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IMAGEN DE TAPA:
Magqueta del Sistema de Identidad Ganador del Concurso «<Imagen Vendimia 2024»

Los autores son estudiantes y egresados de la Tecnicatura Superior en Disefio Graficoy
Tecnicatura Superior en Disefio Multimedial.

AuUTORES: Soledad Lépez, Gabriel Fernandez y Mariano Cruz.

El sistema de identidad visual representa el concepto del tiempo, con el sol y la montaina

como testigos de la historia y el futuro de estas tierras. Testigos e interventores de elementos
indispensables que hacen a nuestra identidad y soberania, consagrando la esencia de nuestro pueblo.
Inspirada en tres escenarios caracteristicos de nuestra provincia: el paisaje natural y

la herencia de los antiguos pueblos, el viiiedo y la bodega, y, por tiltimo, la celebracion

del vino nuevo. Realizados mediante la técnica artesanal de sello con objetos

velacionados a la esencia de Mendoza, que fueron estampados, escaneados e intervenidos
digitalmente de manera minima y sutil para conservar su forma y textura.

La imagen es original, innovadora y versatil en cuanto a su composicion y paleta de colores, presenta
texturas y transparencias. El conjunto de diversos elementos que se observan es un homenaje

a aquellos que crecieron y crearon nuevas historias, una sintesis del vino que esta por llegar, un
reconocimiento a los hacedores de nuestra historia para lograr coronarla en nuestro futuro.

Instituto de Educacion Superior N° 9-008 «Manuel Belgrano»
Cuadernillo de Ingreso 2025 para las

Tecnicatura Superior en Disefio Grafico

y Tecnicatura Superior en Disefio Multimedial.

Disefo: D. |. Matias Zaragoza

Este cuadernillo se compuso con la familia tipografica Alegreya
Sans ht Pro, disefiada por Juan Pablo del Peral (Mendoza).
Material educativo y de divulgacién. Los derechos de las imagenes
pertenecen a los autores/propietarios.

Se termind de diagramar en diciembre de 2024, Mendoza,
Argentina.

Edicion Digital.



:Bienvenidos!

Te damos la Bienvenida al Curso de Ingreso de las carreras Tecnicatura Superior en Disefo
Craficoy Tecnicatura Superior en Disefio Multimedial del Instituto de Educacion Superior
N°9-008 «Manuel Belgrano».

Sabemos que tenés el desafio de estudiary crecer. Desde la Institucién queremos brindarte
todo el apoyo necesario para llevar a cabo con éxito la tarea emprendida.

Este cuadernillo esta pensado y preparado como una guia de estudio y apoyo para el examen
de nivelacién.

El estudio es una actividad que exige esfuerzo, dedicacion, y constituye la base de toda
actividad intelectual.

Podés estudiar solo o conformar grupos, y debés tener en cuenta que el intercambio de
opiniones siempre es fructiferoy enriquece la tarea intelectual. También es conveniente prever
con seriedad la cantidad de horas que le debés dedicar a esta tarea. Aprovecha al maximo el
tiempo disponible.

El curso de Ingreso, consta de instancias evaluatorias. La evaluacién no debe ser traumatica.
Si te dedicas con responsabilidad, organizas el tiempo a la lectura y prestas atencién en el
dictado de los médulos, no tendras mayores dificultades.

Recorda que también podras despejar todas las dudas en las clases y horarios de consulta.
Como futuro/a estudiante de Nivel Superior, debés tomar decisiones para organizar
responsablemente tus estudios.

Recorda que el conocimiento de la actividad que has elegido para ejercer profesionalmente en
tu futuro, debe colmarte, convertirse en una actividad fascinante, que nunca ha de terminar
y que es necesario revisar, consolidar, representar, defendery continuar el legado, con
constancia, dedicacién y pasion.

iMuchos éxitos!
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Guia para ingresantes

Queremos acompanarte en el inicio de tu carrera.

En esta guia encontraras informacion muy importante.

Documentacion requerida al EstudiantelIngresante . ..................................
Perfil del Egresado y Competencias. Plan de Estudio y Correlatividades de la Tecnicatura
SuperiorenDiseNo Grafico............. . ... . . .
Perfil del Egresadoy Competencias. Plan de Estudioy Correlatividades de la Tecnicatura
Superioren Disefio Multimedial ........... ... ... ... . .
Acreditacidny Calificaciones. . ....... ...
Desarrollodel Cursode Ingreso2025. . ... ...t
Cronogramade INGres0 . ... ...ttt
Lecturas SuUgeridas .. ... ... i

Textosy lecturasde Modulos N° 1y N°2 ... ...
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DOCUMENTACION REQUERIDA ALESTUDIANTE
INGRESANTE

Podran realizar el Curso de Nivelacion, todos los estudiantes que se hayan preincripto.
Una vez aprobado el Curso de Nivelacién, los estudiantes que se encuentren en el Orden
de Mérito de ingreso de acuerdo a puntaje obtenido y el nimero de vacantes previsto por
DGE para la cohorte 2025, deberan acercarse a Sede Godoy Cruz a presentar la siguiente

documentacion necesaria:

a. Alumnos con secundario completo finalizado en la Argentina
—Foto Carnet (dos)
—Fotocopia de DNI
—Fotocopia de Partida de Nacimiento (autenticada o legalizada)
—Fotocopia de Certificado Analitico que avale la finalizacion de la escuela secundaria,
debidamente autenticado por la Direccion de la Escuela que lo emitié. En caso que el
Establecimiento Secundario todavia no lo haya emitido, es necesario entregar el Certificado
de Estudios en Tramite con fecha febrero/marzo 2025, en donde conste la finalizacién de
los estudios firmado por la Secretariay Direccion de la Escuela. El Analitico definitivo tiene
como plazo de entregajulio de 2025.
—Certificado de aptitud psico-fisico emitido por una entidad oficial o privada reconocida (no
puede ser de un médico privado).
No se inscribird a los alumnos que no presenten la documentacién detallada

precedentemente.

Nota: Quien desee solicitar equivalencias en los Espacios Curriculares deben pedir informacion en la

Sede al momento de inscribirse.

b. Alumnos que adeuden materias en la escuela secundaria
Es imprescindible presentar al momento de la inscripcién definitiva toda la documentacion
solicitada precedentemente en el punto a), excepto el Certificado Analitico, por ello deben
presentar Certificado de la Escuela Secundaria al mes de marzo 2025, en el que consten las
materias adeudadasy la modalidad del secundario, firmado por la Secretariay Direccién de

la Escuela que lo emite.

c. Alumnos extranjeros con secundario completo
Deberan pasar por Secretaria del Instituto para entregar la documentacion necesariay

completarasi su inscripcion.
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PERFIL DEL EGRESADO Y COMPETENCIAS.
PLAN DEESTUDIO Y CORRELATIVIDADES )
DELATECNICATURA SUPERIOREN DISENO GRAFICO

PERFIL DEL EGRESADO

> Asistiry coordinar en el proceso de disefio de programas de identidad visual.

> Asesorar en tecnologias de procesos y materiales, disponiendo el buen uso de los recursos
tecnolégicos, determinando segtin el trabajo grafico a reproducir, las especificaciones
técnicas necesarias para los procesos y materiales.

> Contribuira la investigacién y formulacion de propuestas graficas y visuales destinadas a
personas, empresas, productos, instituciones, programas de eventos.

> Proponer soluciones concretas a problemas comunicacionales dados en el campo especifico
de la grafica.

> Programar, supervisar o producir recursos que posibiliten comunicar visualmente
informaciones, hechos e ideas.

> Desarrollar mensajes que conlleven ideas innovadorasy creativas, utilizando medios
visuales mediante un método especifico.

> Participar en grupos interdisciplinarios que tiendan a la actualizacién de la informacién
graficay visual.

> Disenar para la persuasion, teniendo a influir en la conducta del piblico mediante la
publicidad.

> Gestary desarrollar proyectos de grafica aplicada a medios industriales.

> Conformar grupos interdisciplinarios destinados a recogery analizar tematicas de actualidad
que se producen en el campo de las comunicaciones en el area del disenoy publicidad.

> Trabajaren equipoy contribuir en la resolucién de problemas especificos de la vida

empresaria.

COMPETENCIAS

> Desempenarse con habilidad en situaciones de comunicacion oral y escrita interpretando
y produciendo en forma correcta, mensajes propios del ambito laboral, potenciados por el
empleo del idiomainglés, el lenguaje estadistico y las herramientas informaticas.

> Desempenarse creativamente en el diseno y/o produccién de imagenes visuales con
fines publicitarios, armonizando las tendencias estéticas y los requerimientos técnicos y
funcionales.

> Intervenir eficientemente en la produccién visual de los siguientes campos: medios
graficos de comunicacién, medios visuales de comunicacion, grafica aplicada, sefalizacion,
generacion de codigos visuales, imagenes de instituciones, empresas y bienes obteniendo

productos creativos y de calidad.

9
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> Resignificar los marcos conceptuales construidos durante su formacion para responder a los
contextos reales de desempeno laboral.

> Desempenar tareas asignadas o asumidas honestamente, con eficiencia y responsabilidad.

PLAN DE ESTUDIOS (Res. 489/19 DGE)

PRIMER ANO

1. Disefio en Comunicacion Visual |

2. Técnicas de Representacion |
Herramientas Digitales |

Historia del Arte y del Disefio |

Inglés

Tipografial

Problematica Sociocultural y el Contexto

Practicas de Lectura, Escrituray Oralidad

© ® N v AW

Inglés Técnico
10. Espacio Optativo Institucional: Publicidad |
11. Percepcion Visual

12. Practica Profesionalizante |

SEGUNDO ANO

13. Diseno en Comunicacion Visual Il
14. Técnicas de Representacion Il

15. Herramientas Digitales II

16. Fotografia

17. Historia del Arte y del Diseno Il
18. Semiologia

19. Tecnologia Grafica |l

20. Tipografiall

21. Tecnologia Crafica Il

22. Practica Profesionalizante Il

TERCER ANO

23. Disefio en Comunicacion Visual Il

24. Técnicas de Representacion Il

25. Herramientas Digitales Il

26. Comunicacién, Medios y Nuevas Tecnologias

27. Mercadotecnia para Pymes
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28. Gestion de Microemprendimientos

29. Espacio Optativo Institucional II: Publicidad Il

30. Etica Profesional

31. Formulaciény Evaluacién de Proyectos

32. Metodologia de la Investigacion

33. Practica Profesionalizante Ill

REGIMEN DE CORRELATIVIDADES

Para cursar Debe tener regularizada Pararendir debe tener
acreditada
Inglés Técnico Inglés Inglés

Disefio en Comunicacion
Visual Il

Disefo en Comunicacién
Visual |

Disefio en Comunicacién
Visual |

Técnicas de Representacion Il

Técnicas de Representacion |

Técnicas de Representacion |

Herramientas Digitales Il

Herramientas Digitales |

Herramientas Digitales |

Historia del Arte y del Disefio Il

Historia del Artey del Diseno |

Historia del Artey del Diseno |

Tipografia Il

Tipografial

Tipografia Il

Tecnologia Grafica ll

Tecnologia Grafical

Tecnologia Grafical

Practica Profesionalizante Il

Practica Profesionalizante |

Practica Profesionalizante |

Disefio en Comunicacion
Visual 1l

Disefo en Comunicacién
Visual Il

Disefio en Comunicacién
Visual Il

Técnicas de Representacion Il

Técnicas de Representacion Il

Técnicas de Representacion Il

Herramientas Digitales IlI

Herramientas Digitales Il

Herramientas Digitales Il

Mercadotecnia para Pymes

Practicas de Lectura,
Escrituray Oralidad.

Practicas de Lectura,
Escrituray Oralidad.

Publicidad Il

Publicidad |

Publicidad |

Etica Profesional

Practicas de Lectura,
Escrituray Oralidad.

Practicas de Lectura,
Escrituray Oralidad.

Metodologiade la
Investigacién

Disefio en Comunicaciéon
Visual Il

Herramientas Digitales ||
Tipografial

Diseno en Comunicacién
Visual Il

Herramientas Digitales ||
Tipografial

Practica Profesionalizante Il

Practica Profesionalizante Il|

Practica Profesionalizante Il|
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PERFIL DEL EGRESADO Y COMPETENCIAS.
PLAN DE ESTUDIOY CORRELATIVIDADES

PERFIL DEL EGRESADO

> Integrar equipos de trabajo en empresas de distintos rubros como asi también en el propio
campo de la Educacion.

> Resolver situaciones complejas en el campo de lo comunicacional, de forma auténoma o en
el marco de equipos interdisciplinarios.

> Elaboracién de guiones basicos para diversos medios de comunicacién, interpretando
lainformacion, verificando el cumplimiento de criterios de pertinencia tematicay
sistematizacion.

> Elaboracién de materiales para la etapa de produccion, utilizando diversas técnicas y
tecnologias, respetando aspectos técnicos, artisticos y estéticos.

> Asistencia técnica de administracion de recursos mono o multimediales, gestionando
recursos técnicos y materiales.

> Produccién de materiales audiovisuales, respetando los aspectos técnicos, artisticos y
estéticos del guion.

> Edicién de procesos, compaginacion y armado de materiales sonoros, visuales y escritos
empleando las herramientas informaticas.

> Planificacion de la ejecucion técnica, elaboracion artistica y direccion integral de proyectos
mono, multimediales y micro proyectos.

> Asistenciay asesoramiento en acciones de analisis de mercado y comercializacién de
proyectos monoy multimediales.

COMPETENCIAS

> Desempenarse con eficaciay creatividad en la gestion, disefio, realizaciény
comercializacién de proyectos de medios on-line, off-line y audiovisuales (weby
plataformas cerradas) de mediana complejidad, considerando aspectos técnicos, estéticos y
éticos en el trabajo con los medios.

> Desenvolverse con solvenciay autonomia en situaciones complejas en el ambito de la
comunicacion, resolviendo problemas profesionales de forma flexible en el marco de
equipos de trabajo.

> Desenvolverse con eficacia en la planificacién de politicas culturales y/o comunicacionales

que involucran plataformas multimedia.

> Desempenar tareas asignadas o asumidas honestamente, con eficiencia y responsabilidad.
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PLAN DE ESTUDIOS (Res. 008/19 DGE)

PRIMER ANO

1. Disefio en Comunicacion Visual |

2. Técnicas de Representacion |
Herramientas Digitales |

Inglés

Tipografial

Historia del Arte y del Disefio |
Problematica Sociocultural y el Contexto

Practicas de Lectura, Escrituray Oralidad

© ® N v AW

Inglés Técnico
10. Espacio Optativo Institucional: Taller de Creatividad e Innovacién
1. Percepcién Visual

12. Practica Profesionalizante |

SEGUNDO ANO

13. Diseno en Comunicacion Visual Il
14. Técnicas de Representacion Il
15. Produccién Web |

16. Fotografia Publicitaria

17. Historia del Arte y del Diseno Il
18. Semiologia

19. Tecnologia Grafica

20. Practica Profesionalizante Il
21. Introduccion al Modelado 3D
22. Produccién Web I

23. Tipografiall

24. Guion

TERCER ANO

25. Disefio en Comunicacién Audiovisual

26. Animacién Computada

27. Edicién de Sonido

28. Comunicacién, Medios y Nuevas Tecnologias
29. Mercadotecnia para Pymes

30. Gestion de Microemprendimientos

31. Practica Profesionalizante Il

32. Etica Profesional
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33. Formulaciény Evaluacién de Proyectos

34. Proyecto Integrado

REGIMEN DE CORRELATIVIDADES

Para cursar Debe tener regularizada Pararendir debe tener
acreditada
Inglés Técnico Inglés Inglés

Disefio en Comunicacion
Visual Il

Disefio en Comunicacion
Visual |
Percepcién Visual

Disefio en Comunicacion
Visual |
Percepcion Visual

Técnicas de Representacion |l

Técnicas de Representacion |

Técnicas de Representacion |

Tipografia ll

Tipografia

Tipografia ll

Produccién Web ||

Producciéon Web |

Produccién Web |

Historia del Arte y del Disefio Il

Historia del Arte y del Disefio |

Historia del Arte y del Disefio |

Guion

Practicas de Lectura,
Escrituray Oralidad.

Practicas de Lectura,
Escrituray Oralidad.

Practica Profesionalizante Il

Practica Profesionalizante |

Practica Profesionalizante |

Disefio en Comunicacion
Audiovisual

Disefio en Comunicacién
Visual Il
Guion

Disefio en Comunicacién
Visual Il
Guion

Animacién Computada

Herramientas Digitales |
Introduccion al Modelado 3D

Herramientas Digitales |
Introduccion al Modelado 3D

Comunicacién, Medios y
Nuevas Tecnologias

Practicas de Lectura,
Escrituray Oralidad.

Practicas de Lectura,
Escrituray Oralidad.

Proyecto Integrado

Practica Profesionalizante Il
Diseno en Comunicacion
Visual Il

Herramientas Digitales |
Tipografial

Practica Profesionalizante Il

Practica Profesionalizante Il

Practica Profesionalizante ||

Practica Profesionalizante ||
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ACREDITACION Y CALIFICACIONES

Segln lo dispone el Reglamento Académico Marco (RAM) Resolucién N°1286/24

Asistencia

Incluye la concurrencia a clases presenciales, de forma fisica y/o sincrénica y a otras
instancias formativas. También, abarca el cumplimiento de las actividades de aprendizaje que
se establecen durante el desarrollo de la unidad curricular correspondiente.

La asistencia no es obligatoria, excepto en los espacios curriculares con formato de
Laboratorios, Trabajo de Campo, Practicas profesionales docentes, Practica Profesionalizantes
y Talleres donde |a presencialidad fisica sea imprescindible para la adquisicion de los saberes,
habilidades y desarrollo de capacidades basicas.

La asistencia a clase serd obligatoria en las carreras cuyos marcos normativos nacionales asi

lo establezcan.

Acreditacion

Cuando los disefios curriculares determinen la posibilidad de acreditacion directa de una
unidad curricular, se podra establecer como exigencia maxima un porcentaje de asistencia
del 75%, entendiendo que esa asistencia puede ser fisica o sincrénica. Para la aprobacién de
cada una de las evaluaciones de proceso, a los fines de la acreditacién directa, se establecera
como exigencia una calificacién no menor a 8 (ocho) puntos. La calificacion final de la unidad
curricular de acreditacion directa podra ser la resultante de una de las siguientes opciones:

Promedio numérico de las calificaciones parciales obtenidas, siempre que sean 8 (ocho) o mas.

Evaluacion integradora de los saberes, en cuyo caso, la calificacion obtenida sera coincidente
con la calificacién final.

En el caso de no obtener los 8 (ocho) puntos necesarios para la acreditacién directa, el
estudiante quedara en condicion de alumno regulary pasara al circuito de mesa de examen

correspondiente.

Calificaciones

La escala de calificacion que se utilizara en los procesos de evaluacion de los aprendizajes
serd numérica e ird del uno (1) al10 (diez), donde uno es el puntaje minimoy diez el puntaje
maximo. Se considerara “aprobada” |a evaluacién que haya obtenido una calificacion de 6
(seis) o mas puntos, y “desaprobada” la que haya obtenido una calificacién menor a 6 (seis)

puntos. Esta escala numeérica serd equivalente directamente al porcentaje obtenido:
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Calificacién Porcentaje

1 (uno) oal15% 6 (seis) 60al65%
2 (dos) 16al26% 7 (siete) 66al76%
3 (tres) 27al37% 8 (ocho) 77al85%
4 (cuatro) 38al48% 9 (nueve) 86al95%

5 (cinco) 49al59% 10(diez) 96al100%



CUADERNILLO DE INGRESO 2025/ TEC. SUP. EN DISENO GRAFICO Y TEC. SUP. EN DISENO MULTIMEDIAL 17

Desarrollo del
Curso de Ingreso 2025

El desarrollo del Curso de Ingreso 2025 esta conformado por dos médulos que se dictaran de

maneravirtual en todas sus etapas.

COMPETENCIAS COMUNICATIVAS Y DIGITALES

» Ingreso, transito y permanencia estudiantil.

» Comprension lectora, produccion escrita y construccion de textos.

» Uso de herramientas tecnolédgicas efectivas. Aula virtual y sistemas de gestion.

Objetivos:

Ingreso e insercion del estudiante al Nivel Superior
Los objetivos de este médulo son:
Dar a conocer al futuro estudiante, la estructura y funcionamiento general del Nivel Supe-
riory en particular el del IES 9-008 «Manuel Belgrano».
Presentar el Organigrama Institucional, las funciones del personal y sus autoridades.
Conocer la Normativa: Régimen Académico Marco (RAM) y Resoluciones de Carreras.
Calendario académico, Plan de Estudios, Acreaditacién y Correlatividades.

Comprension de contexto y reflexion
La relacion existente entre las Carreras de estudio y tensiones culturales, conflictos sociales,
dilemas comunitarios, desigualdades culturales, entre otros aspectos que respondan al por
qué estudiar la Carrera elegida.

Introduccion al Entorno Virtual de Aprendizaje
Brindarle al ingresante herramientas para que pueda navegary gestionar en el Aula Virtual
institucional a fin de que desarrolle habilidades que le permitan desenvolverse con practici-
dad como asi también conocer e interactuar con la pagina institucional abordandola como

herramienta de uso.

Fechas:
Lunes 17 de febrero de 2025. Miércoles19 de febrero de 2025.

Lunes 24 de febrero de 2025. Miércoles 26 de febrero de 2025.
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Horario:
El desarrollo de los encuentros virtuales inicia a las 19:00 y finaliza a las 21:00 horas.

Este Médulo no es evaluable en puntaje, si en asistencia.

El dictado del MépuULO 1 estd a cargo de los docentes:
Tec. Sup. Martin Rodriguez
D.l. Yanina Aravena

Lic. Leandro Hidalgo

ESPECIFICO DELAS CARRERAS

» La Comunicacion Visual.

» El Proceso Proyectual de Disefo.

» Herramientas Digitales del Disefo

Objetivos:

El desarrollo de este médulo especifico, tiene por objetivos introducir al estudiante en saberes
generalesy prioritarios de las carreras seleccionadas, con énfasis en fundamentos concretos

y principios rectores. El encuadre del médulo, apunta a desarollar una apertura de visiones y
perspectivas que le permitan situarse y valorar el panorama actual y futuro de las propuestas
enmarcadas en en disefio graficoy multimedial.

También es objetivo de este mdédulo generar instancias en el estudiante para expresar in-
quietudes y consultas en cuanto a material de estudio de desarrollo del curso de ingreso y al

ejercicio de la practica profesional y el quehacer del egresado.

Fechas:
Martes 18 de febrero de 2025. Jueves 20 de febrero de 2025.
Martes 25 de febrero de 2025. Jueves 27 de febrero de 2025.

Martes 5 de marzo 25 de 2025.

Horario:

El desarrollo de los encuentros virtuales inicia a las 19:00 y finaliza a las 21:00 horas.

El dictado del MéDULO 2 est4 a cargo de los docentes:
D.l. Maria Eugenia Leonardi Lic. Walter Caceres
D.l. Daniel Oro D.l. Fanny Ortiz Lavado
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Instancia de Consulta previa al examen.
Fecha: Lunes10 de marzo de 2025

Horario: El desarrollo de los encuentros virtuales inicia a las 19:00y finaliza a las 21:00

FECHA DE EXAMEN

Fecha: Miércoles 12 de marzo de 2025.
Horario: Inicio del examen 19:00 horas

EXAMEN

RESULTADOS DE EXAMENES /ORDEN DE MERITOS
Fecha: Martes 18 de Marzo de 2025.

RESULTADOS

A partir de las 20:00 horas se publicara el Orden de Mérito de ingreso de acuerdo a puntaje
obtenidoy el niimero de vacantes serd hasta agotar cupo previsto a informar®,

(%) Elnimero de vacantes depende de la asignacion que estime la DGE para la cohorte 2025.

ENCUENTROS INTRODUCTORIOS PARA INGRESANTES

Jornadas de tematicas y habilidades propias de las Carreras para acompanar al ingresante de

ENCUENTROS

primer afio. Se desarrollaran en modalidad presencial en las instalaciones del Instituto.

Se puede ingresar por Av. San Martin 1276 o por Roque Saenz Pefia 1271 - Godoy Cruz.

» TALLER: TECNICAS DE REPRESENTACION
Dictado por los docentes:
Tec. Sup. Arnaldo Longo
D.I. Andreina Agiiero
Fechay horario: Miércoles 19 y jueves 20 de Marzo de 2025.19:00 horas.
Previo al encuentro, se comunicara una lista de materiales sencillos con los que deben asistir para

realizar el taller.

» CLASE MAGISTRAL: EL OFIcIO DEL DISENADOR
Dictado por Guillermo Lago

Fechay horario: Viernes 21 de Marzo de 2025.19:00 horas.

INICIO DECLASES

31de marzo de 2025
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Cronograma

jAgenda estas fechas para que tu ingreso sea exitoso!

MébuLo 1: Competencias comunicativas y digitales: 17,19, 24 y 26 de febrero de 2025.

MébuLo 2: Especifico de las Carreras: 18 ,20, 25, 27 de febrero y 5 de marzo de 2025.
Fecha de Consulta: 10 de marzo de 2025.

Fecha de Examen: 12 de marzo de 2025.

Resultados de examenes: 18 de marzo de 2025.

Charlas introductorias: 19 al 21 de marzo de 2025.

Inicio de clases: 31 de marzo de 2025.

—

Miércoles19 Jueves 20

Miércoles 26 Jueves 27

Marteszs

Miércoles o5
Miércoles12

Martes18 Miércoles19 Jueves 20 Viernes 21

Lunes 31
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A Lectul.'as
sugeridas

En este Anexo te proponemos una serie de textos para que vayas leyendo e interiorizandote en

ANEXO

distintos aspectos del Disefio Grafico y Multimedial.

Las lecturas han sido seleccionadas (entre miiltiples referentes biblograficos) para proporcionarte
una vision ampliay plural sobre la actividad del disefiador y las areas en las que se desarrolla el
diseno graficoy multimedial.

Te invitamos a desglosar cada una de ellas y —ojala— despertar tu pasion por una profesion que

no tiene limites, ni se detendra, en la bdsqueda inexorable de nuevas propuestas y desafios.
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LECTURA SUGERIDA

El uso del diccionario

Interpretar adecuadamente el sentido de las palabras
del texto
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as palabras son los signos que emitimos cuando hablamos y que representan material-
mente alguna realidad o una idea que podemos percibir a través de los sentidos. Por
ejemplo: mesa, silla, pizarra o profesora son signos que sirven para representar a los
citados objetosy a las personas.
El significado de las palabras se concreta en su uso y, por tanto, cuando pasan a formar parte
de un proceso de comunicacion determinado. De este modo, una misma palabra puede adqui-
rir diferentes sentidos segln la intencién comunicativa del hablante y el contexto en el que se
produce.
El enunciado jBonito niimero! adquiere diferentes sentidos para una persona que acaba de com-
prar un nimero de loteria que para aquella que esta viendo un espectaculo.
El sentido es, en definitiva, lo que el interlocutor pretende comunicar con una palabra o un
enunciado en un contexto determinado, independientemente de su significado.
Diferenciamos entre las palabras que se emplean con un sentido literal, esto es, con su sig-
nificado original; de las palabras que se emplean con sentido figurado, que adquieren nue-
vos significados en ciertos contextos por asociacién con otras realidades o por necesidades
expresivas.
En el enunciado “Cuando ella llega, la habitacion se ilumina”, |a palabra ilumina adquiere un sen-
tido figurado, que indica que “le alegra la llegada de esa persona”, frente a su sentido literal
“alumbrar, dar luz”.
Para dilucidar el sentido de una palabra, mas de una vez necesitaras recurrir al diccionario.
Existen diversos tipos de diccionarios: de sindnimos, de anténimos, especializados, técnicos,
etimologicos, enciclopédicos, etc.
Recuerda que cada palabra en el diccionario se llama entrada, justamente, porque es la entrada

a un mundo de acepciones de las cuales no todas dan con el sentido de la palabra en el texto.
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Deberas elegir cual es la mas conveniente y reemplazarla, para comprobar si el sentido del

enunciado no cambia.

El diccionario, es muy (til para conocery comprender nuevas palabras que iran apareciendo a

lo largo de toda tu trayectoria estudiantil.

Actividad

A medida que vayas leyendo los textos,

seguramente

te encontraras
con vocabulario
especifico del dise
que te resultara
desconocido.

Te proponemos
que crees tu propio
Glosarioen un
cuaderno o libreta
con indice.
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ALGUNAS PALABRAS CON DOBLE SENTIDO

Tibia: puede referirse a temperatura media o al nombre de uno de
los huesos de la pierna.
Ratén: elemento que conectamos a la computadora, un mamifero
roedor, o coloquialmente persona amarreta.
Frente: espacio superior de la cara entre las cejas y el nacimiento
del cuero cabelludo, puede referirse a la fachada de una edifica-
cién, o a la parte frontal de un objeto.
Pluma: elemento con tinta que sirve para escribir o se refiere a la
plumade las aves.
Café: se refiere al color marrén o a la bebida del grano de café.
Yema: parte de la punta de un dedo opuestaalauhaolaparteama-
rilla del huevo.
Naranja: se puede referiral color o a la fruta del arbol del naranjo.
Falda: es una prenda de vestir, puede ser una pendiente de un mon-
te, o un corte de carne.
Merengue: se entiende como mdsica caribefia o es también es un
postre a base de azlcary claras de huevo cocido al horno.
Bajo: instrumento musical de cuerdas o que es de poca altura.
Capital: cantidad de dinero o centro administrativo de un territorio.
Sierra: elemento con hoja de metal para cortar varios materiales o
lugar de una montafa.
Mango: parte estrechay alargada de algtin objeto para ser tomado
con lamano o se refiere a una fruta tropical.
Planta: es un piso de un edificio o a un ser vivo fotosintético.
Libra: unidad de peso o es uno de los doce signos zodiacales.
Banco: lugar donde se realizan transacciones monetarias o silla
paravarias personas usualmente en espacios piblicos.
Entrada: es el espacio de ingreso a un lugar o puede aludir a un ti-
que que permite el acceso a algln evento.
Pico: Parte de las aves que usan para comer o es la parte mas alta
dealgo.
Tejido: resultado de hilos entrelazados cuando se teje o se refiere a
algunas partes del cuerpo humano formado con células.
Carta: escrito que se envia para comunicar algo o es también el
mend de un restaurante.
Rio: conjugacion del verbo “reir” o una corriente natural de agua.
Vino: conjugacion del verbo “venir” o bebida alcohélica a base de uvas.
Hoja: puede referirse a una hoja de papel o a una hoja de arbol.
Cura: padre o sacerdote religioso o puede ser un medicamento para
sanar alguna enfermedad.
Pendiente: se puede referiraalgo que estd postergado para el futu-
rooauncamino o calle inclinado.

Muiieca: parte articulada del cuerpo o es un juguete con forma
humana.
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LECTURA SUGERIDA

La Comunicacion Visual

Texto del libro «Estudio de Disefio». Guillermo Gonzalez Ruiz. (1994)

P

a comunicacion es la energia que esta en la misma esencia de todo lo que evoluciona.
Las galaxias, el hombre, en fin, todos los organismos vivos, se encuentran en permanen-
te intercomunicacién. Segin Joan Costa, la comunicacién no constituye una parte de la
Psicologia sino el principio mismo que rige las relaciones entre el hombre y el mundo, entre el
individuo y la sociedad, determinando la fenomenologia del comportamiento humano.
Hoy no se concibe a la comunicacion social como un aspecto de la Psicologia sino inversamen-
te a ésta como una parte de la comunicacion. No obstante, nuestro propdsito no es contribuir
al esclarecimiento filoséfico de qué es la comunicacion, sino apenas incursionar acerca del
cémo es.
Este segundo enfoque nos posibilita analizar desde un punto de vista estrictamente visual
sus dos caracteristicas basicas. En primer lugar, la capacidad potencial de las comunicaciones
visuales como formas de transferencias de mensajes y comunicados, y en segundo término la
importancia de la comunicacién visual en cuanto objeto de orientacidn, conocimiento y desa-
rrollo humano.
El primer aspecto sitia el problema en el plano biolégico, dado que desde esta 6ptica el mun-
do se presenta como un objeto sensorial en el que cada entidad organica es a la vez un elemen-
to emisory receptor.
Cada organismo es comunicacion. Entre todos los seres vivos hay innumerables cédigos
de emisiéon y recepcidn. Cada especie organica se encuentra inmersa en un estado propioy
permanente de comunicacion: las abejas se comunican de una maneray los delfines de otra;
las aves seglin su especie lo hacen de modos distintos. Cada célula, tejido o sistema organico
transmite sus sefnales en forma diferente. Las sefiales biolégicas constituyen por lo tanto un
amplio espectro de comunicaciones. Dentro de esta extensa trama se encuentra el hombrey

sus relaciones con el mundo exterior.
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Pasamos entonces de la comunicacion en el plano biolégico a la comunicacion en el plano psi-
cologico, que es donde se centra la supremacia de los aspectos visuales en el comportamiento
individual y social, y la influencia de la imagen en la actividad sensible y mental del hombre. En
ese contexto ocupan un lugar predominante las percepciones visuales, el lenguaje visual y las
comunicaciones visuales.

La vision es un acto fundamentalmente cognoscitivo. En esos tres planos, todo lo que sucede
se manifiesta con imagenes visibles, o bien con estimulos de orden visual. La imagen es la for-
ma particular que adopta mentalmente cada sefal visual. Es el reflejo psiquico que las sefiales
suscitan en nosotros, entendiendo por sefnal la simple manifestacién fisica de los objetos y de
los hechos. La imagen no apela a la reflexion sino al reflejo.

En ese aspecto nuestro entorno fisico es un constante generador y movilizador de imagenes
visuales. Las ciudades, las casas, los lugares, las cosas, todo esta regido por sefiales y por las
imagenes que ellas nos motivan. Aun en los momentos de plenitud consciente, la memoria
visual permanece activa en la mente.

Cuando imaginamos, reproducimos imagenes transformadas. El imaginar no se opone al ver,
sino que se desarrolla en un medio en el cual decrece la presencia de las imagenes exteriores y
surge una actividad capaz de condicionarlas. La experiencia de imaginar es asi—como proceso
subjetivo de la psiquis y propio de cada uno- un acto creador de integracién de la sefial con su
imagen mental. La proliferacion de las imagenes visuales y su constante propagacién ha dado

a nuestro tiempo el nombre de civilizacion de la imagen.

LENGUAJES NATURALES Y ARTIFICIALES

El hombre utiliza en su comunicacién distintos lenguajes verbales o no verbales. Se comunica
por medio de palabras, de imagenes, de sonidos y de gestos o ademanes. Uno de esos lengua-
jes es el visual, y su estudio nos permite conocer los fundamentos de la comunicacién visual.
Lenguaje es la comunicacion de un significado por medio de simbolos.

El lenguaje visual es entonces la comunicacion de un significado por medio de simbolos vi-
suales o audiovisuales. Es un lenguaje elemental de imagenes; y es directo, preciso y universal
porque ignora los limites del idioma, del vocabulario y de la gramatica.

Si el lenguaje hablado o escrito posee sus cualidades reflexivas e intelectuales, una lentitud de
asimilacién y un ejercicio del razonamiento, el lenguaje visual esta particularizado por la glo-
balidad de los mensajes y la rapidez de su captacién. Es un acto creativo para la organizacién
de lasimagenesy también un hecho formal, porque ayuda al hombre a pensar en términos de
formas visuales; es un recurso natural que ha evolucionado desde los origenes de la humani-
dady que evolucionara siempre.

Lo utilizamos todos los seres humanos en la comunicacién habitual y lo hemos incorporado a
través de un proceso evolutivo socio-cultural.

A las lenguas habladas en nuestro planeta —cerca de tres mil entre idiomas y dialectos—las Ila-

mamos lenguajes naturales. Poseen gran riqueza expresiva y significativa porque incorporan
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Comunicacién de significados por medio de simbolos.

Lenguajes Naturales.

Lenguajes verbales.

Palabras escritas.
Palabras habladas.

Son reflexivos,
requieren del
intelectoy no son
universales.

Lenguajes
no verbales.

Sonidos, gestos,
expresiones,
imagenes.

Son directos,
elementales.
Comunican
rapidamentey son
universales.

Lenguajes Artificiales.

Lenguajes Técnicos.

Ciencia en general.

En particular la
ciencia proyectual:
Diseno.

Lenguajes Formales.

Ciencias en particular
que estudian los
entes abstractos.

Matematica,
Gemetria, Algebra,
etc.

Los signos

Son un hecho fisicoy
estético.

Poseen un elemento
perceptible (un sonido
un gesto, un color,

un grafismo) y uno

no perceptible (un
concepto).

El primero

se denomina
significantey el
segundo significado.

Iconos o signos
icénicos.

Establecen una
relacion directa con
aquelloalo que
refieren.

El signo de ave,
refiere ave.

Indices o signos
indicativos.

Son un hecho fisico.

No establecen
relacién con nada.
Soloindican
osenalan un
fenémeno.

El humo indica fuego,
las nubes indican
tormenta, una huella
el paso de alguien.

Simbolos o signos
simbdlicos

Son un hecho
psicolégico.

Su naturaleza es
psiquicay no fisica.
Establecen una
relacién indirecta
conaquelloaloque
refieren.

El signo de ave,
refiere a libertad
oapaz. lacruzen
el cristianismo, el
sol en las culturas
precolombinas.

la sutileza, la sugerencia, la ironia, la metaforay la poesia. Los mismos rasgos tiene el lenguaje

visual, utilizado en todos los procesos de visualizacién, de expresiony de creacién de simbolos

27
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e imagenes visuales, que en otro tiempo fueron patrimonio exclusivo de los artistas.

La aparicion de la camara (fotografica, cinematograficay televisiva) es un acontecimiento
comparable al advenimiento de la imprenta entre los siglos Xl y XV, que ha modificado la
estructura de la cultura universal y ha mutado en consecuencia las formas del lenguaje visual.
La modalidad de reproduccién de la realidad que posee la camara, no define porsisola el
lenguaje, asi como tampoco lo hizo la imprenta. Las imagenes fotograficas y cinematicas como
productos de la camara, y las del libro como producto de la imprenta, necesitan estar regidas
por un lenguaje comin para que podamos comunicarnos. Ese lenguaje es el visual, cuyos fines
son los mismos que los del verbal: construir un sistema basico para la comunicacién, el apren-
dizajey la creacién.

El hombre al necesitar expresarse con mas exactitud y rigor, crea nuevos lenguajes llamados
artificiales en oposicion a la condicién natural del habla. Se clasifican en dos grupos: los técni-
cosy los formales.

Las ciencias en general y la proyectual en particular integran el grupo de los técnicos. Los
formales se utilizan en cambio cuando se quiere eliminar laambigiiedad y la vaguedad. En
algebra, por ejemplo, los signos alfanuméricos reemplazan a las palabras, como en la ecuacién
(a+b)=(b+a). El lenguaje visual es entonces artificial y técnico, y constituye un cuerpo de datos
que puede utilizarse para comprender mensajes en distintos niveles de complejidad, desde los

mas funcionales hasta los mas expresivos.

SIMBOLOS Y SIGNOS

La representacion figurativa del cristo crucificado es un simbolo de la fe cristiana. Las aves, por
su facultad de volar, eran el simbolo del mas alla de la vida para el hombre de la Edad de Piedra
y para el indio de América del Norte. La paloma en el catolicismo es el simbolo del Espiritu San-

to. La figura de un toro para los antiguos hebreos era el

EL SIGNO, SEGUN CHARLES S. PEIRCE, ES
AQUEL QUE ESTA EN LUGAR DEL OBJETO AL
QUE REPRESENTA (REFERENTE), Y QUE POR
UNA RELACION CONVENCIONAL O DE SEME-
JANZA, EVOCA EN UN TERCERO (INTERPRE-
TANTE) UNA REALIDAD DETERMINADA PARA
ALGUIEN QUE LA INTERPRETA.

simbolo del dios “El”. La representacion de una calavera
para el hombre contemporaneo simboliza el peligro de
muerte o la muerte.

También, la percepcién del horizonte dio origen a la
manifestacion visual de la linea horizontal. La de la
estrella boreal polar gener6 la conciencia de la vertical.
Y de esas dos aprehensiones del espacio surgio la cruz,
en este caso, como simbolo del universo. Como vemos,

la cruz retine dos contenidos simbdlicos: uno concreto

(cristo crucificado) y otro abstracto (la representacion del universo).

Un simbolo es entonces un fenémeno, una representacion concreta o abstracta que la mente
relaciona con otro fendmeno. Con un organismo humano, vegetal o animal; con los cuerpos ce-
lestes del universo; con lo trascendental, como la vida o la muerte; con lo circunstancial, como

las guerras, las epopeyas o las leyendas. Los simbolos son signos artificiales que dependen de
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alguna convencién construida por el hombre y pertenecen al plano de la imaginaciény del in-
consciente. En su aspecto formal no poseen condiciones especificas, puesto que su naturaleza
es psiquicay no fisica. Son hechos psicolégicos que conectan al hombre con el significado.
La tesis de Ernst Cassirer, basada en que “lo que distin-
LA LETRA ES CADA SIGNO GRAFICO DE UN gue al hombre del animal es su concepcién simbdlica

SISTEMA DE ESCRITURA. SON SIGNOS QUE del mundo” ha reflejado la nueva dimensién de la cual

REPRESENTAN SONIDOS. SIRVEN PARA NOTAR nacieron todos los procesos de simbolizacion. Y entre

estos considera vitales a los que generaron el lenguaje,
LOS SONIDOS DEL HABLA. PERMITEN FIJAR o .
las ciencias y los mitos

ESOS SONIDOS Y ADQUIEREN COHERENCIA El objeto dibujado es por consiguiente de capital im-

CUANDO SE CONJUGAN CON OTRAS LETRAS Y portancia para interpretar su representacion simbdlica.
CONFORMAN PALABRAS, TRANSMITEN IDEAS.  “Al principio—dice Adrian Frutiger—no fue el signo sino
JorGE FRascara €l objeto (o el fenémeno), porque su forma ha deter-
minado su dibujo”. Y a esa progresiva eliminacién de lo
accesorio la denomina estilizacién. Es decir que el proceso de simbolizacién contiene a otro, el
de estilizacion o sintetizacion, ya que un simbolo, siendo una entidad compleja es siempre una
sintesis.
Con el cefo fruncido expresamos —sintéticamente—la preocupacién o el enojo; con la incli-
nacion del cuerpo el hombre oriental expresa el saludo; con el pulgar hacia arriba muchas
comunidades expresan la aceptacién o el acuerdo; con un silbido segln los paises se expresa
la aprobacién o la desaprobacién; con un aroy una linea diagonal se expresa en todo el mundo
la prohibicion vial. De esta manera sintética llegamos a transmitir signos cargados de signi-
ficacién. Pero a diferencia de los simbolos que son hechos psicolégicos puros, los signos son
representaciones visuales, auditivas o gestuales que dependen, segtin se aprecia, de aspectos
culturales, sociales, religiosos. Cuando se escribe una frase o cuando se iza una bandera en una
nave, se produce un signo para expresar o comunicar algo.
Vemos que cada signo se caracteriza por la presencia de un elemento perceptible —un sonido,
un color, un grafismo, un gesto—y por un elemento no perceptible —un concepto, una idea—al
que se refiere. El primero se define como significante y el segundo como significado. Aunque
no todos los signos significan algo. El rayo que anticipa el trueno, la huella que evidencia el
paso de un animal, las nubes grises que presagian la lluvia, no significan nada, sino que indi-
can, anticipan o evidencian un fendmeno. A este tipo de signos los llamamos indices.
El hombre para comunicarse utiliza distintos tipos de signos a los que se puede clasificar por
la materia de su significante en: vocales, graficos y gestuales; o por el sentido requerido para
percibirlos en: actsticos, visuales y tactiles; o seglin la relacién que establecen con respecto a
aquello alo que aluden en: icénicos, simbdlicos e indicativos.
Cuando el signo visual ave, por ejemplo, cualquiera sea su forma, alude a ave, establece con
éste una relacién natural y directa. A este tipo de signos los denominamos iconos o signos

iconicos. Cuando el signo ave alude a la paz, a la libertad o a la vida, establece una relacién
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indirecta o convencional porque transmite un significado por convencién que es ajeno a él.

A los signos de este tipo los denominamos simbolos o signos simbélicos.

Cuando los signos no establecen ninguna relacién directa ni indirecta, sino que solo indican,
anticipan o senalan un fenémeno, como los ejemplos vistos del rayo, las huellas o las nubes, los
llamamos indices o signos indicativos. Esta clasificacion es la que se ha adoptado para referir-
nos a los de naturaleza visual.

Roland Barthes clasificé a los signos en motivados y arbitrarios. Llamé motivados a los iconos,
aquellos que como vimos poseen una relacién natural, no convencional entre el significante y
el significado. Los dibujos, las fotografias o los grabados de cualquier tipo que reproducen un
objeto al cual se refieren, son los motivados; y los arbitrarios son los simbolos. Como también
vimos, en éstos la relacion entre significante y significado se establece en forma arbitrariay
convencional.

Los signos visuales son aquellos que mediante una representacion visual —-manual o mecanica
y figurativa o abstracta—establecen una relacién directa o indirecta con lo que aluden.

A diferencia de los simbolos que son un hecho psicolégico, los signos (iconicos, simbélicos o
indicativos) son un hecho estético, y se definen como tales por su configuracién. Son grafismos
que poseen una realidad material.

La tarea permanente del disenador graficoy de comunicacion visual reside en producir signos
iconicos o simbélicos de forma tal que los destinatarios capten, de la manera mas simpley
rapida posible, el contenido intrinseco de los mensajes. La capacidad comunicativa de esos sig-
nos dependera de su simplicidad, porque es la Gnica cualidad que los recorta entre la compleji-
dad de estimulos que pululan en un campo visual, y les permite comunicar la nocién convenida

en un minimo de espacio y de tiempo.

ELCODIGO
Cada lenguaje comunicante esta compuesto por diversos codigos que constituyen las partes
basicas del lenguaje visual. Y cada cédigo comunicativo esta formado a su vez por un sistema

organizado de signos, que forman los subcédigos o componentes del cédigo.
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De ahi que un cédigo, al estar compuesto por conexiones entre significantes y significados,
puede denominarse también sistema de signos.

Un solo plano de los que integran las documentaciones técnicas de cualquier obra de arqui-
tectura es un cddigo. Sélo basta suponer el esfuerzo que significaria transmitir verbalmente
los datos de un calculo estructural, de un detalle de carpinteria o de una instalacién sanitaria
para confirmar que el cddigo de representacion arquitectdnica es un instrumento necesario e
indispensable para la transmision de datos durante la construccion de las obras.

Pero hay cédigos, que, aunque ligados como aquel a la transferencia de mensajes, tienen

sin embargo otras leyes. Es el caso de un sistema de sefiales para los juegos olimpicos, en los
cuales la comunicacién visual se establece entre un emisory amplios grupos humanos que
pertenecen a diferentes pueblos, sociedades o culturas, en un didlogo que adquiere proyeccién
universal.

En ambos casos se hace evidente la existencia de un emisory de uno o mas receptores. En el
plano, el emisor es el proyectista de la obray el receptor el constructor. Ambas entidades son
técnicas, se manejan con convenciones preestablecidas. El cédigo resultante es hermético, no
accesible para quien no lo conoce. Pero el sistema de sefiales para una olimpiada es un cédigo
abierto, amplio, de puntas libres, porque debe ser recepcionado y comprendido por la mayor
cantidad de personas.

La actividad proyectual del Disefio Grafico se sitlia en el marco del segundo de los ejemplos e
implica planificary programar conjuntos de mensajes visuales.

El cédigo es un idioma comn de palabras e imagenes con el cual todos nos comunicamos me-
diante signos. En esta relacion comunicativa siempre hay un emisor, un receptor, un mensaje
transmitido mediante un cédigo determinado, un canal o medio de comunicacion, e inter-
ferencias (ruidos visuales, actsticos o fisicos) que se interponen al mensaje. La terminologia
médica ojuridica, las formas de expresién plastica, las frases técnicas entre un pilotoy la torre
de control del aeropuerto, los programas de computacion, el cine, la publicidad, el teatro, la
television, son cddigos. Todos diferentes y pertenecientes a los lenguajes artificiales y técnicos.
Como hemos anticipado, cada rama del Disefio posee su propio cédigo, y entabla con las
demas una relacion dialéctica de factores comunes e influencias reciprocas. En el cédigo del
Disefo convergen partes de otros cédigos en un haz singular, propio y sistematico: el de la
Arquitectura, el de la Ingenieria, el del Arte visual (Pintura, Escultura, Dibujo, Grabado), el de la
camara (Cine, Television, Video y Fotografia), el de laimprenta (Literatura, Poesia, Periodismo),
el del Teatro, el de la Publicidad.

Y el cddigo del Disefio Grafico se nutre con los diversos signos del grafismo aplicado, el fotogra-
fismo, la tipografia, la computacion, lailustracién, y laimpresién. Cuando alguien confunde la
Publicidad con el Disefio Grafico, o a éste con el Arte lo que esta confundiendo son los cddigos
de esas manifestaciones del lenguaje visual. Y los confunde cuando los desconoce.

Puede entonces definirse al cédigo del Disefio Grafico como un sistema de signos que sirve a la

comunicacién visual y que pertenece al lenguaje visual y al c6digo del Disefo.
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En ese sentido encierra una paradoja o en todo caso una dualidad, porque como cédigo, es
decir como sistema de signos, requiere conocimiento especializado, y como fenémeno social
obliga a entablar didlogos simplesy claros con plblicos que desconocen sus leyes y reglas.

Esa dualidad conduce a muchos a la incauta creencia de que el mero hecho de trabajar con los

medios los avala para conocer el codigo del Disefio o el de la Publicidad.

cODIGOS Conjunto de signos de cualquier naturaleza que tienen
significado cierto tanto para el emisor como para el receptor.
Los que mas frecuentes son:

Orales Palabras a través de idiomas. Dialectos, regionalismos,
localismos...
Escritos Signos que permiten la Alfabéticos silabicos,

representacion graficade los ideograficos, jeroglificos,
sonidos de los cédigos orales. entre otros.

Iconicos o Simbélicos

Los signos son imagenes
icdnicas o simbolos que
por convencién adquieren
significado dentro de una
cultura determinada.

Icono: relacién directa de
semejanza. Corazon-amor,
nube con rayo y gotas-lluvia.
Simbolo: relacién indirecta
o arbitraria. Cada una de las
letras del alfabeto no guarda
ninguna relacion con el sonido
que representa. El simbolo
prohibido tampoco.

Cromadticos

Por convencidn el color
adquiere un significado.

Rojo: amor, pasion, sangre,
energia, atencion, etc.

Visuales

Demas signos que se
recepcionen con la vista

como un saludo por ejemplo.

Cinestésicos, hapticos,
posturales, proxémicos...

Sénicos

Se expresan mediante
sonidos.

El cantar de un pajaro, el
sonido de una guitarra.

PUBLICIDAD Y DISENO

Mientras el fin del Disefio como ciencia proyectual, es el de responder a la necesidad social de
la comunicacién visual, el de la Publicidad, como técnica persuasiva al servicio del marketing,

es el de contribuir al beneficio empresarial. En Disefio, la ideacién se sittia en el acto de simbo-
lizar con signos los significados y contenidos comunicacionales, proceso que en ningln caso

excluye a la voluntad de forma visual.
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En la Publicidad en cambio, la ideacion se centra en la dramatizacion escénica, en la exaltacion
del mensaje que determina el objetivo de comercializacién. Y lo hace siempre con recursos que
subyugan, emocionan o impresionan para convocar la atencién o el interés. Una anécdota, una
historia, una humorada, un dicho, un gag, una frase, un personaje. Pero el equilibrio semidtico
no es condicién inexcusable.

Las ideas siempre tienen una génesis que se sitda en la naturaleza lingtistica de los mensajes
y en la retérica del mensaje verbal. Este rasgo debe valorarse para que los disenadores levan-
temos la mirada hacia la exploracion literaria y redaccional, a fin de que el conocimiento de

nuestro idioma nos permita ampliar el potencial creativo a los vastos dominios de la palabra

escritay hablada.

La agencia Young & Rubicam Paris, cred estas piezas
publicitarias de una dptica, haciendo uso del recurso de las
figuras retéricas metonimia (mostrar la causa de algo para
dar a entender su consecuencia) e hipérbole (imagen que
representa unda exageracion de la verdad). Expone obras
pictdricas de movimientos artisticos que se caracterizan
por una pincelada libre y suelta, y (exagera)lo nitidas que se
ven usando sus anteojos.

Pensar que el Disefo (grafico en este caso) quede limitado hoy a lo estrictamente iconico o
tipografico, presupone negar los fértiles terrenos creativos que nos ofrece el verbo. Debemos
desterrar la creencia de que el disefiador (grafico) solo sabe sobre isotipos o logotipos, inter-
pretacién que no poringenua deja de ser generalizada.

“Muchos publicitarios creen que en sus agencias se hace Disefio solo porque dan empleo a
disefiadores”. Las nuevas generaciones, por tener conciencia del valioso aporte que el Disefio
brinda a la sociedad, perciben esta descalificacion. Para bien de la educacion visual argentina,
este problema se esta solucionando gracias a centenares de alumnos y graduados, cuyas 6pti-
cas tienen diafragmas abiertos que dejan pasar la luz que les permite ver el espectro publicita-
rioy el nuevo rol del Disefio en la comunicacion social.

De esta manera, los jévenes no pueden menos que reconocer las contribuciones de la Publici-

dad que en la tltima década han nutrido el Disefo visual y audiovisual.
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La retérica del texto escrito, la digitalizacion de los caracteres tipograficos, el nuevo tiempo
cinematografico influenciado por los spots comerciales y la divulgacion popular del lenguaje
visual que surge de la animacién computarizada y de las nuevas tecnologias cinematicas de
imageny sonido, son valores que ellos jamas niegan.
Pero son ellos también los que lamentan que esas contribuciones no se dispongan siempre
al servicio de una estética comercial, sino por el contrario —y con excesiva frecuencia—al de la
plasmacion de mensajes cadticos y de fealdad irremediable. Aunque aceptan que el fin de la
Publicidad es vender, se preguntan por qué tantos de los operadores publicitarios confunden
ala creacion visual con el ingenio (habilidad para resolver dificultades), y por qué le adjudican
el rétulo de creativo a cualquier mensaje que —suponen—cumple los dictados de la estrate-
gia comercial aunque no contemple ninguna de las leyes elementales de la forma visual. La
respuesta a sus interrogantes no tardan en encontrarla en otro implacable y descarnado bando
militar de Len Hardy: “Por muchos aspectos el negocio es una especie de guerra. Para que haya
verdadero éxito en los negocios es necesario pensar mejor, (sic) ser mejores estrategas que los
competidores, (el enemigo)”.
La oscilacién animica que produce la obsesion por la venta, muchas veces obnubila, ofusca la
vistay no permite discernir. No se puede escoger lo adecuado porque se lo desconoce. En estas
instancias es aleccionador el pensamiento de Goethe: “Comprender significa ser capaz de hacer”.
En pos de una fluctuante y erratica ambicion vendedora, muchos ejecutivos son afectados por
lo que hemos dado en llamar sindrome Ogilvy, en alusién a uno de los diez mandamientos del
publicitario escocés: “Si un aviso no vende no es creativo”. En boca de ciertos arbitros nativos, la
frase se transforma en otras dos, amenazantes, con las que aterran al empresariado: es crea-
tivo pero no vende, o vende pero no es creativo. Verter opiniones y ejercer la critica, no como
andlisis, sino como juicios negativos personales e infundados sobre las cosas, puede conducir,
porignorancia presuntuosa, a la destruccién de toda propuesta innovadora.
El pensamiento visual, por ser de raiz proyectual y semiética, es objetivo, y permite en cambio
una evaluacién de cualquier mensaje en términos comunicacionales y estéticos. Si muchos
directivos indagaran el origen de las pérdidas a las que han sido sometidas sus empresas,
desterrarian de sus despachos aquellas dos sentencias todavia vigentes en pos de la educacién
visual pablicay de sus mejores ventas.
El verdadero ejercicio de una conciencia critica y objetiva en el disenador debe ir unido a la
voluntad de buscar alternativas coherentes y estructuradas frente a las distorsiones de nuestra
época. Dice Juan A. Magarifios de Morentin en su estudio Creatividad publicitaria y mundos po-
sibles: “Cuando lo que se les dice a los receptores supone que sélo entienden lugares comunes
relativamente triviales, ello obedece a tres razones:

a) Los empresarios imponen pautas rigidas prefiriendo lo convencional a lo audaz, y prefi-

riendo moverse en mercados en vias de agotamiento, pero seguros.

b) Los creativos y por lo tanto las agencias prefieren conservar su propia cartera de clientes

(su propio mercado), y quiza también en vias de agotamiento, haciendo prestaciones de
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campafa segln lo que ya saben que histéricamente viene satisfaciendo a los clientes, en vez
de mostrarles los inquietantes caminos hacia mercados que pueden inventarse.
o) Lasociedad argentina no ofrece alternativas vigorosas que permitan explorary descubrir
nuevos mundos posibles, nuevas posibilidades de viviry un futuro en formacién cuyo esbo-
zo seria detectable. Si estas tres razones confluyen por igual, laimaginacién creadora esta
en crisis; si alguna de ellas predomina sobre las demas, sera el momento de que empresarios
y creativos se sacudan la inercia”.

Un disenador comprometido con su profesion respeta las leyes de marketing sin claudicar en

los valores de la creacion formal, porque tiene la certeza de que el proceso de comunicacion

es un didlogo entre los supuestos opuestos. En otras palabras, no existe un buen contenido sin

una buena forma.

En esta energifa para la construccién de una estética comercial cohesiva, integral y superior,

reside el permanente e indestructible aporte del Disefio a la Publicidad.

COMUNICACION VISUALY DISENO

Por ser la comunicacién visual el lenguaje de la visién, enmarca todas las experiencias que
establecen un didlogo entre el emisory el receptor del mensaje. En el mundo contemporaneo
dichas experiencias pueden ligarse a lo estrictamente visual en los impresos fijos, como a lo
audiovisual en los productos cinéticos: la television, el video y el cine. Dentro de este contexto
de la comunicacién visual se inserta el Diseno Grafico. Abarca a los objetos fisicos y a los signos
estéticos, participa en ambosy en cierto sentido los une.

Conectando las reflexiones sobre lo proyectual, con las reflexiones sobre lo comunicacional,
podemos concluir definiendo al Disefio Grafico como la disciplina que posibilita comunicar
visualmente, ideas, hechos y valores Gtiles para la vida y el bienestar del hombre mediante una
actividad proyectual en la cual se procesany sintetizan en términos de formay comunicacion,
factores sociales, culturales, econémicos, estéticos, tecnolégicos y ambientales.

Todas las constelaciones del Disefo se interrelacionan en un universo comin, el Disefio Am-
biental o Disefio del Entorno, que es la sintesis integradora de todas las experiencias en el area.
La esfera del Disefio mas afin a la del Disefio Grafico es la del Disefio Industrial, hasta el punto
en que puede convenirse que Disefio Grafico y Disefio Industrial son dos cauces de un mismo
rio mas amplio —Disefio Industrial- que es la entidad basica de las experiencias disciplinarias
en este campo. Como los limites entre ambas especialidades se esfuman en una franja de inte-
raccion dialéctica, ello nos permite valorar la naturaleza industrial de la profesion, laamplitud
de su espectroy su insercién en el contexto del Disefio.

El término grafico, no es por afadidura lo suficientemente expresivo como para condensar

el mundo actual de la disciplina, ya que en verdad grafico aplicase a las descripciones que se
hacen con figurasy signos. Por lo tanto refiere sélo a tratamientos, expresiones y tecnologias
exclusivamente signicas, tipograficas, fotograficas o de impresiones bidimensionales, pero

no remite a objetos de concepcidn espacial o tridimensional, ni a aquellos ideados en base a
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tecnologias computarizadas o audiovisuales, no necesariamente graficas en el estricto sentido
del término.

Dice Jorge Frascara que el titulo mas apropiado y descriptivo es Diseno de comunicacién
visual, ya que en este caso estan presentes los tres elementos necesarios para definir una acti-
vidad: un método, Disefno; un objetivo, comunicacién; y un campo, lo visual. “El disefiador gra-
fico es el profesional que mediante un método especifico construye mensajes (comunicacion)
con medios visuales”. Convenimos en aceptar no obstante, que la palabra grafico establece una
referencia que sitlia con bastante aproximacion el ambito profesional especifico en la concep-
tualizacion del quehacer. Desde la gran cuenca del Disefio, y a través de uno de sus principales
afluentes—el Disefio Industrial- vamos hacia el cauce del Disefio Grafico.

Razonar asi, compromete a convenir que el Disefio Industrial enmarca a todas las experiencias
que se realizan tanto en el Disefio de producto como en el disefio de comunicacion visual. No
hacerlo implica omitir la naturaleza industrial de la graficay desentenderse de las posibilida-
des formalesy tecnolégicas que nos ofrece.

El Disefio Grafico en sumas amplia acepcion, retine los componentes basicos del Disefio Indus-
trial, puesto que su producto resultante puede ser formalmente bidimensional o tridimensio-
nal; su tipo de expresion puede ser visual-auditiva o visual-tactil; su funcion basica puede ser
la informacién o el uso operacional; y sus tecnologias pueden ser exclusivas del area grafica, o
ajenasaella.

Hasta hace unos pocos afos el Disefio Grafico comprendia por lo general sélo la creacion de
afiches, avisos, envases o marcas. Hoy, su campo de actividad abarca practicamente todo el
dominio de la representaciony la creacion de las formas visuales: desde un logotipo hasta un
programa de identidad visual empresaria, desde una senal hasta la planificacion visual de
una ciudad, desde la tapa de un libro hasta la totalidad de las ediciones de una gran editorial,
desde la marca identificatoria de un canal de television hasta la planificacion visual de todas

las emisiones.

En los distintos factores que enmarcan la labor dentro del Diseno Grafico esta implicita la acti-
vidad proyectual. Ella es el nlcleo de la gestacidn de las formas graficas dtiles, del mecanismo
de pensamiento, imaginacion, razonamiento e intuicion; del proceso de informacion, sintesis y
respuesta necesario e indispensable para la concepcién de mensajes, informaciones e ideas de

comunicacion visual o audiovisual.
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LECTURA SUGERIDA

Ensenar a disenar o aprender
a comunicar

Texto extraido del libro «El oficio de disenar» de Norberto Chaves.
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on el titulo de esta charla he intentado sefialar dos modos de concebir la formacién
del disefiador grafico: uno que pone el acento en la ensenanzay la disciplina, otro que

lo pone en el aprendizajey el producto.

Y en torno a esa disyuntiva, intentaré demostrar las siguientes hipotesis:
—que ambas expresiones pueden considerarse indicativas de dos enfoques polares,
excluyentes;
—que el primer enfoque constituye una desviacion que desplaza el centro de interés de los
objetivos a los medios; y
—que tal desviacién de la problematica es fuente de gran parte de las dificultades en el

logro de eficacia de los procesos de capacitacion.

La charla intenta, por lo tanto, relocalizar el problema para facilitar su desbloqueo.

:ENSENAR O APRENDER?

La primera distorsion en la problematica académica del disefio —y de cualquier proceso de
formacién superior—es el protagonismo abusivo de la accién docente, sus métodos, técnicas
y planes pedagdgicos. Tal tendencia constituye una desviacion en la medida en que no presta
atencioén al proceso de capacitacion real: centra la atencion sobre uno de los medios (la do-
cencia) y elude u olvida la verdadera meta (el aprendizaje). En esta compulsion pedagogista, el
docente desdena el eje troncal de la experiencia: el desarrollo de capacidades auténomas del

aprendiz adulto, o sea, responsable y con metas propiasy conscientes.
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La capacitacion de la persona adulta es esencialmente un fenémeno autodidactico con base
motivacional: no se trata tanto de transferencia de conocimientos sino de su apropiacién dina-
mica por parte del “interesado”, o sea, el movido por el propio interés.

La hipertrofia de la problematica pedagdgica, incentivada por instituciones educativas,
profesores e investigadores, es una desviacién ideoldgica del gremio docente. Se trata de una
tendencia autodefensiva originada en las dificultades para ejercer la docencia cuando se care-
ce de capacidades o, incluso, de vocacién de maestro. Las “teorias”, “metodologias” y “sistemas”
aparecen asi magnificadas como verdaderas tablas de salvacién.

Esta distorsion se agrava en el caso del disefio grafico: |la mania pedagogista sugiere la existen-
cia de un curriculum académico que, en realidad, el disefio grafico no posee en ninguna parte
del mundo; carencia que no debe considerarse un defecto sino una situacién normal propia
de todo oficio. El hecho de que durante generaciones la amplisima mayoria de disefiadores de
calidad hayan surgido y sigan surgiendo de carreras minimas en escuelas politécnicas o que,
incluso, sean autodidactas, da prueba suficiente de lo dicho.

La homologacién mecanica, forzada, de la ensenanza del disefio respecto de las carreras uni-
versitarias que poseen base académica real, con sus licenciaturas y doctorados, no es mas que
una bisqueda compulsiva e ilegitima de reconocimiento institucional, del todo ajena al em-
pirismo observable en la experiencia de aprendizaje real, cuya hipotética superacion resulta,
ademas, de dudosa utilidad. Por las dos razones apuntadas —una ideoldgica, otra técnica—en
disefo grafico conviene hablar de “aprendizaje”y, por lo tanto, de “aprendices”.

La escuela no es mas que una plataforma de encuentro con la informacion e intercambio entre
los aprendices y de éstos con los maestros. De un alumno pasivo sometido al mejor dispositivo

pedagégico sélo se extrae un burécrata informado y un profesional mediocre.

EL DISENISMO: UNA PRACTICA SIN OBJETO

La segunda hipétesis del titulo delataba el desplazamiento desde el objeto o producto al
medio, lo cual implica la confusién acerca del productoy la hipertrofiay desnaturalizacién de
la practica de producirlo, o sea, de la “disciplina”.

Una de las fuentes mas evidentes de la mala ensefanza del disefio grafico y del mal ejercicio
de la profesion es la pérdida de vista de la finalidad concreta de sus productos: se olvida que
se trata de producir verdaderas “maquinas de comunicar”. Y olvidado el sentido del producto
queda a la deriva el sentido de la practica de producirlo. Pues no es el disefio lo que caracteriza
ala comunicacién grafica sino las condiciones de ésta las que pautan al disefio. Y aqui es indis-
pensable afrontar el dilema clave, estructural, de toda ensefianza del disefio grafico: definir si
disefnar el mensaje es meramente manipularlo o multiplicar efectivamente sus capacidades
comunicativas.

Hacer disefo grafico es definir todas las caracteristicas de un mensaje grafico, antes de que
éste se produzca materialmente, para garantizar el 6ptimo cumplimiento de sus finalidades

previstas. El disefio grafico es un servicio a la comunicacion que se reclama cuando ésta no
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pueda cumplirse satisfactoriamente de un modo espontaneo. Disefio grafico es “redaccion

de mensajes técnicamente especializada”y nada mas. Ahora bien, es increible la cantidad de
profesores, alumnos y profesionales de disefio grafico que obran con el olvido mas absoluto de
que aquello que producen debe servir eficientemente a la comunicacién entre unas personas
concretasy en unas circunstancias concretas. Los docentes y los alumnos suelen atravesar toda
la experiencia pedagdgica—y también la profesional—arrastrando una idea equivoca del dise-
fio grafico que empobrece su aprendizajey, luego, su ejercicio.

La gran paradoja consiste en que las concepciones ingenuas o espontaneas instaladas en la
sociedad, origen de estos equivocos, no son cuestionadas y corregidas en las escuelas sino,
incluso, reafirmadasy legitimadas.

El error de concepto conduce a un error en la ensenanza, que esta produciendo un técnico

hibrido caracterizado por:

—una mentalidad afin a las artes aplicadas pero que, desprovista de la sensibilidad para el
manejo de los lenguajes del arte, practica un formalismo sin cultura estética;

—una concepcién proxima a la ingenuidad popular pero desprovista de la frescuray del
dominio tacito del programa propios del comunicador espontaneo; y

—una pretension de alta especializacion profesional pero desprovista de instrumentos técni-

cos y metodoldgicos sélidos.

Este disefiador habita un espacio intermedio, anodino, entre la grafica populary el disefio
grafico; espacio en el que los valores de ambos polos se neutralizan entre si.

A partirde un diagnéstico como el anterior, queda claro que resulta inttil devanarse los sesos
buscando mejorar la ensenanza si primero no se ha sometido a criticay superado el concepto
erroneo de aquello que se ha de ensefar.

El foco sobre la practica—el disefio— que relega y hasta hace olvidar su objeto y meta —la co-
municacién—, exalta un ejercicio retérico autojustificado que, por tal, resulta degradante de la
propia practica. El disefio de un comunicado no se concibe como su modo natural de nacimien-
to, sino como la tarea de someter el mensaje —su esquema basico—a un proceso de retoriza-
cion pautado desde fuera del acto comunicacional, desde los a priori (formales, estilisticos, etc.)
de unadisciplina imaginaria confundida con el disefno grafico.

Para esta forma de conciencia, disefiar un mensaje no es construirlo a imagen de sus fines sino
“disfrazarlo de diseno”, tefirlo con los estilemas de la profesion. El artista proyecta sus predilec-
ciones sobre la disciplinay ésta sobre el mensaje. La blsqueda de “estilo propio”—ese verdade-
ro escandalo ideoldgico—no es suficientemente criticada y se cuela aun en las posiciones mas
avanzadas.

El “disefiismo” es una desviacién que pone el carro delante del caballo; una hipertrofia del medio
que encubre el fin, cuyo origen es claramente localizable en el corporativismo profesionalista,

cierto narcisismo del “profesional”, del todo opuesto a la tradicional humildad de los oficios.
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El disefio grafico se ha olvidado de que es un oficio, se asume como profesidn superior, presti-
giosay prestigiante, y cae en una suerte de delirio autorreferencial: un predominio abusivo del
método sobre el producto, de la disciplina sobre el servicio, del dogma sobre los hechos, de la
retérica sobre la semantica.

Uno de los pecados de juventud del disefo ha sido la fe ciega en la creacién ex-novo; es decir,
en la generacion de formas a partir de la observacién y abstraccion de imagenes extraidas
basicamente de la naturalezay de la pura técnica combinatoria y/o gestaltica. Una compulsion
rupturista hizo que la muy sajona ingenuidad difundiera la gestalt, la morfologia y la geome-
tria como bases suficientes para la produccién de la forma de los bienes de uso social.

Las siguientes generaciones conservaron y consagraron esta idea como dogma, olvidando
aquella otra, también presente en los fundadores, que reivindicaba el buen hacer de los arte-
sanosy la estética de las herramientas o sea, |a etnografia.

El disefio quedé asi asociado mas a laidea de invento o engendro que a la de solucién; pues
esta “herencia selectiva” es la que mejorjustifica el liderazgo de los profesionales de la cultura
satisfaciendo sus necesidades de protagonismo, no casualmente confluyentes con los intere-
ses del mercado de la innovacion, o sea, del consumismo.

Hoy, demostrada ya la vacuidad de todo vanguardismo cultural, el disenador grafico como
todo artesano que respeta mas sus obras que su métier, deberia sentir mas pasién por el acto
de comunicacién que por la disciplina que lo auxilia. Aunque, por lo dicho, tal nobleza posee

un mercado restringido.

LA PERDIDA DE IDENTIDAD Y LA AYUDA EXTERIOR

Perdido su norte, la ensefianzay la practica del diseno grafico caen en devaneos, bisquedas
atientasy ejercicios aleatorios guiados por extrafias pulsiones. Y, sin resolver aquel olvido
fatal, se intenta superar esta desorientacion aferrandose a modelos exitosos ajenos a su propia
naturaleza. Dichos modelos, que se importany se le imponen al disefio grafico como medio de
jerarquizarloy darle entidad, son basicamente dos: el arte y la ciencia; “soluciones” obviamen-
te falsas que no hacen sino agravar el problema de la ensefianza.

La desviacion artistica se manifiesta como abuso de la capacidad alegérica, metaférica, simbo-
lizadora, asociativa, lidica, equivocamente identificada con la “creatividad”y reducida, al final
de cuentas, al “ingenio” u “originalidad” porque-si. O a un formalismo, también autofundado,
desvinculado de funcién comunicacional alguna. El disefio es asumido como ejercicio retérico:
lograr decir las cosas de otra manera que la gente normal.

La desviacion cientifista suele manifestarse en el metodologismo: la creencia de que el

buen método puede sustituir al talento o la capacidad. En su manifestacién mas virulenta, el
cientifismo se expresa en la fe en la aplicabilidad practica de las teorias analiticas (semiologia,
teoria de la comunicacion, psicologia, sociologia, etc.). Hay personas que, por ejemplo, creen
seriamente que de la semiologfa puede derivarse una rama operativa que genere métodos

y normas de produccién de mensajes. En el fondo, esta desviacién sélo se sostiene sobre las ba-
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ses de un pensamiento crudamente reduccionista, mecanicista, cierto fanatismo que pretende

racionalizar lo irracional.

VOLVER A LA REALIDAD DEL OFICIO

Para poder avanzar en el aprendizaje eficaz del diseno grafico, parece sensato dispersar esa
atmoésfera enrarecida y asumir convencidamente su caracter real y positivo de oficio; lo cual
implica reconocer las siguientes realidades:

—La actividad especifica del disefio grafico es de naturaleza productiva, operativa, técnica:
no se trata de un arte, una ciencia ni una tecnologia cientifica sino de una practica empirica con
alto componente artesanal y experimental, exploratorio o de ensayo-error.

—Dicha practica, en tanto dirigida a la creacién de mensajes concretos, debe sintetizar
multiples dimensiones, en combinaciones siempre variables y sin el predominio definitivo de
ninguna: funciones informativas, persuasivas, estéticas; factores técnicos, econdmicos, sociales
y culturales.

—Susaber se vuelca sobre la produccidn concreta, es exclusivamente instrumental (técnicas
y procesos; codigos y sistemas de signos; etc.) y su transmision es esencialmente empirica: se
redescubren en el hacery se perfeccionan con la experiencia reiterada.

—Por la naturaleza operatoria de su patrimonio conceptual, no puede ni le compete desa-
rrollar una plataforma autoanalitica: no es una disciplina “reflexiva’. Los analisis tedricos serios
del disefio grafico sélo pueden realizarse desde disciplinas exteriores que dispongan de una
auténtica plataforma categorial de tipo analitico: historia, teorfa de la comunicacién, semiolo-
gia, sociologia, etc.

—Ninguna de estas disciplinas teéricas, filoséficas o cientificas puede sustituir al “oficio”
propiamente dicho mediante presuntas aplicabilidades directas a la creacion de mensajes.
S6lo pueden incidir en la produccién a través del enriquecimiento de las capacidades analiticas
del disenador, Gtiles pero insuficientes.

—La heterogeneidad absoluta de su tematica, que oscila desde sistemas de alta compleji-
dad hasta ejercicios simplisimos de cualificacion de mensajes elementales, le impide formu-
laciones metodolégicas o teorias normativas generales, de validez universal. Carece de una
teorfa propia en sentido estricto. Sélo obedece a las exigencias programaticas de cada caso
practicoy a los valores culturales en que éste se integra.

—Su objeto —el hecho comunicacional concreto posee un caracter crudamente empiricoy,
por lo tanto, estd sobredeterminado por la circunstancia, en la que se mezclan complejos con-
dicionantes socioeconémicos y culturales, especificos y cambiantes en el tiempo.

—Las habilidades que se combinan en su ejercicio son necesariamente heterogéneas; lo cual
desautoriza toda reduccién a un principio Gnico: sensibilidad cultural, racionalidad, capacidad
analitica, pensamiento e intuicion estructural, sentido de la estética, etc. Como la amplisima
mayoria de los oficios, el disefo grafico es tan ajeno a la imaginacién libérrima como a la pla-

nificacion absoluta.
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CINCO IDEAS PARA APRENDER UN OFICIO

Un oficio sélo se aprende ejerciéndolo.

En el diseno grafico como en todo oficio practico, lo que manday ordena el proceso reproduc-
tivo (aprendizaje) es el propio proceso productivo (trabajo). Ello no reduce la importancia de
la transmision y apropiacién de un sinnimero de conocimientos tedricos auxiliares; pero éstos
s6lo se incorporan, corroborany corrigen gracias al proceso de sintesis implicito en la practica
productiva.

Para el aprendizaje del disefio grafico, el Ginico modelo eficaz es el artesanal: cada instrumen-
to, cada técnica esta inseparablemente unida al trabajo productivo concreto y se comprendey
aprehende en la experiencia de sus efectos transformadores.

El maestro—que no docente—senala déficity obstaculos, logros y hallazgos en la labor del
aprendiz: evita que a éste se le escape la verificacién de los resultados de su accionar. El apren-
diz aprende a usar los instrumentos imitando al maestro, observando sus comportamientos;
igual que los estudiantes que observan tras el cristal del quiréfano el trabajo del cirujano.

No existen recetas de validez universal sino criterios especificos para aspectos particulares

del disefioy, alin asi, deben ser puestos en accion para aprehenderlos: primero se aprende

a hablar, luego se aprende gramatica; pues para aprenderla es indispensable el lenguaje. La
gramatica no es sino el descubrimiento de las reglas inconscientes de la lengua. Y la pulen;

pero sélo a posteriori.

Aprender un oficio es apropiarse de una herencia artesanal

Ningn oficio se construye desde la nada ni es la mera exteriorizacién de supuestas habilida-
des latentes en el individuo. Estas habilidades, para transformarse en oficio, deben llenarse
de contenidos al encontrarse con los saberes acumulados histéricamente por sus cultivadores.
Aprender un oficio es apropiarse de un patrimonio y sumarse a su desarrollo.

El disefio grafico se aprende, por lo tanto, a través del conocimiento, reconocimiento y ma-
nejo de codigos, estilos y técnicas integrantes del patrimonio grafico, sus valores relativos y
absolutos: movimientos histéricos, vanguardias graficas, grafica popular, tradicién vernacula
o nacional; recursos tipograficos, iconograficos y sus técnicas y criterios de uso; normas de
ordenamiento del mensaje, de composiciény priorizacién de textos; y demas reglas del oficio
acumuladas por la experiencia.

Tales saberes estan plasmados en el patrimonio grafico concreto: la obra de los maestros,
famosos o0 anénimos, presentes y pasados. Hay que conocerlas, saber distinguir sus virtudes y

el modo con que les fueron asignadas y saber imitarlas con absoluto dominio y lucidez.

La calidad de un trabajo se mide por la utilidad de sus productos.
Ningtn trabajo productivo esta completo si se interrumpe antes de la verificacion de los resul-
tados; o sea, de la evaluacion de la eficacia real de lo producido. La verificacion tiene un papel

estructural como norma del oficio y por lo tanto, de su aprendizaje.
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En el aprendizaje artesanal la critica del producto es esencial. El oficio crece por ciclos sucesi-
vos de perfeccionamiento del manejo de la herramienta. El error es tan importante como el
acierto; pues aprender es descubrir por qué salié bieny por qué salié maly, por lo tanto, poder
repetir la accion correctay corregir la imperfecta.

Los productos de la ejercitacion en disefio grafico deben ser sometidos a la prueba de la
eficacia comunicacional en circunstancias de alta similitud con el hecho comunicacional real
previsible, para asi poder corregir realmente el trabajo y avanzar en la experiencia.

En disefio grafico, el desinterés por la verificacion es sindnimo de desinterés por la comunica-
cion: si el “autor” no verifica es porque considera que él ya se ha expresado a través de su obra

una vez concluida ésta; la ulterioridad receptiva de la misma es para él irrelevante.

Para prestar un buen servicio es necesario comprender la necesidad que lo motiva.

El disefio grafico es un servicio a la comunicacién cuya finalidad es optimizarla; por lo tanto, re-
sulta indispensable [a comprensién minuciosa y profunda del hecho comunicacional concreto
en que se insertara la futura pieza grafica.

Esta “comprension” es un fendmeno mucho mas complejo que el mero conocimiento de datos:
“comprender” no es “estar informado”. Con la informacion de partida, pertinente y completa, el
disenador debe configurar en su cerebro una representacién vivida y realista del hecho comu-
nicacional del caso: actores, contexto, codigos, respuestas interpretativas, etc.

Esta representacion no es un hecho puramente racional sino integral, vivencial: los datos e
ideas deben completarse con las percepciones sensibles y plasmarse en una configuracién
imaginaria sintética, no especulativa ni racional. El disenador debe prever, pre-sentir la escena
comunicacional real para poder producir respuestas reflejas pertinentes. En el proceso de
aprendizaje deben, por lo tanto, crearse espacios pedagdgicos en los que se detecte y profun-
dice unavocaciény una sensibilidad comunicacional en el aprendiz. Seran buenos estudiantes
de disefio grafico aquéllos capaces de una comprension sintética del hecho completoy com-
plejo de la comunicacién, dentro del cual el mensaje es sélo un “disparador”.

Sin sensibilidad y vocacién comunicacional no hay posible capacidad para el diseno grafico. La
inteligencia sensible y operativa en lo comunicacional no es sustituible por la investigacién y la
metodologia ni tampoco por la “creatividad”.

Tales vocaciones y habilidades permitiran al disefiador recibiry entender—o, incluso, producir
él mismo—el “programa”: pieza clave del proceso de disefio consistente en la bisagra entre

la necesidad y la produccién de la solucién. Pues el diseno nunca es abierto; responde a un
programay la pertinenciay amplitud del programa es condicién no suficiente pero si indispen-

sable para |a eficacia de la respuesta del disefio.

Quien sabe su oficio sabe el valor exacto de las obras propias y ajenas.
En tanto el aprendizaje del disefo grafico coincide con el proceso de evaluacidny correccién

de sus productos, tal aprendizaje debe conllevar el desarrollo de autoridad valorativa de toda
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pieza grafica. El disenador debe estar habilitado para reconocer la calidad de una pieza graficay
poder formular los fundamentos objetivos de su valoracion.

En el proceso de capacitacion profesional debe producirse una ejercitacion sélida en la evaluacién
de calidadesy el analisis critico de obra grafica existente: calidad cultural, pertinencia semantica,
adecuacion estilistica, eficacia comunicativa, claridad informativa, calidad estética, etc.

Esta capacidad, ademas, es expresion de un atributo clave del desarrollo profesional como disefia-
dor: la capacidad de distancia respecto de todo cédigo, lenguajey estilo; o sea, la capacidad de va-

loracién objetiva de todo tipo de pieza con prescindencia de toda predileccién estilistica personal.

CONCLUSION

En este espacio no he pretendido abarcar la problematica académica del disefo grafico, sino hacer
una reflexién sobre un aspecto de la misma: aquellas distorsiones en la ensefianza provenientes
de conceptos erréneos del disefio graficoy del proceso de aprendizaje.

Con estas caracterizaciones, quiza un tanto extremadas, he intentado sacudir un sistema de pre-
juicios muy arraigados, naturalizados por la costumbre hasta confundirse con una realidad que
ostensiblemente los desmiente.

El objetivo era convencer de lo saludable que es poner los pies en la tierray, desprendiéndose de
“teorias “ e “ideologias” enrarecidas por la falta de contrastacion, recuperar la frescura y sencillez

del buen oficio y su sensato aprendizaje.
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LECTURA SUGERIDA

26 libros de Diseiio que
debés conocer

Seleccion basada en sugerencias de Marco Garcia, Disenadory Youtuber espanol.

Marco Creativo. www.marcocreativo.es

1. Fundamentos del Disefio Grafico 2. LaSintaxisde lalmagen
Richard Poulin Donis A. Dondis

3. Color 4. Esmitipo

Tl

SIMON GARFi.°

D Lectulandia

Ambrose y Harris Simon Garfield

Manual de tipografia

24 edicion revisada y ampliada

ajo

5. Manual de Tipografia 6. Sistemasde Reticulas

John Kane Josef Muller-Brockmann
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Historia del

disefio grafico

15. Historia del disefio grafico
Philip Meggs / Alston W. Purvis

Este libro habla de como pueden utilizarse
las imagenes para expresar ideas. Antes de
hojearlo haz el siguiente ejercicio: piensa
en como representarias la enfermedad de
Alzheimer con una imagen.

Ahora, ya puedes pasar la pagina.
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LECTURA SUGERIDA

Contexto historico del diseno

Texto del libro «El disefio de Comunicacién Visual». Jorge Frascara. (2012)

Bauhaus Grafica Suiza Arte Digital

na breve resefia histérica ayudara a ver la evolucion de la definicién del disefo de
comunicacion visual tanto en términos de la actividad en si, como en términos de la
perspectiva del piblico en general.
El disenador es un profesional de reciente definicién en lo que se refiere a su preparacion, su
actividad y sus objetivos.
La percepcién del disefiador de comunicacién visual como diferente del artista se desarrollé en
los comienzos del siglo veinte, y continta cambiando desde entonces.
La concepcién de la profesion y su metodologia tal como aparece presentada en este libro, es
un fenémeno cuyas raices datan de los Gltimos cincuenta afios, en los que la idea del disefio
como arte hizo lugar a un creciente interés en los problemas de la comunicacién, que van des-
de la psicologia cognitiva hasta el marketing.
Puede argumentarse que comunicaciones visuales con fines especificos fueron desarrolladas
desde hace 25.000 anos, pero las diferencias de métodos de trabajo, ciencias auxiliares y for-
macion requerida son tales que no es posible realmente identificar al disefiador grafico actual
con el brujo de Altamira, con el xil6grafo del siglo X\T, o con el litégrafo de 1890.
Mientras que el hombre prehistérico ejecutaba su trabajo en un contexto humano pequefio e
integrado en el que el lenguaje grafico formaba parte de un continuo social vital, nuestro di-
sefiador actual comunica sus mensajes por medios masivos, no ejerce control directo sobre el
acto comunicacional final, y se dirige a una variedad de publicos que sélo conoce parcialmente.
El xil6grafo del siglo XV/T, al grabar una pagina en un taller de impresién, estaba mas conec-
tado con el litégrafo de 1890 que éste con el disefiador actual. En aquellos casos la técnicay
laimagen son lo que cuenta, siendo el artista el Gnico juez de calidad. Sus decisiones visuales
estaban altamente influidas por estilos de la época y se tomaban sin consideracidn consciente

de grupos de publico, tema tratado, o contextos sociales de implementacién.
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Andnimo (1883),

Actualmente los requerimientos comunicacionales de un proyecto pueden satisfacerse eligiendo
un estilo posible entre una gran cantidad de posibilidades desarrolladas a través de |a historia.
Esto requiere del disenador el control consciente de criterios de seleccién basados no en prefe-

rencias personales, sino en un analisis de los contextos en los que la comunicacién va a operar.

ELSIGLOXIX

Durante el siglo XTXy hasta el comienzo de la Primera Guerra Mundial, el disefio de mensa-
jes visuales fue confiado alternativamente a dos profesionales: el dibujante o el impresor. El
primero estaba educado como artistay el segundo como artesano, ambos
en muchos casos en las mismas escuelas de artes y oficios.

El impresor muchas veces veia «arte» en el uso de ornamentos y en el cambio
de fuentes tipograficas, estilos y medidas, en sus composiciones impresas.

El dibujante veia a la tipografia como elemento secundario y prestaba
atencion a los aspectos ornamentales e ilustrativos, a pesar de que en mu-

chos casos la caligrafiay laimagen estaban muy integradas.

El arte grafico de esta época esta caracterizado por historicismos (neoclasi-
co, neogdtico) y por el eclecticismo de fin de siglo.

Elinterés en la ornamentaciény en la proliferacion de cambios de medi-
day estilo tipografico como sinénimo de buen disefio continué con gran
impetu hasta fines del siglo XTX.

El Art Nouveau, cuya importancia crece hasta 1920, con su clara voluntad es-

tilistica, si bien mantuvo un alto nivel de complejidad formal, lo hizo dentro

Historisches Austeflung Stadt Wien L. . . . . .
(Exposicidn histdrica e la ciudad de Viena) de una fuerte coherencia visual, evitando la presencia de varios estilos tipo-

graficos en un mismo trabajo. En este sentido el Art Nouveau representa un
movimiento hacia un mayor orden visual. Varios disenadores del momento desarrollaron estilos

muy simples y sin ornamentos, anunciando al modernismo que vendria mas tarde.

ELSIGLOXX

Los movimientos artisticos de la segunda década del siglo XXy la agitacién politica que los
acompana (incluyendo la Primera Guerra Mundial y la Revolucién Rusa), generaron dramaticos
cambios en el disefio de comunicaciéon visual. Dada, De Stijl, Suprematismo, Cubismo, Cons-
tructivismo, Futurismo y el Bauhaus, crearon una nueva visiéon que influyé todas las ramas de
las artes visuales y el disefio, particularmente durante los afios veinte.

Todos estos movimientos se oponen a las artes decorativas y populares de su tiempo, asi como
también al estilo grafico del Art Nouveau, cuyo vocabulario visual, bajo la influencia del nuevo
interés por la geometria, evoluciona hacia lo que conocemos hoy como Art Deco.

Los trabajos de Peter Behrens para la AEG preceden al Bauhausy representan una compren-
sion mucho mas profunda tanto del disefio de comunicacién visual como de las nociones de

sistemas e identidad.
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A pesar de no ser muy conocido, su trabajo representa uno de los primeros (si no el primero)
intentos de desarrollar una identidad integrada para una corporacion. Behrens era una especie
de disefiador universal, trabajando para la AEG como arquitecto y disefa-
dor de comunicacién visual. Walter Gropius estaba seguramente informa-
do sobre su trabajo, y debe haber aprendido mucho de él.

Los movimientos de vanguardia mencionados nacieron de un espiritu
revisionista evidente en todas las actividades culturales de la época. La se-
gunda década del siglo muestra no sélo una proliferacién de nuevos estilos
artisticos, sino también una proliferaciéon de manifiestos y publicaciones,
mediante los cuales los artistas, disefiadores, arquitectos y educadores

expresaron sus posiciones.

AEG

Metalldrahf-Lampe

Dos elementos de particular interés se inician en estos afios y se desarro-

[lan en la tercera década del siglo XX: uno es el cambio de estilo grafico,

Cartel publicitario ldmparas de filamento de que muestra una reaccion contra el predominante organicismoy eclec-
metal AEG. 1910. Peter Behrens. Litografia en . . . . .
color. 58,00 cm X 48,00 cm. ticismo ornamentalista de la épocay propone un estilo mas desnudo y

geomeétrico. Este nuevo estilo, conectado con el Constructivismo, el Supre-
matismo, el Neoplasticismo, el Stijl y parte del Bauhaus, va a ejercer una influencia duradera e
ineludible en el desarrollo del disefio de comunicacion visual del siglo XX. El otro elemento de
importancia en relacién con la practica profesional actual es el creciente uso de la forma visual
como elemento comunicacional. Esto aparece en los disefios producidos tanto por movimien-
tos fundamentalmente expresivos como el Dada, como en otros fundamentalmente construc-
tivos como el Stijl.
La organizacion tipografica libre de la portada del periédico Der Dada, publicado en Berlin en
1919, por ejemplo, expresa inmediatamente el espiritu del movimiento, suirracionalidad, su
busqueda de libertad y su oposicién al estado de cosas de la época, y a sus expresiones visua-
les. Asi como los dadaistas usaron el nivel visual de sus mensajes para
IPELIKAN TINTE
: o o4  manifestar su concepcion artistica, lo mismo hicieron los artistas del Stijl:
% E el logotipo disefiado por Theo va Doesburg en 1917 (a veces atribuido a Vil-
3 mos Huszar) comunica claramente el caracter geométricoy el rigor formal
: del movimiento. Aunque las conexiones encontradas aqui entre formay

contenido parecen estaren relacién con nuestras concepciones actuales,

hay una diferencia significativa entre estos disenadores y los buenos dise-
fiadores actuales, que aparece cuando aquéllos se embarcan en el diseno
de comunicaciones para terceros, es decir, en comunicaciones en las cuales
ellos mismos no son el cliente y la fuente de los mensajes. En estos casos

la presencia del disenador en el mensaje se transforma en ruido, como por
ejemplo en el aviso para Pelikan disefiado por Kurt Schwitters en 1924, que
Kurt Schwitters (1924), aviso para tinta parece un aviso anunciando Constructivismo mas que un aviso anunciando

Pelikan. . .
tinta Pelikan.
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Los frascos de tinta aparecen como un elemento incidental no integrado en el contexto que

los rodea. El disefio del aviso no se relaciona con el caracter caligrafico de las etiquetas de los
envases, ni consecuentemente con laimagen del producto, y las formas
geométricas no se relacionan con el uso de la tinta del dibujo. La cubierta
para la revista Merz es una buena expresion de diseno constructivista. El
interés en la formay el estilo por encima de todo es evidente, incluyendo la
pequena reproduccién de un bajo relieve, también hecho por Schwitters.
La preocupacion por el contenido no estaba siempre ausente en esos anos.
El afiche que Schulz-Neudamm hizo en 1926 para Metrépolis representa
una fuerte preocupacién por la pertinencia del lenguaje visual al contenido
del mensaje.

A pesar de la abundancia de ejemplos como el de tinta Pelikan, los trabajos
de raiz constructivista sientan los mejores precedentes de la década del 20
en materia de claridad de mensaje. Aunque el estilo estético sigue jugando
un papel preponderante, los disenos de Moholy-Nagy y Herbert Bayer para
el Bauhaus muestran una reduccion de ruido y un creciente interés por or-
denar el mensaje tipografico de una manera facilmente legible. La nocién
de funcionalidad comienza a desarrollarse, frecuentemente en tensién con
preferencias estéticas.

A pesar de que el alfabeto que Edward Johnston disend en 1916 para los
subterraneos de Londres no obtuvo la publicidad que rodeé a las explora-

ciones de sus colegas del continente europeo, su trabajo se relaciona con

Schulz-Neudamm (1926), Metropolis, de Fritz la practica profesional actual (en lo que se refiere a produccién de disefno

Lang, aficehe. Alemania. El Art Decé entra en el . ., . / .
diseiio de comunicacién visual. para informacion) mas que el de aquéllos. Su alfabeto es un ejemplo de

disefio centrado en la funcién.
Jan Tschichold es posiblemente el primer disefiador grafico que constantemente enfrenta el
problema de organizacion tipografica como un problema funcional de organizacién visual de
mensajes. Lo estético, si bien no lo ignora, lo pone al servicio de la comunicacién. Los agrupa-
mientos, el establecimiento de secuenciasy lajerarquizacion de unidades de texto derivan del
analisis de contenido de los mensajes y contribuyen al desarrollo de una lectura organizada. El
aporte de Tschichold debe mucho a las previas exploraciones de los constructivistas, y particu-
larmente de El Lissitsky, pero el uso de esos nuevos recursos formales adquiere en Tschichold un

caracter consistentemente funcional, particularmente nuevo en el tratamiento de textos largos.

EL DISENO DE ALFABETOS

En el terreno especifico del disefio de alfabetos los disenadores mas famosos de los afios 20y
‘30 no exploran nuevos conceptos sino nuevas formas. Herbert Bayer es un ejemplo claro de la
preocupacion por la formay de la creencia en el principio de unidad y simplicidad como garan-

tia de bellezay funcionalidad. El alfabeto Bayer (inicialmente llamado Universal) esta basado
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Edward Johnston cre6 en 1916 las seiiales del metro mas viejo del mundo. Edward Johnston (1916),
Fuente tipografica para los trenes de Inglaterra.
en rectasy arcos de circulo en funcién de obtener una alta coherencia formal y manejarse con
una gran economia de componentes para obtener una maxima simplicidad visual.
Coherencia, economiay simplicidad fueron conceptos altamente valorados en el Bauhaus,
vistos como naturalmente relacionados con funcionalidad y con belleza. Como podemos
ver ahora, fue cierta idea de belleza lo que llevé a concebir a la coherencia, la economiay la
simplicidad como tres pilares del disefio, y no realmente la idea de funcionalidad. En el caso
del alfabeto, por ejemplo, las diferencias entre las letras son indispensables para facilitar la
lectura, pero Bayer optd sin embargo por una extrema similaridad, en funcion de obtener una
alta coherencia formal.
Si bien en un principio una metodologia concentrada en lo funcional, en el disefio industrial
y arquitecténico desembocé en la creacion de soluciones formalmente
simples, esta simplicidad formal se transformé en cierto momento en
estilo, haciendo que muchos disefadores del Bauhaus, y sus seguidores,
«buscaran» simplicidad en lugar de encontrarla como resultado de cierto
enfoque concentrado en la funcionalidad del disefio. Lo que empez6 como
consecuencia de una cierta metodologia, se transformé mas tarde en una
eleccién estética.
Aunque el caso del alfabeto de Bayer puede verse como un ejemplo de
esto, debe también considerarse en su defensa que los conocimientos
sobre legibilidad en la época, eran muy limitados. Tal vez Bayer trat6 de

aplicar a la tipografia ciertos aspectos del nuevo disefio posiblemente con

el objetivo—aunque no alcanzado—de mejorar la legibilidad de los textos.
Una indicacion del estado del conocimiento sobre legibilidad en esa época
puede encontrarse en la bibliografia publicada por Herbert Spencer en
Alfabeto «Universal», Herbert Bayer (1925). su libro The visible word (1968): de las 464 publicaciones listadas, sélo 64
aparecieron antes de 1925 (afio en que Bayer disefi6 su Universal). Los 97
trabajos de Tinker sobre legibilidad, que estan mas conectados con la tarea del disefiador que
la mayoria de las investigaciones precedentes, empezaron a aparecer en 1926, y continuaron

publicandose hasta 1955.
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La idea de simplicidad como caracteristica de buen disefio continué por muchos afios, no sélo

en el diseno de alfabetos, sino también en otras areas. La tendencia a simplificar influyé a to-

dos los medios de la vanguardia del disefio de los anos ‘50, incluyendo el material educacional.

Esta tendencia no necesariamente beneficié a los materiales educacionales. Smith y Watkins,

en su proyecto de investigacion desarrollado en la Universidad de Reading (Inglaterra) en 1972,

demostraron que no hay relacién constante entre simplicidad de disefio y eficacia en la trasmi-

sion de informacion. Por su parte, la ilustracion para libros infantiles de los anos ‘50 adopté un

estilo simpley plano que en realidad no responde a las preferencias infantiles, mientras que la

publicidad de productos de consumo redujo sus textos para permitir al disefiador el desarrollo

de avisos mas simples, que resultaron menos efectivos por falta de informacién. Es Gtil leer

“At 60 miles an hour the loudest noise in this
new Rolls-Royce comes from the electric clock”

David Ogilvy, aviso para Rolls-Royce (1983)

a David Ogilvy, uno de los ejecutivos publicitarios mas influyentes de los
‘60 a los ‘80. Ogilvy promovié el uso de largos textos informativos en sus
campanas, que fueron muy exitosas.

Cuando en los afios ‘50 comenz6 a hablarse de legibilidad con mas fre-
cuencia, se desarroll el consenso de que no sélo lo simple equivalente de
bueno, sino que también era equivalente de mas legible. Una de las areas
mas afectadas fue el disefio de simbolos, en la que los disefiadores, en
lugar de plantearse el problema de incrementar el poder informativo de los
pictogramas, se plantearon el problema de hasta qué punto se los podria
simplificar. Mas tarde, investigaciones sistematicas han demostrado que la
simplificaciéon de las formas de un simbolo no incrementa su legibilidad, ni
siquiera en situaciones de vision no frontal.

En suma, la simplicidad no es el factor determinante de la legibilidad. En
materia de legibilidad de alfabetos (o de sistemas de simbolos), uno de los

criterios mas importantes es evitar confusiones, entendiendo al alfabeto

como sistema de oposiciones en el cual cada componente es claramente distinto de los demas.

Este principio es no sélo aplicable a la lectura en adultos, sino que también tiene una extraor-

wrer @YK

Catalogo. Herbert Bayer (1967.)

dinaria importancia en el aprendizaje de lecturay escritura, donde los erro-
res mas frecuentes estan basados en intercambios por similitud, inversién
y rotacion.

Elinterés que Bayer tuvo por la simplicidad por encima de la legibilidad
(funcionalidad), esta adicionalmente probado por su eliminacién de las
mayusculas. Su disefio de textos, incluyendo el libro sobre su propio traba-
jo que disend en 1967y el catalogo que disefid para la exposicion itinerante
del Bauhaus en 1971, excluye las maytsculas, haciendo dificil la distincién
de nombres propios y el comienzo de frases después de punto seguido.
Esto reduce notablemente la facilidad y velocidad de lecturay compren-
sion sin ofrecer otra compensacién que la presencia de una pagina de texto

cuya textura es altamente homogénea. Es posible que esta decisién tenga
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que ver con el uso de maytsculas en el idioma aleman, en el que todos los sustantivos se escri-
ben con mayscula inicial.

Estas caracteristicas del trabajo de Bayer en los anos ‘20 y 30 no son un elemento aislado. Tam-
poco son un elemento comiin en la produccién masiva de la época, pero son un claro ejemplo
de las preocupacionesy de los enfoques metodolégicos de los disenadores de vanguardia en
€s0s momentos.

A mediados de los afios ‘50, las investigaciones en ciencias sociales tienen una visible influen-
cia en el disefio de comunicacion visual. Esto puede deberse a las investigaciones en factores
humanos desarrolladas durante la segunda guerra mundial, en funcion de apoyar el rendi-
miento del personal militar. Entre las areas mas importantes pueden reconocerse la psicologia
experimental (estudios sobre percepcion, aprendizaje y conducta individual); la psicologia
social (estudios de mercado, estadisticasy conducta del piblico); investigaciones en percep-
cion, comunicaciones, aprendizaje y conducta realizadas para las fuerzas armadas; estudios
sobre comercializacion realizados para agencias de publicidad y para fabricantes de productos
de consumo, y estudios en lingliistica, retérica y semidtica que se desarrollaran mas intensa-
mente en los anos ‘60. Estos hechos y particularmente los estudios en percepcién aplicados a
legibilidad, iniciaron nuevas tendencias en el disefio en general y en el diseno de alfabetos en
particular, durante la década del ‘50. Los clasicos ejemplos de estos anos son la Helvética de
Max Miedinger, disefiada para la fundiciéon Haas en 1956, y la Univers de Adrian Frutiger, para

Lumitype-Photon, 1955.

ABCDEFGHIUKLMNOPQRSTUVWXYZ
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Max Miedinger (1956), Helvética,Haas. (En el ejemplo version de Linotype)
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Adrian Frutiger (1955), Univers,Lumitype-Photon. (En el ejemplo version de Linotype)

Los conceptos de unidad formal y simplicidad geométrica como criterios de buen diseno
tipografico fueron en estos afios, si no totalmente descartados, si subordinados a criterios de
legibilidad. Se desarrollaron asi soluciones tipograficas mas eficaces. Uno de los aspectos en
que se basé esta eficacia es la importancia dada a la diferenciacion de las letras dentro del al-
fabeto por encima de la unidad y simplicidad del sistema. La mayor diferenciacién de las letras

no sélo facilita el reconocimiento individual de las mismas, sino que contribuye a la creacién
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de configuraciones mas diferenciadas en la formacion de palabras, facilitando asi la tarea del
lector. Como se sabe, no se lee letra por letra sino palabra por palabray, a veces, incluso grupos
de palabras, por medio de los movimientos sacadicos y las breves fijaciones oculares.

El diseno de la Helvéticay la Univers integra los conocimientos y la tradicion tipografica desa-
rrollados por Leonardo, Durero, Bembo, Griffoy, principalmente, por Garamond alrededor de
1544. Esta tradicion fue interrumpida durante las blsquedas geométricas de Bayery Renner
(Universal y Futura) posiblemente hechas para «purgar» al disefio tipografico de los elementos
ornamentales que el eclecticismo y el Art Nouveau habian introducido a fines del siglo XTX.
Muchas de las sutilezas de las fuentes tipograficas de los afios ‘50 estan presentes en la tradi-
cion referida. Sin embargo, las innovaciones introducidas son suficientemente importantes
como para reconocer en la Helvéticay en la Univers la iniciacion de una nueva generacion en
el diseno de alfabetos. Se usan como ejemplo dada su masiva adopciéon internacional en los

anos 60y ‘70.
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Claude Garamond (c. 1544). Garamond, Linotype. (En el ejemplo version de Adobe)
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Paul Renner (1927), Futura.

No es el objeto de este libro desarrollar en detalle |a historia del disefio de alfabetos, pero ésta
provee un ejemplo claro de la evolucion de intereses y métodos de trabajo en disefio grafico en
general. Dentro de los elementos que la Helvética y la Univers toman de la tradicion tipografi-
ca, puede listarse una serie de correcciones dpticas tendientes a generar una mayor fluidez de
lecturay una mayor homogeneidad en la tonalidad de palabrasy parrafos.

Uno de los aspectos basicos de la tradicidn tipografica es prestar atencién a la forma tipogra-
fica como forma percibida y no como forma fisica. Las correcciones aplicadas sobre la forma
geométrica basica de las letras tienen como funcién compensar ilusiones épticas que actdian
sobre la formay el tamafio de las letras y sobre el grosor de sus rasgos. A esto se lo llama
«correcciones Opticas». En funcion de mantener una estabilidad percibida de tamano, por
ejemplo, las letras de forma circular o triangular exceden en altura fisica a las demas letras.
Entre otras modificaciones puede indicarse que los trazos medios horizontales se colocan por

encima de la mitad de la altura. El grosor de los trazos varia con su direccion: los verticales, que
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visualmente representan sostén, son mas gruesos que los horizontales; los horizontales me-
dios son mas finos que los extremos ubicados en tope o base; los diagonales son mas finos que
los horizontales de los extremos. Los trazos verticales y diagonales se afinan al llegar a con-
vergencias en funcién de evitar la creacion de grandes areas negras, mientras que los trazos
curvos varian constantemente. Las letras curvas sobrepasan los limites inferiores y superiores
de las letras cuadradas. Los bastones medios horizontales se ubican ligeramente por encima
del punto medio geométrico. Los bastones verticales son ligeramente mas gruesos que los ho-
rizontales. El grosor de los bastones curvos varia, siguiendo el principio explicado mas arriba.
La forma de los bastones curvos no es geométrica. La junta entre bastones verticales y diago-
nales es corregida para evitar grandes areas negras. de grosor y nunca son arcos de circulo, en
funcién de manejar las fuerzas visuales de una manera menos mecanica.

Otro aspecto que ha sido modificado en las fuentes tipograficas disefiadas en los afios ‘50 es

la proporcién entre las mintsculas y las maydsculas. Muchas de las caracteristicas descriptas
mas arriba ya aparecen en las fuentes del siglo XVITT, pero un aspecto original en las fuentes
de los anos ‘50 es el tamano mayor de las mindsculas en relacién con las mayusculas. De una
proporcién s a 8, establecida por los alfabetos del Renacimiento sobre la base del niimero de
oro (1:1,618), pasa a una proporcion 6 a 8, adoptada por razones funcionales.

El nimero de oro es una proporcion tnica, en la que el primer factor es al segundo como el
segundo es a la suma de ambos. Esto crea la posibilidad de un crecimiento continuado de ele-
mentos que mantienen una fuerte relacion entre si. La relacién numérica es 1:1,618 (en donde
618 son los primeros digitos de una serie infinita de decimales), y esta representada geomé-
tricamente por la relacién entre el lado y la diagonal de un pentagono regular. Fibonacci, un
matematico italiano del Renacimiento temprano, desarrollé la version simplificada de esta
proporcion, sobre la base de la serie de nimeros 1, 2, 3, 5, 8,13, 21, 34, etc., de manera de facilitar
el uso de lo que se consideraba lleno de belleza.

El cambio de proporcién entre maytsculas y mintsculas introducido en los afios ‘50, juntamen-
te con el acortamiento de los rasgos descendentes y ascendentes, permite un mayor tamafo
en las mindsculas en una medida tipografica dada, obteniendo mejor legibilidad sobre la
base de un uso mas eficiente del espacio disponible. Esto, sin embargo, resulta en un texto
muy denso, y requiere normalmente el agregado de dos puntos de espaciado entre lineas para

mantener un buen nivel de legibilidad. Es decir, que un texto en Helvética de 10 puntos, reque-

]

Ex Ex dd ee g

La altura de las miniisculas en las fuentes Los rasgos descendentes en las fuentes disefia-
disefiadas después de 1950, es mayor que la de das después de 1950, son mds cortos que los de
los alfabetos cldsicos (6/8 en lugar de 5/8). los alfabetos cldsicos.

S
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rira 12 puntos entre lineay linea, mientras que un Baskerville de 10 puntos podra componerse
con interlineado de 10 puntos. El tipo de Baskerville sera por cierto mas pequefio, pero también
podra optarse por usar el Baskerville cuerpo 12 con 12 puntos de interlineado. La legibilidad no
s6lo depende del tamafio de las letras, sino también del espacio que separa una linea de otra.
Como se ve, en dltimo andlisis, el cambio de proporcién no resulté en un sustancial incremento
de legibilidad en un espacio dado.

Otro aspecto que, agregado a los demas, pone definitivamente a estas tipografias en un nuevo
contexto, es |a sistematizacion de variaciones dentro de una fuente tipografica. Por encima

de las variaciones fundamentales —clara (light), media y negra; normal y bastardilla— Frutiger
desarrolla 21 variaciones para su Univers, partiendo de la derecha media (Univers 55) y desarro-
llando el disefo hasta la ultranegra expandida en un extremoyy la ultra clara condensada en el
otro (Univers 83y 39, respectivamente. Esta nocion de sistema caracteriza al disefo en los anos
‘50, y se suma a la implementacién de nuevos conocimientos provenientes de la psicologia de
la percepcion relacionados con la legibilidad de letras y frases.

Los anos ‘60 y ‘70 muestran dos caminos en el disefio de comunicacion

)

(e en general y en el tipografico en particular: uno esta representado por la
continuacion de los enfoques iniciados en los afios ‘50, y puede verse en

] varias familias tipograficas hasta el desarrollo de la Roissy disefiada por

e E Frutiger para el aeropuerto Charles de Gaulle, y comercializada desde 1977
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bajo el nombre del autor. Esta clase de fuente fue adoptada con entusias-
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racional a las comunicaciones basadas en texto, como muestra el trabajo
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de Josef Miiller- Brockmann. Un enfoque diferente esta representado por

e el la tendencia mas organica, expresivay libre de San Francisco en los ‘60,

y de varias familias tipograficas comercializadas en los afios ‘70 y ‘80 por

= Letraset e ITC, incluyendo el renacimiento de lo geométrico en tipografia,

Frutiger. 21 variaciones para su Univers, representado por Herb Lubalin en su Avant Carde y en otras familias simi-
partiendo de la Univers 55.

lares cuyas raices se encuentran en la Futura de Renner. Estos dos caminos
mencionados, uno mas funcional, el otro mas expresivo, de una manera u otra han coexistido
siempre. La diferencia fundamental entre ellos es que el desarrollo del enfoque funcional
permite hablar de progreso en la solucion de ciertos problemasy en el desarrollo de métodos
de trabajo, mientras que en el otro enfoque lo que el tiempo muestra es una creciente canti-
dad de alternativas disponibles. El campo del disefio de fuentes ha sido enormemente facili-
tadoy revitalizado a partir del desarrollo de las fuentes digitales en los anos ‘80. Nunca en la
historia hemos tenidos tantas fuentes para elegir, y muchas nuevas fuentes aparecen todos los
anos. La proliferacion de fuentes no es ni buena ni mala en si misma. Es muy dificil establecer
criterios absolutos de buen o mal disefio en relacién con el vocabulario formal-visual utilizado.
El desarrollo de nuevos elementos tipograficos o graficos es siempre beneficioso en tanto que

provee al disefiador mas opciones en su tarea de seleccion y combinacién de componentes.
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Sin embargo, es necesario que el disefiador ejerza el mayor control posible
sobre el trabajo realizado, que elija el lenguaje adecuado y que actte en
su tarea de seleccién guiado por los objetivos del mensaje y no sélo por los
modelos de moda o por su deseo de expresarse mediante el disefio.
Dentro de la tradicién funcional y siguiendo resultados de estudios rela-
tivos a legibilidad, Frutiger desarrolla la fuente que lleva su nombre. Esta
fuente, inicialmente desarrollada para senalizacién, mejora los logros

de la Helvéticay de la Univers (en la que se basa) en lo que concierne a
legibilidad, sobre la base de |la apertura de algunas de sus formas. Ejem-
plos de esto pueden verse especialmente en las maydsculasC,Gy S,y en

las mintsculas a, ¢, e,y s. Los nUmeros 2, 3, 5, 6 y 9 muestran las mismas

caracteristicas. La mayor critica que puede hacerse a la Frutiger en térmi-

Josef Miiller-Brockmann (1972), afiche para nos de legibilidad, es en relacién con la mayascula Q, en la que el interior es
concierto.
confundible con la O. La forma de las letras es en general mas abiertaen la

Frutiger, y hay también mas diferenciacion entre las letras.

CGGGaaaQQO

Futiger
Helvética
Univers
Futiger
Helvética
Univers
Futiger
Helvética
Univers
Futiger
Helvética
Univers

Otro cambio notable en fuentes posteriores a los ‘80 es el menor ancho de las letras, que per-
mite la inclusién de mas caracteres en el mismo espacio sin reduccién de legibilidad, una clara

ventaja particularmente en proyectos de sefializacion.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
12345467890

Evik Spiekermann (1990), Officina Sans.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

12345467890

Evik Spiekermann (1991), Meta Sans.
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Las nuevas tecnologias de produccién han generado una gran proliferacion de fuentes. De-
jando de lado las mas afectadas por la moda, un ejemplo reciente de una fuente altamente
eficiente desarrollada para senalizacion es la Meta, de Erik Spiekermann. Matthew Carter es
responsable del desarrollo de fuentes muy exitosas, incluyendo el redisefio de la Times New
Roman para el New York Times. Para disefio de publicaciones, una de las nuevas fuentes mas
eficientes, particularmente para medidas pequefias, es la FontanaND, producida recientemen-

te por la Neufville Digital y disefiada por Rubén Fontana.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

12345467890

Rubén Fontana (2003). FontanaND

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
12345467890

Matthew Carter (2006), Verdana.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz

12345467890

Juan Pablo del Peral (c. 2010), Alegreya.

La evolucién histérica del disefio de alfabetos desde el Renacimiento muestra seis etapas
fundamentales:
1. Tradicién romana, siglos XVI a XVIII;
2. Desarrollo de variedad de alfabetos para titulares, fundamentalmente para su uso en
afiches, pero también usados en revistas durante el siglo XIX;
3. Simplicidad geométrica, afos ‘20;
4. Concepcion funcional en bisqueda de legibilidad, afios ‘50;
5. Nuevo eclecticismo, permitido por las nuevas y mas baratas tecnologias de produccién
y composicién tipografica. Esto fue posible primero a causa de la foto-composiciony de la
tipografia autoadhesiva de los ‘60y ‘70, y;

7. Mastarde a causa de las tecnologias digitales.
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Diseno digital,
a vista de pajaro

Texto del libro «Diseno Digital». Javier Royo. (2004)

los creativos publicitarios, en su afan por vender masy mas, les cuesta muchisimo
atraer la atencién de los consumidores. Para ello han llegado a realizar anuncios
televisivos que apenas hablan directamente del producto o servicio que venden.
Han creado historias en las que el objetivo, mas alla de hablar de un pantalén vaquero, es
sorprender con imagenes o situaciones imposibles: con gente que corre por las fachadas de los
edificios o con las cabezas de un grupo de jovenes que dan vueltas sobre sus cuerpos. Mientras
tanto el televidente, empachado de imagenes, mira al infinito.
Y es que nunca ha habido tanta informacién disponible. Y nunca ha sido tan dificil comunicar-
se con nuestro receptor. También desde los propios programas televisivos, los espacios radiof6-
nicos o los sitios de Internet se nos muestra la informacién de manera muy diferente de como
lo hacian hace tan sélo cinco o diez afios.
Mi suegra es una persona muy inteligente, que ha leido mucho y tiene una vision amplia del
mundo (esto es extraiio que lo diga el yerno de alguien, pero es asi). Sin embargo, no comprende esos
anuncios de los vaqueros a los que haciamos referencia.
Esto ocurre porque la presentacion de los contenidos de la television actual sigue unas pautas
muy diferentes de las que nos encontrabamos antes. Existe una nueva estructuracion del flujo
de imagenes que hace que su consumo se haya acelerado de una forma considerable. A su vez,
esta velocidad en las narraciones hace que la multiplicacion de informaciones de corta dura-
cién sea la ténica general.
El resultado es un sistema de narracion horizontal troceado en pequefas unidades de signifi-
cado. Esto hace que recibamos la comunicacién como una masa regular continua y construida

a partir de pequefas irregularidades. Un paisaje plano donde nada es fijo, donde los progra-
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masy espacios se encadenan entre si. Un lugar donde todo se mezcla para aparecer ante el es-
pectador como un flujo continuo de emisiones que se podrian reducir a pequefias capsulas de
contenido. Como apunta Piscitelli, «[ ...] un mundo de inserciones [inserts] -ayudadas cada vez
mas por la electrénica-. Asi se llega al extremo de que la insercién es la regla y las estructuras
sintacticas diferenciadas son la excepcién». A un anuncio de veinte segundos le sigue un pro-
grama de variedades en el que el contenido (el tema, el sujeto) cambia con la misma velocidad.
Este mismo fendmeno nos lo encontramos en la estructura de Internet, donde los contenidos
estan divididos en capsulas o inserciones formalizadas en documentos web (un documento we-
b=una insercion). La velocidad ha incidido de una vez por todas en la forma de leer el mundo. La
horizontalidad y el flujo continuo de informaciones ha hecho que nuestra concepcién de lo que
es una narraciony la lectura (de la biisqueda de contenidos, en términos de Internet) haya cambiado.
Y en este cambio ha tenido mucho que ver la percepcién de lo instantaneo (el «<aquiy ahora»)
como algo natural y asumido. En nuestra avanzada sociedad de consumo nadie espera, todos
tenemos los mismos derechos a consumir (siempre que se tenga dinero para hacerlo). Dependemos
completamente de las redes (y de las estructuras en red): sin la electricidad no nos podemos ni
mover, puesto que en una ciudad sin red eléctrica ni siquiera los semaforos funcionan. Asf,
la estructura en red, el aumento de la velocidad y otros parametros que se sittan frente a la
linealidad, el ritmoy la secuencialidad de la narracién tradicional son los 6rganos vitales del
cuerpo de nuestra sociedad actual. De una sociedad que ya tiene un pie puesto en lo digital, o
quizas esté ya siendo absorbida por el ciberespacio.
Como consecuencia de |la observacion de estos fendmenos, el antrop6logo Marc Augé ha de-
finido la era en la que vivimos como la sobremodernidad, Esta se da cuando detectamos tres
formas caracteristicas, que son:

- La multiplicacién de los espacios: redes que se superponeny se referencian entre si gene-

rando multitud de lugares para la comunicacién.

- La sobreinformacién: informaciones y novedades continuas se sobreponen unas a otras sin

cesar. El fenémeno del spam del correo electrénico es el ejemplo mas claro.

- Laindividualizacién de las referencias: la superespecializacién de lo que interesa, la mirada

hacia el usuario tnico, con su cultura particulary sus intereses precisos e individuales.

Estas tres formas condicionan el lenguaje y la manera de entender el mundo de la sociedad
actual. Ademas, nos tenemos que acostumbrar a convivir con ellas y a trabajar desde el disefio
para facilitar al usuario la utilizacién de las aplicaciones y herramientas digitales.

Cuando disefiamos. debemos tener en cuenta que nos movemos en una marafa de informa-
ciones y espacios, de redes que se tocan y se cruzan. Tenemos que saber que nuestros mensajes
conviviran con miles de mensajes mas, que seran leidos en contextos inesperados y que las
referencias culturales de nuestros receptores variaran de uno a otro.

Pero a pesar de lo novedoso del mundo de las nuevas tecnologias, en su configuracion, com-

prensiény uso hay poco de nuevo. De hecho. el disefio siempre ha estado ligado a la tecnologia
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de su tiempo. dependiendo de ésta para poder desarrollar su lenguajey, con ello. tener espa-
cios de comunicacion en los que operar. Asi, cada vez que surge un nuevo medio (hijo directo
de una determinada tecnologia), aparece un nuevo espacio de acciony la disciplina del disefio se
replantea sus herramientas fisicas y conceptuales...
Este fendmeno es muy antiguo y lo podemos percibir también en otras labores del hombre.
Por ejemplo, en el propio desarrollo de la escritura: cuando el hombre mesopotamico descu-
bri6 la maleabilidad de la arcilla (tecnologia) por un lado y la dureza del punzén (tecnologia) en
forma de cufia por otro, surgi6 la tablilla para escribir (accién) como un espacio de comunica-
cion (medio). Tanto la arcilla como el punzén o el contexto en el que se realizaba la escritura
tenian unas caracteristicas intrinsecas que influian en las formas que se generaban al escribir,
en lavelocidad de la escritura, etc. Las cualidades del medio incidian en el propio mensaje.
Ademas de esta relacion directa entre medio y lenguaje se estableci6 el primer espacio infor-
macional en la historia, puesto que se generaron grandes cantidades de informacion relativa
al estadoy cantidad de las cosechas de cereal que afio tras afio se iban transcribiendo sobre
dichas tablillas.
En cierto modo, esto fue un trabajo de disefio de la informacion, de configuracion grafica,
puesto que la persona que escribia en las tablillas daba forma grafica a la informacién. No, no
existian los ordenadores, pero nuestro escriba ya estaba transcribiendo datos, generando una
informacion grafica que trascenderia el tiempo. Mas que un antecedente del disefio digital, es
un antecedente del disefio como configurador de la informacion.
Pero para acercarnos a la naturaleza del diseno digital, definamos las cuatro condiciones fun-
damentales que tienen que darse para que surja un proyecto de disefio:

- Tiene que existir un espacio de percepcién determinado, que es también un espacio

cultural y un espacio comun (comiin de comunicacion). En el caso de las nuevas tecnologiasy

del disefio digital, surge un nuevo espacio con nuevas caracteristicas fisicas y conceptuales

concretas: el ciberespacio, que es el espacio que navegamos, la materia de Internet.

- Tiene que haber personas que accionen sobre ese espacio. Aqui nos encontramos con los

usuarios de ese espacio, que se ponen en movimientoy lo «habitan»: los cibernautas, los

usuarios.

- Tiene que existir un cédigo (o codigos) de comunicacién consensuados entre los usuarios.

Estos codigos configuran la materia de la comunicacion, la materia misma del disefio: el

lenguaje.

- Debe darse la condicion de que dentro del espacio exista un area susceptible de ser tratada

por el disefio, un area donde se da la comunicacion (puesta en comiin) y el lenguaje, alli donde

se produce la relacion entre el medioy los usuarios, la interfaz.

Pero también es necesario aclarar que existen cuestiones propias del disefo digital. Una de
ellas es que es una disciplina relativamente nueva, cuyas bases tedricas estan en una fase

evolutiva muy fuerte, al igual que la propia tecnologfa. La tecnologia en la que encontramos
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los mismos condicionantes técnicos, 0 mas, que los que hallabamos en la tablilla de arcillay el
punzén. La informatica y los aparatos que la hacen funcionar limitan nuestra intervencion en
los mismos. Los ordenadores son aparatos feos, de color gris, con pantallas grandes de color
oscuro.

Nadie considera un ordenador como un objeto bello, decorativo. A ellos nos tenemos que
acoplar los usuarios y estar en posturas incomodas, que pueden generar enfermedades mus-
culares, y que de hecho las generan (como la enfermedad del tiinel carpiano, consecuencia del uso del
raton).

Para interactuar con los ordenadores necesitamos de un teclado, de un ratén y de una pantalla,
que en la actualidad todavia sigue siendo muy pequena, donde nos encontramos con la inter-
faz grafica. Todo un cimulo de condicionantes tecnolégicos, visuales y estéticos que hacen de
nuestra labor como disenadores digitales un trabajo viciado, desde el comienzo, por el estado
actual de la informatica (hardware + software).

Si tuviésemos que hacer una fotografia instantaneay actual del estado de esta tecnologia
informatica, nos encontrariamos con la cara de un adolescente que lleva un montén de peri-
féricos colgando y no sabe muy bien lo que va a hacer en la vida. Un joven que se esta replan-
teando su funcién en la sociedad y su futuro. Un adolescente que sabe hacer de todo, pero
nada en profundidad. Los ordenadores, hoy en dia, sirven para todo y para nada a la vez. Como
dice Javier Canada, aplicando el famoso refran, abarcan muchoy aprietan poco. De ahi que sus
interfaces fisicas y digitales sean tan «abiertas» y tan complicadas de utilizar para el usuario
que se introduce en este mundo. Queda un camino importante que recorrer en la evolucién de
la madurez del medio digital, y este libro quiere ser un vehiculo cémodo para hacerlo.

Aun asi, vamos a intentar establecer una teoria del disefo digital desde una posicion lo mas
atemporal posible, refiriéndonos a lo que en disefno digital es mas profundo, a las propias
raices del mismo. Definiremosy analizaremos el ciberespacio con sus caracteristicas propiasy
diferenciadoras del espacio real, nos sumergiremos en los antecedentes del diseno digital y del
desarrollo de la interfaz de usuario, descubriremos la relacion entre el lenguaje y la definicién
de realidades en un medio tan «intangible» como el digital, miraremos al usuario y pensare-
mos en las acciones que desarrolla, estableceremos una taxonomia de los diferentes codigos
de comunicacién visual con los que trabajaremos en disefo digital, y espero que disfrutemos
en este viaje por la naturaleza de lo artificial.

Por tltimo, y antes de adentrarnos en los conceptos del ciberespacio, invito a los lectores y
lectoras del libro a que me hagan llegar sus comentarios para poder enriquecer el contenido

del mismo con el tiempo.
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Disciplinas que integran el
campo de experiencia de
usuario

Usabilidad, diseiio de interaccion y arquitectura de informacion forman parte del conjunto de

disciplinas que, desde distintos dngulos, se ocupan de diseniar la experiencia de usuario.

USABILIDAD
La norma europea 150/IEC 92416 define la usabilidad como “la efectividad, eficiencia y satisfac-
cion con la que un producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un
contexto de uso especifico”.
Esta definicion es importante por varios motivos. El primero de ellos es que establece un estan-
dar para determinar qué es la usabilidad, lo cual nos permite alejarnos de la jerga de sentido
comun con la que normalmente las personas se refieren a esta disciplina
El segundo aspecto importante de esta definicion es que determina que la usabilidad es sus-
ceptible de ser medida en base a tres variables fundamentales:

- Efectividad

- Eficiencia

- Satisfaccion

Mientras que las dos primeras variables son cuantitativas, la satisfaccion es una variable
cualitativa.

La efectividad es una variable binaria y mide el porcentaje de tareas exitosas que un usuario
puede realizar, sin ayuda externa, cuando utiliza una interfaz. Volveremos sobre esta defini-

cion en el capitulo sobre gestién y cuantificaciéon de proyectos.
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USABILIDAD
La norma europea 150/IEC 92416 define la usabilidad como “la efectividad, eficiencia y satisfac-
cion con la que un producto permite alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un
contexto de uso especifico”.
Esta definicién es importante por varios motivos. El primero de ellos es que establece un estan-
dar para determinar qué es la usabilidad, lo cual nos permite alejarnos de la jerga de sentido
comun con la que normalmente las personas se refieren a esta disciplina
El segundo aspecto importante de esta definicién es que determina que la usabilidad es sus-
ceptible de ser medida en base a tres variables fundamentales:

Efectividad

Eficiencia

- Satisfaccion

Mientras que las dos primeras variables son cuantitativas, la satisfaccion es una variable
cualitativa.

La efectividad es una variable binariay mide el porcentaje de tareas exitosas que un usuario
puede realizar, sin ayuda externa, cuando utiliza una interfaz. Volveremos sobre esta defini-
cion en el capitulo sobre gestidn y cuantificacion de proyectos.

La eficiencia mide el costo de realizar una tarea. Por ejemplo, no es lo mismo comprar un
producto en un sitio Web que requiere sélo tres o cuatro datos del comprador, que en otro sitio
que requiere completar un extenso formulario de registro. Esta variable se mide a partir de va-
rios indicadores como tiempo, cantidad de errores de los usuarios al realizar la tarea, cantidad
de paginas vistas, etc.

Por tltimo, la satisfaccion es una variable cualitativa que busca relevar las sensaciones e impre-
siones de los usuarios luego de que han utilizado la interfaz. Se mide a través de una serie de
preguntas que los usuarios responden luego de realizar cada una de las tareas o al final de la
prueba, luego de que se han realizado las mismas.

De esta manera, podemos definir la usabilidad como un atributo cuali-cuantitativo de un pro-
ducto o servicio relacionado a cuan facil es usarlo. Se refiere a cudn rapido un individuo puede
aprender a usar algo, cuan eficiente es mientras lo usa, cuan recordable, propenso a los errores
y cuanto le gusta usarlo (Nielsen, 2012).

Si tuviéramos que definirla en una sola oracién diriamos que la usabilidad mide la calidad de la

experiencia que un individuo tiene cuando interacttia con un producto o servicio.

:POR QUE ES IMPORTANTE LA USABILIDAD?

La usabilidad esta presente en todos los productos y servicios que consumimos diariamente.
No es algo que pueda anadirse como se agrega una cobertura de chocolate a una torta, o sal
a una comida, sino que la usabilidad se va definiendo durante el proceso de disefio de un pro-

ducto o servicio.
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Dicho en otras palabas: las decisiones de diseno y desarrollo que se toman durante el proceso
de creacién de un producto de software, un sitio Web o un dispositivo determinan su usabili-
dad. Ese proceso puede ser gestionado consciente y activamente o puede ser la consecuencia
de otras decisiones y definirse de forma pasiva.

Cuando no existen procesos para gestionar la usabilidad durante la creacién de un producto,
la calidad final de ese producto serd inferior, incluso podria hacer fracasar los objetivos de los
demas procesos involucrados y, por lo tanto, el producto mismo.

En un contexto cada vez mas competitivo, donde en muchos mercados la tecnologia ya no es
mas un diferencial (como el caso de los teléfonos moviles, las tabletas o las computadoras) la usabili-
dad puede determinar que un producto tenga mas chances de adopcién que otro.

En el campo de Internet la usabilidad es todavia mas determinante. Los usuarios navegan, bus-
can, comparten o compran productos tanto como la usabilidad de los sitios se los permite. En el
mundo virtual es el propio sitio Web el que nos debe aclarar todas las dudas, seducir para realizar
una compray finalmente vendernos un determinado producto. A diferencia de cémo se realiza
una compra personalmente en la cual un cliente puede ser asesorado por un vendedor.

En este contexto, el poder de decision del usuario se hace evidente: puede existir aquello que
busca en un sitio Web, pero si no puede encontrarlo rapidamente, si se pierde navegando por
secciones equivocadas, se le dificulta la comprensidn o no tiene claro cémo comprar lo que
ha seleccionado, definitivamente abandonara el sitio con una sensacién negativa acerca del

producto, la marca o la empresa en cuestion.

ARQUITECTURA DE INFORMACION (AL)
La arquitectura de informacion es la disciplina que consiste en organizar, jerarquizary rotular
el contenido de una interfaz (Morville y Rosenfeld, 1998). Los conceptos fundamentales que
estan detras de esta disciplina son:
Informacion: es la materia prima de trabajo para un arquitecto de informacioén.
Estructuracion, organizacion, navegacion y rotulado: implica dar forma a esa informacion,
procurando que sea facil de encontrar por parte de los usuarios.
- Encontrabilidad (Findability en inglés): es uno de los grandes problemas que resuelve la Al.
- Gestion: la Al permite gestionar los contenidos de una interfaz.

- Creatividad: es lo que requiere el trabajo de un arquitecto de informacion.

La arquitectura de informacién es una disciplina en si misma que se relaciona directa o indirec-
tamente con disciplinas como:
Disefo de la informacién
Disefo grafico
Disefo de interfaces
- Gestion de contenidos

Gestion del conocimiento
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- Usabilidad

- Experiencia de usuario

¢POR QUE ES IMPORTANTE LA ARQUITECTURA DE INFORMACION?
En el libro “Prioritizing Web Usability” Jakob Nielsen y Hoa Lorenger (2006) describen los
principales problemas de usabilidad que identificaron en mas de 2000 estudios de usabilidad

alrededor del mundo.

La lista de las diez primeras categorias con las que clasificaron los problemas que encontraron es:
1. Basqueda de informacion
2. Arquitectura de informacion

Legibilidad de los textos

Contenido insuficiente o poco claro

Informacion sobre los productos

Nombre utilizado en las categorias

Disposicion de los elementos en la interfaz

Flujo de navegacion

© o® N VAW

Formato de los links

10. Privacidady seguridad

Sin bien la categoria “Arquitectura de Informacién” aparece explicitamente en el segundo lugar
de la categorizacion usada por Nielsen y Lorenger, las primeras nueve estan relacionadas con
esta disciplinay porcentualmente representan el 75% de los problemas que suelen tener los
usuarios cuando usan un sitio Web.

La arquitectura de informacién es quizas la disciplina con mayor impacto en la usabilidad de
una interfaz, por lo tanto, deberia ser una prioridad al momento de disenarla. Para cumplir
cualquier tarea dentro de un sitio, ya sea realizar una compra o conseguir cierta informacion,
los usuarios necesitan primero poder llegar hasta ese contenido. Si el sitio en cuestién tiene
una arquitectura de la informacion intuitiva y consistente, los usuarios podran llegar a esa
informacion sin problemas, lo que aumenta las chances de que vuelvan a considerarlo como
una opcion en el futuro.

Una vez que encuentren la informacién que buscan sera crucial que la entiendany puedan actuar

en base a ella. Mas adelante, veremos como redactar contenidos siguiendo pautas de usabilidad.

DISENO DE INTERACCION (IXD)

La tercera disciplina que compone los tres pilares centrales del campo de experiencia de
usuario es el diseno de interaccién. La Asociacién de Disefno de Interaccion (IxDA por sus siglas
en inglés) considera que “El disefio de interaccion (IxD) define la estructuray el comporta-

miento de los sistemas interactivos”.
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En el uso comin se considera al disefo Gnicamente en su acepcidn estética, como una forma
de “hacer cosas lindas”. En esta acepcion el diseno se ocupa solamente de definir colores,
texturas, imagenes, iconos, tipografias y demas componentes visuales de una marca o
producto.

Sin embargo, aplicado al campo de experiencia de usuario, una definicién mas apropiada
para el diseno es aquella que lo concibe “como una forma de resolver problemas”.

Cuando se considera al disefio de esta manera surgen toda una serie de variantes de esta

disciplina que exceden, en mayor o menor medida, los limites estéticos o visuales:

- Disefio de interfaces (Ul porsus siglas en inglés): define los elementos concretos de la interfaz
empleados en la interaccion.

Disefio de interaccion (IxD): define el modelo de operacion de productos interactivos para
lograr mejores experiencias para mas usuarios. El foco de esta disciplina se encuentra en el
intercambio y la comunicacién entre el usuarioy el producto.

- Disefo de servicios: se encarga de planificary organizar personas, infraestructura, comu-
nicacién y componentes materiales de un servicio para mejorar su calidad y relacién con sus
usuarios.

- Disefio de experiencias: combina el diseno de elementos, interacciones y contextos que en su

conjunto buscan impactar positivamente sobre las emociones de las personas.

:POR QUE ES IMPORTANTE LA POSICION DEL DISENADOR DE INTERACCION?

Los disefiadores de interaccion se esfuerzan por crear relaciones significativas entre las per-
sonasy los productos y servicios que ellas utilizan, desde ordenadores a dispositivos méviles,
aparatosy demas.

Pueden tener una formacion en diseno grafico o disefo industrial pero ademas son importan-
tes sus conocimientos en otras disciplinas humanisticas y técnicas, desde la comunicaciény la
psicologia hasta el conocimiento de lenguajes de programacion.

Las tres cualidades mas importantes para ser un buen profesional de UX

Para quienes deseen trabajar en el campo de experiencia de usuario lo mas importante es
siempre recordar que disenamos y desarrollamos productos para personas reales que necesi-
tan resolver tareas concretas en contextos especificos. Por lo tanto. las cualidades mas impor-

tantes son la humildad. la capacidad de empatiay la curiosidad por lo distinto.
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Competencias
Comunicativas
y Digitales

» Ingreso, transito y permanencia estudiantil.
» Comprension, contexto y reflexion.

» Uso de herramientas tecnolégicas efectivas.

Curso DE INGRESO IESMB 2025
Encuentros via streaming por el canal de YouTube del IES Manuel

Belgrano.
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CURsO DE INGRESO IESMB 2025 » MODULO 1

Ingreso, transitoy
permanencia estudiantil

Prof. D. I. Yanina Aravena

Fechas: Lunes 17 de febrero (Grupo 1: Mundo Diseiio), Martes 18 de febrero (Grupo 2: Mundo Sof-
tware y TICs).

Contenidos:
A. Introduccion al Nivel Superior.
B. Estructura institucional del IESMB (La Organizacion Institucional). Presentaciéon del organi-
grama, funciones del personal y autoridades. (A quien acudir con dudas, ideas...)
C. Normativa académica
D. Plan de estudios.

E. Calendario académico.

Objetivo:
Acompafar a los estudiantes en su primer contacto con el Nivel Superior, destacando la
importancia de crear un espacio de comunidad, contencién y trabajo colaborativo durante los

préximos afos.

A. INTRODUCCION AL NIVEL SUPERIOR

Ser estudiante de Nivel Superior es iniciar un camino de descubrimiento, crecimiento y com-
promiso. Esta es la primera vez que eligen quiénes quieren ser, y en el IES Manuel Belgrano
queremos que sientan este lugar como su casa por los proximos tres afios.

Inspirados por Paulo Freire, creemos que «la educacion no cambia el mundo, cambia a las personas
que van a cambiar el mundo». Estamos aqui para acompaiarlos, escucharlos y guiarlos en este

proceso.
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El Nivel Superior es parte de La Direccion General de Escuelas de Mendoza (DCE), que es la

encargada de regulary administrar el sistema educativo de la provincia.

El Instituto de Educacién Superior «<Manuel Belgrano» ofrece 5 carreras técnicas de tres anos de

duracion (cada una de las carreras que ofrece responde a las necesidades territoriales, que tienen que ver

con la demanda laboral).

— Tecnicatura Superior en Desarrollo de Software. (Res. N°501-DGE-19-TS)

Titulo intermedio/FP3: Programador Jr. - Desarrollador Full Stack Jr.

— Tecnicatura Superior en Redesy Ciberseguridad. (Res N°6076-DGE-2024)

Titulo intermedio/ FP3: Administrador de Redes e Infraestructura Tecnologica.

— Tecnicatura Superior en Ciencias de Datos e Inteligencia Artificial.

Titulo intermedio/ FP3: Analista de Datos.

— Tecnicatura Superior en Disefio de Indumentaria, Textil y Accesorios.(Res-488-DGE-19-TS).

No tiene Titulo intermedio.

— Tecnicatura Superior en Disefo Grafico. (Res-489-DGE-19-TS).

Titulo intermedio/ FP3: Operador Grdfico Digital.

— Tecnicatura Superior en Disefio Multimedial. (Res-008-DGE-19-TS).

Titulo intermedio/ FP3: Auxiliar en Diseiio Web.

B. ESTRUCTURA INSTITUCIONAL (EIl Equipo)

1. Consejo Directivo: su funcién es disponer los lineamentos a seguir en la Institucion. Lo

dirige el Rectory esta conformado por 1 representante de cada uno de los distintos claustros

de la Institucion (estudiantes, docentes, no docentes -bedeles, celadores-).

2

. Consejo Asesor: Conformado por los distintos coordinadores de carreras, coordinadores

de investigacion y extension. Se encarga de recomendary asesorar al Consejo Directivo.

3
4
5
6

. Rector: Lidera la Institucién, representa al IESMBy vela por su desarrollo.
. Vicerrector: Apoya al Rector, supervisa la gestion académica y administrativa.
. Secretario Institucional: Administra documentacién y procesos académicos.

. Directores de Carrera: Orientan cada carrera, apoyan académicamente y resuelven

inquietudes.

7. Coordinadores de Carrera: Acompanan a estudiantes y docentes en el cursado.

8
(S

9

n

. Referentes de Extension e Investigacion: Promueven proyectos y actividades
xtracurriculares.
. Bedeles: Acompafany asesoran a los estudiantes en inscripciones, papeles que

ecesiten.

C. NORMATIVA ACADEMICA

El RAM (Régimen Académico Marco- Res. 1257) regula la vida académica, asistencia, evaluaciones

ycu

rsado. De este depende el RAI (Reglamento Académico Institucional).
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En ellos vamos a poder ver las reglamentaciones que rigen la situacién del estudiante:
Correlatividades: Requisitos de materias previas para cursar o rendir otras.
Examen Final: 1) Inscripcion, 2) Preparacion, 3) Presentacion, 4) Defensa oral/escrita, 5)
Calificacion.
Condicidn: La condicién del estudiante por materia puede ser: Acreditacién directa, Regular,
No regulary Libre.

Calendario Académico 2025: Incluye fechas de cursado, eximenes y recesos.

D. CURSO DE INGRESO
La aprobacién del curso nivelatorio sera por orden de mérito y estara sujeto al cupo, por lo que
es esencial compromiso y esfuerzo de todos los futuros estudiantes inscriptos. No todos los

inscriptos accederan a la carrera. La sede en la que se cursan las carreras Godoy Cruz.

4 Actividad Reflexiva: ;Qué espero de esta nueva etapa?
Texto sugerido: “El camino del artista” de Julia Cameron.

UN CURSD DE DESCUBAIMIENTD ¥ RESCATE
P14 CREATIVIDAD

BLIA DE LO§ CREATIVOS RECONDCIDA
MUNDIALMENTE
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CURsO DE INGRESO IESMB 2025 » MODULO 1

Comprension, contextoy
reflexion

Prof. Lic. Leandro Hidalgo

Fechas: 19 de febrero (Grupo 1), 20 de febrero (Grupo 2)

Contenidos:
Percepcion digital, pensamiento y tensiones culturales. Miradas actuales. El uso del tiempo.

Cémo nos enfrentamos en la era digital a las formas académicas.

Objetivo:
Explorar la relacion entre las carreras y los contextos sociales, culturales y tecnolégicos, condu-

ciendo a reflexionar sobre el estado actual de las comunicaciones.

TEXTO SUGERIDO

Las crisis actuales, en muchos aspectos, suelen estar vinculadas con la percepcion
digital, cuando el ojo se desliza velozmente porimagenes y videos sin profundizar ni
demorarse largamente en algo, persiguiendo la inercia de la actualizacion constante de

contenidos mediaticos. En palabras de Byung Chul Han:

«El constante update o actualizacion, que entre tanto abarca todos los ambitos vitales,

no permite ninguna duracion ni ninguna finalizacion» (Byung Chul Han, 2020 pag. 10)
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Por el contrario, el pensamiento y la lectura, precisan de una atencion profunda que se
dilata temporalmente, es decir, que tiene duracion. Un buen estudiante necesita ser
motivado/a en este tipo de percepcidn, que se opone diametralmente a la percepcion
digital que ocupa buena parte de su dia. La sabiduria y la demora estan emparentadas.
Bajo una légica contraria, en lo digital, la atencién se alecciona en lo aditivo, es decir, en
lo inconcluso, en lo que corre hacia adelante sin ningtin sentido ni orientacién. Por esta

razén no existe posibilidad de demora atenta en lo digital. Segtin Byung Chul Han:

«El tiempo de la red es un tiempo ahora (Jetz-Zeit) discontinuo y puntual. Se va de un
link al otro, de un ahora al otro [...] demorarse largo y tendido solo provocaria aburrimien-

to» (Byung Chul Han, 2015 pag. 31)

Hoy, la percepcion es perjudicada por lo aditivo, lo aditivo como captacion sucesiva de lo
nuevo es nocivo para la atencién. La memoria humana se sirve de la repeticion, instancia
que se opone diametralmente a lo serial que es propio de lo aditivo esto es, de lo que no
concluye ni profundiza.

El principio aditivo, propio de lo digital provoca que todo se amontone, las informa-
cionesy las imagenes vistas a través de nuestro smartphone, ordenador o laptop, se
amontonan en la memoria humana, permanecen en ella bajo la Iégica de un trastero.
La arquitectura narrativa de la memoria que se fundamenta en la demora decae a
favor de una légica aditiva. La mente se atiborra de contenidos y el ojo pierde la virtud

de una mirada contemplativa.

«La memoria se convierte hoy en un montéon de basura y datos, pierde su condicion
narrativa y pasa a ser un “trastero”, que estd lleno hasta el tope de masas de todas las
posibles imagenes, mal conservadas y desordenadas por completo.» (Byung Chul Han,

2016 pag. 10).

El espacio digital, afecta también al ojo humano, que se instruye en el zapping, es decir,
la mirada deambula sin arribar a nada que presuponga una conclusiéon o demora, las
imagenes y videos digitales que abundany se masifican en la red atentan peligrosa-

mente contra la percepcién humana. Para Byung Chul Han:

«Hoy la percepcion es incapaz de conclusion, pues hace zapping a través de una red digi-
tal sin fin. El rapido cambio de imdgenes imposibilita cerrar los ojos [...] entre ellas y el ojo

se produce un contacto inmediato.» (Byung Chul Han, 2016 pag. 9)
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Leery estudiar, sin embargo, significan concluiry demorarse. La lectura inaugura un
intervalo de duraciény sentido, por eso es posible tardarse en ella. Hoy, el ojo huma-
no, habituado en lo digital no puede demorarse, por tanto, no sabe leer. Las miradas
actuales estan incapacitadas para detenerse a leer.

Ensulibro, La sociedad del cansancio, Han se sirve de ideas de Nietszche para poner de
relieve una pedagogia del mirar esta pedagogia expresa la necesidad de la quietud del

ojo. La necesidad de demorarse mirando detenidamente.

«Aprender a mirar significa acostumbrar el 0jo a mirar con calma y paciencia [...] educar
el ojo para una profunda y contemplativa atencion, para una mirvada larga y pausada [...]
segtin Nietszche uno tiene que aprender a “no responder inmediatamente a un impulso,
sino a controlar los instintos que inhiben y ponen término a las cosas™ (Byung Chul Han,

2012 pag. 53)

Cuando uno cede a los impulsos y la adiccion de lo digital ya no puede detenerse en las
cosas, es decir, durar, interrumpir el curso para abrir un espacio de demoray contem-
placiony de lectura. Es urgente adiestrar el ojo humano en la demora, en lugar de
mantenerlo en lo aditivo y serial de lo digital.

Dentro del espacio virtual, el ojo se desliza de forma mecanica, se ve arrojado a un rau-
dal de informaciones e imagenes que no permiten concluir. Aqui, el ojo es educado en
una percepcién acelerada, en consecuencia, trata con desdén a la demoray la quietud,
que son figuras inherentes a la lecturay el escribir. Alguien con este ojo digital no puede
ser buen alumno (ciudadano). Ni buen lector. Ni buen profesor.

En ese sentido, la crisis actual es |la de este ojo digital. El increible potencial de la
atencion se disloca en virtud del modo de vida digital. Resolver la crisis de la educacién
exige, en primer lugar, una revitalizacion de la vita contemplativa, obliga a educar el ojo
para una profunda y contemplativa atencion.

El modo de vida digital es un impio verdugo de la atencién y la educacion. Es preciso

desintoxicar el ojo humano del exceso de informacién digital.

«La liberacion de la atencion humana podria ser la lucha ética y politica decisiva de
nuestro tiempo. Su éxito es requisito previo de cualquier otra lucha que quepa imaginar»

(Williams, 2020 pag. 6)

Narrar es ordenar la existencia colectiva en una forma conclusiva: un orden cerrado que
da sentidoy proporciona identidad y cohesién a quienes integran una comunidad. A

través de la narracion, el sentido y la identidad se convierten en fuerzas capaces de

79
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transformar el mundo y descubrir nuevas dimensiones que nunca son creadas por la

voluntad de una sola persona.

Bibliografia.

Byung Chul, Han (2012) La Sociedad del Cansancio. Barcelona, Espafa: Herder Editorial
pag. 53

Byung Chul, Han (2015) El aroma del tiempo. Un ensayo filosofico sobre el arte de demorar-
se. Barcelona, Espana: Herder Editorial pag. 31

Byung Chul, Han (2016) Por favor, cierra los ojos. A la biisqueda de otro tiempo diferente.
Barcelona, Espafia: Herder Editorial pag. 9, 10.

Byung Chul, Han (2020) La Desaparicion de los rituales. Una topologia del presente. Barce-
lona, Espafia: Herder Editorial pag.10

Williams, James (2020) Clics contra la humanidad. Libertad y resistencia en la era de la

distraccion tecnologica. Gato pardo Ensayo pag. 6

TEXTO SUGERIDO

Seleccionado en el Festival de Annecy en 2018, Happiness de Steve Cutts, esta en el ranking
de los mejores cortos de animacion de la historia.

Un ratén busca la felicidad y hara todo para conseguirla. Pasara por los mejores y peo-
res momentos de su vida, pero nunca saldra satisfecho. Happiness, corto del ilustrador
britanico Steve Cutts (Reino Unido, 1995) es una satira humana llena de altibajos.

El corto ha participado de la seleccion oficial del Festival de Annecy de 2018, llevando-
se el premio a Mejor animacion. También gané el premio Webby, en el mismo afo, y

recibié Mencion especial en el festival espafiol Animayo.

«Mi objetivo principal es hacer que la gente hable sobre los problemas que enfrentamos
como sociedad. Por supuesto, algunas piezas tienen un mensaje mas abierto, pero el
trabajo se crea en gran medida para hacernos pensar mas sobre la forma en que vivimos.
El objetivo del trabajo no es animar a la gente a dejar de comprar bienes de consumo o

a dejar de usar teléfonos moviles, sino a considerar nuestra dependencia y necesidad de
estas cosas. Creo que eso es en parte lo que me atrae del arte como medio, tiene el poder
de transmitir mensajes dificiles de una manera atractiva a través del humor y la subver-

sion», dijo Cutts en entrevista Photographize.
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CURsO DE INGRESO IESMB 2025 » MODULO 1

Uso de herramientas
tecnologicas efectivas

Prof. Tec. Sup. Martin Rodriguez
Fechas: 24 de febrero (CGrupo 1), 25 de febrero (Grupo 2)

Contenidos:
Introduccién al aula virtual del IESMB, manejo de sistemas de gestién académica y herramien-

tas digitales para el cursado.

Objetivo:
Facilitar el accesoy uso de las plataformas digitales, asegurando que los estudiantes se sientan

cdmodosy preparados para desenvolverse en un entorno virtual.
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CURsO DE INGRESO IESMB 2025 » MODULO 1

REFLEXIONES

Construyendo Puentes:

Nuestro primer paso en el
IESMB.

T W
;:, ‘;V;E L&

=

Profesores: Lic. Leandro Hidalgo, Tec. Sup. Martin Rodriguez y D. I. Yanina Aravena

Fechas: 26 de febrero (Grupo 1) y 27 de febrero (Grupo 2)

Ejercicio Final: “Carta al Futuro” Cada estudiante escribira una breve carta a si mismo al fina-
lizar el curso de ingreso en el IESMB, reflexionando sobre sus expectativas, suenos y objetivos.
Las cartas las guardaran ellos mismosy al finalizar su carrera las abriran, creando un puente

entre su presentey su futuro.

Materiales y Recursos:

Archivos institucionales: Biblioteca IESMB-9008

Video de cierre sugerido: Ver video Happiness

Bibliografia Utilizada:
RAMYy resoluciones de carreras del [ESMB.
Cuia institucional y plan de estudios.
El arte de escribir de Silvia Adela Kohan.

Competencias Digitales en Educacién de Julio Cabero Almenara.






Especifico
de las Carreras

» La Comunicacion Visual.

» El Proceso Proyectual de Diseno.

» Herramientas Digitales del Disefio
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CuRso DE INGRESO IESMB 2025 » MODULO2 » PRrOF. M. EUGENIA LEONARDI

El Proceso Proyectual

«El problema de desing surge de una necesidad».
BRUCE ARCHER

uando nos sentamos a disefar, lo hacemos con toda nuestra historia a cuestas, las
‘ respuestas que damos se relacionan con la formaciény con las capacidades intelec-

tualesy técnicas desarrolladas. No podemos dar una respuesta que esté por encima
de nuestra realidad y de nuestras propias limitantes. Por esta razdn, el estudio, la lectura, el
aprender de otras respuestas de buen disefio, el contacto con la culturay con todas las ma-
nifestaciones artisticas, son condiciones indispensables para forjar una capacidad de pen-
samiento preparada para enfrentar con idoneidad la problematica que propone el generar
propuestas de disefio que resuelvan problemas de comunicacién visual.
En esta tarea se pueden concebir muchas soluciones posibles y es por ello en extremo dificil
determinar cual sera la respuesta mas adecuada a los requerimientos.
Con frecuencia un error cometido es el de tomar contacto con la problematica a resolver, y
darse de inmediato a la tarea de buscarle una solucién especifica, sin darse cuenta que lo
fundamental al inicio del proyecto es entender y dimensionar perfectamente por donde pasa
el problema, para no tener que descubrir mas adelante que la solucién podria haber sido mejor
si se hubiera actuado racionalmente y con método.
Es esencial desarrollar una profunda comprension de la problematica antes de llegar a una
solucién, debemos entendery usar un plan para realizar la labor que nos hemos propuesto.
El diseno es proyectual porque se nutre de un proceso planificado de trabajo que en nuestro
caso especifico llamamos proceso de disefio, en él identificamos una serie de pasos o etapas a
través de las cuales cada disefio debera pasar antes de darse por terminado.
El método que empleamos nos va a permitir aproximarnos lo mas ajustadamente posible a la
solucion, al proceder con un orden légico y racional, pero lo mas importante es que definamos
y entendamos el proceso de disefo con palabras cdmodas y significativas para uno mismo,

logrando una propia interpretacion del mismo que nos sirva como patrén de conducta.
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La informacién puede organizarse de diferentes formas para expresar visualmente el mensaje

e informar al receptor sobre el mismo, sélo la variabilidad de las propuestasy el detenido ana-

lisis de las mismas permitiran seleccionar la mas adecuada para el tipo de mensaje.

La naturaleza de cada proyecto determina una historia individual y peculiar. Sin embargo

cuando se inicia un plany se desarrolla, una secuencia de eventos se despliega en orden légico,

formando una guia que, en términos generales es comun a todos los casos, independiente-

mente del tipo o complejidad del problema.

En forma general en el proceso identificamos tres grandes etapas que podemos desglosar en

otros pasos o sub—etapas:

ANALISIS
L

SINTESIS
d

EVALUACION
¢

Doouzv\aNTAqéN
Y PRODUCCION

ANALISIS

1. Formulacién general del problema (enunciado)

2. Informaciény analisis: condicionantes comunicacio-
nales, tecnoldgicas y econémicas antecedentes, entre
otros factores.

3. Formulacion precisa del problema (definicion del

objetivo). Estrategia.

SINTESIS

4. Catalogo de soluciones (bocetos preliminares).

5. Visualizacion del proyecto (maquetas preliminares).
6. Evaluacion de alternativasy seleccion.

7. Racionalizaciény visualizacién de la propuesta

seleccionada (boceto final).

EVALUACION
8. Evaluacién de la propuesta definitiva (informe escrito

eilustrado).

DOCUMENTACION Y PRODUCCION

9. Documentacion del diseno (informe escrito e
ilustrado).

10. Armado de originalesy control de calidad de

produccion.

En forma sintética podemos decir que el analisis nos da la definicion del problema (determi-

nacion del contexto), la sintesis es la variable dependiente del analisis que nos proporciona la
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solucién formal del problema (definicion de forma) y la evaluacién nos permite determinar si los
ajustes son adecuados entre la formay el contexto.

Cabe aclarar que la evaluacién no es una etapa final en la que chequeamos premisas con
solucién para evaluar si se cumplen todos los requisitos, sino que se realiza constantemente

en cada paso. Cada etapa genera nuevos datos que antes se desconocian o se pasaron por alto
y no se debe ignorar esta informacién con el afan de avanzary tomar decisiones que puedan

no ser las dptimas. El reciclar o re alimentar, volviendo a etapas anteriores es caracteristica fun-

damental de un buen proceso proyectual.

ANALISIS
Esta etapa sumamente importante nos va a permitir definir el contexto en el que se desarrolla-
ra la forma, la dividimos en tres sub-etapas que nos facilitaran la tarea de detallar e identificar

correctamente el problema.

1. Formulacion General del Problema: Este punto de partida puede expresarse bajo la forma
de un anunciado primitivo y general, sustentado en observaciones de |a realidad existente,
es una descripcion global del problema que surge en la primera entrevista con el cliente. Este

primer contacto es muy importante ya que es donde se inicia el proceso proyectual.

2. Informacién y Analisis sobre las Condicionantes Comunicacionales, Tecnolégicas y Eco-
ndémicas: Entendemos por condicionante a todas aquellas variables de distinta indole que de

alguna manera le ponen parametros o limites a mi proyecto de diseno.

CONDICIONANTES COMUNICACIONALES

Es de importancia analizar el tipo de producto, servicio, evento o mensaje que estoy comuni-
cando, ya que cada rubro tienen cédigos diferentes que debo evaluary ponen limites al proyec-
to. El analisis detallado del tipo de receptor es también de fundamental importancia, para
poder llegar a él exitosamente con nuestro mensaje.

Cabe hacerse al respecto varias preguntas: ;Es un grupo pequefo, mediano, amplio, masivo

o focalizado? ;Qué edades abarca? ;Qué sexo? ;Es local, nacional, internacional? ;Tienen sus
miembros algo en comn? ;Conocen el tema que vamos a comunicar?

Conviene ademas considerar factores inherentes al receptor: habilidades comunicativas, acti-
tudes, (propias, hacia el mensaje, hacia la fuente o su prestigio), nivel de conocimiento (hacia el tema
yelcodigo) y posicion socio cultural (importante para definiv forma y estructura del mensaje)

El tipo de competencia (si es que la hubiera) es un factor de analisis importante ya que conforma
laidentidad del rubroy debemos establecer una diferenciacion respecto de ella. La podemos
clasificar para su mejor estudio en primaria, secundaria y genérica.

Documentarse sobre lo existente nos evitara incurrir en soluciones ya utilizadas, nos informara sobre

codigos de la competenciay nos aportara datos valiosos en la bisqueda de una solucién original.
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Una vista general sobre soluciones de disefio existentes y antecedentes, sus ideas basicas, su

marco de referenciay aplicacion, nos permitira definir el problema con mayor especificacién.

CONDICIONANTES TECNOLOGICAS
Estan relacionadas con la manera de reproduccién o construccion de la pieza de comunica-
cion. Entre otros, intervienen los distintos sistemas de impresion, de fabricacion, armado,

materiales, etc.

CONDICIONASTE ECONOMICAS
Sevincula con el poder de inversion disponible para el desarrollo del proyecto, pero también

con la relacion de los costos de produccion y el precio final de |a pieza grafica.

3. Formulacion Precisa del Problema: En esta fase se debe decidir qué tipo de pieza grafica o
elemento serd el mas adecuado para transmitir el mensaje. Si el canal no esta definido desde
el inicio del proyecto ante el pedido especifico de una determinada pieza grafica (por ejemplo
und etiqueta), el disefiadorjunto con el cliente, decidiran si se empleara un afiche, folleto, cartel
y cual sera el codigo para comunicar, definiendo ademas el marco de referencia en el cual se
desarrollara la comunicacion

Una vez definidos la naturalezay el tamano de la audiencia es mas facil concretar lo que hay
que decir. Aqui se debe definir el codigo (sistema de signos normados y convencionalizados entre
emisor y receptor con la intencion de comunicar).

En base al analisis anterior de las distintas condicionantes, de los recursos disponibles y de los
objetivos comunicacionales, se describe en detalle el problema, estableciendo una lista de con-
diciones y especificaciones (comunicacionales, técnicas, econdomicas, legales entre otras) que defini-
ran el margen de libertad para moverse en el diseno y que toman forma de listado de requeri-
mientos que deben satisfacerse en el campo del disefio y con el que permanentemente iremos
chequeando cada una de nuestras propuestas a lo largo de todo el proceso proyectual. Si se
tiene definido claray exactamente el objetivo que se persigue se podran plantear también las
premisas que podrian definirse como criterios que serviran de guia para que el disefador con
laintencién de buscar la resolucién mas eficaz al problema comunicacional.

Posteriormente y como frontera entre el andlisis y la sintesis se trazan las distintas estrategias
con laintencién de buscar la mejor solucién por diferentes caminos, para luego tener la posibi-
lidad de seleccionar el mas apropiado, confrontando y comparando entre ellos. (Una estrategia
es un conjunto de acciones planificadas que se llevan a cabo para lograr un determinado propdsito, dicho
en otras palabras, involucra la racionalidad orientada a un objetivo. Proviene del griego Stratos=Ejército
y Agein=conductor, guia.)

Con cada estrategia se debe seleccionar el probable formato (forma y dimension del campo com-
positivo) y el contenido (material seleccionado que contendra la pieza grafica, es decir imdgenes, textos,

colores).



CUADERNILLO DE INGRESO 2025 / TEC. SUP. EN DISENO GRAFICO Y TEC. SUP. EN DISENO MULTIMEDIAL 91

En la determinacién del tipoy formato de |a pieza grafica, el disefiador considerara factores de
orden técnico, tecnolégico y econdmico, ademas de los comunicacionales.

Considerara: Qué tipo de informacion va a presentarse. En qué circunstancias se leera. Cual es
el formato mas légico (economia, produccion, distribucion). Cual es el destino del elemento.

Dar respuesta a estos interrogantes, exige por parte del disenador un profundo y amplio co-
nocimiento de materiales y técnicas, con sus posibilidades y limitaciones para poder asesorar
eficientementey seleccionar lo mas adecuado al tipo de informacion que se desea transmitir.
Trazadas las estrategias concluye la etapa de andlisis y se inicia la de sintesis que nos propor-

cionara la solucion a través de la definicion de la forma.

SINTESIS

La palabra sintesis se refiere al proceso de reuniry ajustar partes o conceptos hasta ahora
aislados, y producir un todo integrado expresados en la pieza de disefo, para ello el problema
debe habersido comprendido plenamente y analizado en todos los aspectos, hasta entonces
no conviene comenzar a concentrarse en posibles soluciones.

La etapa de sintesis requiere del esfuerzo creador o sea de la facultad de descubrir nuevas

combinaciones de elementos ya existentes.

4. Catalogo de Soluciones: En este primer paso de la sintesis es donde tiene su mayor inter-
vencion la facultad creadora. Teniendo por un lado el problema, por otro el conjunto de requi-
sitos a cumpliry las estrategias trazadas, la exigencia es producir un concepto de disefo que
incluya todo, que cumpla con las especificaciones previstas y que presente la menor cantidad
de desajustes posibles.

Componer en disefio basicamente consiste en la disposicién de distintos tipos de signos en una
superficie a la que llamaremos campo compositivo, la cual tiene un determinado formato (for-
ma y dimension). Dentro de esta superficie para la composicién, aparecen palabras (en niimero
variable) o imagenes (fotografias, dibujos, formas abstractas) y colores con un sentido e intencién
determinados. La visualizacién de posibles soluciones se realiza por medio de bocetos.

Es conveniente tener bien claro que la forma mas obvia (generalmente la primera que aparece) de
abordar el problema, no es necesariamente la mejor, ya que normalmente no tendra en cuenta
todos los aspectos de la situacién. En consecuencia la generacién de la mayor cantidad posible
de alternativas diferentes ayuda a centrar las ideas y a tomar decisiones.

Es importante destacar que el proceso de bocetaje debe ser eficaz, permitiendo acercarse a
través de distintos niveles de visualizacion a la resolucion final de la pieza grafica.

El disefiador grafico maneja un doble cddigo de textos o imagenes. Conocer en profundidad
sus elementos y su sintaxis (método de estructuracion), semantica (significados del mensaje) y prag-
matica (relacion empirica con el receptor legibilidad, notoriedad, simplicidad, entre otras), es funda-

mental para que pueda manejarlos de la manera mas efectiva posible.



92

IES 9-008 «MANUEL BELGRANO»

Lig (' v A[ p b

l’ XJ U—p—‘gﬁ MARION SWANNIE

@ , @Wesnnghouse
® ®

Thi-dris Prews, Inc + Typagraphars & Printars » 531 East 38 Streat, New York 16, New York, MU 64242

Bocetos de marcasy propuestas finales disefiadas por Paul Rand

Los bocetos ayudan a responder visualmente a las siguientes preguntas: ;Qué es lo mas impor-
tante del mensaje? ;Dénde debe estar el énfasis visual?

Los primeros deben ser bocetos de ejecucion rapida (preferentemente a mano alzada) y visualiza-
cién media que me permitan una buena produccién de propuestas, un acercamiento inicial y
una primera seleccion de las mismas. Si el tamafio de la pieza a disenar lo permite, se debe bo-
cetar en el tamafio real y definitivo, caso contrario, si las piezas son grandes, se puede comen-
zar a trabajar en tamafo inferior pero siempre a escala para poder comprobar proporciones,

equilibrio, juego de pesos, etc.

5. Visualizacién del Proyecto: A partir de los bocetos preliminares, se definirdn las propues-
tas de disefoy alternativas, éstas deben contemplar todos los aspectos en juego y ofrecer solu-
ciones claras, concretas, creativas y diferentes al problema planteado. Se pasara a la elabora-
cion de bocetos de mejor calidad grafica que seran resueltos de manera digital o con cualquier
método que permita exhibir con la mayor exactitud a la pieza grafica real.

A fin de poder evaluar objetivamente estas propuestas deberan presentarse todas con la mis-
ma calidad en su elaboracién y visualizacion. Las maquetas correspondientes deberan tener
definidos todos los aspectos comunicacionales y formales.

El mensaje elaborado debera responder a la necesidad comunicacional que le dio origen, como

asi también a los aspectos, sintacticos, semanticos y pragmaticos.

6. Evaluacion de Alternativasy Seleccion: El paso siguiente, sumamente dificultoso consiste
el analizar cada una de las propuestas para determinar cual es la alternativa mas adecuada.

Para éste andlisis se requiere ser sumamente objetivo definiendo los pros y los contras, che-
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queando los requerimientos y las premisas planteadas al comienzo. Es muy importante que

el disefiador desarrolle para esta etapa el sentido de la autocritica puesto que es su respon-
sabilidad la eleccion de la alternativa que mas responda a las especificaciones. Objetividad y
autocritica son especialmente necesarias cuando la generaciéon de ideas no proviene de un solo
individuo sino de un grupo.

Cada una de las alternativas se somete a diversos andlisis hasta que comienza a surgir la que es
superior a las demas, enumerando ventajas o inconvenientes atribuidas a cada una se facilita

la tarea de seleccionar la mas adecuada.

7. Racionalizaciony Visualizacién de la Alternativa Seleccionada: Podemos decir que la pro-
puesta seleccionada constituye el proyecto preliminar o anteproyecto, éste debe contemplar
un concepto total del cual surgira la solucién definitiva. De su evaluacién surgira la racionaliza-
cion que definira la propuesta seleccionada a través de los ajustes necesarios para optimizar el
proyecto. Si fuese necesario y de acuerdo al tipo de pieza grafica se utilizaran grillas tipografi-
cas o constructivas.

El proyecto definitivo debe comprender el concepto total y estar clarificado hasta en sus mas
minimos detalles, siendo evidente su factibilidad de realizacién en todos los aspectos.

El boceto final o la maqueta final que se presentara al cliente debe representar lo mas fiel-
mente posible al disefio propuesto, su aspecto debe ser de total realidad y en ella se colocaran

textos o ilustraciones definitivos.

EVALUACION FINAL

La calidad sera un parametro decisivo para la aprobacién de un disefno por parte del comiten-
te. Un mensaje bien elaborado pero deficientemente comunicado no cumple su cometido.
En esta etapa entra en juego el oficio del disenador, su capacidad para comunicar, el conoci-
miento de técnicas de presentacion y representacion y de caracteristicas de materiales sera
de vital importancia, como asi también la creatividad para implementar recursos en dificiles
problemas de representacion grafica de ideas.

Nunca una propuesta debe estar condicionada por limitaciones técnicas de representacion,
toda idea es posible comunicarla si se buscan o se crean los recursos necesarios. Limitaciones
técnicas nunca deben coartar la creatividad del disefiador.

El resultado de la etapa de sintesis constituye a un conjunto de posibles soluciones; cada una
de ellas debe ser una propuesta diferente que contemple todas las variables. En la evaluacién

se establecera cual constituye en mejor concepto del proyecto que se presentara al cliente.

8. Evaluacion de la Propuesta Definitiva: esta evaluacion final del disefio en todos los aspec-
tos se realizara cotejando la respuesta a las solicitaciones planteadas por la necesidad que dio

origen a la pieza grafica.
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9. Informe del Disefio: A pesar de que los informes sobre proyectos de disefio se diferencian
segln el contenido especifico del mismo, se pueden establecer normas generales para su
elaboracion.

Se debera presentar un informe que tiene por objeto justificar, explicary describir el proyecto
de disefio mediante un texto simple, conciso, entendible atin por legos en disefio. Esta exposi-
cion verbal es conveniente acompafarla con las representaciones graficas que se consideren
necesarias para clarificar conceptos, utilizando las técnicas de representacién mas adecuadas
para cada caso particular.

La argumentacion debe contener las razones que han contribuido a crear su forma especifica,
de este modo no sélo contribuye a la comprensién de la documentacion por parte de los lecto-
res, sino que se aclara y deja constancia que el disefio no se origina por tendencias arbitrarias
y personales del disefiador, sino que es fruto de un proceso intelectual desarrollado sobre la
base de razonamientos, intuiciones y experiencia orientados a interpretar visualmente los
requerimientos impuestos por el mensaje a transmitir.

En esta etapa también debemos confeccionar las fichas técnicas o manuales de normas de uso
que dejen explicitada toda la informacién indispensable, como medidas, cantidad de tinas,
material del soporte, fuentes, caracteristica de las imagenes entre otras, para que no se pro-

duzcan deformaciones en la etapa posterior de reproduccién, documentacion y produccién.

10. Originalesy Control de Calidad: Es importante finalizar diciendo que a este proceso de
creacion del mensaje le sigue otro muy minucioso de generacion de los originales digitales
donde se deben incluiry controlar: archivos digitalizados con fuentes y pasados a curvas; ex-
tension y definicion de las imagenes; vinculos, documentacién técnica, entre otros datos...
Por tltimo, el control de producciéon, que implica el control de todo tipo de matriceria para la
produccion de una pieza grafica ya sea a través un proceso industrial, semi industrial o artesa-
nal. (j. un cartel senalético, la grafica aplicada a una fachada, etc).

Si hubiera que construir una determinada pieza de disefo, también debe acompafarse la do-
cumentacion pertinente como fichas técnicas, planos, maqueta o ilustraciones de referencia.
Referido especificamente a los sistemas de impresion el control en las etapas de pre-prensa
(cualquier tipo de matriceria para impresion) y prensa (controlando a pie de maquina la impresion) son
fundamentales para garantizar la reproduccién sin deformaciones, a través, de los distintos
sistemas y que no se produzcan como consecuencia alteraciones en la pieza graficay obvia-

mente tampoco en el mensaje proyectado.
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CURsO DE INGRESO IESMB 2025 » MODULO2 » PROF. WALTER CACERES

Del Proceso Proyectual ala
Practica Profesional

as Practicas Profesionales (PP) son un espacio que cursaras a lo largo de los 3 anos de la
carrera, con diferentes profesores: en 1¢"afio serd PP I, en 24° PP Il y en 3 PP IIl.
En dichos espacios iras poniendo en practica el conjunto de saberes y conocimientos
que lograste en los Espacios ya cursados. En las PP, lo aprendido, serd puesto en un contex-
to mas cercano a la demanda real, tal como sucede en el area ocupacional de un Disefiador
Multimedial.
Este contexto real en que sucede la PP ird creciendo gradualmente desde la PPl a PPIll, y en esta
Gltima, ya se tratara un trabajo realizado para un cliente, el cual tendra con una necesidad real

que satisfacer—en el campo de la Comunicacion—y que debe ser satisfecha.

En el caso del Disefio Multimedial

—Disefiar una marca / Rehacer un logo, para un emprendimiento
comercial.

—Hacer contenido de calidad en Redes Sociales (RRSS), para una empresa.
—Filmary editar un video de cortometraje, que explique o informe sobre
un sistema de produccion.

—Producir un video de entretenimiento, para streaming

—Generar documentos interactivos para un libro.

—Crear una animacion grafica, para explicar un sistema de produccién de
una empresa.

— Disenar la propuesta artistica para un video clip musical

—Generar imagenes para la pantalla en un show en vivo.

Esquerma de documentos interactivos. —entre otros.
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En el caso del Disefio Grafico

Identifiquemos su campo ocupacional en el siguiente esquema

DISENO ANALOGICO
Conjunto de informacion
transmitda en los distintos
mensajes visuales que

se representa de forma
fisica. El usuario manipula
de forma mas directalas
piezas graficas (afiche, libro,
folleteria, entre otros).

DISENO DIGITAL

Conjunto de informacién

transmitida en los distintos
mensajes visuales que se
representa de forma digital.
Hay una interaccion entre
elusuarioy el material
digital. Sumanipulacién es
indirecta (paginas de librosy
revistas interactivas).

Mercado ‘
Area dentro de la cual consumido- Es una disciplina proyectual que 0
resy clientes mantienen estrechas ) >

relaciones comerciales a través de detectae Interpreta problemas 8 -
lainformacion. El disefiador grafi- de comunicacion visual Yy busca qEq wn
co esta!nserto dentro del.mercado solucionarlos mediante la = :
y necesita hacer un estudio o X . ., =4 m
andlisis del mismo para garantizar plamﬁcaaon y programacion de o

una solucién buena en todos sus mensajes visuales dirigidos a Q
proyectos o trabajos. plblicos especificos en ()
Social determinados contextos para

El disefio grafico tiene en su tarea
una responsabilidad que cumplir
acercadereglas parael biende
nuestra comunidad, ayudando a
comunicar cémo podemos vivir
mejory haciendo un aporte positi-
vo de ensefianzay concientizacién
dentro de la misma.

Cultural

El disefio grafico debe crear
objetos visuales de recreaciéon que
contribuyan al desarrollo cultural
de unasociedad. Es un traductor
de comunicaciones, pero para

ello debe conocerampliamente el
entorno cultural en el que desarro-
llasus trabajos, ya que este esta
implicito en losocial.

Ambiental

Se debe lograr una correcta
planeacion de las piezas graficas
que sevan aelaborar, involucran-
do investigacién coma analisisy
desarrollo de una estrategia de
comunicacion que traiga como
consecuencia conciencia ecoldgi-
cayambiental.

lo cual utiliza distintos
medios y herramientas.

\

N _
‘-h—-

Paginasweb | Jueg®
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¢Qué es el Perfil del Egresado?

Es el conjunto de capacidades y competencias que relne el egresado de nuestra carrera. En-
tendiendo que, tales aprendizajes —lo que sabe y aprendi6 a hacer—le va a resultar beneficioso
asupersonay lo podra aplicar al ambito de la produccion, que le podra resultar lucrativo, que
le permitira ser un actor en el ambito cultural y productivo, aportando conocimiento sobre su

disciplina.

Nuestra Carrera es una oferta del Estado Nacional.

Es publica, libre (libre de credos, entre varios aspectos) y gratuita. En ese sentido es como la Univer-
sidad. Ambas garantizan el derecho a la Educacion Superior sin limitaciones perjudiciales a los
valores que se expresan en la constitucién nacional.

A diferencia de la Universidad, mas alla de lo académico, sino por su relacién con el Estado,

es que la Universidad es auténoma, en tanto que nuestro IES depende del Estado Provincial y

Nacional, en diferentes aspectos.

¢Cual es la particularidad que tienen Nuestras Carreras?

Nuestras Carreras son una tecnicaturas, porque priorizan los aprendizajes que permitan crear
contenidos narrativos y operar equipamientos/software de nuevas tecnologias, para la pro-
duccién de piezas graficas y multimediales.

La Tecnicatura Superior en Disefno Multimedial esta pensada para quienes desean aprender el

funcionamientoy lenguaje de diferentes medios para la comunicacion visual y audiovisual.
¢Cuales son las resoluciones que establen todo lo referido a Nuestras Carreras?

Tecnicatura Superior en Diseno Multimedial. Res. 0008/2019. Aqui.

Tecnicatura Superior en Diseno Grafico. Res. 487/2019. Aqui.

Material de estudio

Me presento. Mi nombre es Walter Céceres. Soy Realizador Audiovisual.

Y voy a exponer desde mi campo disciplinar.

1. Visualicemos el siguiente link: https://www.youtube.com/watch?v=gBhESoHoVR-

s&t=626s (disponible a la fecha).

Este video consiste en un andlisis de como se realizé un plano de la pelicula «Ratatoui-
[le», animada en 3d, pero observado desde el aspecto de los recursos narrativos que se

aplicaron.
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Shot Animation Progression Ratatouille.mp4

& Bilingiie @

En el campo de la Producciény la Realizacion Audiovisual, observemos que existen herra-
mientas de proceso para ir aproximandonos progresivamente al mejor resultado final, en
el que buscamos que el mensaje se logre de la manera deseada. La herramienta/recurso
de la cual se habla en el video es el Animatic. Otras son Moodboard, Sotryboard, Guiones, etc.
Observen también el conjunto de aspectos que se tienen en cuenta para realizar ese

plano.

2. Acontinuacion, los invito a visualizar el siguiente video https://www.youtube.com/

watch?v=u-SXLaQGg50&t=9s (disponible a la fecha). Pueden activar subtitulos.

En el que se habla de |a puesta en escena (staging, en inglés) y establezcan relacién del tema

de este video con el video anterior (el de Ratatouille).

A menos que alguien esté escondido detras de él. En ese caso él ya no seria el
_personaje principal de latoma

> Pl O 11/250
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3. ElStaging es ordeny criterio con el que articulamos toda la informacién que interviene en

la escena (todo lo que vemos), para generar un mensaje claro, e inequivoco para el espectador.

Estos aspectos a considerar para la creacion en una animacion, son 4 segiin este video:
1. Actuacion: la caracterizacion del personaje, la acciony la reaccion de tales acciones,
las posturas del cuerpo, pausas narrativas, las miradas, etc.
2. Timing: hace referencia a el empleo de la técnica de animacion para expresar los
resultados deseados. Por ejemplo, un movimiento veloz de un personaje que exprese
con comicidad la urgencia con que realizd la accion.
3. Camara: hace referencia a los tipos de planos, es decir la relacion de figuray fondo en
el cuadro. Asi tenemos: PD (Plano Detalle), PPP (Primerisimo Primer Plano), PP (Primer Pla-
no), PM (Plano Medio), etc. A esto se suman los movimientos de camara (Ej: un travelling).
4. Setting: Es el ambiente general en que se expresa un personaje u otro elemento vi-
sual dentroy fuera de campo. Es una idea expresada a través de lapropuesta narrativa
y estética.

Mensaje, simbolismos y personajes por si mismosy en relacién a la personalidad del

personaje.

A continuacién, vean este video, que es una claro ejemplo de la interaccion de recursos,
gragicos y multimediales. En este video hay técnicas de: live action (vivo, imagen real),
disefos visuales y sonoros; motion graphis (imagen creada), etc.

Es un video que se destaca por su creatividad y calidad técnica. Es innovadory expresa un
conjunto de saberes que encontraran en el cursado de las carreras de graficay multime-

dia. https://www.youtube.com/watch?v=sy1dYFCkPUE
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Tecnologias Digitales

.((_} e

no de los aspectos especificos de las tecnologias del disefio, es la digitalizacion de

lo que seria una idea, un boceto, y la preparacién de archivos tanto, para impre-

sidbn como para multimedia. ;Por qué abordamos esta parte de digitalizacion? En
el proceso de diseno, |a parte de ideacién, de la creacién, de lo que queramos disenar, viene
luego de un proceso de investigacion, de andlisis de informacién, de conocer, de informarnos
sobre nuestro cliente que nos encarga el disefio, ya sea para impresion o para multimedia, y de
informarnos sobre el receptor, a quien va dirigido nuestro diseno. Luego de todo ese proceso
de analisis de informacidn, sacar conclusiones, es donde tiene lugar el disefio en si, el bocetado.
El Eureka tiene que aparecer para poder llegar a su objeto final, un impreso, una presentacion,
un video, una animacion, etc.
Empezamos con este concepto que todo lo que nosotros hagamos, una vez que pasamos por
el proceso de disefio, todo el andlisis, etcétera, empiezan a surgir las ideas, qué queremos
hacer, cdmo queremos capitalizar toda esa informacién para poder comunicarla al receptor,
al publico al que va dirigida. Y cuando surge esa idea, contamos con una variedad de recursos
para materializarla; bocetos, papeles, dibujos, fuentes tipograficas, imagenes fotograficas,
etcétera. En este proceso de bisqueda y seleccién de recursos con que disponemos, hoy por
hoy, la mayor parte esta digitalizado. Incluso, nuestro celular adquiere importancia relevante

en la produccién de contenido digital.

Entonces es l6gico preguntarnos, ;qué es digitalizacion?

Pues, es el proceso de conversion de una imagen fisica (boceto a lapiz,
110101000110101110110001101010(
00011010100110111110101010000  dibujo a color, fotografia papel, imagen impresa en revistas, libros etc.) en el len-

101010100001010110111101110101 . . . L .
111011101011010100101111010101  8uaje propio de las computadoras, es decir, el lenguaje binario de cerosy

01111010101010101101010100011C  ynos.
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Una vez digitalizado el boceto, tendremos que saber el destino del mismo. Y asi, elegir el soft-
ware especifico que necesitaremos para seguir adelante con nuestro diseno.

El destino de nuestro disefio podra ser un objeto vectorial, una imagen pixelar o un archivo de
maquetacion.

Asi, un disefio podria ser sélo vectorial, sélo pixelar o solamente una maqueta digital. No
obstante, y en gran cantidad de casos, nuestros disenos podran tener elementos vectoriales,
pixelares y estos elementos, estar compuestos o diagramados en un mismo archivo de ma-
quetacion. Es decir, que estos “elementos” digitalizados, no son excluyentes entre si y muchas

veces se complementan e integran en un mismo software o programa.

Ahora bien, debemos saber ;qué es un vector?y ;qué un pixel?

Un Vector es un conjunto de puntos unidos por lineas o segmentos pudien-
do ser rectos, curvos o ambos. Es un proceso matematico y por ende, aqui,
no hablaremos para nada, de resolucion de imagen, puesto que cualquier
objeto o dibujo vectorial, siempre aparecera nitido por mas que se los
escale a gran tamafio.

Los vectores no dependen de la resolucion de imagen.

Un Pixel es la unidad minima e irreductible de un conjunto de elementos
que componen una imagen digital, es decir, un montén de cuadraditos
pequenos que mirados a cierta distancia hacen visible una imagen.

Unaimagen pixelar, si depende del concepto de resolucion.

¢Qué es la resolucion de imagen?

Pues, la cantidad de cuadraditos o pixeles que la compongan. Por lo “general”, mientras mas
pixeles tenga la imagen, mejor serd su calidad, nitidez y definicién.

Decimos por lo “general”, pues una imagen que podemos descargar de la web, tendra una re-
solucién de 72 ppi (pixeles por pulgada), resolucién acorde para todo lo que sea dispositivo de
pantalla (monitor, tv, tablet, celular), pero suele suceder que esa imagen si queremos imprimir-
la en impresora laser o en una imprenta, resulte pixelada y con falta de nitidez.

Ello se debe a que una imagen para poder ser impresa necesita de mayor cantidad de pixeles
que la compongan, por ejemplo, 300 0 mas pixeles por pulgada.

Existen programas como Photoshop, Gigapixel, etc. que hacen uso de la inteligencia artificial
para poder “dotar” de mayor cantidad de pixeles a una imagen de baja resolucién. Pero el he-
cho, de “inventar” los pixeles faltantes entre una imagen de 72 ppi y una de 300 ppi, no siempre
aseguran un resultado 6ptimo en calidad de imagen.

En conclusién, debemos asegurarnos capturar la imagen con la cantidad de resolucién nece-
saria segln el destino que le daremos a esa imagen. Si sélo la utilizaremos para dispositivos de
pantalla, 72 ppi seran suficientes. Si la imagen serd impresa en un libro o revista, tendremos

que capturarla con resoluciones de 300 0 mas ppi.
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Proceso de digitalizacion. Del boceto al archivo digital final, obtenido a partir del software o

programa elegido a tal fin.

Analizaremos un ejemplo para graficay para multimedia.

PARA DISENO GRAFICO

Software vectorial

Estos programas de dibujo
se utilizan en la creacién de
carteles, ilustraciones para
libros, disefio de logotipos,
y cualquier otro medio que
precise del dibujo vectorial.

Adobe Illustrator
Corel Draw
Affinity Designer

Inkscape

Reebok 2\

BOCETO

l

Software maquetador

Estos programas son muy
variados y pueden aplicarse
tanto a disefio editorial,
impresoy digital. Asies
posible generar disenos para
revistas, libros, diarios, etc.

Adobe InDesign
Studio Publisher

Software pixelar

Estos programas se utili-
zan para creaciény edicion
de imagenes basadas en
pixeles. Retoque fotografico,
fotomontajes, etc.

Adobe Photoshop
Corel PhotoPaint
Adobe Lightroom

Pixlr

Imaginemos que estamos diseiiando un folleto, de una marca deportiva. En el software vectorial, en

Adobe lllustrator, podemos hacer el diseito y el dibujo de la marca (Rebook). En Adobe Photoshop, reali-

zaremos la edicion, retoque de imagenes fotogrificas, fotomontaje, etc., que necesitemos para incluir en

nuestro folleto. Y en el software maquetador, Adobe InDesign, compondremos los elementos digitales

trabajados en uno y otro programa. Asi, desde InDesign, se obtendra el archivo final para la impresion.
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PARA DISENO MULTIMEDIAL

En el proceso de digitalizacion, el trabajo de diseno multimedial podra incluir el uso de ele-
mentos vectoriales y pixelaresy, por tanto, el uso del software respectivo (lllustrator, Pho-
toshop), el proceso utilizara otros recursos, mas alla de lo especificamente grafico, que dan el
sentido multidimensional a la multimedia, como el guion, animaciones, sonido, modelado 3D,

realidad aumentada, etc.

Maquetacion Multimedial

» Guion

» Imagen fija y/o en movimiento bi o tridimensional
» Sonido

» Realidad aumentada

» Inteligencia artificial

» Codigos QR

Tenemos el guion multimedia en donde determinamos qué vamos a hacer, cdmo contaremos
la “historia” multimedial. Es el texto base que define la estructura de cualquier produccién
audiovisual.

Todo guion es un discurso escrito a través del cual es posible transmitir en imagenes y sonido
un mensaje, o describir algin hecho, accién o sensacion. Es decir, el guion especifica por escrito

lo que el espectador veray escuchara.

BOCETO

Guion Multimedia

\J

Software de modelado Software de edicién de videos Software de sonido
Son programas de creacién Programasde animaciény Estos programas se utilizan
de graficos y animaciones post-produccion de videosy para creary editar audio de
en3D efectos para grabaciones. manera digital.

3D Studio Adobe After Adobe Audition
Cinema 4D Effects Audacity, etc.
Zbrush Filmora

Blender, etc. Movavi video, etc.

Q

LUMINA.
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El ejemplo, ilustra la presentacion de una marca para una revista de fotografia (Lumina). Se realizé el
modelado 3D de la marca en el software 3D Studio. Para la edicion de sonido, se utilizé Audacity y final-
mente, la maquetacion se realizd en After Effects para integrar el modelado 3D, uso de efectos especiales
yel sonido, en la animacion.

En el siguiente enlace se puede ver el resultado final.

Formatos para Multimedia

Canales de Difusion

Los distintos formatos refieren a ciertos requerimientos, a ciertos tamanos para poder obtener,
por ejemplo, un mejor resultado de presentacion. Se utilizan en Facebook, para los feedsy las
historias de Instagram, para Twitter, Youtube, los estados de Whatsapp, etc.

Los canales de difusion, son los medios por los cuales vamos a vehiculizar esa informacion o

esas piezas. Pueden ser muestras interactivas, redes sociales, paginas web,entre otras.

FORMATOS

/ Canales de difusién
Muestras I/ \\

interactivas Redes sociales Paginas web Piezas graficas
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Por ejemplo, las muestras interactivas de Van Gogh o Frida Kahlo, generaron bastante asombro, porque

ya no todo se limita a ver un cuadro en una pared, sino que ya las paredes, la arquitectura misma del
museo, del lugar donde se esté exponiendo la muestra, forman parte de la obra. Es la obra misma. Y uno

forma parte también, de manera inmersiva como si estuviera inmerso en el arte del pintor
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