacion de informacion.
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I Deearrollo conceptual y grafico de logotipo. A continuacién se describe cada una de las
etapas de produccion:
En la primera etapa, para resolver la parte
correspondiente a la organizacién interna del
equipo de trabajo proponemos configurar
una red interna de sistemas como blogs,
repositorios y plataformas o soportes
virtuales que permitan almacenar y compartir
documentos e imagenes que se vayan y se
fueron desarrollando durante la investigacion
arqueoldgica, asi como disponer de algunas
herramientas que  permitan  establecer
tiempos para recopilar datos necesarios y dar
paso a la etapa de andlisis y evaluacion de
informacion por parte de los investigadores.
Al mismo tiempo, para comenzar a tener una
identidad propia del equipo de investigacién
arqueoldgica, se propone desarrollar una
identidad grafica mediante la concrecion
Propuestavisua]deideﬂ.bjdadgra:ﬂjc:aparae]grgpo I de un |OgOtipO, papelerl'a, vestimenta de
de investigacion arqueologica. . . .
instrumentos y recursos a través del branding.
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En la siguiente etapa se pretenderd generar
una integracién con la sociedad a través de
las diferentes redes sociales como Facebook,
Twitter, Youtube e Instagram, entre otros, en
los que se publicard informaciéon basica del
perfil del grupo de investigacion como su
misién, visién y objetivos para lograr de esta
forma el conocimiento y el reconocimiento por
parte de la sociedad hacia el grupo de trabajo.

En la tercera etapa, ya que se ha organizado,
analizado y evaluado la informacién recopilada
a través de los sistemas implementados en
la etapa uno, se proyectar una publicacién
electrénica en donde se muestran los
resultados de su investigacion, la cual estara
a disposicion de todos los integrantes del
equipo arqueoldgico y al mismo tiempo servira
al equipo de disefio y comunicacién cuya
funcién es orientar la estrategia y determinar
los productos comunicativos potenciales en
torno a dicha informacién arrojada.

Detalle de propuesta visual de identidad grafica para el
grupo de investigacion arqueologica.

Manejo y aplicacion de redes sociales para dar a
conocer el trabgjo del grupo de investigacion.
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3.3.5 RESULTADO DE LA
ESTRATEGIA DE COMUNICACION
INTERNA (BITACORA), PARA
ESTABLECER UNA ESTRATEGIA DE
COMUNICACION EXTERNA

Debido a que nuestro cliente es virtual, no se
llevé a cabo la estrategia comunicacional, pero
decidimos haceruna simulacién o acercamiento
a la posible informacién que se pudiera derivar
de la primer etapa de implementacion, que
tenia como objetivo organizar documentos e
imagenes en un compendio para facilitar el
trabajo tanto para el grupo de investigadores
(establecer hipotesis), asi como para la
funcion del diseflador y comunicador visual
(establecer estrategias de comunicacion vy
visualizacion y lograr el acercamiento con la
sociedad). Correspondiente a lo anterior, nos
dimos a la tarea de buscar y consultar fuentes
bibliogréaficas como publicaciones periddicas
y libros de investigadores trascendentes en

22
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53
Ubicacion de la ciudadela con respecto al resto de las
edificaciones de la zona arqueologica de Teotihuacan.

el &rea, como Beatriz de la Fuente, Maria
Isabel Villasefior, Alfredo Lépez Austin,
Leonardo Lépez Lujan y Saburo Sugiyama,
que nos permitieron documentar datos sobre
la fisonomia que pudo haber presentado la
piramide de Quetzalcéatl en su etapa de
esplendor. A continuaciéon se presenta esta
informacion.

Posterioralarecopilacién de datos, esnecesario
hacer un reconocimiento de la informacién.
En este caso se realizd una investigacion de
campo que nos permitié obtener un mayor
conocimiento sobre los datos obtenidos vy
de esta manera ampliar el panorama. Lo
que logramos y realizamos fue visitar en una
serie de ocasiones la zona arqueoldgica
de Teotihuacan, en particular la seccién de
levantamientos arquitecténicos donde se

107

tres

encuentra la piramide de Quetzalcéatl; estas
visitas nos permitieron hacer un registro
video fotogréfico e ilustrativo que coadyuvé
a la recopilacion de informacién, con lo que
se logré dar paso a la siguiente etapa de
desarrollo de la metodologia, en la que nos
ocuparemos de planificar una segunda fase de
la estrategia de comunicacion.

54
Vista de planta de la ciudadela. I
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Templo de Quetzalcoatl.

57

Elementos arquitectonicos de la Piramide de

Quetzalcoatl.

58‘

Talud y tablero teotihuacano.

59

Detalle del relieve en el tablero del

Templo de Quetzalcoatl

60

Fachada poniente del Templo de Quetzalcoatl.
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3.3.6 CONTEXTUALIZACION DE
LOS DATOS RECOPILADOS

Posterioralarecopilacién de datos, esnecesario
hacer un reconocimiento de la informacion.
En este caso se realizd una investigaciéon de
campo que nos permitié obtener un mayor
conocimiento sobre los datos obtenidos vy
de esta manera ampliar el panorama. Lo
que logramos y realizamos fue visitar en una
serie de ocasiones la zona arqueoldgica
de Teotihuacan, en particular la seccién de
levantamientos arquitecténicos donde se
encuentra la pirdmide de Quetzalcoatl; estas
visitas nos permitieron hacer un registro
video fotogréfico e ilustrativo que coadyuvd
a la recopilacion de informacion, con lo que
se logré dar paso a la siguiente etapa de
desarrollo de la metodologia, en la que nos
ocuparemos de planificar una segunda fase de
la estrategia de comunicacion.

Alrededores de la Ciudadela sobre Calzada

de los Muertos.
Fotografia tomada por Dafne Vargas y Aleph Cruz.

Vista de la Pirdmide de Quetzalcoatl desde el
acceso de la Ciudadela.
Fotografia tomada por Dafne Vargas y Aleph Cruz.




Detalle del talud y tablero de la Piramide de
Quetzalcoatl.
Fotografia tomada por Dafne Vargas y Aleph Cruz.

Fachada de Piramide de Quetzalcoatl
Fotografia tomada por Dafne Vargas y Aleph Cruz.
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Detalle cabeza serpiente.
Fotografia tomada por Dafne Vargas y Aleph Cruz.

Detalle cabeza reptil.
Fotografia tomada por Dafne Vargas y Aleph Cruz.

Cabeza de serpiente sobre la alfarda.
Fotografia tomada por Dafne Vargas y Aleph Cruz.
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3.3.7 EVALUACION DE LA
INFORMACION

Como ya hemos mencionado con anterioridad,
la informacion obtenida de la primera parte de
la estrategia es unasimulacién. Estainformacion
fue retomada de fuentes bibliogréficas
arqueoldgicas que nos proveen de datos y a
partir del analisis hemos determinado que es
posible la consolidacién de cualquier producto
comunicativo aplicado en cualquiera de sus
soportes; por ejemplo, la aplicacién editorial,
infogréfica, audiovisual y multimedia, entre
otros, los cuales permiten la explicacion de la
posible fisonomia que pudo tener la piramide
de Quetzalcoatl en su época de apogeo.

Derivado de lo anterior, pudimos observar que,
para el cumplimiento del objetivo primordial
del grupo de investigacion arqueoldgica, es
necesaria la implementacién de una serie
de productos comunicativos que logren el
acercamiento de la informacion obtenida de
sus investigaciones con la sociedad, asi como
continuar con el impulso del reconocimiento
por parte de la sociedad con el trabajo que
realiza el grupo de investigacién arqueoldgica,
para lo cual es necesario hacer una segunda
calendarizacién y propuesta de estrategia de
comunicacion.

Segunda calendarizacion por etapas de la
estrategia de comunicacion.

3.3.8 CALENDARIZACION Y
PROPUESTA DE ESTRATEGIA DE
COMUNICACION DERIVADA DE
LA SEGUNDA EVALUACION

ETAPA 4
45

ETAPA 5

Recursos visuales para
redes sociales

Publicaciones editoriales

Blog
Sitio web

Conferencias periddicas

Mailings y newsletters

ETAPA 6

3 Publicaciones offline

ETAPA 7

< Recorrido Virtual

© Q

ETAPA 8

0 Exposicién

Post para facebook que ejemplifica parte de una
campana para redes sociales.
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A continuacién se describe cada una de las
etapas que permitiranladifusionyladivulgacion
de las investigaciones arqueoldgicas.

Para la cuarta etapa, se pretende generar
recursos visuales destinados al acercamiento
de la sociedad con la informacién recopilada,
mediante la difusiéon y la divulgaciéon en
diferentes sistemas de comunicacién. Como
ejemplo de lo anterior, encontramos a las
imagenes fijas y en movimiento que podran
ser utilizadas como parte de campanas
en redes sociales y posteriores productos
comunicacionales a desarrollar, como
ilustraciones o videos que reflejen la hipotesis
que dicho grupo de investigacién tiene sobre
la fisonomia que pudo haber tenido la pirdmide
de Quetzalcoatl en la etapa Miccaotli.

SERPIENTE

QUETZAL
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Implementcion de YouTube como canal de
difusion audiovisual.

En la quinta etapa se pretende buscar espacios
de publicaciones de caracter editorial o web
que se encuentren bajo el mismo enfoque
de la historia y antropologia, como revistas,
libros y blogs, entre otros; el objetivo de estas
publicaciones es acercar el conocimiento
arqueologico a la sociedad, con lo que se
da un primer paso hacia el cumplimiento del
objetivo de la difusion y la divulgacion de sus
hallazgos. Al mismo tiempo que logramos
este acercamiento, serd posible realizar
conferencias y/o ponencias que permitan la
actualizacién del proyecto y la Arqueologia
en general en espacios estratégicos como
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museos o escuelas relacionadas con el campo
de estudio de la Arqueologia y la Historia.
Paralelamente se desarrollard un sitio web
del grupo de investigaciéon con el fin de
agrupar toda la informacién recopilada de las
investigaciones, asi como del propio grupo
de investigacién como su misién, Vvision;
posteriormente al desarrollo del sitio web
se contempla implementar un sistema de
mailings y newsletters con el fin de mantener
informado al publico interesado y al mismo
tiempo se consolidara una base de datos Uutil
para la difusion, la divulgacion y la promocién
del grupo de investigacion.

Publicacion de articulos en soportes offline. I
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MIEHBROS

Conens i Muriin eguiso oe Tratags

HOTICIAS

Propuesta visual para el sitio web
del grupo de investigacion.
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Propuesta visual para blog del grupo de investigacion.
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EL SIGNIEICADO
DE LA SERPIENTE

EMPLUMA DA

Hacia e! afo 150 dC fue
origica en Teolihuacan una
piriamiche ce LN fiquisza
escultdrica no superada.

VISITAS

Aambos lados de la
escalinata do la Pirkmide de
Quetzalcdall. Sobre los
muros exieniores de kas...

A
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RECORRIDO VIRTUAL

A la Pirdmida da
Cuotzalodat] se ko calcula
una cronologin entrg los
100 y 200 afos d.C...

Visualizacion de newsletters. I

Recopilacion de informacion en producto comunicativo. I

Durante la sexta etapa se buscara el
desarrollo de publicaciones offline; este
tipo de publicaciones son aquellas que se
encuentran fuera de la web. El objetivo de
estas publicaciones es agrupar la informacion
arqueoldgica obtenida en cualquiera de los
posibles productos comunicacionales de tipo
editorial, como pueden serlibros especializados
eneltema, librosilustradosy revistas periddicas,
entre otros. La diferencia con respecto a las
publicaciones de la anterior etapa, es que en
estas Ultimas se pretende publicar compendios
que agrupen la informacién de forma particular,
independiente y propia, sin tener informacién
ajena al proyecto.
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La antependltima etapa consistird en la
creacion de una visualizacién que integre toda
la informacién derivada de sus investigaciones,
para lo cual la Arqueologia siempre se ha
auxiliado de la disciplina del disefio y la
comunicacioén visual como instrumento para
mostrar los resultados derivados del trabajo,
el estudio y la investigacién que realizan
los investigadores y los arquedlogos sobre
los restos materiales como pueden ser
edificaciones arquitecténicas, materiales 6seos
y tepalcates, entre otros. Este apoyo visual
que requiere la Arqueologia se ha solucionado
a lo largo de su historia a través de la
llustracion en sus diferentes técnicas analogas
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de representacion; sin embargo, hoy en dia la
llustracion se ve favorecida con la integracion
de las nuevas tecnologias de la informacién
y la comunicacién, ya que permiten generar
metodologias de investigacion-produccién
y por lo tanto de representacién, como
la ilustracion tridimensional digital. Estas
nuevas tecnologias, no solo han cambiado
las formas de representacion, sino ademas,
las tendencias de consumo de la informacién
a través de dispositivos electronicos que
conllevan la aplicacion de recursos multimedia
como la interaccion, la hipertextualidad y la
inmersion, entre otras, para lograr asi un mayor
acercamiento con el consumidor.

Render de un primer acercamiento de modelo 3D para
la configuracion multimedia de un recorrido virtual.

Proceso creativo para el desarrollo de Ilustracion 3D. I

'R

I Bocetos para una propuesta de recorrido virtual.
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Derivado de lo anterior hemos determinado
que es posible disefiar una estrategia de
comunicacion mediante la consolidacion de
un producto interdisciplinar de la integracion
metodoldgicaentrelallustraciénylaMultimedia
para la visualizacién de los conocimientos
derivados de la investigacion arqueoldgica a
través de un recorrido virtual. Este producto
comunicativo es parte de la estrategia interna
que permitird a los investigadores aportar
y analizar su propia informacion, asi como
consolidar un producto comunicacional que
les sirva como reporte de su trabajo.

Para lograr que este producto comunicativo
llegue al alcance de la sociedad y cumpla
con el objetivo de difusién y divulgacion,
serd necesario pasar a la Ultima etapa, en
donde se plantea planificar una estrategia
de comunicacién externa a través de una
exposicion temporal que agrupe y muestre
los resultados del trabajo integrador entre
la Arqueologia y la disciplina del Disefio y la
Comunicacién Visual; por ejemplo, en esta
exposicion podremos encontrar el recorrido
virtual o modelos virtuales con los que los
usuarios pueden y de esta manera obtener un
conocimiento sobre la posible fisonomia que
pudo tener la piramide de Quetzalcoatl en la
fase Miccaotli

3.3.9 EVALUACION

Durante esta etapa se pretende conocer datos
que reflejen en qué medida se estén logrando
los objetivos estratégicos planteados, para lo
cual serad necesario el uso de indicadores que
evalten los procesos y los resultados de la
estrategias y los productos comunicacionales.
Estos indicadores se clasifican en relacion
al tipo de finalidad que evaltan, los cuales
pueden ser de rendimiento, cumplimiento,
calidad, eficacia, eficiencia y gestion, entre
otros.

El propdsito de utilizar estas mediciones es
informary controlar a los miembros encargados
de la estrategia sobre las tareas que se estéan

llevando a cabo para alcanzar dichos objetivos,
identificar problemas que se presentaron
durante el proceso e implementar soluciones a
estos obstaculos, asi como mejorar o conservar
los procesos que se estan llevando a cabo para
su ejecucion.
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SOINICLUSIONES

Uno de los primeros aprendizajes obtenidos durante la
investigacion fue entender la virtualidad no sélo como una
caracteristica o aspecto de los nuevos dispositivos electrénicos
digitales sino como una etapa en constante actualizacion dentro
del proceso de Disefio, ya que posibilita la configuracién de los
productos comunicacionales como estrategia de Comunicacion
Visual. Paralelamente al concepto de virtualidad se reflexiond
sobre el concepto de realidad que posibilité identificar los
cédigos, lenguajes en comun y experiencias que facilitan la
configuracion de mensajes para trasladarlos al lenguaje visual,
y asi cumplir los aspectos comunicativos de los diferentes
publicos meta.

Alolargo deldesarrollo de este proyecto se logré el acercamiento
a una integraciéon de metodologias entre un disefiador
multimedia y un ilustrador, a través del aprovechamiento
de los enfoques de cada una de estas disciplinas, lo que

permitié mejorar y potencializar los procesos de trabajo dando
como un resultado la visiéon de un panorama mas amplio de
posibilidades comunicacionales, para en medida de lo posible
solucionar y satisfacer las necesidades reales de los individuos
pertenecientes a un entorno social.

La metodologia planteada no solo sirvié para aplicarla en este
proyecto, ademas se espera trasladarla al terreno profesional
personal como modelo de negocio enfocada al servicio al
cliente, ya que constantemente estd sujeta a la evaluacion de
la estrategia de comunicacién y los productos comunicativos
para replantear la necesidades del piblico meta y asi lograr
productos comunicacionales funcionales. Ademas, se identificd
que con la incorporacién de otras disciplinas en el desarrollo
de productos comunicativos se logrard generar productos
comunicacionales integrales, un ejemplo de esto es la creacién
de sitios web en la que se ven involucrados béasicamente
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disefiadores, comunicélogos, mercaddlogos y programadores
que necesitan uno de otros para lograr cubrir las necesidades
del proyecto. Asi mismo, se reforzé el concepto del Disefio
y Comunicacién Visual como un disciplina transversal al
servicio de otras disciplinas, ya que se observé la cobertura de
posibilidades que dicha disciplina tiene en todas las areas del
conocimiento para coadyuvar la comunicacién humana.

Cabe mencionar que las reflexiones realizadas en esta
investigaciéon y los objetivos cumplidos son de caracter
personal, por lo tanto estan sujetas a la constante renovacion
y actualizacion de acuerdo a la realidad y contexto de las
comunicaciones humanas que permean la gestion del Disefio y
la Comunicacién Visual.
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