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EINTROBUCCION

La presente tesis surge de la inquietud
por brindar un camino alternativo para
la creacién de una identidad gréfica.
Esta propuesta a diferencia de otras
contempla desde su inicio la utilizacién
de un sistema de cémputo, por tanto
su objetivo es plantear las
realidades y perspectivas de la
infografia como parte integrada al
método de una identidad grafica.

Qué es infografia, quiza sea la
primer pregunta del lector, para darle
respuesta tomaremos la definicién de
Bonneau que es una de las acepciones
mds generalizadas: "La aplicacién de la
informatica al tratamiento de la imagen”
[DELICADO 1991, 108] esto es, la
generacidn de graficos que se realizan
bajo un soporte digital. El cometido de
este trabajo es el de analizar la
repercusion de este proceso digital en
los factores funcionales, ambientales,
estructurales, expresivos y constructivos,
gue estan implicados en la realizacién
de un diserio, en especifico, en una
identidad gréfica.

“La infografia como proceso
complementario de la identidad
grafica”, quizd sea un titulo que nos
oriente de primera intencién hacia un

criterio técnico, o nos dirija solamente
hacia un sentido cibernético, y entonces
surge la pregunta si el presente trabajo
¢es una guia de compra de equipo, de
paqueteria, o un glosario de términos
cibernéticos? o mejor alin quiza se trate
de un manual de haga Ud. mismo su
logo, con tal programa y con tal equipo.
Para mostrar la orientacién de este
trabajo se presenta una sintesis del
contenido, el cual se divide en 5 partes:

O  Diserio asistido por computadora,
analiza la influencia de la computacién
en el disefio, su historia, avances,
técnicas v ambientes.

O Metodologia para el disefio
grafico, revisa los principios de orden
dialéctico, los modelos y métodos que
han sido los antecesores del disenio
gréfico, y por otro lado los elementos
que conforman al disefio.

O El tercer capitulo abarca los
conceptos afines a identidad grafica,
coImo signo, marca e imagen entre otros,
englobados en el término identidad
visual. Se contemplan las caracteristicas,
los elementos compositivos de la
identidad gréfica y se describen
procedimientos basados en la

§1%



experiencia con los que actualmente se
desarrolla en la préctica nacional.

QO Los dos dltimos capitulos son en
si la propuesta de método y su
aplicacién respectivamente. Cabe
sefialar que se trabaja con una empresa
que se dedica a la comercializacién de
artesanias; Contornos Iztli, organismo
que empieza a tener difusién en el
interior del pais y pretende participar
en mercados extranjeros, con sus
productos de diserio propio.

Para dar una panorama més gréfico
tanto del titulo como del contenido se
presenta el siguiente esquema.

Segtin la escuela rusa de semidtica
«El procesc de conocimiento mutuo y
de insercién en cierto mundo cultural

comun es lo que provoca no solo un
acercamiento de las distintas culturas,
sino también la especializacién de las
mismas» [LOTMAN 1995, 22], con esto
se enfatiza la relevancia de una cultura
cibernética, en este caso insertada en
un marco gréfico, lo que da como
consecuencia un espacio global y no dos
hechos aislados, un binomio infogréfico
que no sélo se determina como una
especializacién sino que ademds las
deriva; como son las galerias y catalogos
de imagen digital bi y tridimensional,
las animaciones de modelos, asi como
los gréficos digitales que inundan
internet, desde el disefio de un icono
{al que se liga informacién) hasta el
desarrollo mismo de la pagina.

ESQUEMA DEL TRABAJO

INFOGRAFIA

» Disefio asistido por
computadora; su influencia en
los factores que determinan al

disefio y sus aportaciones

PROCESO

o Procesos de orden
{modelos, programas y
métodos)

* Y factores de construccién
del disefic (elementos
conceptuales, visuales, de
relacién y practicos)

IDENTIDAD GRAFICA

* Términos afines: signo,
marca e imagen.
¢ Elementos que la
conforman.

PROPUESTA DE METODO Y APLICACION )

Método para realizar una identidad grafica que contempla durante su
desarrollo a la infografia. Y se aplica a una empresa dedicada a tas
artesanias; Contornos |z1li,




capitulo

En los afios cincuenta se obtienen las primeras
imdgenes computarizadas a través de rayos catédicos
que incidian sobre una superficie en forma de
caracteres, la cual era fotocopiada. Este tipo de
imadgenes no tenia una mayor aplicacién que la
decoracién en los muros de los centros de cémputo.

A principios de la década de los sesentas el
sistemna aéreo de defensa de los Estados Unidos de
América le dio relevancia a las imdgenes por
computadora al crear estructuras aéreas a base de
redes que sustituian los puntos por lineas. Sin
embargo los altos costos, la lentitud, v la complejidad
en la programacién de las maquinas no permitié
explorar mas este medio.

Fue hasta mediados de los arios setenta cuando
las inovaciones técnicas en los equipos de cémputo
permitieron crear proyectos mas factibles.

oo

)



En 1972, John Whitney, pionero de
las aplicaciones de la computadora en
el arte, fundo una linea que rompid con
la creada por Walt Disney. En 1978 la
explosién de los juegos de video,
introduce en el medio comercial este tipo
de aplicaciones, lo que desencadena
una bisqueda de la perfeccién vy de la
apariencia tridimensional.

A partir de 1985 el auge de las
computadoras personales cobra fuerza
con nuevos programas, medios de
almacenamiento e impresiéon que hasta
la fecha permiten al usuario crear sus
propias publicaciones a costos rela-
tivamente bajos.

El desarrollo de estos equipos ha
proporcionado una revolucién en lo que
a imagen se refiere. Esto da un nuevo
giro al mercado de la produccién visual,
al reducir costos, ademas de conformar
un alto potencial de procesamiento para
manejar colores reales en gréficas de alta
resolucion y desarrollar una serie de

1.1

dispositivos cada vez mas sofisticados.
Asi es como dentro de la industria del
"diserio asistido por computadora" se
han desarrollado diversas opciones para
presentaciones en formatos de calidad,
como transparencias, impresiones a
color en diferentes resoluciones,
tamanos y soportes (papel, acetato,
directos en tela), en CD, DVD, cinta o
cafén de video, y no hay que olvidar
lo que por si misma conforma una gran
plataforma: internet. Todo esto da
entrada a muchas empresas vy
profesionales a producir sus originales,
presentaciones y videos de forma
independiente sin terceros nacionales o
extranjeros, eliminando los problemas
que esto representaba.

En sintesis la computadora ha
modificado los espacios de la praxis en
el Ambito de la produccién, distribucién
y consumo de los medios graficos.
Enseguida se dara un panorama general
de algunos de esos espacios.

—t = ¢ La visi6n incluye algo més que el hecho fisico de ver.

LA INFLUENCIA
DE LA
COMPUTACION
EN LOS
FACTORES QUE
INTEGRAN AL
DISENO

Es parte integrante del proceso de comunicacién que
engloba una serie de consideraciones en las bellas
artes, las artes aplicadas, la expresién subjetiva y la
respuesta a un propésito funcional. De este proceso
forman parte importante los disefios o soluciones
visuales resultantes de una divisién técnica del trabajo
estético especializado que, conjuntamente al industrial
masivo, se insertan en la base material de la sociedad.
Juan Acha define asi al disefio como una “actividad
proyectiva que introduce recursos estéticos en los
productos de la industria masiva” {ACHA 1988, 75].

Esta actividad proyectiva cubre una serie de
etapas, necesidades, métodos vy funciones que son
determinantes en la conformacién de todo diseiio. El
esquema formal del proceso de disefio que establece
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INCIDENCIA DEL
NIVEL
CONSTRUCTIVO
EN LOS DEMAS
NIVELES

Oscar Olea [OLEA 1977, 144] presenta cinco niveles
de respuesta qué caracterizan al campo de la
proyectacién, los que reunidos determinan la
apariencia definitiva y el contenido de un diseno. Estos
son:

a) Funcional. Hace referencia a las soluciones
donde se manifiestan las relaciones entre el objeto y
SU uso.

b)Ambiental. Engloba la problemaética que
plantea la relacién entre el objeto y su contexto fisico,

c}Estructural. Tiene que ver con la rigidez o
durabilidad del objeto en funcién de su uso.

d)Expresivo. Tiene que ver con los niveles de
solucién estéticos. i

e} Constructivo. Area de problemas que surgen
de los medios de produccién y su incidencia sobre las
soluciones a los demés niveles.!

Es precisamente en este nivel donde la
computadora desempeiia un papel como herramienta
del diserio que interviene en la produccién de una
solucién visual. De ahi su importancia técnica al
establecer las condicionantes y los objetivos como lo
sefiala Oscar Olea al hablar de la incidencia del nivel
constructivo en los demas niveles.

Luis Rodriguez [1989, 14] senala «La realidad del
disefio cambia constantemente junto con la sociedad
que lo produce»

Al final de la década de los sesenta, el disefio se
cuestiona no sdlo los aspectos funcionales, si no que
también se preocupa por los aspectos del consumismo,
una mejor utilizacién de los recursos naturales,
surgimiento y bisqueda de tecnologias alternativas y
la promocién del usuario en los procesos del diseiio
gréfico.

La sociedad contemporénea esta sometida a una
aceleracién constante en la innovacién tecnolégica.
El tiempo que transcurre entre un descubrimiento
cientifico y su aplicacién comercial - en forma de
tecnologia aplicada- es cada vez menor.

! Se entenderé medio de produccidn a la combinacién de las capacidades humanas y ¢l instrumento de preduccidn, que en este caso

haré referencia a la computadora.
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NECESIDADES

Existe una simultaneidad dindmica de
imdgenes que no puede percibirse
conforme a los hdbiios visuales que se
usaban en el pasado.

2
o—7Pp
Para satisfacer el apettio visual de las
nuetas gereraciones, se ha llegade aung
incomparable superproduccién  de
efectos visuales,

El nimero de descubrimientos aumentan
aceleradamente; de esta manera el contexto fisico
incide en la aplicacién de la computadora como medio
de produccién del disefio gréfico.

La configuracién de un diseiio formal va mas alla
de la concepcién de una «solucién estética», incluye e
integra una serie de necesidades, métodos y funciones
a resolver.

Luis Rodriguez, en su libro Para_una_teoria del
disefio [1989], recopila una serie de procedimientos
para la solucién de diserios, a partir de ellos establece
las necesidades y funciones que se sintetizan en la

forma:

O necesidades en cuanto a aspectos psicolégicos
O necesidades como producto social

O necesidades como producto ideolégico

O funciones comerciales

Q funciones tecnolégicas

Q funciones psicolégicas

Las necesidades en cuanto a aspectos
psicolégicos

Se relacionan con la herramienta cibernédtica,
parten de la complejidad del entorno del hombre
actual, que no puede compararse con la del entorno
de ninguna época. Existe una simultaneidad dindmica
de imagenes de impresién visual que no puede
percibirse conforme a los habitos visuales que se
usaban en el pasado. En este torbellino éptico, los
medios de comunicacién sufren severos cambios. Es
aqui donde la imagen estatica lucha utilizando
dimensiones vy formatos descomunales, saturadas
gamas de color o fuertes contrastes para destacar en
un entorno cada vez mas complejo v miiltiple. En
cuanto a la imagen en movimiento, la velocidad y la
cantidad de imégenes que se requieren para satisfacer
el apetito visual de las nuevas generaciones, ha llevado
a una incomparable superproduccién de efectos
visuales. La experiencia de una imagen se transforma
asi en un acto creador de integracién, cuya
caracteristica esencial consiste en su poder plastico
que configura una experiencia en un todo orgénico.?

2Esto esté en funcién del ndmero de elementos que componen la imagen ala vez que del indice de imprevisibilidad en el ensarmblaje da
estos elementos. Es una nocién muy relacionada con la manera mediante la cual un individuo percibe Jos elementos y sus relaciones de
acuerdo con su historia y su desarrollo es decir en relacién a su cuttura. [MOLES 1990, 41}

‘wb‘
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Las imégenes visuales son herramientas
para este control progresive de la
naturalezn, siruen como punto de partida
¥ crean nuetos horlzontes.

El disefio elecirénico puede interpretar
la nuevea visién del mundo fisico de esta
manera la interpretacién del mundo
objetivo toma una nueva dimensién en
los términos de la fisica y de la
comprensidn,

La visién es ante todo un recurso de orientacién,
un medio para medir y organizar acontecimientos
espaciales. El dominio de la naturaleza esta
intimamente vinculado al dominio del espacio. Esto
es lo que constituye la orientacién visual. Cada nuevo
medio visual reclama una reorientacién, un nuevo
modo de medicién. Asi el control de la naturaleza
incluye su domesticacién a través del ojo, la
asimilacién visual de los acontecimientos espacio-
temporales. Las imégenes visuales son herramientas
para este control progresive de la naturaleza, sirven
como punto de partida y crean nuevos horizontes.

El cine, la televisién y, en muy buena medida, la
computacién exigen un nuevo modo de pensar, es
decir, una nueva forma de ver que toma en cuenta
propiedades de cambio, interpretacién y
simultaneidad. Hechos que comprobamos al observar
disefios tridimensionales que preexisten al objeto,
simulaciones de hechos por suceder y ya acaecidos,
y hasta develacién de sucesos manipulados por la
misma tecnologia.

El hombre sélo puede hacer frente con éxito a
esta trama saturada de acontecimientos épticos, en
la medida en que sea capaz de desarrollar una
velocidad de percepcién que rivalice con la velocidad
de su medioc ambiente.3

El disefio electrénico puede reforzar el concepto
verbal estético con la vitalidad sensorial de las
imdgenes dindmicas. Puede interpretar la nueva visién
del mundo fisico y los acontecimientos sociales porque
las interrelaciones dindmicas y la interpretacién, que
son representativas de toda actual visién cientifica
avanzada, constituyen giros propios de los vehiculos
contemporéaneos de la comunicacién visual. De esta
manera la interpretacién del mundo objetivo toma
una nueva dimensién en los términos de la fisica y de
la comprensién. La imagen visual de la actualidad, al
ponerse en armonia con todo esto, desarrolla un
lenguaje del espacio que se ajusta a nuevos cAnones
de la experiencia. Este nuevo lenguaje puede permitirle
a la sensibilidad humana percibir relaciones espacio-
temporales que nunca antes se reconocieran.

3 Nota: El erigen de | palabra «velocidads, en su significado real, en Ia mayor parte de los idiomas esté (ntimaments asociado al
concepto de édto. Ademés en dertas formas arcaicas de lenguaje, espacio y veloddad tienen significados intercambiables, La orientacidn,
que @sla base de la supervivencia, es aseguradn por la velocidad para captar las relaciones de los acontecimientes qua se presentan ante

el ser humano .

on,
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Determinamos entonces que las
necesidades de percepcién y asimilacién
visual, son entre otras las principales
detonadoras de la explotacién de los
medios infogréficos.

Las necesidades como producto
social :
Establecen su relacién con el disefio
electrénico en sus aspectos
antropolégicos. El hombre es un ser
dindmico que lucha individual vy
socialmente para sobrevivir. Para
subsistir tiene que orientarse con
respecto a su entorno, al comunicar sus
hallazgos a los demds seres humanos
para el mutuo refuerzo de sus acciones.
Se afianza en el mundo material por
medio de su instrumental de sentidos
asi como por medio de sus procesos
mentales. La comunicacién visual, es
potencialmente uno de los més
poderosos medios, tanto para

restablecer la unién entre el ser humano

'y su conocimiento, como para
reformarlo e integrarlo.

El hombre dentro de su fantasia y
con todo y su poder imaginativo, sigue
cerrando el circulo de la comunicacién
que Jean Clouthier describe en su tesis
sobre el hommo comunicans: la
exteriorizacién sensorial (acdstica y
corporal) busca dejar su huella
venciendo el tiempo y el espacio, para
ello crea una serie de productos, cuya
reproduccién v divulgacién buscan
fortalecer esa transposicién de
exteriorizaciones (herencia cultural
desde Altamira, hasta el Renacimiento
y el siglo XIX). La imprenta inicia esa
era que confinia la televisién y la
microcomputadora.

Después de esa brecha histérico-
comunicacional, el hombre vuelve a si
mismo: a la exteriorizacién de sus
sentimientos que la propia evolucién
tecnolégica v la propia interrelacién
social le exigen. Construye asi
magnetéfonos . para
trascender, escucharse, y
transponerse; y entre
otros, imdagenes en
movimiento que le
permitan presenciarse y
sentirse, perpetuarse vy
heredarse.

Es por ello que la
imagen gréfica se pone
en armonia con los
productos de la
industrializacién y con
sus valores de uso y de
signo, al contemplar su
entorno, el que conlleva
a pertenecer e integrarse
a un mundo donde, estar

El hombre busca dejar huefla y para eflo crea una serie de produdios (microcomputadora) cuya reproduccién y divulgacion buscan
fortdlecer sut frascendencla Y utilza ln comunicacién visual (enfre otros medios) para reestablecer, reformar e integrar su conocimiento.



EL CAMBIO DE LA TECNOLOGIA
ANTERIOR PGR LA RECIENTE,
PROMUEVE LA CARRERA
IMPARABLE DEL CONSUMISMO

escaner de 1990

al tanto y participar de los adelantos (en este caso
cibernéticos) de nuestro medio social / visual, le
permiten un refuerzo de sus acciones y una integracién
con su contexto.

Las necesidades como producto ideolégico

Se relacionan con los medios de produccién en el
manejo de factores econémicos. Nuestra sociedad de
consumo ha orillado a los disefiadores y a los medios
de produccién a «una creciente modelacién
compulsiva por la estética de las mercancias que
también determina el cuadro clinico de la
sociedad».[SCHNEIDER 1979, 305]

La aplicacién del disefio en la imagen de la
mercancia es unc de los estimulos del consumismo
de la sociedad actual, que la globalizacién aporta en
ese afan de competir en nuevos mercados con nuevas
mercancias. La apertura comercial ha significado
retomar estudios de mercadotecnia v publicidad a fin
de impulsar la presencia nacional dentro de este
ambito; algunos de esos estimulos que han sido
detectados en el manejo e impulso del consumismo,
son los siguientes:

O Al ser el objeto un simbolo de posicién,
comprando un objeto se compra un pedazo
de ego.

O Comprar v cambiar lo nuevo por lo viejo
incrementa la emocién en la vida rutinaria.

QO Comprar es la oportunidad de cerrar un buen
trato, lo que a su vez genera una cierta
satisfaccién.

Q La necesidad de sentir nuevos estimulos.

QO Cambiar el caracter social: del «acumulativo»
al caracter «mercantil», este cambio no elimina
la orientacién de tener, pero si la modifica
considerablemente.

Estos supuestos de la mercancia nos dejan ver
como en varias ocasiones, el valor de signo se
convierte en una carnada para llegar al valor de
cambio. De esta situacién surge una tendencia que
obliga a que la forma de la mercancia esté sujeta a



continuas modificaciones, y la apariencia adquiere una
importancia desmesurada en el acto de compra.

Es esta estilizacién de la mercancia la que ha
intervenido en la utilizacién de nuevos medios, que
permitan a las capacidades humanas generar mejores
diserios en menor tiempo, a fin de crear imagenes de
productos que puedan brindar una presencia
significativa en el &mbito de la competencia.

’

1 tZl 2 « Funciones comerciales
FUNCIONES Domingo Garcia enuncia sobre los conceptos de
) belleza y utilidad: «la belleza es subjetiva, es decir no
radica en el objeto, sino en la persona que la percibe
v depende en alto grado de su sensibilidad artistica,
més que de su educacién.» y define como dtil «lo que
es adecuado para cierto uso préctico es decir lo usual».
«Lo usual implica una medida, un material adecuado,
un destino y desde otro punto de vista
contemporaneidad» [GARCIA 1976,42).

Son numerosas las técnicas aplicables para la
obtencién de soluciones visuales, que pretenden
abarcar ambos conceptos: utilidad y belleza, para
lograr comunicar un mensaje con la mayor claridad v
el mejor impacto a fin de ser representativas dentro
del medio comercial. La computacién es una de esas
nuevas técnicas que trata de unir ambos conceptos
brindandole al disefador ademds, esa
contemporaneidad de la que habla Domingo Garcia,
lo que la sitia como una gran posibilidad de
generacién de formas en el campo competitive de los
signos del lenguaje visual. Lo importante no es ya el
producto, sino el mercadeo, la publicidad de la marca.

Funciones tecnolégicas.

De aqui parten los avances en materia tecnoldgica,

cuyas innovaciones han dilatado y remodelado el

medio fisico. Han transformado nuestro entorno visual
) gl - en parte, mediante la reconstruccion efectiva del

La computacién le brinda ol diseiio esa medio fisico y en parte mediante la presentacién de

contemporaneidad y una gran posibifidad . . . . .
de generacidn de farmas. instrumentos visuales que nos permiten discernir las



fases del mundo visible que antes nos resultaban
demasiado pequenas, demasiado répidas, demasiado
grandes o demasiado lentas.*

Répidamente se van incrementando las miltiples
aplicaciones del equipo de cémputo a diversas areas,
por lo que surge también la necesidad de elaborar
nuevos progmmés que respondan a requerimientos
actuales como el de ofrecer una representacién visual

Répidamente se van incrementando las

miltples aplicaciones del equipo de de las experiencias espaciales contempordneas para
computo iversas A g - P

curge también fo nevesidod de elaborar dar una visién mds arménica y acorde a los
NUEUOs programas. acontecimientos espacio-temporales. Es decir, dirigirse

hacia una iconograffa dindmica contemporanea. Por
tanto hay que adecuar los elementos tecnoldgicos
(hardware), conforme a los programas establecidos
(software). Estableciéndose una intrinseca relacién
entre las aplicaciones, los elementos técnicos y los

programas.
1.2.3
\RVANS; « Los métodos de disefio se enfrentan a diversos niveles
METODOS de complejidad derivados de [JONES 1974, 269-271]:

a)} La biasqueda de tecnologias, invenciones o
desarrollos, que son aplicados a un problema
particular de disefio.

b) El control de los efectos colaterales que puede
tener un disefio.

c) La dificultad de aplicar nueva informacién que
invalida soluciones de disefio existentes.

Estas condiciones obligan al disefiador a utilizar
medios que le permitan trabajar con base en lo que
puede ser posible en el futuro y no solo con lo que ha
sido posible en el pasado. Hasta los afios setenta los
‘'métodos empleados eran de corte deductivo, es decir
se partia de un planteamiento general del problema vy
se llegaba a una solucién especifica (del exterior al
interior). En el nuevo diseiio se procede cada vez mas
de forma inductiva, se cuestiona por tanto a quién (a
que grupo) va destinado, o si se quiere comercializar
un determinado disefio {del interior al exterior), asi lo
puntualiza Bernhard E. Bilirdek en su obra -Diseino

historia, teorfa v practica del diseiio industrial- [1994],
Ademas de senalar la gran influencia que el entorno

* Prueba de ello es ln obtencién de bocetos y originales con una gran limpieza de reproduccién téenica, en un tiempe considerablema nte
menor.



BESQUEMA 1.

La tecnologia del disefio por
computedora permite reproductr y

conjugar elementos reales

eon irr

ha tenido en la creacién de metodologfas, ejemplo
de ello son el médelo del proceso de disefio de
Christopher Alexander, La guia de vigjes universal de
Don Koberg vy Jim Bagnall v el esquema de Holger
Van den Boom, sobre el disefio del interface design
[BURDEK 1994, 157-167] el que implementa al
modelo tradicional un aspecto menos lineal y un
programa de disefio que contemple la practica del
manejo y la posibilidad de la creacién de la forma
que a la vez redunda en el producto {esquema 1).

ESTRATEGIA DEL ESTRATEGIA DEL DISENO
DISENO TRADICIONAL HUMAN INTERFACE
| Provectacion Fomal| | HUMAN INTERFACE DESIGN l\
Oriantacion ol Usuarko

Marejabilidad [ maneiobiidad | [Poyectacion Formal|

Nuevs junciones del proyecto requlensn Nuevas esiralegias del proyecto

El factor costo es otro de los elementos que
influyen en la conformacién de una solucién visual,
por tanto, se hace necesaria una herramienta légica
que permita guiar y evaluar, con base a un método,
lo mas objetivamente posible el proceso de disefio y
su resultado en cuanto a rapidez.

A partir de que nacid6 la tecnologfa del disefio por
computadora, surgié la tentacién por explorar con
profundidad este mundo que conjuga la sensibilidad
artistica y las nuevas tecnologias que han conquistado
a gran cantidad de profesionistas de diversas &reas,
en especifico a los disefiadores, a través de esa
facilidad de «reproduccién de la realidad» con
insercién de elementos creados e imaginados,
conjugando asi como el cuento de «Alicia en el pais
de las maravillas», elementos reales con irreales.



1.3
(e

LOS AMBIENTES
DE TRABAJO DE
LA INFOGRAFIA

1.3.1
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APORTACIONES
GRAFICAS

El disefio electrénico ofrece la posibilidad de dar
variedad en el disefio de publicaciones, versatilidad
en presentaciones y animaciones, gracias a la gran
cantidad de software v hardware existente en el
mercado.

De esta manera es como la computadora
repercute en el método, en las necesidades y
en las funciones que se integran en una solucién
formal de diseino. Por tanto, es asi como este
medio, que se inserta en el nivel constructivo
incide en los demas niveles, que como explica
Oscar Olea, caracterizan al campo de la
proyectacién.

La aplicacién de la informética al tratamiento de la
imagen, es un fenémeno comunicacional, una forma
de predigerir la informacién graficamente para facilitar
su asimilacién, comparativamente como lo es la
postproduccién para la industria del video profesional.
En la actual era en que vivimos de cultura de la
imagen, el auge de la infografia es més una necesidad
que una util posibilidad, pues la actual tendencia a la
digitalizacién de procesos es imparable, dada por la
creciente cantidad de imagen que la sociedad actual
consume.

Desde el Renacimiento, las tendencias figurativas han
concentrado su atencién en la representacion exacta
de la modificacién de los colores locales por los efectos
de la iluminacién; la luz y la sombra, el reflejo de un
color en el otro, el color de la fuente de luz y otras
modificaciones épticas fueron asi registradas con todo
esmero por los pintores que procuraban lograr una
representacién exacta de las apariencias 6pticas de
los objetos, desde un punto de vista fijo. Estilos v
épocas artisticas pasaron y mientras los pintores
seguian esforzdndose por terminar con el habito
figurativo; la fotografia llegaba a una perfeccién
insospechada para representar las formas visibles
mediante luces y sombras.



El espacio es un activo participe de la
escena...

El mundo de Ia cibernétice comienza a
cenlrar su atencidn en las texturas donde
cada forma bdsiea tiene una pauia central
de luz y sombra..,

.

...ep haela esta veta de poder sensorial
hacta donde se dirige la tecnologia de alta
resolucidn. ]

De la misma forma hoy en dia la computadora

aporta nuevas interpretaciones en la representacién
visual. Una de ellas, la proyeccién y el mapeo de
elementos; donde el espacio es un activo participe de
la escena, al reflejarse en cada uno de los elementos
que intervienen en la composicién, asi como cada
elemento puede ser reflejado en los demds; o de igual
manera una imagen fiel, 6pticamente puede ser
asumida por un objeto construido; en esencia la
computadora recurre a la técnica del fotomontaje, v
de otra serie de técnicas de representacién gréfica para
fungir como un ordenador de elementos plasticos, que
aparte de la minimizacién del tiempo de produccién,
brinda un nuevo giro interpretativo en la
representacion del espacio.
" En busca de esa exactitud Sptica en la
representacién, el mundo de la cibernética comienza
a centrar su atencién en las texturas donde cada forma
bésica tiene una pauta central de luz y sombra, una
gradacién tonal que fluye uniformemente provocando
una sensacién de forma suavemente curvada. Las
texturas superficiales de la hierba, el cemento armado,
los metales, la seda, la madera, el papel, la piel, que
sugieren vigorosamente las propiedades del tacto, son
experimentadas visualmente en una especie de mezcla
intersensorial; es hacia esta veta de poder sensonial
hacia donde se dirige la tecnologia de alta resolucién,
al tratar de presentarnos una correspondencia
estructural entre la vista y el tacto ya que no solo vemos
luz v sombra sino que percibimos propiedades de
suavidad, frialdad, aspereza y quietud entre otras.

Tres aspectos concretos han influido esencialmente
en esta evolucién:

Q El desarrollo técnico del medio
cibernético, que ha supuesto un notable avance.
0O El fenémeno cuantitativo de la difusién

de mensajes, a través de las publicaciones, los
mass media, la publicidad, las exposiciones de
infografia, v la via de interconexién mundial:
Internet.

Q El tercero es una consecuencia de los dos
anteriores, se refiere a los cambios que se han
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APORTACIONES
TECNICAS

operado a través de los medios de difusién v
de la herramienta cibernética sobre la forma de
ver y representar imagenes.

La bisqueda constante del hombre por representar
cada uno de los componentes: luz, color, textura y
espacio, lo ha llevado al perfeccionamiento y
adecuacién de nuevas técnicas que se lo permitan, y
es precisamente esta blisqueda la que dentro del
campo de las computadoras personales, lo ha
conducide a crear una nueva area conocida como
«Proceso Avanzado de Imagen»; que viene ha
complementar el medio ambiente de Windows. '

Sin embargo aiin cuando existe este proceso, surge
otro mas especializado cuya plataforma es la
Workstation {estacién de trabajo), en donde la
resolucién, velocidad vy herramientas supera en buena
parte al primero, sobre todo, si se considera que el
sequndo no es aplicable a las computadoras
personales.

Partiendo de la definicién de técnica «Sistema de
objetos creados por el hombre y que son
indispensables para la realizacién de su actividad»
[RODRIGUEZ 1989, 43], podemos precisar que el
desarrollo histérico-social del hombre aunado a sus
necesidades de crear objetos mas dtiles determina la
evolucién de una técnica, por tanto, ésta no es sino
el resultado de la conjuncidn de ciertos factores, en el
caso del disefio gréfico:

O Principalmente, de la especializacién del trabajo,
que conlleva a una mayor especializacién de armas o
herramientas para un mejor desempefio de
actividades.

ODe la necesidad misma de contextualizar la
actividad de diserio, ya que la innovacién tecnolégica
muchas veces no hace sino jugar el juego de la
distincién social. Como es el caso de las impresoras
de inyeccién de tinta; hace unos afos atras estas
maquinas costaban alrededor de ocho mil pesos y
tenian una resolucién de 720 dpi. (Epson Stylus)
Algunos despachos ‘de disefio, buros de servicio, y



LX)

empresas relacionadas Ilegaban a contar con este tipo
de maquinas y muy pocos disefiadores independientes
tenian alguna, claro esta que existian otras alternativas,
también de inyeccidén pero con mucha menor calidad
de impresién. Pues bien hoy en dia estas mismas
impresoras que tienen el doble de resolucién y
velocidad llegan a costar entre mil quinientos pesos y

mepresom de inyeceién dc:e tinta, tres mil (dependiendo del modelo), un precio que es
constante g ceeleracios mto en vefocided mucho mas accesible, no solo para los freelance,
como en rapidez. incluso para integrarlas a un equipo de cémputo

familiar. Esto provoca que si un disefiador presenta
un trabajo impreso en una impresora de matriz o con
una baja resolucién, independientemente de la
solucién creativa, el trabajo parecera fuera de contexto.

Ahora bien el inminente desarrollo de la técnica
ha superado limites que quiza los primeros hombres
jamds imaginaron. Hoy en dia por ejemplo, podemos
comunicarnos a grandes distancias gracias al teléfono.
Asi es posible decir que la comunicacién a distancia
es gracias a la técnica de la telefonia. Sin embargo,
los avances en esta técnica la han ido perfeccionando,
es decir gracias a la tecnologia podemos comunicarnos
a distancia mds rdpido y sin tantos problemas que
como lo era hace 50 afios.?

Caso similar ocurre con el diseiio gréfico, gracias
a la tecnologia; hemos dejado atrds viejos
instrumentos y hemos incursionado en nuevos
caminos, como lo es la computacién, de la cual se
derivan entre otros: la imagen digital, que es una
técnica originada del avance tecnolégico, encaminada
a simplificar el proceso de diseno. Es asi como Luis
Rodriguez afirma «La realidad del disefioc cambia
constantemente junto con la sociedad que lo producen.

La sociedad contemporénea esta sometida a una
aceleracién constante en cuanto a innovacién
tecnolégica se refiere. El tiempo que transcurre entre
un descubrimiento cientifico y su aplicacién comercial
-en forma de tecnologia aplicada- es cada vez menor
v al mismo tiempo el nimero de descubrimientos
aumenta aceleradamente. Es por eso que el caminar
del hombre por la historia lo ha llevado a encasillar

* Es importante sefialar que el fundamento de cualquier técnica es ¢l conocimients, asi como la utilizacién de fuerzas y leyes de la
naturalezn, ambos factores perrmiten que los hébitos de trabajo y la experiencia del hombre, llamémasta ideclogia se vea plasmada en la
téenica.

v
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La higtoria ha desigando al Renacimiento
como una época que abarea los siglos XV
y XVL

La Imagen Digltal es el sello de la época
que le ha dado origen; el siglo XX.

21

todo cuanto, le rodea. Asi, hemos dicho que el
Renacimiento es uina época que abarca los siglos XV
y XVI, inclusive, en el cine mexicano, podemos hablar
de su «época de oron; o de la época de la televisién a
color; o més recientemente de la época de la television
de alta resolucién.®

La técnica en general no es la excepcién, pues
ella siempre ha representado la forma de pensar o la
ideologia de la sociedad que la ha concebido. Por
ello no podemos hablar de Imagen Digital si no lo
encerramos en esta época, la de la microcomputadora.

Considerando lo anterior, tomemos el ocaso del
siglo XX como el momento de la publicidad, de la
venta de imagenes y del consumismo en exceso. La
Imagen Digital surge entonces con el sello de la época
que le ha dado origen.

El pensamiento contemporéneo se ha alejado de
la biisqueda de principios absolutos pasando de lo
abstracto a lo concreto, de lo permanente a lo temporal
de lo universal a lo particular. Es este pensamiento el
que ha dirigido la labor de los disefiadores hacia
nuevas vertientes, (como lo es el disefio electrénico}
las que han ampliado la informacién visual de manera
progresiva con el desarrollo de los medios de
comunicacién de masas, los que han constituido una
continua fuente de mensajes visuales que enriquecen
cada vez mas el mundo cognoscitivo.

Son estos pardmetros los que han propiciado el
desarrollo de este medio, con el que es posible expresar
signos de identidad con una mayor fidelidad, como
marcas, carteles, audiovisuales e imdgenes en general,
es decir con todo aquello con lo que nuestra sociedad
convive dia con dia y se identifica, obteniendo
satisfactores que le proporcionan un nuevo valor de
signo y un nuevo cuadro de pertenencias.

La época de la identificacién con patrones
establecidos nos ha llevado a la era de las iméagenes,
las que ya no solo representan un objeto o persona
determinado, sino que van mas alla, al reflejar
estimulos caracteristicos de nuestra época: juventud,
poder, atraccién, seguridad, etc... Con la finalidad de
que el consumidor no solo adquiera el bien o servicio,

¢ Telavisién con tecnologla de alta resclucién o High definition, cuyo formato es més expandido y poses un mayor nimero de lineas

para una mejor resolucién,

kon,
§173%
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INTERFASE
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{el significante de un signo visual) sino que se apropie
de aquella fuerza a la que remite {esto es del significado
de algtin significante).

El desarrollo histérico-social, ha llevado al hombre
a la necesidad de idealizar todo tipo de objetos,
convirtiéndolos en prototipos o puntos méaximos a
alcanzar. Esta idealizacién es siempre de tipo
ideolégico y se disfraza con justificaciones tales como
belleza, calidad de acabado, naturalidad, etc.. Y cuan
més alejado es ese prototipo, mayor innovacién
tecnolégica requiere, es decir, [a técnica necesita ser
mas especializada.

Los productos «bien disefiados» o con una
tecnologia de vanguardia, generan una necesidad que
no solo es de tipo funcional o cultural,
psicolégicamente se funda en una angustia, que los
objetos resuelven al proporcionar a los individuos un
elemento que contrarresta la pérdida de status social,
pues por medio de los objetos, el ser humano se siente
ubicado en un estrato social, pertenece a un grupo y
le da seguridad; asi los objetos reducen los niveles de
angustia que tiene como origen a la ideologia del
sistema, al subordinarse el individuo a los imperativos
sociales [cfr. LLOVET 1981, 55-59]. Hay que tomar
en cuenta la alta influencia que tiene la moda en esta
apariencia de los elementos.

Los objetos graficos son imégenes que pueden ser
creados con la ayuda de una computadora en forma
de caracteres alfanuméricos, asi como simbolos
especiales, lineas de dibujo o areas para sombrear
con diferentes colores. Las ventajas de los programas
de uso especifico radican en:

O Evitar la tarea de programar por lo tanto
se obtienen resultados mas rapidos.
Q Muchos de los paquetes tienen un

lenguaje comin, lo que permite cierta
flexiblidad para el usuario.

Q Con algunos de los paquetes pueden
obtenerse varios resultados al mismo tiempo
(tablas, gréficas, etiquetas, etc..)

§1e%



Multimedic es un concepio, que integra
texto, audia, grédficas, imdgenes fljas ¢
imfigenes en movimiento.

Windows es la interfase de PC que se ha
constituido en la actualidad como el eje principal a
partir del cual se desarrollan programas y periféricos,
{enciclopedia Encarta y cdmaras digitales son ejemplo
de ello) con una cobertura de aplicacién cada vez
mayor. De esta gran red de posibilidades citaremos
dos; las gréficas de negocios y los sistemas multimedia,
a fin de esbozar el potencial por demas tratado.

Gréficas De Negocios

Las gréficas por computadora involucran la
generacién, representacién, manipulacién vy
procesamiento de objetos por una computadora, asi
como la asociacién de objetos graficos con
informacién no gréfica residente en archivos. Ellas
constituyen una &rea solicitada por diversos
especialistas; médicos, consultores, administradores,
constructores, son solo algunos que por lo general

‘suelen acudir a un especialista gréfico (al menos por

el momento}, a pesar de tener el equipo para realizarlo.

Multimedia

La computacién aplicada a la imagen es una actividad
multidisciplinaria que engloba y hace uso de la
informética, las matematicas, el video, el sonido digital,
efc.. es por ello que se ha conformado una nueva
area entorno al cémputo, el ambiente «multimedia».

Multimedia es un nuevo concepto, que se ha
asignado a la integracién de texto, audio, gréficas,
imégenes fijas e imagenes en movimiento; este sistema
depende en gran medida de la arquitectura de
cémputo que se utilice, la cual puede ser sencilla y
econdmica o sofisticada de un mayor costo.

Es esto lo que permite que hoy en dia sea posible
elaborar y presentar una imagen animada y verosimil
de un objeto cualquiera, pues las actuales
computadoras son capaces de proyectar imagenes,
sonido y texto de forma simultdnea y en tiempo real,
asi como de realizar paralelamente el control de
dispositivos de salida, como podrian ser videodiscos,
magnetoscopios, sintetizadores MIDI, dispositivos para
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PROCESO
AVANZADO DE
IMAGEN

. Con esta técnica del disefio grdfico, se
pueden aplicar efectos especiales como
por ejemplo, brillos, transparencia,
simulaclén de superficies mettlicas....

la dlgltahzamon de imdgenes o controladores para todo
tipo de efectds himinicos o de plataforma.

Las cada vez mas altas velocidades de proceso,
conjuntamente a la estandarizacién de conectividad,
simplificacién del software para gréficos y animacidn,
han convertido a las computadoras en un soporte ideal
para la integracién multimedia.

Como en ofras técnicas existen varios factores que
influyen en la conclusién final de una imagen
(cristalizan), y en estos ambientes no son la excepcién:
el entorno natural (la realidad visible), la intencién
creativa, el elemento técnico, el entorno cultural (las
otras imagenes) los ruidos o parasitos.”

Y hablando de ruidos en el 4rea de las
microcomputadoras existen varios, y uno de los mas
importantes es la resolucién a nivel pantalla y a nivel
periférico, y es este punto el que ha llevado a la
especializacién de los dispositivos de entrada,
aplicaciones, v dispositivos de salida. A fin de lograr
la mejor calidad en el menor tiempo, con la menor
complejidad, v en el mejor costo. Son estas
caracteristicas las que han formado al Proceso
Avanzado de Imagen v al desarrollo gréfico en las
Estaciones de Trabajo.

Con esta técnica del disefio grafico, ademas de
crear, se pueden realizar correcciones, modificaciones
a la imagen o parte de ella sin que por ello pierda su
calidad inicial conservando también sus caracteristicas
y efectos especiales que se pueden aplicar segiin las
necesidades, como por ejemplo, brillos, transparencia,
simulacién de superficies metalicas. Ademds gracias
a la tridimensionalidad de la imagen se pueden
manipular diferentes dngulos visuales y puntos de
observacién, asi como variar la perspectiva en
cualquiera de sus ejes dimensionales x, y, z. Esto
permite que una imagen pueda ser visualizada en
forma diferente sin alterar las posiciones de los
elementos de dicha imagen. Y hablando de color, en
imagenes digitales se pueden manejar de manera
simultanea en promedio, 16.7 millones de colores.

7 Ruidos , interferencia entre el mensaje obtenido y e mensaje perseguida

kor
S20%



En esta forma de ver y de representar
surgen movimiento y iridimensionalidad,

€

En esta forma de ver y de representar surgen
nuevas tendencias: movimiento v tridimensionalidad.
Considerando que el primero, por leve que sea, atrae
mas la atencién que la mayor abundancia de objetos
inméviles, el «Proceso Avanzado de Imagen» recurre
a la vitalidad 6ptica de los elementos, mediante el
desplazamiento o los cambios en tamaiio, direccién,
intervalos, brillo, claridad y color, lo que le permite
representar, desde el despliegue de impactos épticos
en intervalos, hasta una compleja animacién [KEPES
1976, 104).

Por lo que se refiere al sequndo, encuentra su
apoyo en la publicidad, que a través de imagenes
mas persuasivas trata de representar una realidad mas
fidedigna, objetiva y precisa, a lo cual la Imagen Digital
responde con una evolucidn en constante
perfeccionamiento técnico: rapidez, comodidad en la
ejecucién y facilidad de manejo.

En sintesis, en menos de 30 afios la imagen, ha
pasado de fija y plana a tridimensional y animada,
con un realismo tal, que pudiera enganar al ojo
humano.

La sintetizacién de imagenes es otra alternativa,
la cual permite una integracién de fotografias o
ilustraciones, es decir combina una o varias fotografias
o imégenes no digitales con modelos tridimensionales
creados por computadora.

Los recursos gréficos con los que cuenta el
disefiador a través del manejo de la computadora,
van desde el mito dindmico de la retencién del
recuerdo, es decir de un cierto dominio sobre la
realidad por la apropiacién a través de su imagen,
hasta diversas modificaciones en los elementos, en
su estructura vy apariencia, con movimientos de
camara, mediante una vehemente interaccién de
vigorosos contrastes de luz y sombra, acompanados
de una casi infinita gama de color. Todos estos recursos
se unen para la creacién de modelos que se definen
como sistemas matemaéticos que buscan volver
operativas propiedades de un sistema representado.
EH modelo es, por consiguiente, una abstraccién formal
-y como tal, susceptible de ser manipulado,

Lo,
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La simulacidn consiste bésicarmente en
una “experimentecion simbélica” del
maodelo. En los ultimos aios, modelos y
simulaciones han proliferado,
multiplicando rmundos artificiales, en los
que las posibilidades pueden ser
experimentadas sin movillzar un solo
objeto real.

transformado y recompuesto en combinaciones
infinitas-, que tiende a funcionar como la replica
computacional de la estructura, del comportamiento
o de.las propiedades de un fenémeno real o
imaginario. La simulacién, a su vez, consiste
béasicamente en una “experimentacién simbélica” del
modelo.

En los dltimos afos, modelos y simulaciones han
proliferado por todas partes, multiplicando mundos
artificiales, en los que las posibilidades pueden ser
experimentadas sin movilizar un solo objeto real. A
los cientificos por ejemplo, la simulacién por ordenador
les permite reconstruir fenémenos naturales de tal
manera que la imagen visualizada en el monitor puede
ser utilizada para predecir cémo se comporta la
naturaleza bajo determinadas condiciones.

El poder trabajar con imégenes en vivo, mezclarlas
con otras, integrar textos, fondos, disefios y elaborar
animaciones, transfiriendo el resultado a formatos de
alta definicién en cinta, video, transparencia, negativo
o papel, son las actividades que caracterizan a estos
ambientes poderosos.

Pascual Selles, arquitecto espainol con amplia
experiencia en lo que a la representacion de modelos
por computadora se refiere dice: «Aunque légicamente
se puede delegar la parte mas mecanica del trabajo;
la rapidez del ordenador te permite controlar
personalmente todas y cada una de las fases de un
diserio. Algo que antes podia suponer la correccién
manual de muchos dibujos para una pequena
modificacién, ahora se puede conseguir en pocos
minutos, evitando asi el sindrome de tener que cerrar
un proyecto por falta de tiempo para poder dibujarlo.»
[SOBRINO 1990, pag. 99].

Los programas que se soportan en estos ambientes
trabajan de wuna manera muy similar al
comportamiento de los fendémenos reales, es decir,
simula el viaje de la luz a través de un camino, o de
objetos y puede ser reflejado o producido a través de
una fuente de luz ilusoria. La sofisticacién de este tipo
de paqueteria obedece a la moderna postura de la
identificacion de la imagen con lo que se designa como -
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AREAS QUE
ENGLOBA

Numerasas dreas y disciplinas se han
visto favorecidas con el desarroilo del
disefio de alta resolucién.

simulacro, es decir la hiperinflacién de la imagen, a
punto de sustituir lo real por su modelo, el “efecto
real” camuflando la distancia que implica toda
representacién. Por su parte Gilles Deleuze concibe al
simulacro como “... una potencia positiva, que niega

tanto al original cuanto a la copia, tanto el modelo
cuanto la reproduccién”[GILLES 1969, 267]

Hasta hace poco tiempo la principal aplicacién de la
computacién en las ciencias fue numérica, relacionada
principalmente con métodos interactivos o que
manejaban un gran volumen de datos. En la
actualidad las computadoras han abarcado numerosas
areas. En el caso del diseno de alta resolucién ha
invadido terrenos como:

QO Diseno Gréfico
Ollustracién
QDisero Editorial
Q Compuedicién

La incorporacién de imégenes en los textos en
un principio representé un adorno, luege un
complemento y méas tarde se constituyé en un
elemento imprescindible. A esta conjuncién se
denominé Desktop Publishing (DTP) lo que conoce
en espafiol con el nombre de Compuedicién. Otras
areas vy disciplinas que se han visto favorecidas con
el desarrollo de esta técnica son las siguientes:

QO Simulacién médica y mecéanica
Q Arquitectura

O lngenieria Civil

QDiseno industrial

O Simulacion cientifica

Q Arte

O Animacién

O Control de proceso

O Control de inventarios

O Presentaciones



lt Stz + Desde hace algun tiempo se ha producido una
RECURSOS revolucién en el uso del color en las artes gréficas.

’ EPI Center de AT&T en Indianépolis (hoy Truevision)
TECNICOS introdujo en 1985 la tarjeta gréfica de alta resolucién
denominada TARGA (True Vision Advanced Raster
Graphics Adapter}. A México llega, para permitir a
los artistas de las graficas por computadora tener la
posibilidad de capturar imagenes a todo color a través
de una cdmara de video, con una resolucién
razonable, pudiendo asi realzarla, v retocarla a nivel
de pixel, obteniendo los resultados en colores reales.

Se puede decir que la tarjeta TARGA de Truevision
Inc. es el més reconocido y respetado grupo de tarjetas
gréficas, disponibles para diversos modelos de PC's.
TARGA ocupa el rango medio de la familia de
productos de productos de Truevision, la cual ofrece
resoluciones especiales por arriba de 512x482 pixeles
en sus diferentes modelos, mismos que estén provistos
de captura de imégenes en tiempo real, zoom, paneo
independiente, con capacidad de despliegue de 16.7
millones de colores simultaneos en pantalla.

Las tarjetas VISTA conforman la solucién para
aplicaciones graficas de alto nivel, enfocadas a
videoproduccidn, disefio grafico y broadcast, con
cooprocesador grafico de 32 bits, obteniendo una
resolucién de hasta 1024 x 768 lineas y también con
un manejo de 16.7 millones de colores.

Las torjetas  videogrdficas ofrecen

resoluclones especiales, permben Existe una gran variedad de paquetes de
capturar tmdgenes en tiempo real, afadir ., .

mbsimictos de etmare, com ane. g aplicacién compatibles con TARGA, los cuales se
capacidad de despllegue de colores. enfocan a diferentes &reas, tales como: dibujo, gréficas

de negocios, programas de presentacién, animacién
en 2D y 3D, entre otros.

Las computadoras son participantes activos en el
proceso artistico, ya que facilitan la toma de decisiones
al presentar en color y desde distintos puntos de vista
una misma escena o imagen, pudiendo asi el
disefiador seleccionar la mejor propuesta, en el menor
tiempo posible.

Es importante citar la evolucién en el «didlogo
hombre-méquina», de manera que el usuario puede
expresarse en un lenguaje comiin a su especialidad.

on,
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Tal es el caso de los programas de pintura o paint
box, Se definen asi a los diferentes paquetes que
ofrecen diversos soportes creativos con la capacidad
de simular técnicas convencionales, como el éleo, el
aerdgrafo, la acuarela o pintura con pastel. Se
conciben como equivalentes electrénicos de un
sisterna completo de disefio. Las aplicaciones mas
habituales cubren desde los retoques fotograficos
{extensién de fondos, cambios de color...}), el
fotomontaje, creacién de efectos especiales (fusién de
imAgenes, esfumados, distorsiones anatémicas...)
desarrollo de nuevas ideas, etc.. Las imdgenes pueden
ser cambiadas; enfocindolas, extendiendo o
modificando su textura. También se pueden girar o
variar su tamafio, Algunos programas de pintura
incluyen la opcién de manejar texto y manipularlo de
la misma manera que a una imagen.

Con todo lo anterior podemos contemplar que las
perspectivas cibernéticas para el desarrollo tecnolégico
son ahora ilimitadas.

Losprogramas de pinfura o “paint box”
ofrecen diversos soportes aredtives con
fta capacidad de simular técnicas
convencionales. Se les concibe como
equivalentes electronicos de un equipo
completo de diserio.



¢Para qué conocer? Es la prequnta que marca Raul
Macin en su libro ¢Qué es la metodologia?[1990, 9] v
que es clave en todo programa de trabajo, ya que de
la repuesta que se dé dependera la metodologia que
se emnplee v de ésta, el trabajo que se haga en la misma.
Es por ello que se describirdn algunos antecedentes
del conocimiento, para indicar los lineamientos que
regirAn nuestra propuesta de método.

A partir de lo sensorial (sensaciones, percepciones
y representaciones) se llega a conocer una realidad,
ya sea a través de los procesos cientificos de analisis y
sintesis, o de planteamientos de hipdtesis sujetos a
prueba, en ambos casos se sientan las bases del
conocimiento, que es el proceso de la conciencia que
va de la verdad relativa a la absoluta. Con respecto a
ello, Lenin escribié “ el punto de vista de la vida y la
practica se encontrard primero y fundamentalmente
en la teoria del conocimiento” {CONFORT 1982, 163].
Definiendc practica o actividad préactica como el
movimiento humano consciente que produce cambios
en el mundo circundante en el seno de la vida social;
es decir aquella actividad que se realiza
deliberadamente con una idea del resultado final o
meta por alcanzar, teniendo cierta conciencia de las
condiciones y propiedades del objeto, de la accién y
de los medios por los cuales la meta podré ser
alcanzada desarrollandose en la sociedad y con los
condicionamientos que ella impone.




Por otro lado ¢l punto de vista de la vida o de
la realidad se puede descomponer en tres elementos:

a) Lo subjetivo. Lo que la realidad parece ser.
La apariencia.

b) Lo objetivao. Comprobacién. Lo que la
realidad es. La esencia.

c) Lo histérico. Lo dialéctico. La historia de la
realidad que se esta estudiando.

Es por ello que la ciencia del saber, la teoria del
conocimiento, surge entonces de la practica social y
de la importancia que se de a los elementos que
integran la realidad.

A continuacién se enumeran (esquema 2) las
teorias més conocidas vy significativas, con sus
respectivos enfoques y representantes,

TEORIAS DEL CONOCIMIENTO

® [DEALISMO PUROD (PLATON)
Conocer = recordar
(pefcepciones y representaciones);
e da mdas importancia a lo subjetivo

& MATERIALISMO PURQ (ARISTOTELES)
Conocer = comprobar
le da mds importancia a lo objetivo

® IDEALISMO DIALECTICO (HEGEL)
Conocer = sintetlzar
le da maés Importancia a lo subjetivo y a ko histdrico

® MATERIALISMO DIALECTICO [MARX}
Conocer = transformar
le da mas Imporancla a los tres elementos
objetivo - subjetivo - histérico

A manera de directriz responderemos a la pregunta
épara qué conocer la realidad?, para transformarla,
inclindndonos asi hacia el marco dialéctico; siendo el



De lo abstracto a lo concreto, de un
mensaje tipogrdfico a uno grifico.

apoyo ideolégico v la metodologia que rija la
propuesta de caracter igualmente dialécticos.’
Método y metodologia son dos conceptos que en
un principio se tenian por iguales, pero a lo largo de
la historia se han bifurcado. Hoy en dia el método
conserva sus caracter de procedimiento y la
metodologia? se transforma en una disciplina que
estudia, analiza promueve y depura al método, mismo
que se va multiplicando vy particularizando de

conformidad con las ramas de las disciplinas cientificas
existentes [GUTIERREZ 1984, 153-159].

METODOLOGIA DIALECTICA

Se basa en algunos principios que permiten la
unificacién de conceptos en un todo [CARRILLO
1991, 86-93] ellos son:

El principio del reflejo que considera nuestro
conocimiento como el reflejo de los nexos, las
propiedades y las relaciones de los objetos.

El principio del desarrollo que plantea no solo
la dindmica de los fenémenos, sino sus cambios de lo
simple a lo complejo, de lo inferior a lo superior.

El principio de la unidad de lo abstracto a lo
concreto, enfendiéndose como abstraccién la division
mental del objeto en el mayor nimero de sus
caracteristicas v su definicién; cuando tales
definiciones reproducen con la mayor profundidad e
integridad el contenido del objeto se dice que se esta
en presencia de lo concreto que es una forma de
sintesis objetiva.

A su vez esta regida por leyes que senalan las
relaciones, orden vy continuidad en que se producen
los hechos y fenémenos; las fundamentales analizan
los siguientes contenidos:

La ley de la unidad y lucha de contrarios. El
movimiento es una cualidad inseparable de la materia;
sin embargo, no basta para explicar el devenir, la
modificacién permanente que hace que un objeto
nunca sea el mismo porque estd cambiando de
manera constante, propiciando con ello un ser y un
no ser, es decir generando una contradiccién al

1 Alguna da las definiciones més cercanas sobre dialéctica es la qua establece Hegel denctando con este término a la fusién de dos
proposiciones contradictorias (tesis y antftesis); esta descripcién conserva cierta significacién general con sus antecesoras; de
encadenamiento de pensamientos ordenades que dependen logicamenta uno de otra

2 Sobru In definicién de metodologia con relacién al mdtodo Rudenlo la postula como una teoria sobre ¢l métado de inteleccion

cientifica del mundo, en su libro , La metodol

e.l2

a leninista en la investigacién del imperialismo, de Clencias Sociales abana

or
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Al afirmar ef movimiento se niega lo
estitico asf como lo temporal niega lo
permanertte.

La caniidad es un aspecto biésico en el
desarrollo de los objetos: Mds seres
humanos menos bosques,

contener internamente elementos que lo afirmany a
su vez lo niegan; por ejemplo, no se puede hablar del
norte sino es en referencia al sur; al afirmar al norte
se tiene que negar al sur, pero sino existiera este se
perderia la posibilidad real de aquel y viceversa;
ejemplo de ello son los dipolos de Andrea Dondis,
donde la reafirmacidn de cada categoria formal es la
negacién de su contrario (acento-neutralidad). Los
elementos opuestos dentro de un objeto, esto es la
contradiccién interna, tienden a sobreponerse
mutuamente; pero también se presentan entre ellos
algunos vinculos que los condicionan y los hacen
interdependientes. ¢Cémo se podria tener una idea
del frio sino se cuenta con una de lo caliente? esta
situacién define el contenido de la contradiccién como
la concurrencia de elementos opuestos en un mismo
objeto, propiedad ineludible, nexo primordial de su
ser, coexistencia divergente conocida como unidad
de contrarios, que es el principal componente de la
lucha de contrarios, propiciando con ello el desarrollo
del objeto, impulsando su movimiento y facilitando
su transformacién hacia un estado superior.

Ley de la transformacién de los cambios
cuantitativos en cualitativos. El objeto se concibe
como un cambio sometido a leyes, en el que
desempeiian un papel primordial! los aspectos
cualitativos y cuantitativos, entendiendo por cualidad
todos aquellos elementos especificos, propios e
inherentes al objeto que sirven para identificarlo v
diferenciarlo de los demas, haciendo que sea “eso” y
no otra cosa. Cuando un objeto pierde o modifica
radicalmente sus cualidades, deja de ser y se
transforma en ofra cosa.

L.a cantidad es otro aspecto basico en el desarrollo
de los objetos y tiene que ver con algunas de sus
propiedades, como dimensién, peso, volumen,
niimero, etc. Parte de elementos constantes para
identificar cierta regularidad, rasgos homogéneos vy
similitudes que contribuyen a determinar la existencia
de mas o menos objetos que manifiestan afinidades,
por ejemplo: muchos peces, reduccién de bisontes,
menos bosque mas seres humanos.

o7,
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"Del elefante a la manada® lao cantidad
rnodifioa la cualidad.

La ley de la negacién de la negacién
consiste en la sustitucién de lo viejo por
lo nuevo, de un estadio inferior por uno
superior.

La unién de varios objetos con cualidades
semejantes, como resultado de su integracién dentro
de una unidad, crea como tal un nuevo objeto que se
diferencia de sus componentes (muchas gotas forman
un torrente, el comportamiento individual y aislado
de un hombre se modifica cuando pasa a formar parte
de un grupo); es decir la cantidad modifica la cualidad.

Pero también una nueva cualidad provoca un
cambio en la cantidad; esto es que los cambios
cualitativos generan cambios cuantitativos y viceversa.
En consecuencia para el andlisis de cualquier objeto
es importante apreciar la interdependencia, unidad vy
oposicién entre cantidad v cualidad, pueslos cambios
en la primera son graduales y forman parte del
desarrollo evolutivo del objeto, mientras que los
cambios de cualidad fundamentalmente tienen un
caracter radical, son mas rdpidos y breves, se
identifican como cambios revolucionarios o saltos
dialécticos.

Ley de la negacién de la negacién. El
movimiento de la materia no se efechia de manera
incoherente y desordenada, forma parte del desarrollo
progresivo de los objetos de acuerde con sus
contradicciones internas y el cambio de la cantidad a
calidad; es decir que en la lucha de contrarios se busca
la extincién o negacién de uno de los opuestos;
igualmente un cambio cualitativo es la negacién de
un objeto anterior por un nuevo objeto. Pero esta
negacién dialéctica consiste en la substitucién de lo
viejo por lo nuevo, de un estadio inferior por uno
superior, de lo que perece por lo que estd naciendo.
El cambio o negacién de lo arcaico por lo naciente
constituye un nexo por lo nuevo y lo positivo de lo
viejo. En esta vinculacién hay un desarrollo que
propicia la creacién de nuevos elementos, en lo que
se vuelve a manifestar la negacién entre los elementos
nuevos, dando como resultado la negacién de la
negacion.

Los elementos estructurales descritos, constituyen
una forma de reflejo del mundo objetivo vy del
pensamiento humano vy sirven de base o punto de
arranque para la operacién de tesis metodolégicas,

okor



entendidas como una operacién légica una
concepcién tedrica de la esencia de los elementos
estructurales que constituyen el soporte para el
establecimiento de premisas que debe seguir el sujeto
cuando intenta analizar los objetos y acontecimientos
del mundo exterior y del pensamiento.

Para concluir, la metodologia dialéctica parte de
la concepcién materialista de la unidad del mundo, la
concatenacién universal y la interdependencia de
fenémenos, la contradiccién como fuente de las
causas, orientacion y proceso del desarrollo de los
objetos, la unidad de lo sensorial y lo racional en el
proceso del conocimiento, éste como reflejo subjetivo
del mundo objetivo, la practica como Unico criterio
de verdad, identificacién, anélisis y comprensién de
las leyes més generales de la evolucién de la
naturaleza, de la sociedad y el pensamiento.

Se hace necesario en este momento definir nuestro
marco teérico: “eldiseno” a fin de observar un analisis
ideolégico. Algunos autores manejan solo unos de los
aspectos basicos; la creacién y transformacién de ideas
en mensajes en graficos. Otros como Juan Acha
conciben al “disefio como una actividad proyectiva,
que introduce recursos estéticos en los productos de
la industria masiva” [ACHA 1988, 75]. Y por otro
lado Selle G. v Tomas Maldonado han sido los
principales exponentes de la siguiente concepcién “(El
disefio} es una ciencia porque es la btsqueda
sistematica cuya meta es el conocimiento” [SELLE,
1975, 11). O bien, el diseiio es entendido como “un’
acto distinto propio integrado , cientifico-tecnolégico-
. estético: una tecnologia- estética, operacional, o una

d"-’ wi 'd" - operacién estética-tecnolégica- sui generis”
4 ipavés de s [GUTIEREZ 1977, 46]. Como en la teoria marxista
["m b"&q“edﬂ'" . del conocimiento, se trata de dar la misma importancia

ststunatlc a. - .
fruto-del , a todos los elementos que componen la realidad (a lo
o Hbﬂjo es!ct:cu subjetivo, objetivo y a lo histérico) y de actuar siempre

,,ec,(,hzado ‘ congruentemente, Observaremos al disefio como la
expresién visual de una idea lograda a través
de una biisqueda sistemaética, fruto del trabajo
estético especializado. De aqui la necesidad de
un método v de unas técnicas adecuadas.

Xon
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La generacién de los aspectos metodolégicos del
diserio tiene su origen en la academia anglosajona y
es en 1962 cuando se celebra la primer conferencia
sobre Métodos del Diserio en el Imperial College de
Londpres, cuyo principal intento era la reconstruccién
racional de los métodos de disefio concibiéndolo
como un proceso que parte de unos hechos
contextuales objetivos, unas necesidades o
requerimientos que también son de naturaleza
absoluta; y es el mismo caracter absoluto de los puntos
de arranque la causa de su naufragio, asi lo seiiala
Fernando Tudela [TUDELA 1985, 43] v comenta; que
lejos de garantizar autométicamente buenos resultados
restaba eficacia al proceso de disefio, pues se imponia
como un chaleco de fuerza.

Por su parte Oscar Olea menciona que una
programacién procura que el disefio no aparezca
como simple fruto de la < <caja negra> > sino de la
combinacién de planificacién semiética y asociacién
libre.

A partir de esta conferencia se establecieron tres
corrientes principales en el campo de los métodos del
disefio:

o Una tendencia buscaba la manera de
utilizar computadoras en el proceso de diseiio.
En esta corriente se distinguieron los trabajos
de Asimow, Alexander, Archer y Simon. En
México se destaca el trabajo de Olea y
Gonzélez Lobo.

O La corriente de la “creatividad” que tiene
sus raices en técnicas como la “lluvia de
ideas”, la “sinéctica” y el “pensamiento
lateral” en la que se destacan los trabajos de
Adams y de Bono.

Q Por tltimo estd la que Luis Rodriguez
considera la corriente central, que ademas ha
sido la de mayor impacto en nuestro pais que
se basa en el método cientifico v contempla
también el aspecto creativo. Se destacan
autores como Jones, Broadbent, Bafnall,
Archer, Asimow, Maldonado, Gugelot, y en
México, Olea v Gonzélez Lobo.

Xon
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El haber llevado los métodos hasta el extremo de

. ser el fin, originé lo que Bonsiepe ha llamado la
s “metodolatria” que se manifesté claramente en los
anos sesenta y primera mitad de los setenta. Un disefio

DDOCES era bueno si, y solo si se apoyaba en un método
“coherente y l6gico”.

Para los ochentas el modelo de Fernando Rovalo
(Dtﬂ"vo sobre la funcién de la forma, como sintesis del

esquema constructivo, expresivo v funcional, reafirma
e e el andlisis de Luis Rodriguez, que reconcilia las
Tor T e : anteriores posturas y teorias sobre el disefio v sus
PREPARACION métodos, estableciendo que para configurar las formas
e Ll el funcionales, que satisfacen necesidades, existen
e iy ) métodos que guian al disefiador. Pero ese método
. s debe de ser marcado por el problema y no a la inversa
[RODRIGUEZ 1989,15, 92, 116].

Los autores coinciden que en todo proceso
T creativo, se presentan de forma directa o indirecta las
TR s e em o g etapas de:

IN CU BAC|ON a) Preparacién. En ella se recopila la informacién
RSSO ER y los diferentes materiales- materia prima- con la que
se estableceran relaciones entre los elementos de la
obra. Definitivamente el carcter y la naturaleza- de
dichos materiales influye en el resultado.
b)Incubacién. En ella se indaga, explora se
descubre. Aqui tiene lugar una gestacién dindmica de
la obra.

c)lluminacion. La aclaracién y concrecién de
las aproximaciones hipotéticas o simbdlicas tienen
lugar en esta etapa.

" d)Verificacién o Comprobacién. Una vez que
se cuenta con una solucién, ésta debe reajustarse es
decir prosperar las ideas surgidas sibitamente en un
esfuerzo racional y consciente.

El acto creativo necesita informacién verbalizable
v medible que se obtiene de la indagacién disciplinada
y sistematica; conocimientos memorizados de
experiencias anteriores, que se insertan en el discurso
creativo por su adecuacién al tema o simple analogia;
impresiones inconscientes que surgen de manera
esponténea. Por tanto el quehacer creativo se expresa
en dos niveles generales la inspiracién y la reflexién,
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2.1

METODOS,
PROGRAMAS Y
MODELOS

donde es preciso un sentir intuitivo controlado por la
razén y un pensar discursivo guiado por la intuicién
[RICARD 1982, 240].

La metodologia plantea la objetividad del disefio
en un sentido social. Describir, articular, sistematizar,
determina la secuencia de los procedimientos,
coordinar los datos. Por tanto es necesario desglosar
y conocer cada una de las etapas que integran a estos
procedimientos que ya sea que achien como columna
vertebral o como una estructura minima en el proceso
de proyectacién, ayudan a organizar los factores que
en él intervienen.

En el siguiente capitulo se desglosara cada etapa
inicidndose con el método cientifico, sin pretender
situar este trabajo dentro del quehacer cientifico, cuyo
principal objeto es descubrir leyes o principios en
fenémenos existentes, mientras que el del disefio serd
proyectar las caracteristicas de la forma que atin no

existe [ RODRIGUEZ 1989, 47).

La metodologia es parte de todo proceso, v su tarea
consiste en asegurar la pertinencia de los resultados
obtenidos mediante el empleo de ciertas técnicas
seleccionadas en funcién de una determmada opcién
tedrica y epistemoldgica.

La ciencia busca entender de una manera
sisternética los fenémenos estudiados y examinar y
comprobar las teorias e hipdtesis a fin de establecer
la validez de sus proposiciones. Surgen asi dos
componentes principales de las ciencias empiricas:
teoria e investigacidn.

Teoria es el conjunto de conceptos, definiciones,
proposiciones, interrelacionados entre si, que nos
presenta una vision sisternética de los fenémenos al
identificar las relaciones entre las. variables, con el
objeto de explicar y predecir los mismos fenémenos.

Por su parte la investigacion cientifica se define
como la bisqueda sistemaética, controlada, empirica
y critica de las preposiciones hipotéticas acerca de las
relaciones entre los fenémeno [ALONSO 1989, 26].

ko
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METODO Y
PROGRAMA

2.1.1.]
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METODO
CIENT{FICO

De aqui surgen los métodos y programas que
tienen por funcién coordinar la accién, ya sea por
medio de instrucciones, avisos, diagramas, esquemas,
modelos, etc... Ambos pueden ser concebidos como
sistemas de instruccién para efectuar un trabajo.

Al seguir la definicién denotativa de método, y decir
que proviene del griego: meta = fin y édos = camino,
es decir camino para alcanzar un fin; llegaremos a
que un método es el modo de hacer algo
ordenadamente, el modo de obrar y proceder para
alcanzar un objetivo determinado ya sea de manera
deductiva o inductiva [MENDIETA 1977, 33] Por su
parte, programa viene del griego: pro = delante y
gramma = escritura, esto es anunciar por escrito, a su
vez una de las definiciones mas recientes lo describe
como el conjunto ordenado y formalizado de las
operaciones necesarias y suficientes para obtener un
resultado o bien, la previa declaracién de lo que se
piensa hacer [GUIRAUD 1986, 78]. El programa se
constituye como un proceso bien formulado,
depurado, orientado y preciso, ya sea que funja como
una normativa para el desarrollo y elaboraciéon de
proyectos, (como puede ser un plano de construccién}
o bien como un instrumento de medicién y chequeo
(esquemas, diagramas vy organigramas).

El método es pues quien designa los
procedimientos l6gicos inherentes a toda investigacién
cientifica y por tanto independientes de todo
contenido concreto, que se deben de seguir para
obtener la verdad y verificarla (método materialista).
El método es el encargado de proteger la neutralidad
objetiva en todas las etapas del proceso cientifico.

Establece los lineamientos generales de los cuales se
desprenden la mayoria de métodos aplicados a
diferentes disciplinas. Por ello es necesario hablar de
sus principales caracteristicas y procedimientos, que
se presentan a manera de estructura en los posteriores
ordenamientos a analizar.



El método cientifico permite optimizar esfuerzos y
resultados, coadyuva al mejor aprovechamiento de
los recursos disponibles, garantiza la comprensién de
los problemas vy soluciones, es el enlace entre
conocimientos nuevos y anteriores, Con base en este
método se proponen hipdtesis que confirman o
invalidan de acuerdo con las reglas de comprobacion
vy el analisis l6gico.

Sus principios fundamentales son [CARRILLO
1991, 46]:

O Objetividad. Todo conocimiento versa sobre un
objeto, (no hay ciencia sin objeto de conocimiento).
La objetividad se refiere al reflejo del contenido del
objeto.

ORacionalidad. Un conocimiento es racional
cuando refleja fidedignamente la realidad v se puede
fundamentar con la practica; una proposicién es
racional cuando tiene concordancia con los hechos y
propicia el conocimiento de las leyes, los rasgos
principales vy la esencia de los objetos; sirviendo de
pauta a los individuos en la consecucién de sus fines.
No es contradictoria con enunciados basicos y
previamente establecidos y obtenidos de la practica.

O Sistematizacién. La esencia del conocimiento
cientifico es la vinculacién ordenada de los elementos
dentro de un todo coherente. Una de sus
caracteristicas de mayor importancia radica en que a
través de ella se generan los mecanismos necesarios
para la creacién de nuevas teorias y superar otras ya
existentes, a su vez la sistematizacién del conocimiento
solo se puede comprender mediante teorias
previamente establecidas. Representa una de las
formas mds acabadas de sintesis; a mayor desarrollo
en la sistematizacién del conocimiento corresponde
una mayor objetividad en el mismo.

Q Verificacién. Es el instrumento en que se basa
el método cientifico para la confirmacion o el rechazo
de un conocimiento cuando puede constatar su
autenticidad, mediante su necesaria compatibilidad
con el cuerpo empirico y tedrico que le es propio. A
través de este principio se realiza la adecuacién de las
ideas con los hechos.

o,
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Acontinuacién se amplian los pasos
del método cientifico con una breve
explicacién de cada uno:

DESCRIPCION DEL METODO

QO Planteamiento del problema
Reconocimiento de los hechos: examen del
grupo de los hechos, clasificacién preliminar
y seleccién de los que probablemente sean
relevantes en algin aspecto.
Descubrimiento del problema

Formulacion del problema: planteo de una
pregunta que tiene probabilidad de ser
correcta; esto es, reduccién del problema a
su niicleo significativo, probablemente
soluble y probablemente fructifero, con
ayuda del conocimiento disponible.

O Construccién de un modelo teérico
Seleccién de los factores pertinentes:
invencién de suposiciones plausibles relativas
a las variables que probablemente son
pertinentes.

Invencién de las hipétesis centrales y de las
suposiciones auxiliares: propuesta de un
conjunto de suposiciones concernientes a los
nexos entre las variables pertinentes.
Traduccién matemdtica: cuando sea posible,
traduccién de las hipétesis o parte de ellas a
alguno de los lenguajes matematicos.

O  Deduccién de consecuencias
particulares

Brisqueda de soportes racionales: deduccién
de consecuencias particulares que pueden
haber sido verificadas en el mismo o en
campos contiguos,

Biisqueda de soportes empiricos:
elaboracién de predicciones (o
retrodicciones) sobre la base del modelo
tedrico y de datos empiricos, teniendo en
vista técnicas de verificacién disponibles o
concebibles.

Q Prueba de las hipétesis

Disefio de la prueba: planteamiento de los
medios para poner a prueba las predicciones;
disefio de observaciones, mediciones,
experimentos y demds operaciones
instrumentales.

Ejecucion de la prueba.

Elaboracién de los datos: clasificacién,
andlisis, evaluacién, reduccidn, etc. de los
datos empiricos.

Inferencia de la conclusién: interpretacién de
los datos a la luz del modelo tedrico.

Q  Introduccién de las conclusiones
en la teoria

Comparacién de las conclusiones con las
predicciones; contraste de los resultados,
precisando en qué medida éste puede
considerarse confirmado o no confirmado.
Reajuste del modelo: eventual correccién a
un remplazo del modelo.

Sugerencias acerca del trabajo ulterior.

El desglose de cada etapa, asi como
de las principales caracteristicas del
método cientifico, nos van relacionando
con la terminologia de la metodologia
y nos brindan una primera impresién
de un ordenamiento de factores para
llegar a un fin, sistematizacién que se
ird particularizando con los siguientes
procedimientos.
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ZL 1_ . 1 . 2 « En el libro «Contra un Disefio Dependiente», los
PROCESO autores y profesores de la UAM. recogen una serie de
PROYECTUAL métodos de disefio {métodos de exploracién de la
estructura del problema y de situaciones de disefio,
de biisqueda de ideas, de evaluacién y de estrategias
prefabricadas) que ellos resumen en lo que se lamaria
el proceso proyectual ®
Este proceso se divide de manera inicial en lo que
se llamaria la macroestructura y la microestructura; la
primera se refiere a las principales fases a través de
las cuales pasa el disefiador para resolver un problema
proyectual, vy la sequnda trata el quehacer detallado
en cada una de las diversas etapas.
Las principales etapas de la macroestructura seran:
Estructuracion del problema
Disefio
Realizacién
Cada etapa a su vez esta subdividida en una serie
de pasos, de cuya presentacién secuencial, no debe
deducirse que el proceso proyectual tenga un caracter
lineal, es mas bien interactivo y recursivo, es una linea
guia, y no una camisa de fuerza [GUTIERREZ 1977,
250-260].

Q Estructuracién del problema

Detectar una necesidad: Se busca una situacién de desajuste
en la poblacién o en el ambiente para la cual el producto a
disefiar estd destinado.

Evaluar la necesidad: Comparar la necesidad con ofras,
respecto a su compatibilidad y prioridad.

Analizar el problema proyectual respecto a su justificacién:
Puede ocurrir que un problema proyectual sea «falso» 0 no
justificado. Comparando la funcién del producto a disenar
con la propuesta hecha por el patrocinador, se detectan
eventuales enfoques errdneos.

Definir en términos generales el problema proyectual: Abase
de antecedentes recopilados, se describe la funcién, el para
qué del producto y los objetivos generales del proyecto.

3 Este proceso proyectual estd basado principalmente en las aportaciones de Gui Bonsiepe, en su libro Disefio Industrial, asi que
cuando sa mencione <los autoress, sa incluird a ésta, junte con los del libro Contra un disefio dependiente



Precisar el problema proyectual: Se
establecen los requerimientos especificos del
* producto y sus subsistemas. Se formulan las
restricciones controlables por el disefiador y
las no controlables. Se transforman en lo
posible variables abiertas en cerradas. Se
traza el espacio decisorio.

Subdividir el problema en subproblemas:
Buscar «paguetes» identificables de
problemas que sean relativamente
independientes entre si. Establecer un érbol
funcional, es dedir, una divisién de funciones.

Jerarquizar subproblemas: Buscar Funciones
claves. Analizar su mutua dependencia.

Analizar Soluciones existentes: Comparar

soluciones respecto a sus ventajas y
desventajas. Establecer una tipologia de
soluciones existentes. Evaluarlas conforme
una lista de criterios, como por ejemplo:
complejidad, costos, fabricacién, seguridad,
precisién, factibilidad, técnica, fiabilidad.

QO Diseno

Desarrollar alternativas o ideas bdsicas:
Analisis morfolégico. Visualizacién de estas
ideas a través de dibujos, esquemas,
maquetas, modelos,

Examinar alternativas: Someter cada
propuesta provisiaria a una prueba respecto
a su factibilidad técnica, funcional, econémica
y formal; checar ventajas y desventajas.
Probablemente a través de un modelo
provisorio para simular los detalles
principales.

Seleccionar la o las alternativas mds
prometedoras: Asignar valores de
ponderacién a una lista de pardmetros, como
por ejemplo, complejidad, seguridad,
fiabilidad, coherencia formal, rango de

costos, normas, simplicidad de fabricacién,

duracién. Elegir las de mayor puntaje.

Detallar  alternativa  seleccionada:
Dimensionar piezas, determinar proceso de
fabricacién y materiales, determinar
tolerancias, determinar terminaciones.
Preparar planos técnicos para la fabricacién
del prototipo parcial o total.

Construir prototipo.

Evaluar prototipo: Observar el
comportamiento de los subsistemas o del
producto total.

" Introducir eventuales modificaciones: Abase

del test del producto provisorio se rediserian
o afinan detalles que resultaron deficientes.

Construir prototipo modificado.

Evaluacién del prototipo modificado.
Preparar planos técnicos definitivos para la
fabricacién. ‘

O Realizacién

Fabricar pre-serie.

Elaborar estudios de costos.

Adaptar el diserio a las condiciones
especificas del productor.

Produccion en serie.

Evaluar el producto después de un tiempo
determinado de uso.

Introducir eventuales modificaciones
baséndose en el punto anterior.

Como se podra observar en los 24
pasos anteriores, es palpable la
orientacién industrial de la metodolégia,
sin embargo estos procedimientgs han
sido precursores al desarrollo teérico del
disefio gréfico, como se advirtié en el
capitulo anterior. Siendo asi que las
investigaciones y publicaciones de
caracter arquitecténico, industrial o de
ingenieria realizadas por autores como
Gui Bonsiepe, Oscar Olea, Fernando
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Tudela, M.L. Gutierrez, Edussel, J.S. de Antuniano v
Morris Asimow entre otros, sean el marco de referencia
principal para un buen nimero de disefiadores, v es
ahi donde los ajustes no siempre son los mas
convenientes y las incon;;istencias se presentan en el
proceso, pues es obvio que la planeacién y realizacién
de un prototipo industrial respecto a uno gréfico, con
sus implicaciones de valor de uso, cambio vy signo,
van a variar considerablemente. A pesar de ello en la
macroestructura existe una constante que viene desde
el método cientifico, vy permlte un ordenamiento en
lo que a las fases principales de desarrollo se refiere.
La objetividad, racionalidad, sistematizacién vy
verificacién son los concizptos que prevalecen en esta
serie de pasos que hacen uso del principio dialéctico
de lo abstracto a lo concreto, al cerrar las variables
abiertas y concluir en lo que se puede denominar una
concrecién formal estética.

En materia de d1seno gréfico v en especifico de
identidad gréfica, existen actualmente algunos trabajos
que exploran de cierta forma este campo, es el caso
de Norberto Chaves CO_}] su publicacién “La imagen
corporativa”, que aungue involucra el tema dentro
de lo que él denomina imagen corporativa no ofrece
un modelo, programa o método tan especifico como
los descritos, sin embargo los factores que estudia a
manera global, marcan algunas pautas que debe sequir
la identidad, (las que se verdn mas adelante) v que
vuelven a coincidir con nuestros cuatro conceptos
basicos. ‘r

Por su parte los aspectos de tipo funcional que
determinan un método: de trabajo en la realizacién
de una solucién de diserio Luis Rodriguez los clasifica
en: |

OExégenos al procesoc de disefio; que serian
aquellos aspectos que se derivan del contexto
tanto social como productivo de la actividad
proyectual,

OEndégenos al proceso de disefio; que serfan
aquellos que se derlvan del enfrentamiento del
disefiador y los problemas planteados.

|
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2. 1.2

MODELO

« Modelo viene del latin modulus que significa; molde,

ejemplar o muestra que se copia o imita al ejecutar
una obra. El modelo como todo proceso operativo,
se define por su objetivo, por su meta, y parte de
principios siempre operatorios, que en su conjunto
pretenden desarrollar la autoconciencia sobre el
método del proceso v asegurar asi el proceso mismo
y su correcto resultado. Uno de los modelos de més
significacién en la historia del diserio gréfico en México
es el: “Modelo General del Proceso de Diseiio”
de la UAM-Azcapotzalco {esquema 3). El cual estd
regido por cinco etapas bésicas:

OCaso. Esta fase determina en cierto grado la
totalidad del proceso pues especifica; tanto el marco
teérico como las téenicas a utilizar. :

OProblema. Reunién de datos relevantes que
incluyen el criterio de disefio para su interpretacién y
solucién. En esta fase se persigue la estructuracién
del cuerpo de requerimientos especificos, para lo cual
se agrupan en subconjuntos los datos relevantes,
integrando un sistema con una secuencia jerarquica.

OHipotesis. En esta fase se desarrollan
alternativas para analizar y resolver los sistemas
semidtico, funcional, constructivo v de planeacién
econdmica-administrativa, utilizando métodos y
técnicas tanto de la ciencia como de la expresién.

QProyecto. Dentro de esta fase, se desarrolla
con base a planos, maquetas ysimuladores para poder
contrastar las proposiciones de la fase de hipdtesis
con el caso.

ORealizacién. En esta filtima fase el disefiador
se ocupa de la supervisién y direccién de la realizacién
material de la forma propuesta. La fase concluye
cuando el objeto disefiado es utilizado por el
destinatario.

or
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2.2

FACTORES QUE
CONFORMAN AL
DISENO

2.2.1

ELEMENTOS

CONCEPTUALES

2.21.1

PUNTO

E! recorrido creativo es un proceso continuo de
eleccién entre las alternativas que podemos conformar
entre la razén y la imaginacién hasta culminar en el
acto creativo o propuesta concreta definitiva que
satisface una serie de premisas. Finalmente en el
disefio, aunque las ideas creativas no surjan como
resultado directo de un proceso racional sistemético,
es indispensable ordenar los recursos de la
sensibilidad, para ello el auxilio de los intrumentos
metodoldgicos es un nicleo determinante. La
creatividad exige una especificidad, proporcionada por
los modelos metodolégicos, ya que su producto: los
objetos, cumplen una funcién de uso fisico o
perceptual, implican al hombre y sus necesidades.

Wicius Wong dice que los elementos del diseiio son
los que reunidos determinan la apariencia definitiva

y el contenido de un disefio [WONG 1973, 11]. Y
distingue cuatro grupos de elementos:

a) Elementos conceptuales. Punto, linea,
plano, volumen.

b) Elementos visuales. Forma, medida,
color, textura,

c) Elementos de relacion. Direccién,
posicion, espacio, gravedad.

d) Elementos practicos. Representacién,

significado, funcién

Se realizard una breve descripcién de cada uno con
la finalidad de relacionarnos con el lenguaje vy con los
aspectos gréaficos:

El punto es, en un sentido tanto exterior como interno,
elemento primario de la pintura en especial de la «obra
grafica» [KANDISKY 1998, 21, 22].



2.2.1.2

LINEA

. La linea puede definirse como un punto en

movimiento ¢ como la historia del movimiento de un

punto [DONDIS 1982, 56]. Existen tres tipos de recta;

horizontal, vertical y diagonal, de las cuales se derivan
todas las demads, asi lo sefiala Kandinsky:

Linea multiangular. Se componen de las mas diversas
partes. suma de &ngulos obtusos que tienen
segmentos iguales, desiguales, que alternan con
angulos agudos y tienen segmentos iguales o
desiguales que alternan con angulos agudos o
rectos.

Lineas zigzagueantes. Si tienen segmentos curvos
forman una recta movida. Si presenta picos
insinuan la altura y por lo tanto la vertical.

Curva simple. Recta desviada de su curso, por la
presion lateral constante. Elemento de posicicién
.Intermedia: nacimiento- juventud-madurez.

Una curva compleja u ondulada puede consistir:

de partes circulares geométricas.
de partes libres.
de diversas combinaciones de ambas.

Lineas combinadas:

Combinada geométrica. Las partes que la componen
son exclusivamente geométricas.

Combinada mixta. Cuando a las geométricas se
agregan otras libres.

Combinada libre. Cuando la componen lineas
exclusivamente libres.

La linea implicita. Es aquella que se crea o se sugiere
sin la aparicion fisica real de un borde o contorno.
Por ejemplo, puntos en estrecha proximidad
pueden comunicar una linea o contrastes entre
valores pueden crear un borde o linea.

O figura como la concibe Scott Van Dytve responde a
una misma divisién:

Las figuras mas bésicas pueden describirse como
«geométricas». Entre ellas estdn el cuadrado, el circulo,
el cono y el rectdngulo.



Figuras estaticas son aquellas que parecen reposar
o no moverse, en tanto las figuras dindmicas poseen
caracteristicas que sugieren inestabilidad o
movimiento.

En algunas ocasiones se concibe a los objetos
fisicos como figuras positivas y las superficies que
rodean al objeto como figuras negativas. Otro enfoque
consiste en describir las variaciones de oscuridad y
luz en la figura como mayor o menor [VAN 1984,11].

2;21 L4—' « La luz es una de las principales generadoras de este
VOLUMEN elemento pues crea sombras, hace resaltar el color,
evidencia las dimensiones de las figuras en el espacio
es decir su volumen. Hace resaltar el espacio
tridimensional, es decir, la profundidad de los

2 22 ambientes cerrados, y de los espacios abiertos.
ELEMENTOS VISUALES

2t22 1 . Para Wong la forma es una figura de tamanio, colory
FORMA textura determinados y para Rudolf Arnheim, la forma

perceptual es el resultado de un juego reciproco entre
el objeto material, el medio luminoso que actiia como
transmisor de la informacién y las condiciones
reinantes en el sistema nervioso del observador.
Bruno Munari sintetiza la importancia de cada una
de las formas primarias del disefio al definir al circulo
como «una figura en la que la mirada no se aparta
facilmentes» no tiene ninguna punta, ningin angulo
de fuga y la mirada se ve constreiiida a girar dentro
del disco hasta desprenderse de un tirén. v al cuadrado
y al tridngulo como las dos estructuras elementales
de las que se derivan todas las demas, en el plano, y
la ciibica y la tetraédica en las 3 dimensiones [MUNARI

1976, 36, 67).
2‘ 222 « La proporcién es la relacion de dos medias diferentes.
MEDIDA La proporcién Aurea es el equilibrio de esas

diferencias. Otro ejemplo de proporcién es la serie de
Fibonacci, la cual sigue un aumento progresivo en
ritmo armdnico.

Xor,
La
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Zt 22 j -« La percepcidn del color esta asociada conla luzy con
el modo en que estd se refleja. Nuestra percepcién del
COLOR . color cambia cuando se modifica una fuente luminosa
o cuando la superficie que refleja la luz estd manchada
o revestida de un pigmento diferente. Pero el color y
sus efectos no solo comprenden un aspecto 6ptico,
sino también psiquico v simbdlico, por tanto el color
se puede contemplar desde un triple punto de vista:
impresién, expresién y construccién del color, asi lo
marca Johannes liten en su libro Interaccién del color
{ITTEN 1992, 13]. A través de la historia el color se
ha empleado de acuerdo a esta triple divisién, en el
misticismo judio el rojo se asociaba con Dios; para
muchas culturas el ptirpura ha simbolizado el poder,
como en el antiguo Egipto;en muchos paises arabes
las paredes y las puertas tienen algiin toque de azul,
ya que se creé que este color tiene un caracter
protector; y mientras para unos el amarillo es el color
de la herejia (Inquisicién} para otros este color es
reservado solo para el emperador (China}; los aztecas
utilizaban el rojo para referirse a la tierra, como
nosotros utilizamos hoy en dia el verde. El caracter
simbdlico del color tiene su maxima constricciéon en la
! senalizacién, pues es casi imposible concebir un letrero
Compasicién Séptirma de Kandinsky que diga no estacionarse pintado de color verde. La
relacion entre los colores v las sensaciones es inegable,
incluso Kandinsky desarrollé toda una teoria sobre la
relacién entre la misica, los colores y las ideas.
Desde el fisico francés Chevreul con su ley del
contraste simultdneo (1839) hasta Itten con su
clasificaciéon de los siete contrastes, se ha sostenido
que todo color influye en su contiguo en direccién a
su propio complementario, v que los colores son
intensificados y degradados por el contraste, del cual
se expondran las siquiente clases:
Contraste de color en si mismo. No requiere gran
/\3 esfuerzo a la visién, pues para representarlo se
.Z'/—';,,__\ | puede emplear cualquier color puro y luminoso.
El amarillo, rojo y azul, constituyen las expresiones

: més fuertes.
39 w Contraste de claro-oscuro. Es este un contraste polar,

f . . s e
O e de color en f mismo el cual indica oposicién extrema por tanto la




oposicién del blanco-negro sefiala el mas fuerte
contraste de este tipo, por su parte los tonos de
grises solo producen un efecto relativamente claro
u oscuro. Al contrario que la multiplicidad de los
colores vivos y resplandecientes, el blanco, el gris
y el negro dan una impresién de inmovilidad, de
abstraccién y de alejamiento.

Contraste caliente-frio. Es representado por los colores
célidos o préximos (amarillo, naranja v rojo) y los
colores frios o distantes (azul, verde, violeta y gris},
donde el rojo-anaranjado es el color més caliente
v el azul-verde es el color mas frio. Los colores
frios parecen transparentes y ligeros, mientras que
los oscuros se eligen en tonos demasiados oscuros
a causa de ser opacos. El lenguaje y la vida
cotidiana apoyan esta divisién; cuando decimos
que algo esta al rojo vivo o que estaba morado
del frio.

Contraste complementario. Designamos con este
nombre dos colores cuya mezcla da un gris-negro
de tono neutro. Dos colores complementarios son
el equilibrio relativo entre el calor y frio, originando
una singular mezcla; se oponen entre si y exigen
su presencia reciproca; su acercamiento aviva su
luminosidad, pero al mezclarse se destruyen. Rojo
y verde son ejemplo de esta clasificaciéon.

Contraste simultdneo. Se refiere a la impresién que
produce un tono de un color, v es dado por el
color que lo rodea, resultando un color més claro
cuanto mas obscuro es el tono, que lo rodea. Los
colores simultaneos son tanto mas fuertes cuanto
mds tiempo se fije la mirada y cuanto mas brillante
sea éste. El efecto simultdneo no solo se produce
entre un gris v un color puro sino también entre
dos colores puros que no son totalmente
complementarios.

Contraste cualitativo. La oposicién entre un color
saturado y luminoso y otro color apagado vy sin
resplandor. Un color puro en cuanto se esclarece
u oscurece pierde su luminosidad y por tanto se
convierte en uno apagado o roto. Este efecto es
relativo, un color cualesquiera puede aparecer

Contraste de claro-oscuro,

Xor,
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Contraste cuantftativo,

A

Contraste de tono.

luminoso junto a un color apagado o tomar un
caracter apagado junto a un color luminoso.

Contraste cuantitativo. Concierne a las relaciones de
tamafio de dos o tres colores. Se trata del contraste
mucho-poco o del contraste grande pequeno.
Cuando en una composicién se utilizan relaciones
cuantitativas distintas de las armoniosas, es decir
domina un color, se consigue un efecto expresivo.

Contraste de tono. Un color aclara su tono al agregar
blanco v se oscurece con negro, por tanto este
contraste se obtiene con la yuxtaposicién de dos
tonos opuestos, como pueden ser azul obscuro y
azul claro.

Contraste de saturacién. La saturacién se refiere a la
intensidad, un rojo vivo al disminuir su saturacién
quedard gris. Dado por los grados de saturacién
en un mismo plano.

La clasificacién, nitidez, saturacién y luminosidad
del color varia de acuerdo al medio que lo produce,
siendo asi que los colores luz, se unen para formar el
blanco, mientras que la unién de los colores pigmento
forman el negro. En offset se requiere del cian,
magenta, amarillo y negro (seleccién de color) para
imprimir casi cualquier imagen sin importar el niimero
de tonos y colores que contenga. En computacién la
visualizacién de los colores depende del tipo de
monitor o salida, pues si se cuenta con un monitor
RGB, el color se descompondré en tres canales
principales: rojo, verde y azul, para poder visualizar
imagenes con un gran colorido. Hoy en dia para
normar la unificacién de un color de una imagen en
diferentes soportes, no basta con decir el color, se debe
de sefialar su pantone, su gama (hablando de una
imagen digitalizada), realizar pruebas y tomar en
cuenta que el color de una impresién en offset, en
serigrafia o a través de una impresora (de inyeccién
de tinta, de cera o de sublimacién) va a variar
considerablemente.
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TEXTURA

2.2.3

ELEMENTOS DE
RELACION

2.24

ELEMENTOS
PRACTICOS

« Victor Vasarely sefiala como los gradiantes de la textura

nos dan informacién acerca de los objetos y de sus
perfiles incluso en un ambiente uniforme. Basada en
nuestra visién esterecscédpica aumenta nuestra
capacidad perceptiva. En razén de la relatividad, las
diversas cualidades de los valores textuales se han
convertido en los Gnicos signos visibles que pueden
indicar las relaciones espaciales.

Direccidn, posicién, espacio, gravedad (peso vy
equilibrio de las formas} constituyen los principios
fundamentales de relacién.

La coherencia formal se basa técnicamente en la
manera de distribucién de los elementos, asi se
denomina:

Isomorfa aquella que emplea elementos iguales, como
en el caso de una construccién modular {misma
forma, mismas dimensiones).

Homeomorfa son las de distintas dimensiones con
formas iguales.

Catamorfas se reconocen como distintas, no
exactamente iguales, pero reconocibles por la
relacién interfigural.

La relacién de las formas puede concretarse seqin
Lasslo Moholy-Nagy en [MOHOLY 1972,100]:

O Contrastes.

Q Desviaciones.

OVariaciones, las que pueden ser:
desplazamientos, dislocaciones, repeticién en serie,
giros, reflexion y sus combinaciones.

La estructura por regla general, impone un orden
y predetermina las relaciones internas de las formas
de un diseno. Pudiendo ser:

OFormal, semiformal o informal.

QO Activa o inactiva.

QVisible o invisible.

Cuando se analiza un gréfico, se suele recurrir a un
triple andlisis: sintatico, semantico y pragmético, o en
otros términos: representacién, significado y funcién.



2;24& :I_ « Percibir una imagen visual implica la participacién

REPRESENTACION del espectador en un proceso de organizacién. La
experiencia de una imagen es asi un acto creador
de integracién. Su caracteristica esencial consiste
en que mediante el poder plastico una experiencia
se configura en un todo organico.

2t24_x2 « Las variaciones de lineas (direccién, peso, angulo,
SIGNIFICADO etc.) a menudo se utilizan para sugerir diversas
emociones y significados. Por ejemplo las lineas

rectas verticales y marcadas sugieren fuerza y

soporte, mientras las lineas ondulantes horizontales

y delgadas insiniian serenidad y calma.

Henry Prost marca las principales divisiones del

plano efectuadas por las lineas [PROST 1977, 76]:
OLa vertical parte contiguamente {derecha e

izquierda).

OLa horizontal separa el arriba y el abajo.

QOLa diagonal crea partes complementarias
interceptandolas. :

Kandinsky indica a significacién del plano

Arriba: evoca la impresién de una mayor soltura,
una sensacién de liviandad, de liberacién y
finalmente de libertad.

La soltura niega a la densidad.
La liviandad, conduce a una elevacién.
La libertad, impresién de movimiento.

Abajo: produce efectos totalmente contrarios,
condensacién, gravitacién, atadura.

[zquierda: impresién de una mayor soltura, una
sensacién de liviandad, de liberacién y por
ultimo de libertad. Movimiento hacia la lejania.

Derecha: constituye una continuacién de abajo;
continuacién con el mismo de crecimiento.
Condensacién, gravedad y represién van
disminuyendo. Este movimiento se halla unido
a cierta fatiga v su meta es el reposo.

[ 2
2‘24—‘3 < Hoy en dia cuando nuestra cultura ha pasado
FUNCION declaradamente de la literalidad a la iconicidad, la

or
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imagen visual es el medio no solo idéneo sino
fundamental para la comunicacién. Es entonces
cuando la imagen gréfica empleada en un mensaje
publicitario plantea el problema de la fusién
armoniosa de elementos misceldneos. Los
elementos plésticos y verbales actian en la misma
superficie con sus propias fuerzas y en sus propias
direcciones. El aviso, la calidad caligrafica o
mecénica de los elementos dibujados, la fotografia,
los colores y las formas son diferentes en sus
perspectivas asi como en su significado plastico y
asociativo; para percibir las diferencias es necesario
comparar los elementos [KEPES 1976, 151]. De lo
anterior se deduce que para mirar una forma y
cuestionar su funcién se comprenda el contexto de
ésta en términos de tiempo y cambio.

ZuZ S « Algunos otros factores que convergen en el disefio
TECNICAS DE son las Técnicas de Comunicacién Visual que trata
COMUNICACION Andrea Dondis en su libro “La sintaxis de la

imagen”, de las que dice; las técnicas son los agentes
de la comunicacién visual; el caricter de una
solucién adquiere forma mediante su energia. Y
estas serdn siempre las que mejor actuardn como
conectores entre la intencién vy el resultado [DONDIS
1982, 28]. Nombraremos solo algunas de ellas:
Exageracién, Reticencia, Profusién, Economia,
Aleatoriedad, Coherencia, Variacién,
"Secuencialidad, Transparencia, Opacidad,
Distorsién, Angularidad, Difusividad, Unidad,
Fragmentacién, Episodicidad, Continuidad, efc.

-
ZL j ¢ El disefio es una manera de crear la imagen de un
FACTORES producto, de hecho un disefio distintivo puede ser
DERIVADOS DE la vinica caracteristica que distinga a un producto®.
LAS NECESIDADES En el campo de los bienes industriales, desde hace
DEL MERCADO mucho se reconoce la importancia que reviste la

ingenieria del disefio. Hoy lo mismeo sucede con el
valor del disefio de la apariencia. Un buen disefio
industrial y grafico puede mejorar la

4 Producto es un conjunto da atribuciones tangibles @ intangibles que incluye el empaque, color, precio, prestigic del fabricante, prestigio
de! detallista y servicios que presetan éste v ¢l fabricante. Conforme a esto un producto puede ser un servicio, lugar o idea [STANTON
1989, 719].

o
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comercializacién de un producto en varias formas;
puede facilitar su operacién, puede mejorar su calidad
o durabilidad, puede mejorar su apariencia o bajar
los costos de fabricacién [STANTON 1989, 271-272).

Enseguida se enunciaran diversos factores que se
hacen presentes en algunos objetos de produccién a
fin de conocer sus ventajas e inconvenientes en el
mercado:

ONombre del objeto. No siempre un objeto tiene
un nombre adecuado. A veces el nombre es dificil de
recordar, o se recuerda el nombre pero no el objeto, o
en ocaciones el piblico atribuye al objeto otro nombre.
La denominacién permite decir “qué” es en el caso
de los objetos y “quién” es en el caso de empresas o
instituciones®,

O Autor. El nombre del autor puede ser qitil para
analizar el objeto de disefio. Con frecuencia los
industriales venden el nombre de un autor méas que el
objeto en si. Muchos productos se venden sin el
nombre de un autor.

QProductor. El nombre del autor suele ser garantia
de un buen producto, cuando la produccién de este
industrial esta reconocida como vélida.

ODimensiones y Peso. Un buen funcionamiento
depende también de la manejabilidad de un objeto.

QO Material. Segtin la funcién habrd que hallar el
material apropiado al objeto que se esté analizando.
En algunos casos puede haber varios materiales en el
mismo objeto, en ese caso, habrd que analizar las
uniones y el comportamiento de dichos materiales en
sus funciones.

OTécnicas. Una técnica inadecuada produce un
objeto inadecuado, incluso si el material utilizado ha
sido el correcto.

QO Costos, Siempre se hara necesario comparar los
costos del objeto analizado con el costo de otros
objetos parecidos con las mismas funciones.

QPFuncionalidad. Esta caracteristica depende en
buena medida de la optimizacién de las otras
caracteristicas que convergen en el producto.

OEstabilidad. Modo en que el objeto pertenece
0 no, a un momento histérico determinado.

5 Oscar Olaa plantea una tipolégia para la denominacién institucionak
g Dascriptivos. Enunciacién sintética de los atributos de identidad de la institucién,
q Simbdlicos: Alusién a la institucidn mediante una imagen fitararia.
q Patronfmico: Alusién mediante ¢ nombre propio de una personalidad clave de ks misma, -dueiio, fundador, ete.-
q Toponirmica: Alusién al lugar da origen o &rea da influancia
q Contraccién: Construccién artificial mediante iniciales, fragmentcs de palabra.

Xon, |
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En todo tiempo ha sido la préctica social la que
ha impulsadc a los pueblos a desarrollar y perfeccionar
su conocimiento: la necesidad de desarrollo de la
actividad productiva material, y no menos las
necesidades que han forjado la experiencia de la
necesidad de adquirir un conocimiento cada vez més
profundo acerca de los diversos aspectos de la
naturaleza y de la sociedad para impulsar sus propios
intereses practicos.

Por tanto asf como los hombres han mejorado sus
instrumentos de produccién, su técnica de produccién,
sus habilidades practicas para dominar la naturaleza,
del mismo modo ha progresado su conocimiento de
la naturaleza. Los cambios enla produccién plantean
problemas de conocimiento v al mismo tiempo
suministran los medios para resolverlos. Los nuevos
campos del conocimiento se abren y se infieren nuevas
conclusiones de mayor alcance.

Surgen asi teorias que integran de manera
acertada la demanda (factores derivados de las
necesidades del mercado), la respuesta del disefiador
(la metodologia y la creatividad} y el objeto satisfactor
{el lenguaje visual conformado por los factores de
diseno), teorias que han regido el quehacer gréfico y
que en su mayoria concilian estos tres aspectos, asilo
sefala Luz del Carmen Vilchis en el “Andlisis General
de los Fundamentos Tedricos de la Metodologia del
Disefio”[1986], donde resume que el concepto de
funcién contribuye a la comprensién del entorno
objetual y su transformacién, por lo tanto es una
constante de todo proceso metodolégico; a lo largo
de un proyecto de disefio se han considerado los
elementos fisicos, psicolégicos y tecnolégicos que
corresponden a las funciones de un objeto, y ya en el
uso del mismo, el usuario satisfacera sus necesidades
por la funcién desempenada.



capitulo

La identidad visual, es el nombre genérico que engloba
acciones de identificacién, de valor de signo o
comunicacién, es asi como para Bruno Munari el
mensaje visual es la unién de un soporte y la
informacién [MUNARI 1976, 81], para Marshall Mac
Luhan el medio es el mensaje, mientras que para
Norberto Chaves es la interrelacién entre la imagen,
la realidad v la comunicacién institucional.

Por afios el cometido fundamental de una
identidad visual en las economias de consumo, ha sido
el de distinguir, diferenciar, hacer reconocer y
memorizar un producto, o una linea de productos, un
servicio, o un conjunto de servicios, una empresa o
un grupo de empresas, ante las ofertas de sus
competidores. Y a su vez el cometido de transportar
un mensaje permanente de identidad, de actividad,
de calidad, que la identidad como signo, sintetiza y
trasmite [SOBRINO 6, 1990, 27].

Actualmente con el término “imagen corporativa”
se viene a complementar esta visién; los estudios sobre
la realidad de una compaiia, sus esfuerzos de
comunicacién, sus intenciones vy sus acciones, dan
lugar a una concepcién mas amplia e integral de lo
que es en si la identidad. Una empresa refleja una
imagen, fabricada por todos los aspectos gréficos v
visuales, plasmados en una diversidad de soportes y
productos, la redaccién de sus mensajes en todos sus
ambitos y canales publicitarios, el servicio y atencién

on
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SIGNOS

del factor humane, sus inmuebles v en fin todo aquello
que sea indicio de una comunicacién por parte del
organismo y la consecuente concepcién y respuesta
de su publico, dan lugar a la imagen corporativa.

Hoy en dia el disefiador participa de este
conglomerado al proyectar bajo un estudio mas
delimitado o definido, ya no como un hecho aislado
y disimbolo, sino amalgamado a un proyecto
globalizador de la misién de un organismo, Donde la
identidad es una experiencia visual que provoca; una
recepcién de informacién fragmentaria; una donacién
de forma a estas sensaciones visuales y la formacién
de una respuesta de los sentidos.

La identidad visual no es solo objeto de estudio
del diseno, pues la semidtica, la mercadotecnia vy las
ciencias de la comunicacién se ven implicadas en ella,
por ello es que los términos de signo, marca, imagen,
e identidad gréafica que responden al punto de vista
especifico de estas éreas, se analizarédn enseguida a
fin de dar un mayor panorama sobre los valores v
aspectos de la identidad.

Para la semiologia el signo es un estimulo que evoca
la imagen mental de otro estimulo con el objeto de
establecer una comunicacién, y se basa en una relacién
convencional entre el significado y el significante
[GUIRAUD 1986, 33-37]. Es decir el signo es la
catapulta que impulsa nuestra voluntad hacia alguna
direccidn, siendo su principal funcién comunicar ideas
por medio de mensajes. Esta operacién implica un
objeto, una cosa de la que se habla o referente, signos
y por tanto un cédigo, un medio de transmisién v,
evidentemente, un locutor y un destinatario como se
puede observar en ESQUENMM DE COMUN -
es el cldsico de CODICO

Roman Jakobson:

El medium o -
medio se refiere a] EMISORMIMENSAJE=22 ReCEPTOR
canal por el que se

REFERENTE

ESQUEMA 4

on
o
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consigue un contacto eficaz; que Jakobson llama al
mismo tiempo canal fisico y conexién psicolégica entre
el emisor y el receptor. En resumen los signos son el
punto focal de nuestra comunicacién.

El signo icénico, gestual, lingliistico, etc... presenta
dos factores o aspectos diferentes: la cualidad
semdntica y la cualidad estética. El caracter semantico
o denotativo remite a lo que dice una imagen, lo que
objetivamente puede ser visto. El aspecto estético o
connotativo, se relaciona con todos los demés valores,
con todos los sentimientos que se descubren en una
imagen {MOLES 1990, 47]. Para Guiraud estas son
las dos funciones basicas del signo, las que denomina
referencial y emotiva respectivamente. A ellas agrega
otras cuatro: conminativa, fatica, metalinguistica,
y poética-retérica. Las que pueden actuar ya sea
invitando al receptor a alguna determinada accién:
“Traiga cinco tapa roscas y cinco pesos y cambielos
por un vaso autografiado”. Reforzando una idea o
asegurandose de mantener nuestra atencién: iHey!
¢sigues ahi?, Proporcionando el correcto sentido
de un concepto que puede ser ambiguo- o es
susceptible de confundirse: Presiona el gato (#] dos
veces y te dard tono de fax. O simplemente radicar
en la forma del mismo mensaje: ...Primero, porque
estaba cayendo una tormenta de esa en que el agua
parece escarbarle a uno por debajo de los pies.
Después por que no sabia adénde iba. de cualquier
modo alli vi yo la senal de que no estaba hecho ya
para andar en andanzas...{la cuesta de las comadres
de Juan Rulfo). Estas funciones pueden combinarse y
es comin que enconiremos varias es un mismo
mensaje, utilizando el principio de condensacién del
que hablaremos posteriormente.

El tipo de signo que particularmente nos importa
es el signo icdnico, por lo que se hace necesaria su
definicién:

Iconicidad.- Se refiere al grado de similitud entre
una imagen y el objeto que esta imagen representa; o
si se quiere el grado de realismo de un dibujo. Por lo



tanto el propio objeto constituira el grado maximo de
iconicidad. '

Por tanto un signo sera icénico en tanto que
presente la mayor descripcién de un objeto. Y de aqui
partimos para establecer una divisién que ha
prevalecido en el d&mbito del disefio:

Qlcénico

QO Sintético

OAbstracto

El que de inicio comencemos con lo icénico no
quiere decir que una identidad gréfica deba contener
necesariamente elementos figurativos, cotidianos,
reconocibles y muy descriptivos, pues generalmente
esto puede entorpecer su recuerdo o incluso
reproducirlo con precisién. Los signos sintéticos suelen
poseer esas mismas cualidades de similitud con la
realidad pero en una grado maés reducido lo que dota
generalmente al grafico de una mayor memorizacién.
Existen fambién los no figurativos, aquellos que se les
ha denominado abstractos, generalmente se
relacionan con un concepto, y tienen como ventaja la
convencién y la constriccidn, lo que los dota de un
reconocimiento mas general e incluso universal.

En la generacidén de signos, particularmente los

Icénico

47 visuales, intervienen los siguientes factores
Sintético [RODRIGUEZ 1989, 100-101]:
Q Condensacion. A través de esta

caracteristica los signos retinen en uno solo
varios de ellos.

o Desplazamiento. Es un proceso por el
cual el contenido central se ordena.
Q Superdeterminacién. La eleccién entre

varios simbolos para representar un cierto
significado cuyas relaciones sean mas
objetivas y permitan una mayor motivacién
individual.

Es el signo el que sensibiliza al disefio; sensibilizar
equivale a dar una caracteristica grafica visible por la
cual el signo se desmaterializa como signo, vulgar,
comtin, y asume una personalidad propia [MUNARI
Abstracto 1976, 39]. Un hilo de acero y un hilo de lana dan una

kon,
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3.2.

MARCA, IMAGEN E
IDENTIDAD GRAFICA

32.1

MARCA

comunicacién visual diferente con relacién a su
naturaleza propia: Al colocar un simple punto en una
hoja se erige un signo y se hace una diferenciacién
del espacio. Arriba, abajo, dentro, fuera, y se
determinan dimensiones, mds alto, mas ancho, sucio
- limpio, espontaneo - predecible. Es asi como vemos
las implicaciones formales, connotativas, denotativas
propias del signo y su carcter comunicativo, que para
efecto de este proyecto son los puntos mas

significativos.

La marca es un nombre, término, simbolo, disefio
especial o alguna combinacién de estos elementos,
cuya finalidad es identificar los bienes o servicios de
un vendedor o grupo de vendedores. La American
Marketing Association define una marca comercial
como aquella que recibe proteccién legal. Asi pues
marca comercial es en esencia un término legal que
es expresado no solo por la parte gréfica sino que
incluye las palabras, nimeros o letras que puedan
pronunciarse. Una de las principales clasificaciones
de estas se basa en el tipo de dueiio: productores o
intermediarios [STANTON 1989, 271-272] .

William J. Stanton y Charles Futrell sostienen que
una buena marca deberia poseer el mayor niimero
posible de las siguientes caracteristicas:

Q Sugerir algo sobre las caracteristicas del

producto; sus beneficios, usos o accién.

O Ser facil de pronunciar, escribir v recordar.

QO Ser adaptable a los nuevos productos que se

agreguen a la linea.

QO Poder ser registrada y protegida legalmente.

Estas son las caracteristicas mercadolégicas que
la literatura de importacién asf establece, pero en
nuestra realidad es curioso analizar como una gran
parte de marcas que utilizamos no cumplen con una
buena parte de ellas; algunas no nos dicen nada sobre
las caracteristicas del producto; con la sola marca Ford,



Nombres y marcas que compiten en
nuestro entemo nadonal.

L

y sin ningun antecedente histdrico ni publicitario, no
podria determinar que es la marca de un automévil.
Chrysler, Mitsubishi, Carrefour, Whirpool, son marcas
que despojadas de toda publicidad serian dificiles de
recordar e igualmente pronunciar, al menos por un
gran porcentaje de la poblacién mexicana. En cuanto
a ser adaptable tenemos el ejemplo de Jumex, que
cumple con las dos primeras opciones, pero si agregara
una nueva linea, por ejemplo de gelatinas, resultaria
limitado v deficiente segiin esas normas. Por tanto
podriamos decir, de acuerdo a ese anélisis, que
cualquiera de los nombres citados no son marcas
G6ptimas v por tanto el mercadeo no es garantizable,
aunque se hayan constituido como emporios
empresariales de amplia cobertura. Total, que para
funcionar dentro de nuestra realidad nacional parece
que cualquier nombre con solo poder ser registrado
como marca tiene posibilidades para competir con
las ya citadas.

Los mismos autores aseveran que las dos
principales responsabilidades peculiares de la
propiedad de la marca son: 1) favorecer la marca y 2}
conservar una calidad constante en la produccién [Ibid.
257-258); hay quienes no ponen marcas a sus
productos por ser incapaces o no querer asumir
responsabilidades. Los mismos autores presentan en
su libro de fundamentos de mercadotecnia una
estadistica de por lo menos 10 afnos donde se
determina que los articulos sin marca se vendian entre
30 v 40% menos que los que si poseian. '

La marca se encuentra en una estrecha relacién
con el envase y la etiqueta. La mercadotecnia ha
determinado algunos principios para el analisis de sus
cualidades, los que se efectian conforme a los
siguientes criterios [Cfr. SOBRINO 1990, 28-35]:

QO Perceptibilidad (visibilidad, eufonia, estética, etc.)

O Homogeneidad (en relacién con la mezcla de
mercadotecnia en su conjunto y con los medios de
comunicacién).

Q Distincidn (poseer una ventaja definida).

O Evocacién {reforzar la percepcién de las caracteristicas
que se desean promaover).
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Le marca junto con el envase son. el
primer paso del consumisme.

3.2.2

IMAGEN

Q Personalidad (poseer signos propios que creen un
simbolo vivo).

QO Memorizacién (ligada a significados mayores sin
posibilidad de confusidn).

Q Notoriedad {conexién con temas y situaciones
frecuentes y valoradas).

O Valor de asociacién (entrar con facilidad en una
estrategia con otras imdgenes desarrolladas por la
firma).

De las anteriores caracteristicas solo la notoriedad
es la que no ha tenido relevancia para llevar a cabo
una evaluacién de la identidad; las demas aparecen
quizd con otro nombre o mds especificadas, pero
generalmente son estas las cualidades que se
persiguen, aunque la diferencia entre éstas y las que
se han utilizado en el campo de disefio radica en
observar al grafico con un punto de vista mas
pragmatico, mas ligado al entorno que a la forma o al
significado. Posteriormente en el capitulo de identidad
grafica se veran con mas detalle.

Sobra decir la importancia que ha cobrado la
implementacién de las marcas a nuestro entorno, pues
ellas junto con los envases son el primer paso del
consumismo. Asi productos v marcas tiene un valor
simbélico para el individuo, el cual los evaliia sobre la
base de ser congruentes con sus imégenes personales
[SCHIFFMAN 1997, 186)].

Una situacién que ha incrementado la explotacién
del gréfico, es el imperio actual de la mercadotecnia.
Lo importante ya no es la produccién sino el mercadeo
de los productos v por consiguiente resulta decisiva la
publicidad. Entonces la competencia gira en torno a
la marca y no a los productos [ACHA 1996, 165).

Se le concibe como la representacién mental de una
experiencia que encierra un lenguaje y posee una
interpretacién individual. Siempre se considerd la
imagen como una especie de “doble” de alguna otra
cosa preexistente. Desde Platén, por lo menos, lleva
consigo el poder de la mimesis y cumple el destino
simbdlico del espejo, “reflejando” un mundo actual



que la antecede y que existe independientemente. Sin
lugar a dudasi*el-gstudio de la imagen, sea esta la
visual {guiada por datos externo receptivos) o la
mental (quiada por conceptos), ha representado en la
iltima década, un reto para diversos especialistas. Por
tanto la enorme amplitud de las posibilidades de
andlisis de la imagen nos conduce a través de distintos
caminos: la psicologia, la semidtica, las ciencias
sociales, la cibernética, la comunicacién, etc.

CARACTERISTICAS DE LA IMAGEN
La imagen se define en este amplio escenario como
huellas, signos, simbolos o lenguajes que transforman
una realidad concreta en una realidad abstracta,
mediante el uso de formas de configuracién visual
que sirven de mediacién en los procesos de
conocimiento y comunicacion [SHAFF 1974, 81-95].

En términos generales podemos decir que las
imAgenes son representacion, sensaciones, estructuras
de datos, especialmente visuales cuya naturaleza inicial
es anal6gica en principio, pero que después son
jerdrquicas, moduladas por esquemas cognitivos (se
ampliard més adelante este concepto). Las imégenes
son procesadas como una serie de fragmentos que se
integran secuencialmente, preservando propiedades
de tamafo, distancia y relaciones espaciales. Se les
considera cuasi-pictéricas porque los humanos somos
capaces de elaborar y rotar o transformar imagenes
de manera andloga a la rotacién fisica de un objeto.

La imagen se considera como una construccién
simbélica de lo real. Una tercera concepciéon
epistemoldgica de las teorias de la imagen considera
a ésta como el producto de la interaccién entre el sujeto
y objeto de conocimiento en el contexto de las
précticas sociales. En este 1iltimo sentido la imagen es
un producto cultural.

Las formas de exposicion discursiva en imagenes
segin las diferentes perspectivas tedricas de la
semidtica visual, cumplen tres funciones didacticas

[AMADOR 1988, 131-135]:



La Imagen inmediata requiere de la
presencia def objeto

La kmagen mediata no necesita del objeto

fisico pero st de la imaginacién y de la
memoria,

O Representacién (funcién referencial).
Repr&:lﬁccién_de preceptos visuales codificados
v reconocidos que nos remiten a objetos fisicos
o mentales de la realidad concreta o del
pensamiento,

QO Estructuracidn {funcién analitica v sintética).
Reconstruccién yfo la configuracién de una red
de relaciones entre los elementos que
constituyen una totalidad significativa.

Q Significacién (funcién de abstraccién).
Produccién del sentido articulado.

CARACTERISTICAS COGNOCITIVAS DE

LA IMAGEN
En el humano existe igualmente una posesién
inmaterial, del objeto material externo, que se puede
alcanzar de manera inmediata o de manera mediata:

ODe manera inmediata es necesaria la presencia
del objeto para que los sentidos externos {vista, oido,
olfato, gusto, tacto) capten aquel aspecto de la cosa
material que compete al objeto propio del sentido,
como el claro-oscuro o el color a la vista; los sonidos
al ofdo, etc.

Q De manera mediata, no es necesaria la presencia
del objeto fisico, pero si de la experiencia sensible que
resulta del proceso de percepcién que opera
distinguiendo, combinando y unificando los datos
aprendidos por los diversos sentidos externos. Esta
forma de posesién es propia de la imaginacién y de
la memoria; la imaginacién reproduce unitariamente
los datos captados por los sentidos externos sin
necesidad de la presencia fisica de los objetos, lo que
hace posible que ademas de la reproduccién del
objeto, se puedan combinar datos de la experiencia
sensible, produciendo o creando imdgenes imaginarias
o ficticias. La imaginacidn por su parte se forma por
el cimulo de imagenes que se archivan en la memoria,
su actividad estd condicionada por el tiempo v la
imagen del objeto se alcanza por su recuerdo y no
por el objeto mismo.

Con esto se explica como la imagen de una
empresa se va nutriendo o deteriorando a través de

oLor



A partir de imégenes reales articulamos
uridades que delimiton espados coda vez
mis anplios e mdusivos de los anferiores
es dectr el trdnsito del mundo de lo
toncreto ol mundo de lo abstradto: fa
imagen es el recurso que permile
establecer este pasa,

los afios, pues su publico se alimenta de esas imagenes
mediatas y las jerarquiza y complementa con las
inmediatas, provocadas por los esfuerzos constantes
de publicidad para mantenerse en un punto.

La percepcion de las imédgenes es influida por las
experiencias personales y por los valores culturales
preestablecidos, es lo que permite interpretar escenas,
personajes y objetos, tanto como sus relaciones con
el contexto del cual provienen.

A la par del ambiente de la percepcion, tenemos
el elemento abstraccién el que se ha entendido como
que tan directamente la representacién se aleja o se
acerca a la experiencia sensorial.

El estudio de la percepcién en niveles mas
abstractos, como es el area de las historietas, hace
evidente una deficiencia en la capacidad de
abstraccién en algunos sujetos, resultado de la falta
de un adiestramiento cotidiano en estas actividades
intelectuales. El lenguaje de las imégenes para el
hombre, que se ejercita y aprende de manera informal
{intuitiva), representa un camino natural en el
desarrollo de la actividad abstractaria. Dado que la
percepcitn visual en la poblacién humana constituye
un proceso va intelectualizado, el hablar de abstraccién
visual implica, en términos generales, referencia a la
abstraccién intelectual. A partir de imdgenes reales
{fenoménicas) articulamos unidades que delimitan
espacios cada vez mds amplios e inclusivos de los
anteriores. Lo interesante de este postulado es el
transito del mundo de lo concreto al mundo de lo
abstracto, v aqui entra la importancia de la imagen
como recurso que permite establecer este puente

[YANKELEVISH 1987, 126-142].
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Nivel atenciond.

Nivel retendlona!

La imagen visual es un dispositivo de andlisis e
interpretacién del medio y la imagen mental es un
sistema de simulacién o construccién de modelos
espaciales. Por ejemplo cuando uno ve un automovil
puede interpretar y conjeturar diversos aspectos,
incluso del dueno. Por otra parte si alguien nos
menciona algo sobre su coche, quiza al imaginarlo no
corresponda al modelo, al color o al afio, que en
realidad tiene, sin embargo no requerimos mucha
informacién para elaborar mentalmente un vehiculo.

LA REPRESENTACION VISUAL Y SUS
FUNCIONES
La vista dada por la luz y el aparato visual producen
una resultante, la imagen visual, la cual permite
advertir y conocer una multiplicidad de aspectos del
ambiente, facilitando tantas posibilidades para actuar
sobre el entorno como ningtin otro recurso sensible.

La imagen que puede representarse
objetivamente, en el contexto instruccional, se ha
denominado genéricamente como «ilustracién». El
considerar que una ilustracién, en cualquiera de sus
formas (dibujo, estampa, fotografia, esquema,
diagrama, disefio, etc.), mediante la cual se presentan
comunmente imdgenes visuales y que pueden o no
ser adicionadas a un texto. Tres niveles a través de los
cuales se puede efectuar el analisis de la ilustracién
son:

QO Nivel Atencional.- Enfatiza la propiedad que
tienen las imégenes de atraer la atencién; es casi
imposible que pasen desapercibidas en un texto.

ONivel Explicativo.- El papel explicativo se
refiere, directamente al contenido que se comunica.
Su funcién es hacer explicito en términos visuales lo
que seria dificil o complicado en términos puramente
verbales.

QNivel Retencional.- Descansa, esencialmente,
en nuestra mayor capacidad para recordar imégenes
que formulaciones verbales. Y también en el hecho
de que cualquier tépico o dominio de discurso tiene
una estructura interna, que puede ser explotada en
términos visuales para su mejor recuerdo. De hecho



la ilustracién} puede ser vista como una forma de
memoria externa [DUCHASTEL1979, 20-25].

Mencionemos ahora de manera més particular la
clasificacién del término ilustracién, (compararla con
la clasificacién que se revisé en el capitulo de signos).

La representacién icénico-figurativa de los
objetos fisicos {estado concreto) reproduce ciertas
propiedades épticas —forma, dimensién, proporcién,
color, tono, textura, etc.— estrechamente
determinadas por la percepcién visual de la naturaleza
fisica de los objetos. La figuratividad corresponde a
la idea de representacién por la imagen de objetos, o
seres conocidos intuitivamente por nuestros ojos en
el mundo exterior. Esto se denomina a menudo
exactitud fotografica. ]

La representacién grdfica de los procesos y/o
las operaciones cognitivas {(estado concreto/abstracto)
es el producto de una actividad intelectual que
obedece a la estructura natural del objeto y a las
propiedades de la percepcién visual, dando
preferencia al caracter operacional de la informacién,
asi como a las leyes de la simbélica de la imagen
figurativa y al tratamiento 16gico de la informacién.
Mientras que la representacién abstracta de los
objetos del pensamiento (estado abstracto)
corresponde a una representacién simbdlica de
conceptos, categorias y leyes [Moles 1971, 339-365].

La imagen no figurativa, abstracta y arbitraria se
propone proporcionar al ojo formas puras (Gestalt) y
se destacan como universales: el circulo, el cuadrado,
el tridngulo, las mismas que la geometria ha aislado,
y que ofrecen una perfecta convencién y constriccién
semioldgica, un chogque mental en el reconocimiento,
v por eso, eventual placer v fascinacién. De la cual los
artistas del Arte Pop han sido maestros, retornando
una vieja leccién del Bauhaus, y més lejos todavia,
del Manierismo. Que decir de los disenadores graficos,
los que la han explotado por generaciones siendo su
més representativa aplicacién: la identidad gréfica.



"La imagen de computadora sugiere un
escindalo ontologion, puesto que es es
susceptible de preexistir al objeto que
representa”.

LA IMAGEN Y LOS MEDIOS

— _ELECTRONICOS

Segtin McLuhan, estamos comenzando a abandonar
la «era Gutenberg» para entrar a una en la que la
comunicacidn «cara a cara» (gestos, tonos e imagenes
visuales) es posible a cualquier distancia, gracias a los

I

‘medios elecrénicos modernos, a la vez con ello se

logra una extensidn de nuestros sentidos vy de nuestra
funciones, ademas de una mayor ramificacién entre
los medios calientes y frios que el mismo autor designa
[GUIRAUD 1986, 24-25] . Pues actualmente una
llamada telefénica a través de un aparato con video
que incluye la imagen del interlocutor serd un medio
caliente a diferencia de una comunicacién telefénica
tradicional.

Pero qué pasa cuando la imagen es nuestro tinico
acceso a lo real. {Lo real no se confunde con su
imagen? La figura de la Tierra o el crecimiento de
una ciudad puede existir fuera de los mapas y
fotografias. Una persona estd sana, si la imagen de su
radiografia esta sana.

Actualmente se vive una cierta euforia
modelizadora, basada en la conviccidén de que los
algoritmos forjados en el campo de la informatica
pueden ayudarmos a develar por lo menos parte del
proceso orgdnico del mundo natural. Técnicas
computacionales como la geometria fractal, el sisterna
de particulas o la modelizacién, sugieren hoy, que se
pueden concebir imégenes - por tanto
representaciones- utilizando leyes que parecen operar
también en el mundo natural, o de manera inversa,
que determinados elementos de la naturaleza se
adhieren perfectamente a las ecuaciones mateméticas
invocadas en los algoritmos [MACHADO 1980, 4].

Abraham Moles cita en su trabajo del
estructuralismo aplicado “la imagen de computadora
sugiere un escandalo ontolégico, puesto que es
susceptible de preexistir al objeto que representa”
[JIMENEZ Regina 1993, 154]. Es asi, como la
modulacion tridimensional de un cuerpo normada a
partir de la memoria antropométrica computarizada,
no es mas que una seudofotografia. La copa de vidrio



La imagen digital permite obtener desde
automduiles hasta gréficos, sin tener que
pasar por los procesos de produccién,
para poder observar sus caracterfsticas,

que se representa, v se nos impone de manera tan
concreta, no existe, ni ha existido jamas, existira
posiblemente, después, siun fabricante se da a la tarea
de retomar los datos para hacerla aparecer en el
mundo. Un coche por ejemplo hoy se construye
unicamente después de haber sido creado,
experimentado, comprobado y perfeccionado bajo la
forma de imagen, en una estacién grafica CAD/CAM
(Computer-Aided Design / Computer- Aided
Manufacturing). Al igual que si un motor va ha ser
introducido en un modelo de automdévil, debe ser
imaginado primero como un gréfico de computadora.
La imagen sintética de la computadora es la etapa
dltima de la génesis de los iconos. Precede al objeto
en lugar de sucederlo, trastocando el orden del mundo.
Es esta fuerza modelizadora la que permite plasmar
un gréfico en articulos publicitarios, espectaculares,
vehiculos, en fin en una gran gama de soportes sin
tener que ejecutar todo el proceso de impresién o
aplicacién, vy poder analizar, con una mayor
aproximacion, a través de un modelo tridimensional
sus posibles virtudes o deficiencias. La imagen creada
se parecerd al objeto del mundo real en parametros
de forma, tamaiio, orientacién espacial entre otros,
para que de esta manera, el productor aprecie de una
forma més concreta la realizacion de su proyecto.

IMAGEN FIJA Y EN MOVIMIENTO
Creemos que la mirada va a donde quiere; sabemos,
por la experimentacidn constante, que su libertad esta
condicionada por la fuerza de la imagen, {lo que se
llama en términos cientificos su «pregnancia»): la fuerza
o pureza de la forma es la dictadura que ésta ejerce
sobre el movimiento de los ojos y por eso,
indirectamente sobre la conciencia del sujeto [MOLES
1991, 154]). A ello se debe que la lectura de una
aplicacién gréfica corresponda o no con los principios
que le dieron origen, y a ello obedece su funcién
comunicadora.

Virgilio Tosi dice cémo funciona el lenguaje de la
imagen a partir del movimiento ocular; “La estrategia
de lectura de la imagen fija y la de la imagen en



Tendemos a mirar las imdégenes det
mundo, ta y come estén hechas por las
méquinas de todo tipo; como las
imdgenes dbeméflcas smuladoras de unn
realidod que todauia ne acantece,
Larevolucién multimedia ol integrarse o
campo Intrucciona egé cambiando la
. iradicidn de fo impreso.

movimiento son completamente distintas. En la
imagen fija, el cerebro es libre de mandar instrucciones
al ojo, mientras que en la imagen en movimiento

sucede todo lo contrario”[TOSI 1987, 47-48].

LA IMAGEN CONDUCE NUESTRA
REALIDAD

Con base a todo lo anterior podemos considerar que
la imagen, como un objeto de conocimiento y
ensefianza, es un producto de la percepcién visual y
las actividades intelectuales del hombre a través de la
cual se comunican experiencias e ideas, mediante el
uso de signos o simbolos, los que a su vez posibilitan
la reproduccién de las propiedades «épticas,
ontolégicas y convencionales» de los objetos fisicos,
la reconstruccién de las estructuras de la percepcién
visual y del pensamiento que subyacen a toda forma
de expresién humana y la produccién de la
significacién [ECO 1973, 270-273).

En este sentido, la imagen es reproduccién,
reconstruccién y produccién simbélica de una realidad
material y abstracta. Y por tanto el pensamiento visual,
la memoria visual y el aprendizaje perceptivo
culturalmente determinado, son tres fenémenos
asociados a la imagen.

Vivimos actualmente un periodo de inflacién
visual. En lugar de mirar el mundo tal como es,
tendemos cada vez mas a mirar las imagenes del
mundo tal como estdn hechas por las mdquinas de
todos tipos para fabricar imégenes: ya sean las
imagenes que resultan atrapadas por la cdmara, ya
sean iméAgenes puramente sintéticas bidimensionales
creadas por diversos instrumentos de trazo, o ya sean
esas imégenes cibernéticas simuladoras de una
realidad que aiin no acontece.

Y atin cuando por bastante tiempo hemos estado
bajo la tradicién de lo «impreso», las cosas estan
cambiando. La incipiente revolucién multimedia la
cual se incorpora a la instruccién por medio de
imagenes y sonido desarrolla dia con dia programas
para todos los gustos v edades, como consecuencia
de una continua demanda, claro estd que en solo
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algunos sectores socioecondédmicos nacionales.
Ejemplo de ello prevalece en la enciclopedia digital,
las preferencias generales se centran, en este orden:
videos, animaciones, fotos fijas y por tltimo el texto.

La inflacién acompafia la opulencia, dice Moles;
estamos ahogados en imédgenes (consecuencia de la
civilizacién). La imagen tramada, a color, reproducida
en millones de ejemplares, invade todos los medios
de comunicacién de masas, y nuestro ojo se ha
acostumbrado a esta profusién de imagenes, al punto
de no echar mas que un vistazo distraido [JIMENEZ
1993, 148]. Por tanto, el medio exige que se realicen
imagenes de mayor impacto, legibilidad y visibilidad
a fin de luchar en ese conglomerado visual, para lograr
detener la mirada del espectador y en cuestién de
segundos dar el mensaje.

Situaremos primeramente a ésta dentro de! espacio
gréfico, (esquema 5) para lo cual presentamos el
esquema de Moles[MOLES 1991, 122]; donde vernos
su pertenencia a los grafismos informacionales.
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La identidad gréfica posee una funcién
ecoestéticn que moldea la sensibfidad,
mediante el munde de los objeios

ademds de una demoecologia y un
8 & £ 2
<R1AN

espacio imtelectual que varia de
acuerdo a la cultura hegeménica y

popular.

La identidad gréfica o la imagen grafica de
identidad se refiere al conjunto de elementos visuales
que conforman un todo arménico, representativo,
distintivo y personalizado de una actividad, grupo,
individuo, comercio, empresa o institucién, con valor
universal y susceptible de ser registrada legalmente
(asi la define Espacio Diserio, despacho con presencia
internacional, dirigido por Segundo Pérez Cuevas y
Rodrigo Fernandez Neira}. La identificacién es
entonces el principal concepto, el que se puede definir
como el proceso por el cual el organismo, wva
asumiendo una serie de atributos que definen “qué”
y “cémo” es.

Como objeto de diserio, la identidad posee tres
funciones bésicas segtin Bern Lobach:

O Funcién practica.- Se refiere a toda relacién
entre producto y usuario v los consecuentes aspectos
fisiolgicos del uso.

QFuncién estética.- Es el aspecto psicolégico
de la percepcién sensorial durante el uso, significa
influir en la configuracién de acuerdo a las condiciones
perceptivas del hombre donde el uso sensorial de los
objetos depende de varios factores: las experiencias
anteriores con dimensiones estéticas (forma, color,
superficie, sonido etc.), de la percepcién consciente
de estas dimensiones y de la realidad circundante que

le imprime a su sensibilidad huellas profundas, cabe

senalar la especificacion que al respecto menciona
Acha: la existencia de toda una ecoestética que
moldea la sensibilidad, mediante el mundo de los
objetos donde predominan los artesanales, los
artisticos v los disenados; una demoecologia con
sus comportamientos y aditamentos corporales;
finalmente un espacio intelectual que varia de
acuerdo a la cultura hegeménica y popular [ACHA
1996, 31].

O Funcién simbdlica.- Se refiere a la excitacién
de la percepcién en la que el hombre establece
relaciones con experiencias y sensaciones anteriores,
determinada por los aspectos espirituales, psiquicos
v sociales del uso. La base de la funcidén simbélica es
la funcién estética ya que por medio de los elementos
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La funcién da Innovecidn, dice Juan
Acha, es aquella con la que el objeto
disefiado debe, ideaimente retroalimentar
a fu sistema grdfico o industrial,
amultectdrico ¢ urbano, audiovisual ¢
keénico-verbal, pora que este siga
evolucionando.

AEG fue la primer emmpresa en contar con
un anquitecto - disefiador - ipégrafo que
disefiaba las fdbricas, los stands, los
producios y los folletos, era el primero
que estaba hacltendo  identidad
corporativa.

de ésta se proporciona material para asociar ideas
con otros ambitos.

Juan Acha coincide con las dos primeras funciones
pero con respecto a la tercera él menciona una
diferente a la que le podriamos llamar:

OFuncidén de innovacién.- Con que el objeto
disefiado debe, idealmente retroalimentar a su sisterna
gréfico o industrial, arquitecténico o urbano,
audiovisual o icénico-verbal, para que este siga
evolucionando [ACHA 1996, 167].

La secuencia de estructuras visuales: simbolo,
grafico, logotipo, su presentacién cromatica y su
sistematizacién dan como resultado un todo arménico
que cumple con las caracteristicas fundamentales que
definen su personalidad: demostrar, distinguir,
identificar, representar, relacionar y sistematizar.

La imagen corporativa de una empresa conjuga:
la imagen piiblica (la de las audiencias), la Imagen
objetiva (la que realmente posee), lo subjetiva (la
emocional, la que se desprende de su interior} y la
imagen prospectiva (la deseada, a la que se aspira)
[Ver. SOBRINO 10, 1990, 34].

AEG fue la primer empresa en contar con un
arquitecto - diseiiador - tipégrafo que disenaba las
fabricas, los stands, los productos y los folletos. Aquel
personaje, sin saberlo, era el primero que estaba
haciendo identidad corporativa. Mas adelante la
Bauhaus recogeria ese espiritu en su ideal de unir el
arte vy la industria e integrar todos los aspectos del
disefio desrrollindose en Estados Unidos y que es
donde la identidad corporativa recibe su nombre [Ibid,
36].

La identidad gréfica se encuentra ahora dentro
de un contexto nuevo. En la misma medida que la
difusién por imégenes se masifica, se crea un nuevo
universo, todo un sistema que gira alrededor de ella,
caracterizado por la complejidad y la competitividad
propia del libre mercado, opera una profunda
transformacién en las imégenes gréficas; surgen asi
nuevos soportes para éstas: la calle, el espacio urbano,
con los carteles, los anuncios luminosos y los



La tdentidad grdfica prevalece y se
constituye como la propla empresa.

monumentales; las publicaciones, como la prensa v
las revistas; la pantalla del cine y del televisor; los
propios equipos de cémputo utilizando vias de
interconectividad.

En este desbordamiento de la identidad, que
conquista - o es conquistada - por los medios visuales
o audiovisuales de la comunicacién, esta se adapta a
ellos, a sus exigencias técnicas y a un entorno cada
vez mas saturado de estimulos. La identidad se
impone por la importancia del eco que provoca en el
espiritu moldeado porla cultura, o bien por el recurso
a los artificios de la fascinacién. De alguna manera, el
color y el contorno atrapan la mirada en un
movimiento que serd el movimiento del pensamiento
mismo. El contraste, la unidad y la clausura de la
forma, sus simetrias, la agudeza misma del contorno
(la pregnancia de la imagen); tantos recursos que el
disefiador conoce o debiera conocer a. fin de lograr
una representacidn icénica de un fenémeno que
anteriormente era impermeable a nuestra conciencia
clara.

Ese imagotipo, y/o logotipo al alcanzar la plenitud
de su valor funcional, guarda sin embargo una magia
fetichista, un valor que es suceptible de transmitir el
valor de la cosa que representa. De este modo, el
desarrollo de la funcién de la imagen, se traduce
eventualmente por una temible sacralizacién que se
liga al documento, y le da un valor archivable en si
mismo, pues es el producto de una operacién
informativa., Siendo asi como la identidad gréfica
prevalece vy se constituye como la propia empresa.
Esta credibilidad de imagenes que actualmente
vivimos le otorga el simbolismo conciliador entre las
partes y el todo. Por tanto, el trabajador que porta en
su persona, en su vehiculo, o simplemente una hoja
con el membrete identificador de la empresa para la
cual labora, porta la misma empresa que a su
conveniencia la autoerige 0 no como propia.

La identidad grafica ha variado
considerablemente. Joan Costa comenta al respecto:
“La expansién industrial, la irrupcién de las técnicas
de marketing, la presién competitiva, la densificacién

o,
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COMPONENTES Y
CARACTERISTICAS
DE LA IDENTIDAD
GRAFICA

E! logotipo es el amreglo tipogréfice
estable del nombre de una empresa,

Institucién o profesional,

Los simbolos representan, copian,
evocan o sugleren un ser, una acclén, una
relacién o un acontecimiento. Tienen una
parte que deriva de o sensible y otra de
la imoginackn,

del consumo por una parte y por la otra el desarrollo
tecnoldgico de los medios de comunicacién y
produccién visual v audiovisual, son los factores que
hoy en dia constituyen el entorno de la identidad
grafica” {SOBRINO 6, 1990, 29].

LOGOTIPO

El logotipo es una analogia de la firma o autégrafo

del nombre de una persona. Puede definirse entonces

como el arreglo tipogréfico estable del nombre de una
empresa, institucién o profesional. El logotipo suele
confundirse con el monograma, el que se distingue
por estar formado con las principales letras de un
nombre.

SIMBOLO

Es un signo que representa una parte de la realidad.

Segtin Lalande un simbolo representa una cosa en

virtud de una correspondencia analégica, por lo tanto

su naturaleza es iconogréfica [Ver GUIRAUD 1986,

38]. Varias terminologias distinguen el caracter

motivado del simbolo: * no esta vacio, hay un

rudimento de vinculo natural entre el significante y el
significado. El simbolo de la justicia, la balanza, no
podria reemplazarse por otro objeto cualquiera.

Algunas terminologias lo definen también como

logograma y otras mds como imagotipo [OLEA 1988,

51].

Los simbolos son una especie de signo,
entendiendo por un signo un objeto material que
copia, evoca o sugiere un ser, una accion, una relacién
o un acontecimiento. Regina Jiménez y Georgina
Paulin investigadoras sociales de la UNAM en su
trabajo de la conciencia colectiva vy la imagen social
exponen la siguiente divisién del signo [JIMENEZ
1993, 256]:

a) Designativos o indicativos. (signos naturales)

b) Los expresivos o significatives. (o signos
artificiales como los lenguajes).

c) Los signos sustitutives, que son signos de
expresion derivativa, que pueden ser a su vez
signos para algo {senales} v signos de algo (lo sensu
stricto y los simbolos). -

873



Lo sensu stricto son signos sustitutivos que
funcionan en virtud de principio de semejanza como
por ejemplo: las figuras icdnicas. Los simbolos son
objetos que representan algo vy tienen una referencia
dual por una parte al objeto original y por la otra, al
objeto que representan tiene una parte que deriva de
Simbolas Extrinsecos: asoclacién por lo sensible y otra de la imaginacién; es decir, que
contigdidad. ] . . . . e

contienen lo tangible, como lo intangible v lo ficticio.

Las mismas autoras de la imagen social exponen
que los simbolos, son unidades del imaginario y
pueden ser de tres clases:

O Extrinsecos: asociacién por contigiidad
(cruz = cristianismo).
Q Intrinsecos: prediccién por analogia que
olo_, representan caracteres o relaciones {leén = fuerza).
Simbolos Intrinsecos: prediccién por 0] Alegéricos: que representan caracteres o
:,:'d_"fn:'“e representan caradteres © relaciones metaempiricas.

COLOR

En una identidad gréfica la utilizacién del color es
de suma importancia por las connotaciones que posee,
las que deben fusionarse al significado de la forma
para transmitir acertadamente los objetivos que el
organismo pretenda. El color es un acontecimiento
psicolégico que tiene tres fuentes béasicas, en primer
Simbolos Alegéricos: representan término esta la materia prima fisica, la energia radiante
coracteres o relaciones metaempiricas. modulada por el medio ambiente. En sequndo lugar
estédn los datos aportados directamente por los
sentidos. Y en tercero estan los datos proporcionados
por la memoria, que incluye asociaciones causadas
por determinada correspondencia entre la estructura
de la estimulacién sensorial del momento y ofras
precedentes o por la conexién reiteradamente
experimentada entre una estimulacién sensorial
determinada y un acontecimiento [KEPES 1976, 186).
Cabe mencionar que esta significacién cromaética esta
determinada por el contexto, por lo tanto su
interpretacién depende de las caracteristicas historico
culturales de una sociedad especifica.
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En  una identidad gréfica las

connotaclones del color deben Hl color es una forma tinica de muestrario de datos,
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! (Tornado de las notas da clase diseiic [V y V)

-

facilmente en nuestra memoria y permanece
firmemente arralgado enella. Es por eso que las cosas
acompanadas de color son recordadas con mayor
facilidad [ENID 1980, 99] [HICKTHEIR 1980, 10].
No por ello es el factor determinante en la memoria
grafica de la identidad, la resolucién formal debe de
dar su mejor aporte para que se lleve a cabo esta
caracteristica.

CARACTERISTICAS DE LA IDENTIDAD
GRAFICA

Existen una serie de normas que rigen la
objetividad, efectividad, y creatividad de una
identidad gréfica:

o) Funcilonalidad. Se refiere a la forma gréfica
que safisface una necesidad de comunicacién visual.

0 Contemporaneidad. Evolucion de las formas
gréficas en tiempo lugar y espacio.

Q Ambientalidad. Evolucién de las normas en
un dmbito especifico.

Estas a su vez contienen a las siguientes
caracteristicas, las que permiten un andlisis mas
especifico.!

Originalidad. Novedad, distinguible, inesperado.

Legibilidad. Caracteristica que determina la rapidez y
exactitud con que puede leerse.

Cardcter. Modo de ser peculiar; de referir la auténtica
filosofia; la indole o conjunto de cualidades que
distinguen. Cualidad de la imagen de representar
al mensaje

Comprensible. (del latin cum, cony prehendére), coger
abrazar, ceiiir por todas partes una cosa. Facultad
de entender, Propiedad de la imagen de expresar
su significado utilizando elementos que
pertenezcan al cédigo del usuario.

Memoria Grdfica. Se refiere a la posibilidad que la
imagen tiene de ser aprendida facil y rdpidamente
por el observador.

Impacto. Huella, impresién, un pufietazo en el ojo
(como diria Felix Beltran).

Reproducible. Posibilidad de reproduccién en
diferentes técnicas de impresion y tamarios.
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Modulable / Estable

5&2’-1-5'-2

CLASIFICACION
DE LA IDENTIDAD
GRAFICA

Unidad. Singularidad, donde prevalece una idea,
estilo, forma’ Se refiere a la posible diversidad de
elementos o partes que en general son de
constitucién homogénea.

Constructible. Permite su elaboracién con
instrumentos de precisién, para posteriormente ser
reproducida.

Modulable. Caracteristica del disefio para funcionar
como unidad estructural para repetirse
contanternente.

Estable. Se refiere a la contemporaneidad de una
imagen. A su adecuacién al entorno visual.

O  Identidad profesional. Imagen gréfica que a
través de una representacion definida expresa la
profesién o servicios que desempeiia una persona.
Q Identidad empresarial o corporativa. La
que representa a una estructura organizativa de
naturaleza econémica por excelencia, organismo
societario articulado en torno a una actividad lucrativa
publica o privada. Entre algunos beneficios que puede
reportar la Identidad gréfica empresarial estan: en el
dmbito interno (con aquellos miembros que
desemperian alguna actividad dentro de la compaiiia
donde se fusionan) influyendo en la habilidad
administrativa y en consecuencia armonia y unidad
laboral, al considerarse parte integral del organismo
v en el &mbito externo (con el usuario que recibe los
servicios de ésta), por asociacion que repercuten en
el comportamiento del consumidor dependiendo de
los intereses de la compaiifa, como puede ser la
transmisién de seguridad, confianza, confort,
proteccidn, estatus, etc.

O  Identidad institucional. La que emplea un
organismo, generalmente fundamental de un estado
o sociedad, sin fines de lucro [CHAVES 1988, 17].
Esta es la clasificacién que ha prevalecido con relacién
a quien esta dirigida. Sin embargo propongo otra que
por el contrario de la anterior depende de quien hace
la identidad. En nuestra actual realidad nacional, los
factores de economia, educacién visual y practicidad

oor
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*Todo en uno” disefo, originales e
impresién por &l costo de uno solo,

A

MIURA

$PORT

Identided gréfica basada en una tipelogla
higtoricista

son quienes determinan en buena medida la eleccién
entre:

Las imprentas o prestadores de servicio
improvisados.- Este es el caso mas popular, sin
distincién econdémica acuden a lo que parece la opcién
mas practica y econémica. “Todo en uno” diserio,
originales e impresién por el costo de uno solo.
Algunas veces el que contrata no tiene una
desarrollada percepcién por tanto su educacion visual
suele ser deficiente al igual que la del prestador del
servicio, en su gran mayoria los resultados son
desastrosos. Un caso muy particular y demostrativo
es el de la cadena “Super Dos™ {con més de 10 tiendas
de autoservicio), que de esta forma inicié su rotulacién
y papeleria. Cabe mencionar que tres de las tiendas
atin conservan esta imagen, mientras que en las demas
han reacomodado los elementos; en las otras dos la
tipografia es mas grande, en otras el imagotipo no
corresponde al original, en fin no logran una imagen
adecuada y efectiva ni como tienda yv mucho menos
como cadena; sobra decir las implicaciones fisicas y
psicoldgicas, internas y externas que esto conlleva.

Los “Hagalo Ud. Mismo”. Segin Terence
Conran en su libro de disefio expone que todo lo que
el hombre crea tiene diseiio y que para realizarlo se
requiere de un 98% de sentido comtin y un 2% de
estética y es este dltimo porcentaje lo que hace la
diferencia entre un disefio Ad hoc y uno malo. Este
postulado es abanderado por otro sector, en donde
observamos que nuevamente la economia en primera
instancia es lo que lleva a un organismo o al individuo
a realizar su propio identificador, por que nadie mejor
que él conoce su trabajo, v nadie mejor que él puede
darle gusto. En mi experiencia existen varios casos
aun més desoladores que el ya citado anteriormente.
Pero también existen esos donde el sentido cormin
esté bien aplicado, aunque el factor estético no se logre
del todo. El siguiente caso es el de una fabrica de
pants, cuyo duefio (ingeniero textil) desarrollé su
propia marca, sobre la base de una tipologia
historicista; revisando la seccién amarilla determiné
que el mayor nimero de marcas y de mas prestigio,

oy,
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tiene una envolvente o una composicién triangular;
por tal motivo disefié un logograma soportado en un
triangulo donde insertd la primer letra de su marca; la
solucidn final es sintética, legible, aunque con falta de
originalidad y con un escaso grado de construccién.
Pero mucho mas funcional y con unidad que incluso
la de algunos disefiadores.
¢Y los que acuden con un profesional? .- Casi
mil empresas en todo el pais son atendidas por
despachos y agencias de disefio de acuerdo al reporte
que publicé ADCEBRA en su articulo Publiagencias
Mexicanas 98 [ANDRZEJ 1998, 65-85]. Obviamente
ol faltan aqui las que son atendidas por disefiadores

Identidad grdfica para Roger Williams independientes.

?5’}3?”“’”“"”"’ Grear Designers en Esto deja fuera al casi 90% de pequerias y
medianas empresas nacionales lo que significa que
tienen que recurrir a las otras dos opciones.

Hacer una identidad con asesoria profesional es
una gran inversion que en ocasiones las empresas que
empiezan o que su tamano es muy pequefio, no logran
cubrir o prefieren evitar. Y si se incluye la falta de
conocimiento, el resultado es un sin fin de nombres e
imagenes sin ton ni son.

En sintesis una identidad grafica empresarial (que
es la que nos interesa) es ante todo un signo que
estimula como medio de comunicacién
manifestaciones denotativas y connotativas sobre los
servicios y misién de una empresa. Es una imagen y
una construccién simbdélica de lo real, que en la
actualidad reporta un alto grado de significacién, ya
que se legaliza y se le otorga un poder de compra por
arriba del producto que representa,

El consumismo, la inmersién en un mundo de
imégenes y la tecnolégia, constituyen ese mercado
demandante, que promueve la creacién y aplicacién
de identidades gréficas, en nuevos soportes, que exige
la implentacién de la fuerza modeladora de los
sistemas infogréficos sino por su ya conocido valor
de uso, alin mas por su apreciado valor de signo -

18

Digefio para Next Compiuters por Poul
Rand

Identidad gréfica en tres dimensiones, valor de contemporaneidad, valor de competitividad-
para pigina elecirdnico, por la agencia .
Andrew Schaafsma, que le son conferidos.

Loz,



La funcién primordial del disefiador coinciden algunos
autores de métodos y programas -como Oscar Olea,
Luis Rodriguez, Bruno Munari, Arche, Jones- consiste
en solucionar problemas y detectar necesidades.
La actividad del disefio no solo resuelve problemas
en cierto grado también los descubre, los delimita e
intenta darles solucién. Todo problema de diseno se
inicia con un esfuerzo por lograr un ajuste entre la
forma y el contexto. La forma es la solucidén para el
problema, mientras que el contexto define al problema
{CHRISTOPHER 1976, 9].

Ya se menciond los puntos donde concuerdan las
diferentes metodologias, y se especificé que los
modelos mas completos trabajan bajo un marco
basicamente industrial, [a siguiente propuesta trata
de conciliar las metodologias que han servido de base
al quehacer gréfico con la inclusién, ya por demas
justificada de la infografia, sin embargo o intenta ser
una rigida columna vertebral, donde todo aquel que
intente realizar una identidad gréfica deba de contar
ineludiblemente con un equipo de cémputo, sino al
igual que Oscar Olea con su modelo DIANA, dar una
alternativa mas, para el desarrollo del disefio.

El andlisis de la propuesta para crear una identidad
grafica contemplard tres aspectos: Principios
metodolégicos, Esquema y Descripcién paso a pasa.

ESTA TESE ND DEBE

Xon
O
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4.1

PRINCIPIOS

METODOLOGICOS

En el capitulo dos se revisaron las leyes y principios
en los qiie se basa la metodologia dialéctica a fin de
proporcionar un marco tedrico. Pues bien nuestro
método se ajusta a esos principios de la siguiente
manera:

QEIl principio del reflejo. Este método de
diserio contempla problemas précticos, culturales,
simbdlicos y expresivos, en un conjunto en el que
todos los elementos interactian y devienen en algo
que adquiere una configuracién formal, una
construccién material, que cumple una funcién
{esquema 6).

Culturales

§ Simbélicos

Practicos

| Econémicos

La kientidad grdfica as el reflelo de diversos asopectos

QEl principio de la unidad de lo abstracto
a lo concreto. El proceso de disefio de una identidad
grafica debe responder a las necesidades de
expresion, comunicacién v utilidad atendiendo a los
recursos humanos v materiales, a su organizacién para
la produccién, al contexto para el que esta destinado
v a su utilizacién y consumo Para ello atendera
mudltiples variables que suponen la eleccién de forma,
color, composicidn, técnicas, y soportes entre otros,
como se puede apreciar en el mismo esquema del
reflejo. A fin de llegar a una concreta y objetiva
solucién visual que sintetice todos los principios
tedricos, por tanto abstractos, que le dieron origen.

QEI principio del desarrollo. Este principio
que va de lo inferior a lo superior se aplica en cada
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etapa de nuestro método, pero sin lugar a dudas
cuando pasamos de una etapa de proyectacién a una
de realizacién, para lo cual se incluye un proceso que
depura la configuracién formal: la etapa de
optimizacién. Este proceso contempla las bondades
de la herramienta cibernética para obtener un mayor
niimero de variantes, en un menor tiempo y con una
gran calidad de trazo. Con ello se mejora la dindmica
del proceso de diseiio.

OLa ley de los cambios cualitativos y
cuantitativos. A través del recorrido por la infografia
{cap.1), se observa que esta técnica produce cambios
cualitativos en nuestra imagen, ya que desde el
momento en que ésta se digitaliza se convierte en una
imagen computarizada {sistema binario), permitiendo
asi incorporarla a diferentes soportes que se basan en
esa misma naturaleza infogréfica (esquema 7) vy al
tener una mayor distribucién implicamos sus
caracteristicas cuantitativas. Vemos asi la gran
repercucion a nivel cualitativo y cuantitativo que tiene
la computacién en la obtencién de una solucién visual,

n ] u
Rotulacién
digitalizada ‘

Paginas

electrénicas
m Impresion
digital
Presentaciones !
en computadora !
Caratula de :

fax digital o6
[ ] ||

Cambiios cualiatives v cuantitativos
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Uinldad v Lucho
de Contranos

importancia que contempla este método. En nuestros
dias donde lo instantdneo y la distancia son
propulsores del desarrollo tecnolégico, contamos con
mas herramientas constructivas de caracter digital que
dan forma o complementan nuestros procesos
manuales. Es por ello que en algin momento dado
alguna identidad grafica que ha existido sin la
intervencién de estas herramientas requiere
digitalizarse, ya sea para implementarla en una pagina
electrénica o simplemente para incorporarla en un
formato de fax digital.

OLa ley de la unidad y lucha de contrarios.
Se puede decir que desde esta perspectiva la identidad
digital encuentra su contrario en la no digital, pero es
esta una relacién de exclusién y complementacion al
mismo tiempo; por que una no puede prevalecer sin
la otra {esquema 8). Asi como una requiere
transformarse en la otra para incluirse en formatos
digitales. También una identidad gréfica creada desde
sus inicios en una computadora, requerird de otros
procesos de impresién para su difusién. Tal puede ser
el caso de la impresion de unas tarjetas de presentacién
en serigrafia.

Constituyen también la macroestructura de este
proceso:
O  Preparacion,
O Incubacién,
O Iluminacién
O vy Verificacién,
pero al igual que el proceso del disefio propuesto por
Don Kberg y Jim Bagnall, es de cardcter continuo v
retroactivo, ya que cada etapa recurre a las anteriores
para realizar, analizar, definir y decidir [BURDEK 1994,
160}. :
A continuacién se presenta el esquema del
método propuesto.

ko,



4.2

PLANTEAMIENTO
Definicion de ta necesidad

ESQUEMA DEL
METODO

Identiﬁmciﬁ: de aspecios
lisicos-tecnologicos-psicologicos

'
Construccidn de un
modelo tedrico

PROYECTACION

Lluvia de ideas

Desarrollo de Propuestas

OPTIMIZACION
Adecuacion Tpogréfica

Coler y Tipografia

Cesiciones Compositivas

Técnicas de Represantacién Visual
Méximoas y Minimos
Modulacidn
-

COMPROBACION
Mivel Funtional
Nivel Ambiental
Nivel Estructural

Nivel Constructive
Mivel Exprasivo

Dibujo Gonstructivo
Obtencién de Originales

Disefio de Aplicationes

Manual de Identidad
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4_1 9, « PLANTEAMIENTO DE LA NECESIDAD

PROCESO DE

DISENO PARA A la par de la contratacién, generalmente se inicia

UNA IDENTIDAD una exhaustiva recopilacién de informacién para

GRAF[CA determinar las ideas a las que se dara solucién de
Afica. Se inicia entonces un proceso que va

EMPRESARIAL rmanera gra

de lo general a lo particular para definir las constantes
que el mismo entorno de la necesidad plantea a fin
de concebir un proyecto integral.

O Enunciacién: Se establece el objetivo
general del proyecto.

O Identificacién de aspectos fisicos -
tecnolégicos - psicolégicos: Objetivos
particulares y consideraciones preliminares sobre la
empresa como: giro, mercado, soportes para
implementacién, principios, mision, justificacién de la
denominacién. Obtenidas tanto de la recopilacién de
documentos oficiales sobre la empresa y sus proyectos,
como de encuestas y entrevistas al equipo humano y
al contexto {organismos analogos} [Ver. realidad,
identidad, comunicacién e imagen institucional,
CHAVEZ 1990, 117]. Un aspecto legal que se podria
tomar en cuenta, cuando se trabaje con empresas
recien conformadas, es asequrarse de que el nombre
esté registrado; esto puede ahorrarnos trabajar
infructuosamente. Los entornos del usuario pueden
llegar a influir incluso en la determinacion de las
aplicaciones, como seria el caso de una empresa que
tiene una sala de recepcién, participa en ferias
empresariales, y le interesa actualizar sus canales de
publicidad a tales prerrogativas el diseriador podrd
contemplar alternativas digitales como animacién de
Los entornos del usuario pueden llegar a la identidad para utilizarla como entrada de medios

Influtr induso en lo determinacién de les [P _ . -

aplicaciones, el disenador . pods audiovisuales —los que se aplicariun en la sala y las
contemplar un modelo tridimensional de ferias-, modelos tridimensionales para insertar en
{a identidad para utillzario en dipersos .. ..

soportes visuales.” paginas electrénicas y otros soportes.

oy,
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En ceasiones para pasar del concepto a
la forma se utilizan algunas técnicas de
induecién figurativa -como en este case
hipotético-, siempre que no obstaculicen
o encasillen la creatividad y por el
contrario la motiven .

QO Construccién de un modelo teérico:
para ordenar la informacién, considerando los
aspectos internos y externos, recursos: situar en orden
de importancia los problemas y sus derivaciones,
persiguiendo [a creacién de un proyecto detallado,
como seria en el caso de los soportes; las posibles
técnicas y materiales a utilizar, sus limites, costos,
divergencias y convergencias!. Es este un punto,
donde la insercién informdtica puede intervenir o no;
ya sea que se integre a las técnicas que den soporte
fisico al proyecto o se prescinda de ella. Aunque es
notorio recordar que generalmente una empresa busca
prevalecer dentro del mercado, para lo cual actualiza
v amplia sus canales publicifarios, es entonces donde
medios electrénicos inciden de manera por demds
importante. El caso podria ir desde la formulacién de
una pdgina electrénica o simplemente la obtencién
de negativos y pruebas a través de un proceso de
preprensa digital. Se define asi una posicién mds
inductiva gque deductiva como lo expone Biirdek (ver
meétodos).

PROYECTACION

Se dirige hacia la obtencién de formas resultantes de
consecuencias légicas. Esta es la fase donde el
disefador inicia con una lluvia de ideas {donde todo
se vale, lo importante es la pluralidad de imagenes) vy
finaliza con la obtencién de alternativas gréficas, para
lo cual puede usar algunas técnicas de induccion
figurativa, sin que ellas obstaculicen o encasillen su
creatividad y por el contrario la motiven. Algunas de
ellas pueden ser: Las sinestesias o metdforas entre
contextos o cédigos diferentes, andlisis de lexemas con
equivalente significativo, combinacién Round- Robin,
entre otras (ver esquemna).

Es importante destacar que en esta seccién existe una
interaccién objetivo - subjetiva, ya que para pasar de
un punto a otro se realizan verificaciones previas
interviniendo el andlisis y la seleccién. Puntos que no

! Se refiere a calidades, tiempos, nimero de tintas o coleres permisibles, formatos, etc.

hO:h
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En la etapa de optimizacién se detallon
las alternctivas seleccionadas. Y la
utilizacién def ambiente digital nos
permite realizar un mayor muestreo
{diversificacion}, afadiendo varledad,
color y precisién en el trazo y asf
ponderarla entre un mayor ntimero de
posibilidades.

se marcan dentro de este modelo, para no incurrir en
repeticiones que provoquen una estructura compleja.
QO  Lluvia de ideas: Exploracién figurativa inicial
donde conducen la experimentacion y la creatividad.
Q  Desarrollo de propuestas: Dentro del cuerpo
del boceto, se otorga una forma mas acertada y
completa a una seleccién de imégenes (obtenidas en
el pasc anterior), al mezclarlas y dirigirlas hacia
nuestras delimitaciones teéricas.

OPTIMIZACION

Etapa para detallar la o las alternativas
seleccionadas, es aqui donde la implementacién del
ambiente digital nos proporciona un mayor aporte,
ya que nos permite realizar una mayor muestreo es
decir una diversificacion, anadiendo variedad, color
y precision en el trazo, para asi optar por la solucién
formal mds éptima, después de ponderarla entre un
mayor nimero de posibilidades, facilitando una
reduccién de los tiempos totales del proceso;
aumentando asi la confiabilidad y exactitud de la
desicidn compositiva.

Algunas actividades que ayudan a la adecuacién
de la imagen podrén ser:

QO  Color yTipografia. Se revisanlos colores,
tonos y sus combinaciones (en el caso de una
identidad con méas de un color) y se contempla la
obtencién de los mismos en diferentes técnicas. En

. cuanto a la tipografia, precisar fuentes, tamanos,

estilos. Tomar en cuenta su legibilidad y reproduccién
{en procesos manuales y digitales).

QO  Adecuacién Tipografica. En el caso de
trabajar con simbolos y texto revisar su ubicacion,
tamaio vy relacién de uno para con el otro, para
determinar el mejor acomodo del texto o logotipo con
respecto al espacio v al logograma (si existiera).

okon,



A fin de abtener una mejor expresion en
la sofucidn grdficqa, se empilean diferenies
tratamientos para lo cual se puede recurrir
a ealados, fuga de blancos, delinear,
simular volumen, condraste, fragmentar,
desfasamientos, etc...

QO Técnicas de representacién visual.
Se. sugiere aplicar diferentes tratamientos a fin de
obtener una mejor expresién en la solucién gréfica,
para lo cual se puede recurrir a calados, fuga de
blancos, delinear, simular volumen, fragmentar,
desfasamientos, contraste, etc...

O Decisiones compositivas. La relacién
con textos secundarios y ubicacién en los posibles
soportes; como hoja membretada o tarjeta de
presentacién, permiten agregar o modificar elementos
que se pensaban ya definitivos.

QO Maximos y minimos. Reduccién y
ampliacion de la identidad grafica. Para detectar
probables anomalias, por ejemplo: en su legibilidad,
unidad formal y expresividad entre otros. El
contemplar un tamaiio para aplicar en espacios
pequefios como en pines o calcomanias, o muy
grandes como espectaculares o r6tulos, permite revisar
la legibilidad y factibilidad de reproduccién.

QO Propuesta de modulacién. Diseno
opcional que consiste en la repeticion de la identidad
grafica. Se yecurre ocasionalmente a ély puede ayudar
a optimizar y concluir la solucién grafica.

COMPROBACION

Se evaluan y verifican las alternativas de un modo
mas objetivo e integral, realizando de forma general
un estudio de la factibilidad, que contemnple los niveles;
funcional, ambiental, estructural, constructivo,
expresivo. Es la etapa objetiva donde la imagen debera
responder de forma satisfactoria a nuestro diagnéstico
inicial; y en especifico a las caracteristicas de la
identidad gréfica. Caracter, memoria gréafica,
legibilidad, comprensién, reproduccidn, originalidad,
construecién, estabilidad.

Xon
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Tedos los puntos del procesoc de
reallzacién se pueden desarroliar por
computadora desde la construccién de la

.

imagen pasando por la obtencién de

pruebas finas, justificacién geométrica,
trazos auxillares, negativas, positivos,
impresiones digitales, etc.

REALIZACION

Obtencién de un proyecto detallado, donde se
desarrolla de manera gréfica nuestra solucién visual
sin perder de vista la produccién, reproduccién, costos,
espacios, dimensiones, efectos psicoldgicos,
esteticidad, etc.

Todos los puntos del procesc de realizacidon se
pueden desarrollar por computadora desde la
construccién de la imagen pasando por fa obtencién
de negativos y pruebas finas hasta la obtencién de un
modelo tridimensional. Claro estd que se puede
precindir de ella como en mas de las veces se ha hecho
hasta ahora. Pero la computadora ha medificado los
espacios de la praxis en el &mbito de produccién,
distribucién v consumo de los medios gréficos. Es
por ello que debe valorarse su funcién en esta etapa,
pues a través de ella se podran realizar actividades
como la animacién tridimensional, {que actualmente
puede realizarse sin grandes implicaciones tecnolégicas
y econdmicas) la que dificilmente se tomaria en cuenta,
anos afrds, por su compleja, costosa e inaccesible
produccién.

En esta parte del proceso es donde nuestra imagen
se implementa a un sin fin de soportes comunicativos,
los que se definieron en nuestra etapa de estudio, y
que desde luego influyeron a lo largo de nuestra
estrategia. Dicha etapa incluye:

O Dibujo Constructivo o Sistema de
trazo. Envolventes mayores y menores, trazos
auxiliares y justificacién geométrica de la imagen y
sus aplicaciones. Incluir un modelo gréfico
tridimensional que permita la visualizacién estructural,
facilitaria evaluaciones y toma de decisiones, para
posteriores acciones.

O  Obtencién de originales y prototipo.
El proceso de realizacién de originales, positivos,
negativos pruebas de color, a través de preprensa,



NI G ORS TE ER
el i:[ui!!I[ -'{|1.||| It :“1 Ml |‘.u|[ I

ey nl “

21D

Ei disenio digitol bi o tridimensional,
en su grun rmayoria, es una etapa obligada
en los actuales procesos de produceitn,
portanio antecederto, redundard en una
identidad corporative mds amplia
ademnds de simplificar las posteriores
aplicaclones en cuanto a tiempo y
coglos se refiere.

rotulacién computarizada, impresoras a color de alta
resolucién al igual que otros medios electrénicos, son
actualmente una alternativa distintiva en cuanto a
calidad, tiempo, y presentacidn.

QO Realizacion del disefio de soportes
visuales. Aplicacién a papeleria, promocionales,
medios publicitarios digitales o no. Donde la
proporcién, posicion y relacidén compositiva son
algunas de las constantes que se buscarén establecer
para crear unidad visual que rija la imagen corporativa
de la que habla Biirdek y Norberto Chavez?. A
continuacién se enumeran los principales rubros y se
especifica solo la aplicacién digital, no porque sea la
que mas importe, sino por el cardcter de este método.

QO  Papeleria. El diseno digital en su gran
mayoria, es una etapa' obligada en los actuales
procesos de produccién, por tanto antecederlo,
redundard en una identidad corporativa mas completa
ademas de simplificar las posteriores aplicaciones en
cuanto a tiempo y costos se refiere. Los formatos
digitales que normarian los formularios de
comunicacidn autoproducidos por el cliente en su
equipo electrénico, podrian ser: érdenes de compra,
formatos para fax, hoja membretada para usar en
correo electrénico, etc.

QO  Articulos promocionales. La
utilizacién de Imagen digital bi o tridimensional para:
hologramas en calcomanias, portadas, espectaculares,
anuncio mévil entre otros, facilita el desarrollo, y en
ocasiones puede reducir los costos de produccién en
el caso de recurrir a terceros para su realizacion.

QO Medios audiovisuales. Modelos
tridimensionales animados para entradas o
presentaciones en proyeccion, video, CD promocional,
Pagina electrdnica, facilitarian posteriores acciones
como presentaciones y conferencias.

O  Manual de identidad. Dado que la
regularidad en la emisién de la identidad gréfica es
condicién basica de su eficacia identificativa, resulta

2 Imagen corporativa. Por ella se entiende aquella imagen que el piblico posee de una empresa, de una organizacién o de un municipio.
Se trata por tanto de cémo se presenta, o de ¢cdmo se la percibe desde el exterior, o sea de la imagen que pasea. Esta se expondré
mediante la identidad corporativa de la cual el disefie forma parte.



necesario determinar claramente cuéles seran los
rasgos estables, 16s alternativos y los libres, los que se
deberan tomar en cuenta como condicionantes para
su implementacién a soportes fisicos. Los rasgos
estables y los alternativos deberdn ser minuciosamente
reglados de modo de garantizar su correcta
reproduccién y, por lo tanto, la inalterabilidad de su
forma y uso [CHAVES1990, 66].

El manual de uso es el resultado de esas exigencias
normativas que impone la identidad gréfica, y su
funcién va mas alld de ser la guia que indica los
pantones, las posiciones, las tipografias secundarias,
etc. Es también un capacitador de los miembros de la
empresa, vy por tanto debiera ser un medio accesible,
practico, y sobre todo comprensible para cualquier
usuario, donde la terminologia no se dirija a
diseriadores o especialistas de la imagen, sino a un
piblico diverso, plural, que finalmente son los que
usan, e implementan la identidad en un sin fin de
canales que en las més de las veces escapan a nuestras

predicciones. Muchas veces es una secretaria o un
subordinado quien requiere mandar un comunicado
que porte el simbolo de la empresa, v es alli donde
ernpieza la inaccesibilidad de un manual complejo e
impréctico, ya que los tecnicismos dificultan y arriesgan
su correcta reproduccién; generalmente los manuales
incluyen una copia fina, o un negativo o en el mejor
de los casos una planilla, de la que se podran duplicar
a través de un fotolito, “x” nlimero de ellas, éPero en
qué tiempo? y ¢A qué costo?, En todo caso seria mas
préctico, agregar un medio magnético {diskette, CD,
cinta, etc.) que contuviera lo esencial de la informacién

E! manuai de uso es el resufiado de las

exigencias normativas que tmpone la de la identidad grafica con sus respectivos formatos
identidad gréfica y debe ser un medio d . . - digitalizad 1 d
accesible, préctic y comprensible para e comunicacién ya digitalizados, en lugar de un
cualquier usuario, por tanto es i o H H
recomentable e tnatora un oo impecable original, que finalmente la urgencia, termina
magnético (diskette o CD por ejemplo) por recortarlo, pegarlo, y fotocopiarlo; (con los
con los formatos de comunicacién va , . . . 3
digitalizados. respectivos inconvenientes que suele ocasionar) 3.

3 En OPSA empresa de Grupo Mexicano de Desarrolio {GMD), estos problemas se veian a diario, pues solo se contaba con dos
complejos manuales(con lenguaje de disefiador), que eran insuficientes para los quince centres con los que se contaba, el flujo de
personal era muy continuo cosa que exigia una constante capacitacién e instruccidn sobre el manejo de los elementos gréficos, més
aparte una continua y vasta comunicacién a través de una gran cantidad de medios en los que viajaba la identidad de la empresa
{rmaquetas, gréficas, avances, planos, rétules, sefialamientos, etc..) y la complefidad aunada a la imitada versatilidad del manual de uso
redundaba en un deterioro gréfico de los elementos. Pudiendo tener solucién a través de un medio digital, ya que en cada una de las
sucursales existia mas de un equipo de cémputo con los correspondientes requerimientos fisicos y humanos. Con esto no pretendo
desplazar a esos antecesores soportes sino complementarlos. Por que 2l depender solo de medios electrénicos tiene la misma deficiencia.
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Algunas empresas que contemplan ese tipo de
formatos digitales, se llegan a topar con algunos otros
inconvenientes, como es el caso de la compatibilidad;
se proporcionan formatos diferentes al del usuario;
para ambiente maquintosh, con extensiones (Al,
GIECMX, EPS}, o en medios a los que no todo el
personal tiene acceso (zip, jazz, cinta). El manual
debiera entonces actuar como un proveedor de
soluciones actuales, y no como un restrictivo volumen
de incomunicacién.

Por otra parte la réapida difusién de las
computadoras personales periféricos de impresion y
software gréfico especializado (autoedicién) conduce
a las empresas a convertirse en “imprentas
improvisadas”. Imprimiendo y publicando sin control,
lo que a menudo acaba por desbaratar conceptos
integrales en lo que a imagen corporativa se refiere.
Este fenémeno se presenta con mas frecuencia en
empresas que se dedican a la venta o reparacion de
equipo de cémputo, ya que poseen la infraestructura
para poder producirla mas no asi el sustento teérico y
la sensibilidad para crear o implementar una identidad.
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La répida difusidn de les computaderas personales ha conducide a las empresas a
convertirse en "imprentas improvisadas” imprimiendo y publicando sin control, lo
que a menudo ocaba por desharatar conceptos infegrales de imogen corpordiva.



capitulo

ANTECEDENTES

La denominacion comercial de la empresa en cuestion
combina dos vocablos; la palabra en espanol
“Contornos” cuya denotacién es conjunto de las lineas
que delimitan una figura, es decir alrededor. Y el
término “Iztli” que se deriva de la voz nahuatl itztli y
que significa obsidiana o fragmentos de obsidiana
utilizados como cuchillos, punta de flecha, lancetas,
etc... [SIMEON 1977, 211). Algunas otras voces afines
a este término son itzetl y se refiere a la piedra de la
que se sacan navajas, {obsidiana). Luz y sol son otras
acepciones de este vocablo. Iztli es la palabra mads
sintetizada vy de més accesible fonética, razén por la
cual es elegida por la empresa. La traduccién que este
organismo maneja es “contornos pulidos de
obsidiana” y amplia su justificacién subjetiva con el
siguiente texto:

“... las flechas tienen siempre una
forma triangular mas o menos pro-
longada y la mayor parte son de
obsidiana y constituyen una especia-
lidad de nuestro territorio y su
pulimiento es tal que en ocasiones -
es sindnimo de luz ya que su punta
semeja los rayos del sol. Las puntas
de flecha al igual que otros objetos
pulidos tienen un dobfe valor adqui-
rido a lo large de la historio, por una
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PLANTEAMIENTO
DE LA
NECESIDAD

parte representan un elemento Gtil y
préctico dé la vida cotidiana de una
civilizacién pero también se les afia-
de un valor simbdlico como objeto
precioso por la tradicion de que
Quetzalcdat! habia ensenado el arte
de labrar y pulir las rocas duras y las
piedras preciosas [CHAVERO |, 1972,
74]. En la actualidad se admiran en
verdad las piezas de obsidiana que
llegaron a pulir de forma tan asom- -
brosa que de espejos les sirvieron y
conjuntamente a las puntas de fle-
cha, se han conuertido en objetos de
un alto valor estético”.

Por tanto para la empresa [ztli es un objeto pulido,
por el paso del tiempo, por la experiencia, y la
dedicacién. Que unifica el concepto de la utilidad,
servicio v estética para distinguirlo de otros.

El tipo de artesania que aqui se produce podria
clasificarse como ornamental y obedece a las
caracteristicas propias de la artesania; manual y
empirica. En relacién con su consumo es igualmente
empirico y su caracter cotidiano y practico rige su
comercializacion en serie.

Enunciacién del problema:

Objetivo general
O  Disenar una identidad grafica que represente la

.misién e intereses de Contornos Izili, empresa dedicada

a la produccién y comercializacién de artesanias,

Objetivos particulares

O  Se busca tener una mayor difusién, con un
enfoque hacia mercados extranjeros.

Q  Se persigue crear una identidad estable, que no
solo refleje o compita en el momento actual, donde la
moda de lo ristico tiene su auge, sino que la imagen
prevalezca, de igual forma permita la inclusién de
nuevos productos y no solo represente la actual linea.



Identificacién de aspectos:

Q  Fisicos

Desde hace cuatro afios la empresa empezd a distribuir
y comercializar artesania de barro, manta y madera
principalmente, y hace tres afos creé su propia linea
comenzando a contar con una red de distribucién en
algunos estados como Querétaro, Aguascalientes,
Puebla y D.F. Actualmente pretende iniciar una
relaciéon comercial con Canada. Por tanto la empresa
se ve en la necesidad de incrementar su produccion,
a fin de poder satisfacer la demanda que espera tener
por parte de mercados extranjeros, sin descuidar el
nacional.

Su articulo mas comercializado son los porta-
cosas; porta-broches, porta-donas, porta-lentes, porta-
cartas, porta-aretes. Aunque objetos como candeleros,
macetones, bombillas y articulos navidenos (coronas,
porta-nacimientos), constituyen también una buena
parte de su distribucién, Anualmente se producen
nuevos disefios, que se incorporan a la linea.

Para la realizacién de su producto, los procesos
de elaboracién que utilizan son en su mayoria
manuales, por tanto aumentar su mercado significa
incrementar su personal. Por el momento el inmueble
que ocupan es suficiente, pero al contemplar el
crecimiento que se espera tener, se ha considerado
en primera instancia la posibilidad de ampliarlo,
aunque no se desecha del todo un cambio de
domicilio, en tal caso se conservaria la linea telefénica,
que actualmente poseen, que de hecho es el canal de
comunicaciéon que mas emplean, yva que rara vez el
cliente acude a su domicilio.

El contacto se realiza a través de una feria
empresarial o de la visita personalizada por parte de
la fuerza de ventas. Se llevan muestras fisicas de
algunos productos y un catilogo fotogréfico, los que
dan un panorama de lo que en si la empresa es y
produce. El seguimiento de comercializacién se efectua
a través de cotizaciones, que en su mayoria se envian
por fax. Normalmente con el primer pedido se anexa
un muestrario fotogréfico de los nuevos productos.



CONSTRUCCION
DE UN MODELO
TEGRICO

O  Tecnoldgicos

Los medios de l6s que se valen para administracién,
comunicacién y distribucién, son en esencia: hojas
de pedido, catélogo, linea telefénica, fax, equipo de
cémputo (PC con Windows y Office) desde donde
realizan y envian, comunicados, invitaciones, formas
de pedido, confirmaciones, etc. Aiin no cuentan con
un vehiculo de mayor capacidad, para realizar
entregas. Aunque la mayoria son forédneas y se
efectdan por mensajeria, tienen piezas de barro de
tamano considerable, que entregan ocasionalmente
en el Distrito Federal.

QO  Psicolégicos

La linea de productos que manejan, sugiere
dedicacion, femineidad y calidez, esta ltima propia
de los objetos nisticos de decoracién. Por ristico se
entiende no solo lo que tiene relacién al campo, sino
lo que en su manufactura se aprecia cierta tosquedad,
naturaleza-virgen o sencillez. A ello obedece que el
barro, la madera, las fibras como el ixtle, el sacate y el
algodén sean las materias primas principales.

No hay que olvidar el cardcter mexicano que
prevalece y conjugan con un toque de modernidad,
aunque no utilicen girasoles, dngeles y sandias
{(elementos por demas explotados).

Lo que distingue a Contornos de otras empresas
del mismo giro, es la innovacién y la atencién. Para
ella el servicio es primordial, sin importar el consumo,
a cada cliente se le brinda en la medida de lo posible.
Conscientes estdn de que un cliente satisfecho es el
mejor medio de promocidn.

Por tanto su produccién refleja una imagen actual,
nacional vy dindmica.

QO  Esuna empresa productora y comercializadora
de artesanias que concilia la practicidad, la estética y
un estilo mexicano.
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E?.‘ parten de una forma triangular cuya %
4

¥ cuspide redondeada le otorga « los
" ' disefios distingible unidad visual.

QO  Contornos Iztli es una denominacién motivada
por los elementos gréaficos con que decoran su
produccién. Izili significa para la empresa ‘objeto
pulido, por el paso del tiempo, por la experiencia, y la
dedicacién”, v que fusiona el concepto de utilidad,
servicio y valor estético a fin de obtener distincién.
Ese mismo concepto resume en gran parte la filosofia
de!l organismo el cual pondera la distincién desde
varios aspectos;el formal, el humano y el tecnoldgico.

O  Lacomposicién de los pictogramas con que se
decora la mayoria de los productos parten de una
forma triangular cuya cispide redondeada le otorga
a los disefios distingible unidad visual.

Q  Sus puntos de promocién van desde las visitas
personalizadas a tiendas, ferias empresariales, y
embajadas, donde las tarjetas de presentacién, v las
muestras fisicas con su respectiva etiqueta son de
entrada sus principales medios de venta aunados al
servicio y atencidén personalizada.

QO  Su mercado demogréfico es en un 90%
fernenino.

QO  Sus distribuidores son tiendas de regalos, de
decoracién, de muebles y bazares naviderios.

O  5u mercado meta son los centros comerciales
en el pais v puntos de venta en el extranjero.

O  Los materiales que utiliza en sus productos son
en su mayoria barro, yute, paja, madera y naturaleza
muerta (flores disecadas, trigo, especias), que aunque
parecen enfocados hacia ambientes nisticos tienen
buena aceptacién en otro tipo de decoraciones.

Q  Su competencia la conforman empresas
establecidas y caseras que trabajan articulos de
decoracién en madera, cerdmica, barro y bordados.

O  Através de canales como ferias empresariales,
catalogos, internet etc, se podra dar una mayor
proyeccién de la empresa hacia el extranjero.

i



PROYECTACION

CONCEPTOS

ARTESANIA

ARTESANIA MEXICANA
PULIDO
PUNTA DE FLECHA

FEMENINO

DECORACION

INNOVACION |

TRADICION

Se requiere implementar la identidad grafica en los
siguientes soportes :
O Medios impresos. Tarjetas de presentacién,

hojas membretadas, etiquetas, hojas de
pedido, facturas, folleteria.

O Medios digitales. Cardtula de fax, catilogos
virtuales (por su versatilidad de actualizacién)
y proporcionar la identidad gréfica en disco
de 31/2 0 en CD.

¢ En este proyecto la técnica que se utilizé para auxiliar

la fase de proyectacién fue el anélisis de lexemas que
a continuacién se presenta:!

ANALISIS DE LEXEMAS

IDEAS _AFINES

Cultura. Tradicién. Producto manual o rudimentario.
Impresicién en el trazo. Objetos estéticos de uso
comun.

Gran colorido. Materiales autéctonos. Estilo especifico,
Producto manual con simbologia propia.

Con brillo. Suave. Terso. Acabado liso dado por el
hombre o por el tiempo.

Pieza arqueoldgica. Historia. Extremo agudo. Pieza
tfriangular. Direccién. Punta de obsidiana.

Mujer. Calidez. Curvas. Delicado. Suavidad. Dulce.

Adorno. Estilo del mobiliario. Detallar. Colorear.
Desatacar. Embellecer. Armonizar.

Nuevo. Distinto. Original. Actual

Perdura en la memoria. Ancestral. Legado vy
manifestacién de la cultura.

1 Este cuadro es In sfntasis de entrevistas que se realizaron a profesionales relacionados con el tema (etnohistoriadores, disefiadores,

artesanos etc...} y piblico potencial,
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ALTERNATIVAS




EVALUACION

Después de realizar un sondeo con los clientes
potenciales, la emipresa y especialistas de la materia
se eligieron las siguientes alternativas:

ALTERNATIVA NO.1
Positivos:
O Originalidad
O Grado 6ptimo de geometrizacién, ya que su
composicién se basa en una red de
hexdgenos, lo que facilita su reproduccién.
Negativos:
Q Cierto problema de legibilidad, que se acentia
en la reproduccién de tamanos minimos.
O La forma no es tan afin a los principios,
materiales y giro de la empresa.

ALTERNATIVA NO.2

. Positivos

O Refleja el caracter de la empresa, conjugando
principalmente los rubros de giro(artesania),
publico(femenino), producto(sutil vy
minucioso)

Negativos:

Q Memoria gréafica e impacto disminuidos ante
las otras dos.

O La legibilidad del texto "contornos" en
tamanos minimos no es muy adecuado.

ALTERNATIVA NO.3
Positivos:
Q El impacto y la memoria gréfica supera a las
anteriores
O Legibilidad adecuada
Negativos:
Q Es menos arménico a los principios de sutileza
y minuciosidad .

OBSERVACIONES:
Se realizardn optimizaciones para llegar a una solucién
final, la que contemplara lo mejor de cada altemativa;
en cuanto a distribucién tipogréfica, legibilidad,
impacto'y memoria.
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OPTIMIZACION GEOMETRICA
Y DE COLOR EN ALTERNATIVA FINAL
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VARIANTES




« La solucién final cumple con los postulados

COMPROBACION iniciales:
O Refleja el cardcter de una empresa
dedicada a las artesanias.
Q Su forma sustenta los principios

subjetivos de la denominacién; objeto
pulido, v punta de flecha.

Conserva la unidad visual con la
imagen v produccién de la empresa.

Q Las curvas, el acomodo tipogréfico
y en conjunto la solucién gréfica sugieren
un contexto femenino.

O El sello distintivo de la cultura
mexicana, se lo otorga la combinacién
de color:

Q  Pirpura. Proviene de los
"caracolillos pdrpura”, por tradicién
obtenidos en nuestro pais y utilizados por
algunas etnias. Por su relacién
cuantitativa con los demas colores;
aporta impacto y expresién visual a la
identidad gréfica.

O Rosa mexicano. Identificado
internacionalmente con nuestro pais,
gracias a la obra de artistas mexicanos
(Rufino Tamayo entre otros). En algunos
contextos se le reconoce como magenta.
Al sobreponerse al plirpura y al blanco
se obtiene un contraste simultaneo, que
se distingue sobre todo en la palabra iztli.

O  Blanco. El contraste de claro-
oscuro aporta legibilidad v apoya al
impacto visual.

QO  Naranja. Color secundario
que complementa al ptrpura y logra un
contraste caliente-frio.

* A continuacién se presentan los originales, la
REALIZACION justificacién geométrica y algunas aplicaciones
donde se presentan las tipografias secundarias
y los acomodos de la identidad gréfica.
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MAXIMOS Y MINIMOS




PAPELERIA

Sobre bolsa

Tarjeta de -
presentacion

Hoja membretada



HOJA DE PEDIDO Y
CARATULA DE FAX
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El presente trabajo se sustenta sobre tépicos que
subyacen al proceso de diserio {en especifico de una
identidad gréfica) v que conjuntamente a la infografia,
proporcionan un marco teérico sobre el entorno
cibernético, metodoldgico y gréfico:

Q Diseiio asistido por computadora.

O Procesos de orden (metodologias) y factores

de construccién del disefio.

Q Identidad gréfica empresarial.

La unién de estos tres grandes blogues, dan como
resultado la creacién de un método alternativo para
realizar una identidad gréfica que utilizé la infografia
en el desarrollo de sus etapas. Y para su comprobacién,
se aplicé a un caso especifico; el de Contornos Iztli.

A lo largo de la investigacién, se contemplaron
diversos aspectos arrojados por la misma estructura
del trabajo de los que se obtuvieron preceptos y
reflexiones sobre el entorno cibernético, la percepcién,
la mercadotecnia, las leyes y principios de la
metodologia dialéctica, entre otros. A continuacién
se citan algunos de ellos:

QO La computadora se inserta en el nivel
constructivo e incide en las necesidades y funciones
que estan presentes en el campo de la proyectacién.

O Laespecializacién del trabajo, conlleva a una
mayor especializacién de herramientas para un mejor

on
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desempeiio de actividades. La computadora no solo
es fruto de esta especializacién sino que ha modificado
los espacios de la préctica en el ambito de la
produccién, distribucién vy consumo de los medios
gréficos. La imagen de computadora precede al objeto
en lugar de sucederlo, trastocando el orden del mundo,
asi lo marca Abraham Moles (1993, 162].

O Laimagen (infogréfica o no) es un producto
de la percepcién visual y las actividades intelectuales
del hombre a través de la cual se comunican
experiencias e ideas, mediante el uso de signos y
simbolos (la identidad grafica de Contornos Iztli por
ejemplo).

O El aspecto de la mercancia esta sujeto a
continuas modificaciones, derivadas de los estimulos
de! consumismo. Lo que interviene en la utilizacion
de nuevos medios (infografia) que permitan a las
capacidades humanas generar nuevos disefios en
menos tiempo para mantenerse en el ambito de la
competencia.

O Laidentidad gréfica es el reflejo v la sintesis
objetiva de diversos aspectos (culturales, simbdlicos,
practicos, expresivos, econdmicos, comunicativos) la
aplicacion de la infografia le confiere cambios
cualitativos y por ende cuantitativos. Existe una
relacién complementaria entre la imagen digital v la
no digital de una misma identidad.

Esta serie de postulados conjuntamente a la
propuesta y aplicacién del método son el mayor aporte
del presente trabajo.

Con relacién a la parte de ordenamiento se
enfatizé la labor del disefio como la expresién visual
de una idea lograda a través de una biisqueda
sistematica, fruto del trabajo estético especializado.
La ingerencia de una metodologia la cual plantea la
objetividad del disefio en un sentido social.

Se contempld al quehacer creativo expresado en
dos niveles generales: la inspiracién vy la reflexion,
como dice André Ricard donde es preciso un sentir
intuitivo controlado por la razén y un pensar discursivo
controlado por la intuicién [1982, 240]. Acompariados



por la infoggqff@, la que se sustenta como una
necesidad mas que una ftil posibilidad, ya que la
actual tendencia a la digitalizacién de procesos es
imparable, dada por la creciente cantidad de imagen
que la sociedad actual consume.

El conocimiento de la tecnologia permite la
seleccién del soporte mas iddneo para cada trabajo.!
A ello obedece la orientacién de esta investigacion,
en la que se observa:

O  La participacién y cualidades de la infografia.

Q Y al diserio asistido por computadora que
recrea la concepeidn original dotando a la imagen de
una innovacion en cuanto a su representacién dando
forma a contenidos ideolégicos, con una gran potencia
de modificacién.

Los capitulos cuatro y cinco remarcan el uso del
nivel constructivo y los procesos de produccién, sobre
todo se perciben los medios y soportes necesarios para
dar solucién a una necesidad de identificacién gréafica
que a su vez se unird a un cultura de imagen
corporativa,

La finalidad de este trabajo es proporcionar las
herramientas deductivas para fortalecer ese porcentaje
analitico que precisa todo trabajo de diserio, puesto
que la parte que lo complementa corresponde al
fortalecimiento visual; a la fase de iluminacién, a la
parte subjetiva y artistica muy propia del disefador,
esa parte que consolida y distingue una imaginativa
solucién visual. Los procesos de orden y analisis
pueden entonces dirigirla o encausarla y en ese sentido
la metodologia tiene su participacién. El método
propuesto, de caracter continuo y refroactivo, pretende
optimizar a ese nivel imaginativo. Si, optimizarlo
dentro del entorno cibernético actual, optimizar al
contemplar desde el inicio los factores de construccién;
técnicas y soportes fisicos, optimizar dentro de los
tiempos de respuesta que el mercado exige, optimizar
las caracteristicas estructurales y funcionales. Pero
teniendo muy en claro que la base de la que parte, es
la forma brillante o deficiente que el disenador
consigue a través de lo que Acha bautiza con
ecoestética [1996, 31].
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El manejo del recurso tecnolégico es lo que
permitié en el caso de Contornos Izili desarrollar
diferentes soportes, que se puedan reproducir de
manera digital o por otros medios cuando asi se
requiera, el tener una portada para fax pudiera no ser
muy relevante pero cuando se conoce a fondo el
movimiento de la empresa y se detecta que es uno de
los comunicados externos al que mds recurre y que
transfiere la mas de las veces directamente desde su
equipo de cémputo, se hace necesario entonces
tomarlo muy en cuenta para diseiiar conforme al
equipo técnico a través del cual se genera.

Por otra parte en el trayecto proyectual de la
identidad, se utilizé esa parte interactiva de la cual se
habld, ese ir y venir entre el boceto y la posible
reproduccién en serigrafia o en offset o de manera
digital, para que desde un comienzo se ajustaran los
inconvenientes del trazo, color, o proporcién. De igual
forma desde la evaluacién de los contenidos teéricos
se tomaron en cuenta los factores econdmicos, las
implicaciones de tiempo en la produccién a fin de
orientar desde un inicio, la reproduccién de las
aplicaciones.

En cuanto al disefio y la obtencién de la imagen
final, surge de tres alternativas de las cuales se
conjugan dos para complementar la forma y dar
solucién a los contenidos de misién y visién de la
empresa, a la vez de conciliar adecuadamente las
categorias visuales de la identidad grafica. En sintesis
podemos sefalar que este grafico armoniza conceptos
opuestos:

QO  Curvasy rectas.

O  Una composicién con un ordenamiento
Aureo, combinado con la irregularidad de las
proporciones de las lineas ondulantes.

O  Cierta reticencia v fragilidad en el nombre
de contornos complementado por la sélida y
contrastante tipografia de iztli.

Para en conjunto, reflejar una empresa dedicada
al mercado artesanal, que cuida el detalle, que
contempla la femineidad de su publico sin perder el
impacto v legibilidad propios de toda identidad, el
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caracter estable de la forma encuentra su
complemento en el vocablo nahuatl, para reflejar
actualidad y tradicién en una misma solucién visual.

El aporte infogréfico del equipo de cémputo en la
etapa de proyectacién tuvo su mayor ingerencia en el
sistema de trazo, en la multiplicidad de variantes (ya
que se proyectaron méas de 40 imdgenes entre
alternativas y variantes), v en la obtencién de los
soportes de aceptacién. Este trabajo logré conciliar
no solo la parte teérica y practica sino que también
conté con la satisfaccion del cliente, algo no facil de
lograr por que en varias ocasiones un proyecto que
cubre los requerimientos méas especificos, puede ser
desdefiado por el comprador.

Hoy en dia el disefiador participa de este
conglomerado, que se define como imagen
corporativa, al proyectar bajo un estudio mas
delimitado o definido, ya no como un hecho aislado
y disimbolo, sino amalgamadoe a un proyecto global
de la misién de un organismo empresarial, donde la
identidad es una experiencia visual que provoca una
recepcion de informacién fragmentaria. Ademas los
beneficios psicolégicos que reporta son inegables,
ejemplo de ello son: la conducta de respaldo del
ptiblico, su atraccién como socia empresarial y
mayores probabilidades de ser bien acogida por una
comunidad [GARBETT 1991, 182].
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GLOSARIO

Analégico. Simbolo que, por sus formas,
proporciones o relaciones, es similar o
isomorfo con respecto al objeto, idea o
acontecimiento que representa.

CD-ROM. Es un medio de almacenamiento
y de difusién de alta densidad, un soporte
fisico de datos asi como el disco duro. Es una
extensién de la tecnologia CD-audio
(compact-disc). Puede contener hasta 750 mb
de datos lo que es equiparable a 270 000
péaginas de texto.

DVD. Es otro medio para almacenar datos,
similar en forma al CD, pero con una
capacidad superior a un gigabyte,
anteriormente los DVD (disk video digital)
permitian la grabacién en ambas caras del
disco, actualmente se vuelven a grabar de un
solo lado pero conservando el tamaiio (1.2
gigabytes). La calidad de video y sonido es
mayor en este tipo de disco.

DPI. (dots per inch)es la unidad de medida ,
en cuanto a resolucién, que se utiliza en los
periféricos (impresoras, escanners, ploters) que
se conectan a un equipo de cémputo y se
refiere a la cantidad de puntos que se pueden
registrar en una pulgada. A mayor niimero
de puntos mayor resolucion.

Definicién. Se llama definicién al mimero
de lineas o hileras de puntos, barridas por el
canén electrénico (Video Proyector) u otro
sistema que a velocidades ultrarapidas (1/25
seg.) explora toda la superficie de la imagen.
Cuanto més elevada es la definicién mas
precisa es la imagen. Los estandares de 625
lineas {(en Europa) y de 525 lineas (en EU. y
Japdn) proporcionan una definicién real de
300 000 puntos por imagen.



Escaner. Es un dispositivo de entrada
que conectado a la computadora es
capéaz de reconocer imagenes o textos
para que el usuario sea capaz de
editarlos, retocarlos o manipularlos. La
base de un escaner la constituye un
sisterna 6ptico que explora la pagina
examinando la luminosidad de cada
zona o punto de la imagen. Dicha
exploracidn se realiza a través de células
fotoeléctricas (fotodiodos) dando como
resultado una informacién que se puede
transmitir a una unidad receptora.
Existen equipos alternativos para
introducir imdgenes a una computadora:
escaners de diapositivas y cadmaras
digitales, entre otros.

Ideograma. Simbolo pictografico que
representa, con convenciones figu-
rativas, ideas, acciones, cualidades o
sentimientos.

Infografia. Arte y técnica de produccion
de imégenes digitales.

Impresora. Dispositivo electromeca-
nico de salida utilizado para formar una
imagen visible y permanente de los
datos generados por computadora sobre
una superficie. Las impresoras se
clasifican de acuerdo a su tecnologia de
impresién y a su resolucidon: Las
impresoras laser trabajan con toner y su
resolucidn se puede considerar entre los
300 y los 1800 dpis. v las de inyeccién
con cartuchos de tinta su resoluciéon va

desde los 150 hasta los 1400 dpis.

Microcomputadora o computadora
personal (P.C.). Es un equipo capaz
de procesar informacién; estd integrado

por unidades fisicas (hardware} y por
instrucciones o programas (software). El
hardware estd formado por: unidad
central de proceso (CPU}, pantalla,
teclado, mouse, impresora. El software
es el conjunto de programas que puede
ejecutar una computadora y pueden ser
genéricos o especializados.

Pixel. Acrénimo de picture elements,
cada uno de los elementos que forman
una imagen digital. La expresién
minima de una imagen.

Programa. Conjunto o secuencia de
instrucciones codificadas Iégicamente
para el funcionamiento de un sistema
informéatico, en orden a conseguir los
resultados  prefijados por su
programador. Los programas para
disefio utilizan el lenguaje vector ( a base
de coordenas } raster {a través de
pixeles) o ambos.

Resolucién. Es el nimero de puntos
que un dispositivo es capaz de distinguir
(escaner) o imprimir (filmadora) por
unidad de longitud, habitualmente se
usa la pulgada.

Sinestesia. Confusién paraddjica entre
los sentidos, de modo que el estimulo
de un sentido suscita una repuesta en
otro distinto.

Tarjeta videografica. Tablillas de
circuitos integrados, que se inserta en
una computadora; para poder
manipular gréficas realizadas en la
computadora ademds de senal de
video. Enfrada, captura y salida son las
principales funciones.
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