
UNIVERSIDAD NACIONAL AUTÓNOMA DE MÉXICO 
ESCUELA NACIONAL DE ARTES PLÁSTICAS 

( 

11Del conocimiento y la intuición" 

Tesis , , , ~ 1~~1; 
Que para obtener el Titulo de: !f%,\!/.,",,_·~-::~ 

Licenciado en Comunicación Gráfi~k~~f~'.-.:· 

Presenta 
Lizbeth)Morales López 

Ci!r.o. t:i ;4,::.t··1. :.-.. , 
E\~\ J_.f.. ~rr{;L.Ac•ol: 

B!!C?::O;-\ :~ACJONA!. 
DB .·~ .... ::.~ .... s ?J .. ~~íí:'C'l~ 

XO:·:··.><'. .... ~ ~ .. ~ 

Director de Tesis: Lic. Adrián Flores Montiel 

México, D.F. 2002 



 

UNAM – Dirección General de Bibliotecas 

Tesis Digitales 

Restricciones de uso 
  

DERECHOS RESERVADOS © 

PROHIBIDA SU REPRODUCCIÓN TOTAL O PARCIAL 
  

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal 
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México). 

El uso de imágenes, fragmentos de videos, y demás material que sea 
objeto de protección de los derechos de autor, será exclusivamente para 
fines educativos e informativos y deberá citar la fuente donde la obtuvo 
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro, 
reproducción, edición o modificación, será perseguido y sancionado por el 
respectivo titular de los Derechos de Autor. 

 

  

 



AmlPá 
Por ser mi amigo, por 
quererme dar lo mejor 

por dirigirme a la UNAM 

Ami Má 
Por sus regaflos 
y por estar siempre ahl 
cuando más la ne~sito 

A mi hennano 
Por decir que no sirvo 

para ésta carrera, y por 
su carifio no expresado 

Por darme aleg~a:"~ ~::'~~~ " 
sus emoctones 

además de sublimar 
mis disef\os 

A mi profe José luis 
Por su bond¡¡d, sencillez, 

confianza, generosidad, además 
de sus maravillosos disefios 

como inftuencla 

Gracias 

A Fernando 
Por su c1ftic:a 
y por las herramienb.s 
que me dio 

A mi David 
' Por alentarme, por quererme, 

por ayudarme, 
por engrandecerme, 
por todo ... 

A mi director de tesis. Adrián 
Por su humanidad tan sensible 
y racional, por su observaciones 
tan entrañables. 

A mi asesor Omar 
Por mostrarme la objetividad 
de los fenómenos, por su sentido 
del humor 

A mi profe Mauricio 
Por ensef\arme la belleza, 
coherencia y profundidad 

de las cosas 

~mi profe Noó 
Por su intrfnseca manera 

de hacer ver las cosas ---- ""'- -----
"" 

A mis amigos y compaóeros 
de la primaria, secundaria 
CCH, ENAP, CB, y Marte Publid&d, 
por su compaf'lla, sonrisas ... 

Por su comprenslón, confianza 
A mlsjef~ del Angel ----~ 

---·- A mi perro Seb..utian y reconocimiento _. Ptii- su belleza canana 

""'- A mi computadora, 
.alosCOnau$0S, 
a los libros. altrmbajo, 
.a IO's suenos 11 todo. .. 



Jndic 

9 ----t--•_Dj5e_ño_d,,_p_r_o_c4'SO_C<>IIIPl<tio 

lo ----t--'LAntru:edentes-<leLDiseiio_G.ráfu:o 

• Teoría de la comunicación visual 
17 ----+-----'·'--"Se""'m""l6.,,tJ.,,c,,a_,c.,o,,m'-"'u'-'n"-'lc..,a.,,c,,16,,n_,_,,G"'rá,,,_,,.sa 

2-4----+----''---'-"e~o~ro~·a~d~e,,_,__l~d~is'-'eilñ,,,.o 

• Teoría de la imagen 
27----l-----'-.Eer:ceiidtu:Llll:;.u.al 
32 ----+---~i:_~g_rj-ª_c_r_eativ-ª 

3 6 ----t----''-'~º~~~o~c~re~a~tuiv~o 
• Proceso de diseño 

-4-I ----+--------'-'-"=ÍCa 

46 
• Re.;.ul~do <,!el diseñq 

49 ----1---''-"""'"'-"'-"""-D"'-'&;t! ....... llll"'-' 
51 ----+--~ 
54---t---"-->='-""-''-""'""'-:~~~~'-"""-"'""-' 
57---+--'"-...HS::»IJ.IilQ5Lll~>.lll:.n.ll 

n torno a la Tecnología 

6:L. ---+---~....,_,, 
66---+----=..ll..U:Sil2!:º9li!..-""t!I!.<lc.=ffi!!Il!.!:l"-"L!!J>l.j2U_!:llll 

;r:L. ---+----''--' 

onfrontaclón del O P. 

•Confrontación de los Procesos 
;r;r ___ _,_ __ ~d~e~D~i~s~e~ñ,,o~S~i~m~l~e~~C~o~m~l~e~·o~ 

8;r ----t----'•'-'E""v,_,a,,,l,,u,,a,,ci"'ó._,_n,_,,d~e~l,,a~c~o,,_n=fr~o'-'n~t"'a"'c"'io=" n 

V 1 sion s 

93 ----+--=•~C~o~n~c~l~u~s~lo~n~e,,_,,s 

99 ___ ....,Bibliografía 



•La.e del Carmen Vlk:hb 
~ cM S..-ni6ti
cay~O.--

lntroducciónl 

A lo largo de mi vida he tenido diversas experiencias que me han 

dado satisfacciones, pero ninguna me ha llenado tanto como es 

la de diseñar; es por eso que sentí la necesidad de encontrar 

algún problema significativo, que contribuyera a aportar algo a 

la disciplina, y no sólo por cubrir un simple requisito, de titu -

[ación, para un bien individual y nada más; además de que es el 

único o último motn<!!nto de adquirir conocimientos teóricos, 

metódicos y técnicos. dice Luz del Carmen Vilchis' 

Así es que me encomendé a la tarea de tratar de esclarecer 

los factores que contribuyen a un buen resultado de diseño. -El 

buen diseño es subjetivo- me dicen unos compañeros -ya que en 

gustos se rompen géneros-, creo que están en un error ya que 

el diseño se valora por una serie de factores; que la n"layoría 

reconoce. 

De ahí surge la inquietud de tratar de comprender por qué 

hay compañeros de la universidad que diseñan mejor, ¿en donde 

radica la habilidad que les permite configurar un mejor diseño 

que otros? SI tenemos los mismos profesores, es lógico que cada 

quien sigue su propio ritmo de aprendizaje y de evolución .. 

Como contraparte a la vida acádemica, tenemos a diseñadores 

como: Vicente Rojo, Germán Montalvo, Rafael López Castro que 

no tuvieron estudios universitarios y sin embargo llegan a obte

ner un buen resultado, ¿donde queda entonces la importancia de 

los conocimientos específicos de la disciplina? sumando/e a esto 
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que la sociedad demanda la habilidad operativa. Luego entonces 

se podría deducir que los conocimientos no sirven de mucho, y lo 

radicalmente importante sería el avanzado manejo de software, 

porque al fin y al cabo eso es lo que pide el campo laboral, auna -
do al conocimiento ya implícito de la licenciatura, de ahí que se 

desvalorice la profesión, de no considerarla como tal, sino como 

una serie de habilidades a nivel técnico. Luego entonces, el pro -
ductor de comunicación estética, tome conciencia de la respon

sabilidad que se tiene ante la sociedad, de hacer notar que el di

seño no consiste en meras habilidades técnicas, aunque acabe 

por ser una decantación plasmada; sin embargo, antes de esto, 

el diseño representa una especie de cumbre de abstracción, el 

cual consiste en dotar al mensaje visual de sentido, no mera -
mente informativo y estético, sino que tiene que ir más allá, 

comprometiéndonos con nuestra propia labor por medio del 

conocimiento profundo, no sólo en el aprendizaje, sino en la 

comprensión de las estructuras conceptuales lntradisciplinarias. 

Presto principal atención al conocimiento conceptual, porque 

es éste el que se encuentra frecuentemente al margen de la labor 

del diseñador ya que existe una especie de miopía intelectual que 

no nos permite ver con claridad la importancia del conocimien -
to en la praxis diaria del diseñador. No pretendo glorificar al 

conocimiento intradiscip/inarfo como herramienta mágica, que 

vaya a solucionar todos los problemas del proceso de diseño, 
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además de que existen otros factores para llegar a configurarlo 

correctamente, como es: contar con un pensamiento visual, lógi -
coy crítico, que se traduce al acertado desarrollo de la comuni -

cación gráfica, así como su complemento de conocimiento intui

tivo. 
Así para tratar de encontrar los factores que contribuyen al 

buen Diseño, divido éste estudio en 4 capítulos: 

En el primero se estudía un tipo de diseño guiado primordial -
mente, con bases conceptuales, aunado con la creatividad, que 

denomino: Diseño de proceso Complejo. 

En el segundo capítulo, se muestra un proceso de diseño 

guiado básicamente, por la intuición, denominado Diseño de pro -
ceso Simple, los dos capítulos convergiendo con la misma he

rramienta, La Tecnología, desarrollada en el tercer capítulo. 

Asimismo en el cuarto capítulo se muestra la confrontación 

de los procesos de manera simultánea, con el fin de deducir que 

fallas y que logros tiene uno y otro, sin pretender generalizar o 

universalizar los procesos como caras de lo que es el Diseño de 

Licenciatura y el Diseño a nivel Técnico y/o empírico. Hago hin -

capié que en ningún momento contemplo el aspecto de despre -

ciar a algún proceso por lo aparentemente simple de uno, ni a 

engrandecer al otro, por su aparente complejidad. 

Ya en las conclusiones trato de plantear entonces, bajo los 
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parámetros antes desarrollados, cuáles son los elementos cons

cientes que podemos Tnodificar, y los elementos inconscientes, 

que contribuyen a configurar el proceso de Diseño; tales factores 

nos permitirán contribuir lo que hace falta para llegar a un buen 

diseño o bien seguir cultivando los que nos da buen resultado; (o 

mejor aún, descubrir Tnás), al tener conciencia de ello, espero 

que exista algo de reflexión y autocrftlca de lo que diseñamos. 

Así como también fomentar a los que no son diseñadores, un 

poco de observación, valoración y crítica hacia el producto di

señado. 

Esperando que lo expresado a continuación, contribuyan a 

revalorar el acto de diseñar. 



Diseño de Proceso 
Com le·o 
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"En la naturaleza nada es inútil, todo es oportuno y necesario 

la belleza, las formas, los colores, los aromas, la diversidad, el 

cambio, el placer, la vida y la muerte. En el ecosistema natural, 

nada es superfluo, todo se explica se enlaza y se armoniza 

coherentemente, se compensa y se complementa"'. de igual 

¡ forma, el diseño, va acompañado de una serie de estructuras 

/ conceptuales que nos permiten como profesionistas fortalecer

! 10. A éste tipo de proceso le llamo Diseño de proceso Complejo, 
1 no porque sea confuso ni complicado sino por la diversidad de 

dimensiones teóricas que tiene. 

La aprensión de los conocimientos que a continuación se de

sarrollan, llevan al entendimiento de diversos tópicos. Luz del 

Carmen Vilchis, clasificó comprensiones de tipo sensorial, histó

rica, simbólica, conceptual, valorativa y técnica. 

A continuación muestro algunas estructuras intradisdplina

rlas, contenedoras de todas esas comprensiones, con una breve 

descripción de sus características generales. 
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Si comprendemos mejor el pasado 
estaremos mejor capacitados para continuar 
el lt1gado cultural de la belleza y la forma 
y la efectiva comunicación. 
PhlllpMeggs 

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

del 

Muchas veces nos preguntamos ¿para qué nos sirve la historia?, si 

es cosa del pasado ¿para qué tratar de comprender un diseño 

anacrónico? 

El Diseño, como fenómeno sociocultural de un tiempo y un 

espacio, necesita tener la comprensión histórica, la cual nos 

sirve para entender mejor el presente; referirnos al pasado con· 

cede al presente una razón de existir. 

Además de la comprensión histórica, en este tema también 

se encuentra la comprensión conceptual; ésta se refiere al nivel 

más diverso, ya que para acceder a él, es necesario relacionar el 

Diseño Gráfico con todas las ciencias naturales y sociales, con 

todas las corrientes filosóficas y de conocimiento objetivo y sub

jetivo, de esta manera encontraremos puntos de vista sociológi· 

cos, políticos, físicos, antropológicos, etc; aunado a que en cada 

época impera un estilo de diseño de acuerdo a los aconte· 
cimientos sociales, políticos y culturales; por ejemplo, hoy en día 

el diseño refleja la vida que pretende ser más fácil gracias a los 

avances tecnológicos, luego entonces es necesario que el diseño 

sea mas sintético, y que refleje dichos avances. 
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Antes de ubicar los hechos más relevantes de diseño pienso 

que primero hay que destacar la importancia de la historia, ya 

que nos puede servir para tratar de explicar el presente a partir 

del pasado (como las ideas de los diseñadores del pasado que 

aún siguen vigentes en el presente). 

Esto marca la historia, que da sentido al diseño como fun

ción de una totalidad de la cual forma parte. 

Es entonces que la existencia de un objeto, un aconteci

miento, en este caso lo diseñado como objeto de comunicación 

gráfica, cobra sentido al comprenderse como elemento que 

desempeña un todo dentro de la función que abarca. Tenemos 

por ejemplo una línea, y esa línea ¿para qué es?, es la encarga

da para describir una forma, ¿y esa forma qué intenta decirme?, 

una imagen que encierra una connotación, la cual refuerza el 

mensaje del cartel, ¿y cuál es el mensaje del cartel?, concientizar 

a la comunidad para prevenir el embarazo no deseado, de ahí 

que este producto de comunicación visual, pertenece a un 

entorno de tipo educativo, social, y cultural, el cual, se va con

formando como parte de la historia de la comunicación gráfica a 

partir de situaciones, condiciones, y problemáticas que rodea el 

objeto diseñado. 

La historia debe contemplarse con sus ramificaciones contex

tuales (ya tratadas en los libros de la Historia del Diseño Gráfico; 

sin embargo, propongo a continuación una estructura concreta 

que pretende ubicar dellmltadamente los acontecimientos más 

relevantes de comunicación visual. 



== 
Paleolítico superior 3500 aC. 

Neolírlco hacia 4000 aC. 
Motivos: manos fig. humanas 
Animales, slmbolos de la fertill· 
dad, escenas de lucha y de caza, 
los colores eran aplicados con 
los dedos o con pince!, hechos 
para la sobrevlvencla, crudos 
con fines prácticos y ritualistas. 
Hechos en el sur de Francia 
Laxcaux y en el norte de España, 
Altamira. 

11§1169 

Figura humana como tema prln· 
cipal en alfmrla. 
Tablones en las plazas públicas 
(antecesores de los carteles). .., 
Sello cilindrico para firma o 
para dibujos sencillos, por 
medio de piedra y arcilla. 

111fi6 FPIM18 

Manuscritos Ilustrados !papiros 
funerarios), para transmitir Infor
mación de la vida v la muerte, las 
figuras describlan los acont" 
cimientos que ocurrían despuh de 
la muerte. 

Mesopotamla 
Invención de la escritura 
Sistema de escritura: plctográfi· 
co y cuneiforme por medio 
Arcilla y tablillas. 

1;!1[108 

China 
Fabricación de la tinta negra y 

Egipto 
Sistema de escritura: jerogliflca. 
Medios: Se esculplan en piedra ó 
tallas en bajo relieve. 

Invención del papiro. .. 
Invención de la Impresión en re· 
lieve en piedra. 
El Dlamond Sutra, manuscrito 
más antiguo. -
ter. mapa de carretera del 
Imperio romano. 

=== 
Constantino El Grande hizo lle· 

var a sus soldados el monogra· 

ma de Cristo como slmbolo de 

El pliego enrollado se remplazó 
por páginas. 

ur¡¡rn1e1+ 

Invención del tipo méMI por PI 
Sheng. 

f C@U®'!'!I.@* 
1300 

Aparece en Europa la xilografía 
con ella la estampación, grabado 
sobre madera, primer proce· 
dimlento de multiplicación seria· 
da y mecánica de coplas Jdéntl· 
cas a partir de un original. 

1400 
Durante el s. XV. y en general a 
lo largo de todo el renacimiento 
destaca la dlsclpllna editorial. 

1426 
1 er. gula de viajes. 

1432 
Altar de Gante 1 era obra pictórl· 
ca y primera forma de autopu· 
blicldad. Por Hubert y Jan Vack 
Eyck. 

1439 
INVENCIÓN DE LA IMPRENTA 

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

1447 
Gutenberg Imprime el calen· 
darlo astronómico. 

1454 
Gutenberg imprime lndulgen· 
das. 

1455 
Publicación de fa Biblia en 42 
!!neas. 

1457 
Publicaclón del Sa/relro. 

1461 
1 er libro en lengua Alemana 
hecho de caracteres de lm· 
prenta. 
Primera aparición de panfletos y 
carteles de contenido polltlco. 

1464 
1 er mapa de Europa central por 
Nicolás de USA. 

Nace el escaparate. 

los Italianos inventan la marca 
de agua. 

1492 
En Venecia se publica primer libro 
protegido contra la piraterla. 

1507 
El diseñador leonard Wagner po· 
see mas de 100 tipos diferentes 
tipos de letra. 

1514 
~lmeralmprentaArabe-.~--
Esto marca el comercio de la 
propaganda de Ja Iglesia Cató· 
lica en de oriente. 

1520 
Primer cartel teatral Impreso. 

1543 
Primer libro Impreso en América 



1\ 
w 

utina: Una lnrroduccl6n a la doc • 
trina cr/sdana para 101 /ndlg< • 
nas, el autor Juan de Zumuraga. 
Oauder.atamond 1480-1561 
Uno de los primeros dlsefta· 
dores. Se concentr6 en la graba· 
clón de orlglnales para moldes y 
la fund1d6n de los tipos produjo 
una serle de dpos que hoy llevan 
su nombre. 

1622 
En Holanda primer per16dlco con 
grabados. 

En Francia se fund6 La Cawtr, 

pr1mer perl6dlco de venta calle· 
Jera. 

1695 
Se dedara la libertad de P"ns& 
Nuevo medio de comunlcacl6n, 
el panfleto; empleado por los r .. 
formado"' y la lgleslL 

XVIII 
Empieza la verdadera publicidad 
comercial y el lndlvtduallsmo 
econ6mlco, lo que luego se lla· 
mará capitalismo. 
Proliferaron anuncios de per16dl· 
CDS. 

1711 
Primeros ensayos Impresos a 3 
colore" Inspirados por la teorla 
nev.tonlana de los colores. 
Poco después un médico de Halle 
descubrl6 la sensibilidad a la luz 
de nitrato de plaa, fue el primer 
anuncio del primer procedlmlen· 
to fotográflco. 

1722 
l'Yllflan Caslon dlseft6 su primera 
Cas/on andgua, dlseftador p"cur· 
sor del dlsefto tlpográflco de 
lnglaterrL 

1754 
Prlmer cart!I turlstlco 
John Basqumtlle cre6 el tipo que 
hoy se llama Basqu<T\'fl/~ 

1n6 
En EU, uno de sus pioneros más 
Ilustres fue Benjamln Franklin, 
promotor de causas edltor1ales y 
per1odlstlm. 

1789 
Glambattlsta Bodonl, produce la 
letra aún llamada Bodonl. 

1796·1797 
lnvenc16n de la lltografia, la cual 

PrWner 1tro l"1lfllO tn ArÑrb: L111tm 

dio Impulso adiciona! a nuevas 
tendencias Esa nueva técnica de 
lmprul6n, permlt16 por vez pr1· 
mera hacer llnus muy flnas, asl 
los dlseftadores sacaron par11do 
a las posibilidades y awon cen· 
tenares de nuevas tipos de letras. 
1Milstfer fue una de las figuras 
más sensibles y reclu del An 
Nou1Je&U. 

1¡55w1:m+ 

lnvencl6n de la lmpres16n en 
relieve para ciegos y desarrollo 
de la lltografla. 

XIX 
Los dlseftos nacieron durante 
este siglo con la Industrializa· 
d6n mulva de los productos 
útiles como la lndustrlallzacl6n 
de la electrlcldad, denominada 
segunda revoluc16n Industria!. 

1803 
Robert Thome dlseM en Londres 
el prlmer tipo de letra andqua 
ntgrlra. 

Prlmera proym16n pública del el· 
nemat6grafo, exhibida en Parls 
por los Hermanos Luml~re. 

1815 
Vlncent Flgglns dlseM el dpo 
Slab strlf. 

1816 
En el aller de Caslon se produjo 
el dpo de Sans strlf. 

1826 
lnvenci6n de la fotografla. 
Por joseph Nlc~phore, obtuvo 
una Imagen fotográflca sobre 
una placa metAIJca cubierta de 
asfalto sensible a la luz, el dem· 
pode exposlcl6n dur6 8 horu. 

Jean Louls Oaguerre mejor6 esa 
lnvend6n con el daguerrotipo, 
sistema que permlda el positiva· 
do directo. 

1827 
Se lnvent6 la cromolltograffa, 
desde entonces los temas cart .. 
larlos no cesaron de dlverslfl· 
carse. 

Padre del cartel, Jules Ch~ret di· 
seft6 más de 1000 Carteles y fue 
el prlmero que Introdujo en Parls 
el gran formato. 

Toulos .. uuu.c fue muy acerta· 
do en cuanto a la unidad de texto 
e Imagen. 

1839 
A la fotograffa le antecede la per· 
specdva central de un solo ojo, 
lu lentes y la támara obscura 
provenientes del renacimiento. 

1845 
Prlmera agencia de publicidad en 
Parls, dlr1glda a la prensL 

1851 
Se toma la conciencia de la 
necesidad de embellecer el es· 
paclo gráfico y útil. 



1861 
[J flslco am Muwtll r<&llzó la 
prlmm foto a color. 

Degas, fol6grtfo que poseía una 
de Ju prlmerts fotos lns!Jn· 
lineas. 

Cispar Feliz Toumacflon usó el 
nombr< artfs11co de Paul Nadar, 
ln""1Dr Y aerONUIJ, pero asJ 111 
desconoddo fotógrifo, fue obter
vador de exlllordlnarla s111sbll~ 
d.ld. 
Fue el prlmer folllgrafo que hizo 
una tilma aéru desde un globo 
wostltlco, primer fot6grafo de 
Pl?nSl. 

Los di senadores Ussltzky y 
Hwtfleld pusieron de manlllesto 
las Inmensas poslbllldades, ar.. 
sin explO!Jr de la fotogrtfla. 

1171 
Jost Cuad&lupe Posada, xllógrtfo 
consd111y~ la prlmera ICIMdad 
artfstla en Mblm. 

A flnalH dt l ll80 
Los alemanes Vogel y Kurtz p,.. 
senun la prlmera lmpr<slón a 3 
color<s con tramado de punto. 

1881 
Me!senbach y Shmadel lnvenlln 
laautotlplL 
Fue el primer paso p1r1 la r<pro
ducdón masiva de fotos. 

1888 
EJ. Mar<y, profesor de ftslologla 
y zoología, creó 111a película con· 
dnua, precur1011 de la película 

Clnematogrlfla, pero aún no 
podía proy«Urse; Mll!y dio a sus 
sta1endas fl nombr< de crnoofo. 
togrtflas. 

i!lliiijf fi'"f!ltº'W" 

Termlnanda Ja r<volud6n lndus· 
trtal en 1910, marca Inicio a las 
grandes revoluciones an/sdcas 
como el constnJctlvfsmo ruso, El 
{vblr/smo, el tladalsmo. El objed· 
YO de estos nuevos movimientos 
era la supemlón de las conven· 
dones tradicionales en beneficio 
de nuevas Ideas y formas de ver 
las cosas y dlf?rentes dlse/los de 
las mismas, sus ef!<1ns sobre el 
dlse/lo grlflm Impulsaron una 
nueva dírecdón que no han cesa· 
do haS!l hoy. 

1894 
Los slgnot, medidas y r<glas de 
l<H!os los depones admhldos en 
los )UlfOS Ollmplcos se h&llan 
estandartudos. 

1913 
Pierre de Coubertln dlse/la ros 
dnco anlllos de los )utgos Ollm· 
picos. úda uno representa uno 
de Jos dnco conUnentts que 
complttn. 

1914 
Pt!or llehr<n~ pr<eursor del d~ 
sello CO!pOl'ldYO, fue el primero 

en considerar la aparlenda global 
de una ernpr<sa y la Imagen que 
esti p~cuda en el púbnco, 
r<dlsefta el logo de su comparlla 
elktrta AEC. 

1916 
Se cru la 1<-.fst1 Vogllf, una de las 
primeras mistas especializadas 
en moda femenina orl~narla de 
E.U luego se expor11> a Europa y 
Austria. 

1918 
Tras la l<Vlllud6n griflca que a 
lll~ de la for>ortffa y la Upo
!1'afla ha dlwlgado el gnipo con
strucdvlsta, estos dos lengllljes de 
comunlad6n -.fsual son utlizodos 
por la Bauhaus con el ex¡xmntt 

visible de la r<novadón y modtr' 
nlzadón de la grifla publkltarlL 

1919 
Inauguración de las aulas de 
Welmar por Johannes ltten Lyo
nel Felnlngen, a los que se 
unieron en 1921 PIUI Klee, Va· 
ssffy Kandlnsky y lazlo Moholy
Nagy, en 1923. 

1920 
La consoftdlCkln de los dlseftos 
oon la slstematlzac16n racional de 
su aprendlzlJo, 

1923 
Aputce un t11tel, Au Bucheron, ft~ 
mado oon el seudónimo Ca-ssan
dre; .,ti! cartel hace ftmoso al dls· 
eftador franQ,Jean-Mlrfe Mouron. 

1928 
Desde su lanzarnlenlD Industrial el 
tipo futura sigue en la órbita de la 
actualidad, se le consideró r<den
temllllt como una de las 100 
mejores creaciones griflw del 
slgloXX. 



1925 
J•n Tschlchold, pub/Je¡ una 
rovlstl profe~onal dpografta ele· 
mental; contribuyó a I• rtptraJsl6n 

El tipo fut111 , M ia conlid•ó rad11nt1· 
rt11ntecorrotnadtl1t 100rrw,Pretc:nl* 
cionesgrtri.:ndelago:O: 

tn Alemania del movimiento de 
rtnovaclón del dlstfto griflco y do 
I• tlpografla. 
Hob•rt S.yer, alumno y profesor 
de la Bauhaus. Tras su mmha do 
Ja S.uhaus, en 1928, fue ti dlroc· 
tor artlsdco de la edición Ale· 
man1 Vogue, dlsefto tipos de 
letra e Introdujo el surmllsmo 
en el estilo publldtarlo de los 
lftos treinta. 
Falleceen 1985. 

1925-1929 
En México, el prtmer cmdor, dls· 
puesto a poner su talento al ser· 
vida del dlstfto gr.iflco, Gabriel 
Fern.indez Ledezma fundó y 
editó 11 revista Forma. 

1927 
En Chfc¡go W1lt Olsney aea los 
personajes Mlckey Mouse, l'luto y 
Don1ld. 

1929 
Primer& pellcul1 de dibujos 1nl· 
mados. 

1931 
El brit.inlco Stanley Morrlson, 
tlpóg11fo e historiador de tipos 
de le-tra, dlsena la Times Ntw 
Roman, para el periódico The 
Times. 

Ussltzky, padre del constructlvls· 
mo en dlsefto grlflco y pionero 
universal en el uso Imaginativo 
del tradicional Instrumental tipo· 
grlflco, virtuoso del diseno por 
sus anuncios de tinta Ptllkan y 
por sus revoluclon1·rios //bros. 

1933 
0.sapal!Ct la Bauhaus. La diferen
cia "'1rf la Bauhaus y el rtsto de las 
Instituciones aadómlcas, fue el 
caricter com111\Wlo en que livlan 
y con&atemlzaban prof!som y 
alumnos. 

1939 
Paul Rand esll considerado como 
el mis eminente de los dlse
nadores gr.iflcos nortumerl· 

anos del periódico de construc· 
dón de un diseno nacional pro· 
plo, dlsefla para g11ndes empre
sas multlnadonales (IBM, Wesdn· 
ghouseJ. 
Una de sus mayoros aportaciones 
fue la utíllzaclón de la retlcula, 
Un procedimiento europeo crta· 
do en Alemania asumido y dlvul· 
gado por suiza y genera//zado en 
w 

1940 
Miguel Prieto Castillo, funda en 
México Romonct Oa revista de 
exlllados espanolesl. 

1941 
Se admite la publicidad por tele· 
visión. 

1945 
Raymond Lofl\y, dlseftador gr.ifl· 
m con grandes adertos, como el 
rtdlseno de los cigarrillos Lucky 
Strike, los envases para el jabón 
Lux, para las especies Me. 
Cormlck, entro otras. 

1950 
Frank Roblnson dfsel\¡ el meto 
de Coca·Co1a, asl como su slo
gan, uno de los símbolos mis 
conocidos en ti mundo. 
Mlguel Prieto Castlllo, tlpogr.ifo y 
pintor espaflol Iniciador de la 
tlpo'9rafla moderna en Mhlco. 

1960 
Surge en Mblco la carrtra de 
Diseno Crlflco a nlvel lkenclatu· 
ra, en la Universidad lbmamé· 
ricana y posteriormente en la 
UNAM. 

El cerebral tstllo suizo, derivado 
del modernismo europeo, doml· 
n1ba la escena mundlal del di· 
stfto gr.iflco. 

1962 
Jlm 5chlndler dlsena el logotipo 
de McDonald 's. 

1967 
Tomas Maldonado panlclpa en ti 
diseno de sistemas gr.iflcos y 
símbolos p¡r1 ordenadores elec· 
tr6nlcos para 01/vtnl, y de la 
organización y coordinación de 
un programa de Identidad , con 
la colaboraclón do Cul Bonslepe, 
d/senador y pedagogo alemln, 
compaftero do Maldonado en 
Ulm. 

1968 
Lance Wyman, nortoameriano, 
dlsen1 el logotipo de los Juegos 
Ollmplcos en Mblco y la sefta· 
Unción del Metro. 

1971 
Primer Jogo de Ja empresa Nlke 
(v) símbolo de lo posldw. 

1972 
Olt Alcher, fundó la escutl1 de 
Ulm, dlstnó la Identidad de los 
juegos Ollmplcos; una p1rte 
renacida de la Alemania est.i di· 
senada por <l. 

t975 
Se funda COOIGRAM, Col<glo d< 
Dlstfladom Industria/u yCrdfi· 

cor de Múleo, A.C., organismo 
ofld1J del gromlo. 



1980-1990 
Luis Alm•lda, dlseftador mtxl· 
cano conocido Internacional· 
m•ntt, hace Importantes logod· 
pos y •mbl•mas para Mhlco. 

1984 
la compañia am•ricana Appl• fu• 
la prim•rt •mpma lnformltlca 
qu• no utilizó su nombre como 
lmag•n corporativa, la Id" fu• d• 
Stove Jobs y su equipo, Incluso 

Lari:e Wym11n, di.ella ti logotlpo de bt 
Ju1go10llflllcoS 

"Maclntosh" es el nombre d• una 
variedad de manzana 1merfan1. 
El motivo d• una manzana mordl· 
da multlcolor se reflere a la histo
ria blbllca de Adln y Eva, la man· 
zana repm•nta el lrbol de la 
cl•ncla. 

1984 
Surge Quorum, nue como una 
asodadón d• •mpresas y proí•· 
slonales d• diseno que operan y 
dm1Tof11n su trabajo •n Mlxlco, 

ori•ntado a difundir, prestigiar y 
dlgnlflm la prof•slón; es •I •vtn· 
to d• dlsello d• mayor conocl· 
ml•nto en México. 

1989 
Se funda Trama Visual, en 
Mhlco. 

1988 
En Cuba, F•llx S.ltrh, uno de los 
dl1tftadom grjflcos mb repre· 
1tntatM>s, du11T01fó la comunl· 
mlón Visual objetiva. 
• Boom del Diseno. 

1990 
CODIGRAM, organiza el Primer 
Congreso Nacional de Diseno In· 
dustrlal y Grlflco, as! como la 
EXPO dlsefto/Mhlco 90. 

1998 
la Bienal Internacional cumple 1 O 
aftos de trabajo Ininterrumpido 
en pro de la difusión del diseno 
grlflco en M!xlco. 

1994 
l er Encu•ntro Internacional de 
Escu•las del Diseno Grlflco, cele
brado en Querfüro M!xlco. 

2001 

Actualm•ntt •I dls•no se •ncuen· 
tra present• •n todos los lmbltos 
d• la exlsh!ncla, como •n las 
nuevas fomas d• comunicación 
d• la era digital, como •s el caso 
d•I sistema d• distribución de 
Infamación World 111d• W•b d• 
Internet, •I futuro d•I Diseno 
Grlflco. 

Oaro que la historia dtb• cont•mplarse con sus ramificaciones contex· 
tualu d• la polltlca y la socl•dad, pero esto ya serla un estudio mh pro· 
fundo, aqul sólo se pret•nd•, como ya antes se m•nclonó, dar una ubl· 

catión concreta d• los acontecimientos mh relevantes de comunl· 
caclón visual. Sin embargo, hay qu• tomar •n cu•nta qu• la historia 
d<Jcrlptlvlsta y ob)erMsra no produce ti conocimiento dt su ob)tro putS 
queda presa de sus reprmntaclontS Inmediatas y no accedt a la rta· 

//dad que bca testimonia. ' 

' lul1 Almtlda de Izquierda a dtrrchi logotipo dtl ~A. titnti:hd pn fa Oufad de 
Múi:o, entilPffll dtl bt1ruto NaclorMI para b fdhración m Adlir.as, y emblenu dtl Fesrivll 
C11n:1nrrn 

El DlstfrJ Gráfica dtbt 
mucho su cuaUJica:lón a 
la contrlbuddn de mu· 
chos dt 111 rxcrlrntrs y 
m1ionsdilrs pl!lfrslona
lrs qut, aJtmás dr ralrn • 
ro nrcrmrio y de su for • 
madón ltmlca, ha! puts· 
ta 111 JueJJ a b largo de 
su CQITtrtt Ul1Q dtdsl"' 
dois dt "'°slcmdo anor 
hcxla ima actMdod proft • 
tlonal que st ha Clll1Wr • 
!Ido, por cdititln stnH • 
m111tal 111 c121sa. 

• Par.i mayor '1fomac~n D)nslJUr 1 t.lt?m •tntmrp def 

~. Jpscf li!LAlcr Bmck¡rgn 1ístprja df il amJ • 
~EndcSitig epa "fldimlqirlftcp·l)1,¡.bt 
mbem tsm natra•M• yftdbtfp mrco·rfetn a= 
klrIR' •" m $ftil en /1 sPnr• ~o 11«trónica: 
tnto'!/Yr'ft'Wn!lutru'1ftariprc1/11tira/1J999fl0Pit.wbtq1 



Todo~queaprendtJmosasfTuto 

da comunicación 
Novalia 

El mayor podar dal /anguaja visual estriba 
en su inmedistez expresiva que sólo se da 
on /a comunicación visual ... 
DJUJondls 

El diseño es un servicio y disciplina que enriquece la comunica

ción, cuyo objetivo es optimizarla. Si bien el problema del di

seño empieza por la necesidad de comunicación, la necesidad es 

el origen del problema, ya que el mensaje visual para ser com

pletamente recibido supone un aprendizaje social y cultural 

que va más allá de la estrictas adquisiciones intelectuales. 

Entonces que el emisor (el diseñador) debe tener senslbllldad y 

vocación comunicacional. "La inteligencia sensible v operativa en 

lo comunicacional no es sustituible por la investigación v la 

metodología ni tampoco por la creatividad, entonces que el di

señador debe presentir la escena comunicacional real para pro

ducir respuestas reflt:Jas pertinentes ... " • que aceleren la trans

misión del mensaje v contemplar que la imagen utilizada debe 

ser, sobre todo objetiva, aceptado por todos, que no necesite 

tener interpretes para ser comprendida; no sólo es atraer sino 

mantener la atención del mensaje visual. Si el escritor utiliza un 

vocabulario y una sintaxis, el diseñador también lo hace con un 
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vocabulario, no con palabras sino con códigos; morfológicos 

cromáticos, y tipográficos; además el requerimiento de la comu

nicación visual debe ser primero Informativo y después expresi

vo, sin olvidar que unos de los objetivos en la comunicacion 

visual es el goce estético. 

En este sentido debemos analizar si el mensaje visual reúne 

las diversas funciones, las cuales son: referencia/, que consiste 

en la valoración objetiva del mensaje en relación con un refe

rente; la emotiva que transmite las actitudes afectivas y subjeti

vas del emisor Interno respecto al referente; connotativa, deter

mina las variadas interpretaciones que el receptor haga del men

saje, la función expresiva o poética, la cual reside en las cuali

dades plásticas y por ende estéticas del mensaje visual, y por 

último tenemos a la función (ática, la cual enfatiza el mensaje 

por medio del recurso de redundancia, reiteración en pocas pa

labras, el excedente de sentido. Por esto es de gran importancia 

no sólo en el dato, sino la forma que es presentado; a esto, 

Daniel Prieto; le denomina estructura formal del diseño. 

Semiótica de la Comunicación Gráfica 

la semiótica es parte de la comprensión simbólica, ya que se 

ocupa de aquello que representa el objeto y con ello el valor y 
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1 

sentido que puede tener la cultura. La semiótica como doctrina 

o teoría general de los signos se ocupa en primer lugar del pro

ceso de comunicación y de la definición del lenguaje visual. 

Se puede emplear como ciencia e instrumento de Investiga

ción en los campos más diversos: espacio, tiempo, estética, mú

sica, arquitectura, pintura, cinematografía, fotografía, cómics, 

publicidad, literatura, teatro, teologla y obviamente en el disef'\o, 

en general, todo fenómeno se puede analizar semióticamente. 

Para aclarar un poco la vinculación de la comunicación vi

sual con la semiótica, retomo dos preguntas de Claude Marty

Robert Marty" 

¿Por qué la Imagen con la semiótica? 

Porque la Imagen es un conjunto de signos distribuidos en un 

espacio. Estos signos se establecen a partir de una seleccl6n. 

mediante juicios perceptuales visuales. 

¿Qué reladón existe entre semiótica y comunicación? 
Todo acto comunicativo se define como un par constituido por 

un signo producido por el emisor e Interpretado luego por un 

receptor. Su estudio combinará entonces producción e lnter~ 

pretac16n de un mismo signo. 

Al comprender la semiótica dentro de la comunicación visual, 

el segundo paso es diferenciar las dimensiones que nos permiten 

explicar la configuración del mensaje visual las cuales son": 
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• La dimensión slnt6c:tica (relaciones formales entre los signos y 
su correspondencia con otros signos). 

• La dimensión ........,..tica (la relación de signos c::on loa objetos e 
ideas. 

•la dimensión pr.grn6tica (ae refiere • la relación del mena.aje. 
puede aer entre emiSOf" o receptor) 

•Qifcn:nc:iadas por Wiltian Morris 

Estas dimensiones se entrelazan con otras funciones que a 

continuación se muestran, según el análisis original deJakobson 

aplicado por Jordy Uovet : 

eamm1mp11+"E* 

,. ••• • :·· ......• ?:!!!!P-.;.:X ....... . 
Define las rel<> • .. \· M;n¡p;q114a1+ :· ; 

"!"'·\!+ nsmn.111:;,:: ····unm. '"'"'"~!"•* 

~ yeneftre ,:~ Su ct;eft'-0 es o- ; : Tarbiém lancdJ •• •• 
sqe pues d co- 5eg.Xa' el con- : • • • estélca. se r8"er9 
~~ti~ tcx:to entre kls : • • • d "'°°" p&ástlco •• 
terminada res- s..;etos del P'O- ••• del mensQe. ,..·. 

~'ºe~~~ ceso comuni;··· ' Relatt\.Qolosfelado.. 
dón. caffvo. ..-.- Consiste en lo de- nes enlre el memc:ie 
Oeftne los relo- ftnición del sentido yel recepta. 
dones entre el ... • •• de los signos o 
mensqe y su ob- ....C.•"· partir de otro sis-
Jetlvo. tema conceptual. 



¡ Otro importante aspecto de la semiótica es la retórica, arte de 

1 la palabra fingida, según los sumerios; transportando esta defini

' j ción a la imagen, diríamos que la retórica es el arte de la imagen 

/ atractiva; o también puede ser "caracterizada como un conjunto de 

i técnicas heuristícas seductoras, utilizadas para influenciar los sen

I timientos o emociones del destinatario del mensaje"' 

i La retórica aporta a la comunicación visual un método de 

'~-=""~..,: , creación. De hecho, las ideas más originales aparecen como trans-
,,,..,.,, __ 72 ¡ posiciones de figuras retóricas. 

¡ El objetivo de potenciar al mensaje consiste en que el receptor 
1 ¡ tomará frente al mismo una posición activa, de compromiso ideo-

¡ 
lógico y podrá incluso llegar a modificar hábitos en su conducta. la 

función de la retórica es esencialmente la persuasión. 

Los recursos que se utilizan para operar sobre la imagen reciben 

el nombre de figuras retóricas. En ellas se enfrentan dos niveles del 

lenguaje: el propio y el figurado. La figura es la que posibilita el 

tránsito de uno a otro. Lo que se comunica a través de una figura 

podría haberse dicho sin ella de modo más simple y directo aunque 

no siempre tan eficiente. 

1 

En síntesis: la figura constituye una alteración del uso nonnal del 

lenguaje; tiene el propósito de hacer más efectiva la comunicación. 

Cabe señalar que el signo tiene dos aspectos: signi(icanre (su forma> 

1 y significado (el conrenido), lo que generan dos grupos de figuras 

/ retóricas: 

211 

¡ 
L 
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Las sintácticas, que operan por medio de la forma del signo. 

Las semánticas, que atienden a los significados. 

La forma y el significado están en permanente juego inte

ractivo y en el caso de las figuras se da una constante jerar

qulzación de una sobre la otra. 

Figuras sintácticas 

Estas figuras se basan en la simple mostración, el nivel signi

ficativo se acaba en lo que se presenta. Tienen por objeto el sig

nificado pero apelan al sujeto por medio de las leyes sintácticas 

de la composición. Estas leyes (sobre todo tas morfológicas y 

perceptivas), que regulan el orden y la disposición de los ele

mentos de la composición visual, son aquellas que componen la 

sintaxis visual. Asimismo operan a través de diversas maneras 

de ordenar tos signos con fines semánticos particulares y hacen 

referencia a lo denotativo (primera significación). 

Figuras semánticas 

Este tipo de figuras tienen por objeto el significado. Apelan al 

valor que la cosa remite pero van mucho más allá de la simple 

mostración, del valor real de la imagen. Tiene valor principal el 

significado a partir de un referente. Se piensa en un contenido a 

partir del cual se pretende llegar al sujeto receptor. Compro

meten más directamente al destinatario, crean actitudes, pro

mueven respuestas, sentimientos y emociones. Hacen referencia 

a lo connotativo, se dirigen a la cualidad del referente. 
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Los gags son instrumentos tipográficos con valor semántico 
muy enfatizado; aluden y representan una significación determi
nada; alteran la caligrafía para que la letra también signifique. 
Los gags no se ubican dentro de un tipo de figuras retóricas, 
puesto que se adaptan a cada una de ellas, según se basen en 
operaciones de comparación, oposición, sustitución o secuen
ciales. Cuando la representación ha sido lograda la comprensión 
se resuelve en términos de una doble captación visual, las dos 
vías trazan una trayectoria convergente en un sólo punto: el 
concepto. La vista efectúa la reconstrucción alfabética. 

Se propone una palabra para que no sólo sea leída sino que 
constituya un objeto de percepción visual y auditiva. 

Hay que tener en claro que, en definitiva, lo importante en el 
proceso de la configuración de mensajes visuales es el sentido, 
el contenido. Una vez que se ha determinado qué decir, se 
estructurará cómo decirlo y, entonces, las figuras sintácticas o 
semánticas son simples medios del contenido, herramientas 
de la comunicación. 

No se ahonda en los aspectos de semiótica y retórica, ya que 
existen libros especializados en la materia; como se dice al prin
cipio del capítulo, lo que se busca aquí es hacer notar la impor

tancia que tienen estas estructuras de conocimiento en el Dlsel'io 
Gráfico. "Es entonces que el objetivo de la retórica radica en el 
uso eficaz de los medios verbales y/o visuales denotativos y con
notativos, dirigido a generar determinados comportamientos en 
las personas o influenciarlos"'. 



24 

La toorfa os fa md qua lanzamos 
para atrapar el mundo, 
para racionalizarlo, dafinirto y dominarlo ... 
Kart R. Popper 

Teoría del Ojseñal 

Una teoría da expresión sistemática, de palabra y sigue ciertas 

reglas formales a lo que podemos saber. 

"Saber es poder" proclama Bacon. La aportación de los méto

dos de diseño ha sido para la acción ordenada y lógica, sin 

embargo la falta de teoría contra la cual contrastar los métodos 

a utilizar es uno de los factores que han ido limitando la efec

tividad de los métodos. Dice Luis Rodríguez Morales: 'Sólo aquel 

método que se base en el conocimiento acerca de un objeto y de 

sus leyes puede proporcionar resultados en la teoría y en la prác

tica." 

Luis Rodríguez viene a aterrizar la problemática que se tiene 

hoy en día en el campo profesional, ya que seguimos un méto

do, pero no conocemos la teoría que puede sustentar nuestro 

método. Luego entonces, "la teoría sirve para definir las capaci

dades y limitaciones de la disciplina misma, describe los espa

cios de conocimiento que le son exclusivos y sus relaciones epis

temológicas", dice Luz del Carmen. 

A continuación se enlistan algunas vertientes teóricas 

descritas por ella. 
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Dlsel\o dominante: visión funclonallsta y clenHllclsta centrada 
en la tecnología. 

• Dlsel\o altemattvo: propone al receptor participante 
y el proceso de autodeterminación. 

• Dlsefto proyectual: centrada en la descripción sistemótlca 
del proceso de disei'lo. 

• Teoña sociológica de los dlseftos: ananza los disei'los 
como variante histórica de la cultura estética occidental. 

• Teoría del consumo: dedicada al estudio de las formas 
de propaganda. 

• Teoña del texto visual: cuyo empei'lo fundamental es la lectura 
de la Imagen. 

• Teoria dldóctlca: basada en la definición del acta 
dld6ctico y semóntico. 

• Teoña ftlos6ftca del dlsefto: reftel<ión enfocada desde 
una visión lógica y racional con base en categoóas filosóficas. 

Éstas teorías se infiltran en la práctica aunque im

perceptiblemente. La teoría presupone la tangibilidad de aque

llo sobre lo que se está teorizando. Entonces no existe práctica 

de diseño que no contenga componentes teóricos; identificarlos 

es lo dificil. La teoría contribuye a que la práctica tenga una com

prensión reflexiva de sí misma; la teoría transforma en explícito 

aquello que ya esta implicito en la práctica. A esto se debe que 

la teoría sea tediosa, porque se atreve a cuestionar asuntos 

aparentemente resueltos. 
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Tomas Maldonado diferencia dos tipos de pensamiento, uno 

operativo y otro crítico: 
El pensamiento operativo se liga con la práctica, la produ

cción social y la comunicación, y el pensamiento crítico se en

laza al discurso social. Luego entonces, que la mayoría de los 

diseñadores desarrollan más el primer tipo de pensamiento. 

Más adelante, se tratará del método en el que se Instrumenta 

la teoña, no es que se quieran separar, sino que los temas de este 

capítulo están ordenados por teorías y después por procesos. 

L 
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~ta teoña comprende la comprensión sensoriQ/, la cual se refiere 

al primer nivel de comprensión hacia el objeto diseñado. 

La Teoría de la imagen, es el estudio de la representación vi

sual. El objetivo científico de la Teoría de fa imagen, es el estu

dio de la naturaleza leónica. ~ta es dependiente de la comuni

cación visual, porque constituye el núcleo conceptual para el 

análisis formal de la teoría. 

Esta teoría conforma las definiciones de forma, clasifica sus 

expresiones y norma principios de su articulación como resulta

do específico a necesidades de comunicación expresadas en un 

mensaje determinado. 

Para la Teoría de la imagen es un requisito metodológico la 

percepción visual, uno de los procesos responsables de la per

cepción del espacio, del color, y del movimiento. Hechos cons

tantes que constituyen la naturaleza de la imagen. 
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Percepción visual 

••. la obligación de una escuala Su,_;cr 
no es sólO la de fOmantar la acumulación da conocimientos 
y educar al entendimiento, 
sino también la d9 educar los sentidos. 
Groplus 

Cada fonna da percepción es como una ventanita abialta 
a un universo de estlmu/os polenc/almente infinitos. .. 
Silvano Arietti 

Todo nuestro conocimiento tiene origen 
en las percepciones. 
Laonardo Da Vlncl 

El conocimiento de ta Percepción visual radica en los factores 

que nos ayudan a dar profundidad. Por ejemplo, ésta se da por 

la deformación de un elemento clave, en la percepción de la pro

fundidad. 

No se pretende enlistar todos los factores, porque no se 

trata de un estudio exhaustivo de la percepción visual, sólo reto

mo algunos componentes importantes como: 

Las percepciones interpretan las sensaciones; son las únicas 

representaciones Internas de los objetos externos; Incluyen un 

complejo conjunto de fenómenos que Intervienen entre la esti

mulaclón sensorial y la conciencia despierta; son la únicas re

presentantes lnterna5 de los objetos externos: la reflexión de la 

materia en la mente. Además, las percepciones visuales son 



29 

espaciales porque sus objetos tienen posición, unos están cer

canos y otros están lejanos; los objetos se perciben en profun

didad. 

Gracias a ras propiedades de la imagen que facilitan la aten

ción, se muestra una lista de sus propiedades: 

Tamafto: Por eiemplo. un perro del tamaño del hombre. 

Novedad: Una lata de refresco bailando. también funciona 

como figura retórica. puede ser llamada metófora. 

Repettclón: También funciona como figura retórica. porque per

mite realizar de modo muy puro la "gradación". de la cual el 

lenguaje sólo puede proporcionar una débil aproximación. 

Alslamlento: Se puede interpretar de dos maneras coma un obje

to aislado o bien mostrando algo por alguna de sus partes. como 

en los cómics una mirada. un puño; también puede ser otra figu

ra retórica (sinécdoque). 

Intensidad: Signos brillantes. 

Movimiento: Rguras animadas sobre fondos inmóviles 

Es Importante saber que las sensaciones visuales transmiten 

percepciones visuales simples, denominadas Modos de aparien -

cia, aquí unos ejemplos: 

- Brillantez o clañdad 

- Matiz 
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- Intensidad de color 
-Tamai'lo 
-Forma 

(Wucios Wong lo clasifico dentro de los elementos visuales) 

Los elementos más simples de la imagen poseen una signifi

cación intrínseca; lo que determina la significación plástica 

resultante es la interacción de los propios elementos entre sí. 

Existe otra categoria de elementos, fundamentales al espa -

clo, los llamados superficiales, también llamados elementos for -

males básicos o elementos visuales que configuran el espacio: 
-Plano 
-Color 

-Textura 
-Forma 

Otra clasificación importante es la de los elementos morfoló-

gicos de la imagen, o soportes de comunicación visual. 
- Punto 
-Unea 
-Plano 
-Color 

-Forma 

Además de estos elementos, la naturaleza de la imagen se da a 

través del estudio de los elementos dinámicos: la tensión y el ritmo. 

Elementos escalares: también nombrados como normas y 

principios, relaciones fundamentales en un plano. Definen los 



aspectos cuantitativos de la representación leónica: 
Tamaño: Las funciones plósticas del tamaño son: Jerarquización. peso 

visual. distancia. gradiente de tamaño. impacto visual. escala. propor

ción. formato. diversidad.{ la cual es la (primera exigencia de composi -

cfón): contraste: no sólo de color sino también de tamaño. forma. tono. 

textura. dirección. equilibrio: repetición: continuidad. (funciona tam

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

El conocimiento de estos hechos perceptivos educa nuestra 

capacidad compositiva y nos da mayor número de posibilidades 

en composición; comprender no sólo en apariencia sino en esen

cia la forma de percibir lo visual. 
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El m1b alto bitJn .. s la facultad da imaginación .. 
Nova lis 

Teoría creatjval 

El viento do los caminos se diluye on e:sta danza l!ICU6tica que :son 
las ideas del disellador. La imaginadón está en el corazón de ese 
ctUce de caminos que habita el diselledor gráfico. 
Es un attista da la mirada y la medida, tanto como sus colegas de 
/as otras disciplinas, que connuyen en su residencia bantda conti
nuamente por los vientos qua 61 dalH>na y transfigura con el agua 
bn1/ante do las herramientas da sus ideas; "'· calibra. calcule, traza 
colonJl!l reproduce crea. muevo y fija: ITnoas i/u$/nJciono:s matices 
del espectro cromático. Está, como dijo un poeta, destejiendo al 
srcoiris. 

David Huerta 

Dentro de la creatividad podríamos tener la comprensión valortrti • 

va; en ella se confronta el objeto de diseño con todo aquello que 

contenga un valor-belleza, justicia, verdad, honradez, etc; es así 

que se tienen las orientaciones ética. religiosa, erótica, política y 

estética. 

Suponemos que la disciplina es en sí creativa, pero no siem

pre es así, ya que la capacidad creadora no surge del vacío ni de 

la ignorancia. 

En los temas de Teoría y Proceso del Diseño, cabe recordar 

que se hace hincapié en que la teoría y el método contribuyen a 

proponer un proyecto correcto, sin que esto garantice la solución 

óptima y creativa del problema. André Ricard en Diseño ¿por qué? 

dice: "Toda solución innovadora que pretende haberse producido 

como consecuencia de la simple aplicación de un método, no será 

el resultado del acertado planteamiento del método utilizado, sino 
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de la acertada retención de alguna de las múltiples Interferencias 

visionarias que la inspiración habrá ido emitiendo durante el pro

ceso metodológico•. 

Lo que metodizamos, Incluso sin pretenderlo, son las com

probaciones, pero nunca el momento creativo. 

Aunque mucho se ha dicho de la creatividad, retomo lo más 

elemental que concierne a nuestro mundo de la comunicación 

visual. 

La creatividad parece ser considerada como una extraña 

mezcla de fantasía e invención, pero necesariamente basada en 

el conocimiento. El conocimiento, ejercicio del intelecto, no va 

peleado con la intención expresiva ni con la capacidad creadora; 

por el contrario, una y otra se complementan, ya que los co

nocimientos encauzan la creación, no la originan. De esto se 

desprenden dos niveles, mencionados por André Rlcard: "la 

Inspiración y la reflexión, que suponen el control de la razón 

sobre la intuición" "reducir nuestras inexactitudes sin lesionar la 

pasión", como díria Norberto Ch aves 

Los sabios y teóricos han tratado de explicar la inspiración en 

muchos campos diferentes, han tratado de identificar el meca

nismo de inspiración; la mayoría de ellos concluye: la inspiración 

es el resultado de un proceso intelectual que es parte lógica y 

parte Intuición. 

El conocimiento y la experiencia son decisivos para los 
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alcances y valía de toda innovación. Manuel Felguérez dice: 

"Entender no es lo mismo que saber o sentir que se entiende, y 

este sentir es el impulso de todo proceso creativo con su inhe

rente afán de llegar más allá de los conceptos del punto de par

tida •.. " 

En varios libros que tratan acerca de la creatividad se coin

cide que en general el punto central o mecanismo básico, radica 

en encontrar relaciones, asociaciones, analogías aparentemente 

Inconexas. Existen además fuerzas motivadoras que contribuyen 

a la creatividad como son: La idea y la necesidad de relacionarse 

con el mundo que lo rodea. Edward de Bono, estudioso 

de la creatividad, propone que la manera más efectiva de bus

car nuevas ideas es combinando el pensamiento "lateral" y el 

"vertical". "El pensamiento vertical se ocupa de mejorar o desa

rrollar los patrones de conceptos", y "el pensamiento lateral, se 

ocupa de reestructura de dichos patrones (discernimiento, y de 

provocar nuevos (creatividad)". 

Rothenberg cree que la creatividad se basa en lo que llama 

pensamiento janusiano Oano, Dios de las dos caras) es la capaci

dad de concebir y utilizar simultáneamente dos o más ideas con

cepto e imágenes contradictorias; en otro libro estó lo llaman 

'teoría asocianista", Koestler lo denomlina "biasosiación"; sin 

embargo, la escuela de la Gestalt, dice que más que una aso-
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elación de Ideas, es más bien una reestructuración de conceptos 

previamente aprendidos, y que el punto crucial no está tanto en 

asociaciones o reestructuraciones de ideas, sino saber cuál es el 

proceso que las desencadena. 

Un buen ejemplo de creatividad por biasosiaclón, es el des

cubrimiento de la imprenta. Cuando Gutenberg relacionó la 

prensa que aplastaba las uvas para elaborar la prensa que 

Imprimía los caracteres. 
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E:ste =muste en disciplinar la imaginación ... 
El proceso creativo no se ejerce sólo 

Proceso creativo 1 

pare la habilidad manual, o para el intelocto sino más bien 
debe ser un procoso unificado en el cual "cabeza y corazón y mano·, 
juegan un papel simultáneo. 
Herbert Bayer 

Una obra creativa es siempre un elaborada síntesis entre lo que 

retenemos razonadamente de nuestro análisis de la realidad y lo 
que nos es sugerido intuitivamente en el decurso de este 

mismo proceso analítico. 
André Ricard propone recursos muy bellos, necesarios para 

que el acto creativo se realice con plenitud: 

• Una información verbarizabie y mesurable. externa 
al propio espacio mental que se cosecha mediante 
indagación sistemática y orientado especifica
mente en función del objetivo creativo que se per
sigue. 

• Unos conocimientos memorizados en el archivo 
mentol y que se inserten en el discurso creativo que 
se persigue. 

• Unos conocimientos desaprendidos que. si bien un 
dio fueron percibidos y asumidos conscientemente. 
han sido luego olvidados. pero que bajo determina
da estimulaclón afectivo pueden aflorar de nuevo. 
con más o menos acuidad. 

• Unas Impresiones ignoradas. residuos sin coherencia 
del proceso de percepción que. en los momentos 
de éxtasis Imaginativo. legan a Dumlnar la mente 
con el destello fug= de su oportuno Incongruencia. 
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Constatemos cómo de todo este inmenso caudal del saber y sa
biduría que albergamos, sólo los dos primeros niveles son mane -
jables por la razón como herramientas. 

A continuación se muestra el proceso creativo, propuesto por 

Wallas, fusionado con las caracteñsticas paralelas del proceso de 

diseño por Lobach. 

Preparación: anólisis del problema. conocimiento del proble
ma, acoplo de información, definición del problema. clasifi
cación del problema. definición de objetivos. en otras pala
bras esta fase es aquella que durante la cual la persona 
creadora efectúa el trabajo preliminar. piensa con todo Gber
tad. colecciona, busca. escucha sugerencias y deja va
gabundear su espíritu. 

tncubacl6n: soluciones al problema. elección de métodos 
para solucionar el problema. producción de ideas; búsqueda 
de relaciones a nivel subconsciente. 

llumlnacl6n o Inspiración : aquí se ve la solución al problema. 
examen de soluciones. procesa de selección; sallo del sub
consciente al consciente. 

Verlllcacl6n: realización de la solución del problema. valo
ración de la solución. 

Joseph Rossman extiende el proceso de Wallas en siete 

pasos, basado en puntos en común de varios Inventores 

- Obse<vaci6n de una necesidad o dificultad. 
- AnóHsis de una necesidad. 
- Una revisión de toda la lnforrnaci6n disponible. 
- Una formulaci6n de todas las soluciones en busca de sus 

ventajas y desventajas. 
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- B nacimiento de lo ideo nuevo: lo Invención. 
- Experimentación. 

Tenemos entonces que si analizamos el proceso del diseño 

conjuntamente al creativo, siguen un orden muy parecido, la 

diferencia sería que en el proceso de diseño se busca la fun

cionalidad estética, y en el proceso creativo lo funcional no siem

pre es una condición. 

De acuerdo a Koestler, existen tres áreas de actividad hu

mana que reflejan el mismo patrón inherente de la combinación 

de ideas existentes para crear nuevas, sean absurdas, útiles o 

bellas. La primera, el humor, nos hace reír; la segunda, el des -
cubrimiento, nos hace comprender, la tercera el arte nos hace 

maravillar. 

Humor. 
Como el áisei'\o. el humor también depende de un patrón complejo de inlor
moción compuesto de oñgino6dod. énfasis e interpretación personal. Koestter 
Domo o este patrón "blosocioción". percibir simultáneamente uno situación. per
sono. coso o suceso en dos contextos completamente distintos. un buen ejem
plo de esto son ros chistes. 
Descubrilnlento: 
B descubñmlento es o menudo ver oigo que siempre ha estado ohl. encontrar 
uno nuevo luz. lo cuestión está en encontrar eso luz. SI lo solución del problema 
no está lnmediotomente o aparente. generalmente. experimentamos tensión. 
KoesHer describe esto como un periodo de incubacl6n. 

Este aspecto se Ilustra bien con Gutenberg; ya que en el s. 

XV la tecnología disponible era la de grabado en madera, la cual 

se hacía frotando una pulidora sobre papel húmedo en un 

relieve tallado; este proceso era muy costoso y se llevaba mucho 

tiempo, entonces Gutenberg reemplazó tanto el trabajoso talla-
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do de letras en madera, como el método de reproducción por 

frotado. 

También en ese tiempo se estampaban las monedas con un 

troquel, esto condujo a Gutenberg a elaborar sellos personales 

que se usaban para firmar cartas. Los sellos permitían a la gente 

repetir la imagen muchas veces. Combinó el proceso de hacer 

las monedas, la reproductlbilidad de los sellos y descubrió algo 

completamente nuevo: la primera forma de composición tipográ -

(ica; el siguiente obstáculo era eliminar el método de reprodu

cción por frotado, la idea surgió cuando visitó a un amigo que 

fabricaba vino, eso hizo una conexión, observó a la prensa que 

bajaba en una gran tinaja de uvas, se dio cuenta que la misma 

presión constante sobre una superficie ancha podía ser usada 

para Imprimir las letras sobre papel, 1eureka! La prensa para el 

vino más el estampado en monedas se convirtió en la imprenta. 

En términos de Koestler, su invención fue el resultado de biaso

clación. 

Como diseñadores, constantemente experimentamos el pro

ceso de Koestler, y hemos desarrollado nuestras propias ma

neras de romper el periodo de Incubación. Muchas veces no

sotros los diseñadores resolvemos los problemas por biaso

ciación. 
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Arte: 
Como Influencia e Inspiración. 
Las influencias y las inspiraciones pueden conducir al pensamiento creativo. No 
obstante, se enfatiza la Idea de que la creatividad se fomenta por el ambiente. 
condiciones culturales. en pocas palabras factores extemos: por otro lado. 
dicen los teóricos. que la creatividad no es un talento heredado. ni atributo 
exclusivo de los grandes hombres, y que no depende ni del medio ni de la cri
anza; es la función del yo de cada ser humano. 

Por otro lado Luis Rodriguez Morales describe la actitud crea

tiva como: Divergente, constructiva, conceptual y sintetizadora. 

Es divergente, porque no admite la realidad tal como es, sino 

que pretende un acercamiento de mayor conocimiento para la 

compresión de la realidad; esto también es parte de una actitud 

cientifica. 

Es constructiva, porque encuentra el orden del desorden. 

Es conceptual, porque no sólo se conforma con la forma de 

los objetos sino también en su contenido. 

Es sintetizadora porque utiliza conceptos diferentes para 

crear una nueva idea. 

Luego entonces estas actitudes se refuerzan o se desarro

llan cuando se fundamenta con la teoría y la metodología. ya que 

según Luis Rodriguez Morales, se llegan a dar muy buenos resul

tados por la coherencia estructural de sintaxis. 

Entonces que la creatividad, si se puede enseñar, tomando 

en cuenta que este aprendizaje depende de las actitudes bási

cas antes mencionadas, además de la actitud y características

propias del tipo de pensamiento del individuo que ha desarro

llado a lo largo de su vida. 



Lo bollo es la consecuencia de lo correcto. 
Regla Japonesa 

Proceso de Diseña) 

Definido el problema de diseño, el paso siguiente es la estruc

tura metodológica, conocida como proceso de diseño. 

Es necesario un buen método que permita realizar juicios 

con la suficiente objetividad, ya que para usar los métodos se 

requiere del estudio minucioso como ya lo hablamos menciona

do, de las teorías que les han dado origen. 

Según André Ricard, para indagar, comprender y valorar esta 

información, el método analítico es una herramienta particular

mente eficaz. "El análisis pretende entender el contenido de un 

todo a partir de la compresión de su más íntimos y diminutivos 

elementos. Analizar supone fraccionar, pero sin desgarrar. Ha

llar los lindes naturales de cada elemento, hasta llegar así a las 

parcelas más pequeñas que posean coherencia o identidad, que 

aun son algo descriptibles en todas sus prestaciones e intul-

clones ... " 

• El análisis conduce al mejor conocimiento de lo que 

existe ... n 

Luego que el Diseño no puede ser producto de la mera intuición, 

la imaginación o la sensibilidad desordenada, requiere siempre 

de orden metodológico, la reflexión y los conocimientos. Cris-
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thoper Janes, en el Informe sobre la situación de la metodología 

del diseño, habla sobre la división de métodos que hay en 

algunos diseñadores desde el punto de vista creativo, el di

señador es la caja negra, y de la que sale el misterioso salto 

creador; otro método desde el punto de vista racional, es el di

señador es una caja de cristal, dentro de la cual puede obser

varse un proceso racional completamente explicable. 

En fin, la mayoría de los métodos de diseño tratan del pensa-

j miento exteriorizado y, por tanto, se basan más en suposicio

nes racionales. El proceso de diseño se supone enteramente 

explicable, aunque los propios diseñadores no sean capaces de 

dar razones convincentes sobre todas sus decisiones. 

En el mejor de los casos, lo adecuado seria ser una caja de 

cristal, esto contribuiría a proponer un proyecto correcto, sin 

que esto garantice la solución óptima y creativa del problema, es 

aquí donde se necesitaría ser al mismo tiempo una caja negra... 

En pocas palabras, buscar la manera en que se combinen lo 

mejor de los dos enfoques. 

A continuación se enlistan los métodos existentes recopila

dos por Luz del Carmen Vilchis•: 
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- Metodologia Proyeclval. 

- Diseño Generalizador Integrado. 

- Proceso creottvo-proceso de saluclón de problemas. 

- Modelo Tcxan6mlco. 

- Modelo General del Proceso de Diseño. 

- Modelo de Proyectaclón. 

- Modelo Diana. 

- Modelo Textual/Contexlval. 

_ Modelos proyectuales. 

- Método lnput-outpout. 

De estos modelos, el diseñador deberá retomar alguno o 

conformar uno nuevo que se adapte a las necesidades del pro

blema. 

Para generalizar, se distinguen cuatro constantes metodo

lógicas del diseño, en las cuales coinciden distintos teóricos: 

a) lnfonnad6n e lnvestlgacl6n: consistente en el acoplo y 
ordenamiento del moleña!. relativo al ca50 o problema 
parttcular. 

b) Análisis: descomposición del sistema contextual en 
demandas. requeñmientos o condicionantes. 

c) Síntesis: consistente en la propuesta d& criterios válidos 
para la mayor parte de demandas y que el conjunto sa 
manifiesta en un todo estructurado y coherente Kama~ 
do respuesto formal del problema. 

d) Evatuad6n: concerniente en la sustención de la res
puesta formal a la constrastaclón con la reaDdad. 

10 



A éstos podemos agregar la formulación de alternativas y la 

definición del proyecto. 

No se pretende enaltecer el método, ni seguir tal cual sus 

pasos; es aquí donde coinciden varios teóricos, el método no es 

algo lineal ni cerrado, definitivo ni absoluto, ya que se pueden 

encontrar otras maneras para mejorar el proceso. Y tomar en 

cuenta que usar la misma metodología no seria posible llegar a 

cubrir todo el espectro necesario de requerimientos en los dife

rentes proyectos de diseño. 

Y por último, hay que tener siempre presente que "el proceso 

aún basado en un método por sí mismo no llega a la configuración 

final del objeto, lo define, lo limita, pero no lo resuelve creativa

mente." 
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En la realidad hknica hay una rsalidad humana. 

Gilbert Slmond-

Técojcal 

La técnica como conjunto de procedimientos de que se sirve un 

arte o ciencia o un oficio, es parte importante dentro de todo el 

sistema sin embargo no le muestro en este caso tanta atención, 

por que no basta la maestría en el manejo de los materiales, en 

esta época sería el buen manejo de software, porque lo que bus

camos aquí es enfatizar la necesidad de comprender los compo

nentes gráficos; en pocas palabras, el conocimiento visual. 

La técnica pertenece a la comprensión técnica, la cual nos 

permite configurar el problema del diseño y dar a conocer el 

mensaje visual, mas no para resolverlo; lo que aquí interesa 

decir sobre la técnica es la forma en que ésta se debe tomar, no 

como un fin sino como un medio; por ende, estamos obligados 

a tener mayor número de conocimientos, de todo tipo ya que 

nuestra actividad principal no es manual sino visual y concep

tual, pues en esta era los procesos tecnológicos aportan las 

bases materiales del devenir y florecimiento de los diseños, es 

decir, son indispensables pero no suficientes. Más tarde se pro

fundizará sobre la tecnología, como herramienta. Cabe destacar 

que en el Diseño del proceso Complejo, a la técnica le corre

sponde proporcionar las operaciones manuales mejor ade

cuadas a los principios de la teoría y el método. 



Res.ultado del Diseñal 

Ya fusionando la gama de conocimientos intradisciplinarios: his

toria, teorías, procesos de diseño y creatividad, asimismo al 

asumir el papel que desempeñamos en la comunicación y al 

hacer uso de los recursos persuasivos que tenemos para atraer 

al espectador, además de la reunión otro tipo de conocimientos 

que no tocamos pero de igual forma son de vital importancia; 

tenemos el conjunto de estructuras que componen al Diseño de 

proceso Complejo, éstos conocimientos permiten desarrollar y 

liberar nuestra capacidad compositiva, desarrollan el uso de cri

terios para sustentar un buen diseño no sólo visual, sino a nivel 

conceptual; y que " ... bien dosificado esta avidez se convierte en 

un valor Importante; en un discurso de poder"". Los conocimlen 

tos de éste discurso, nutren y otorgan la capacidad de formar y 

utilizar conceptos que permiten utilizar e integrar ideas visuales. 

En palabras de O.A. Dandis, sería partir de una Alfabetización 

Visual, la cual significa una mayor inteligencia visual, la que nos 

lleva a una consciente realización del mensaje. Ya que el lengua

je visual es la base de la creación del diseño, y que así como el 

médico necesita partir de conocimientos de anatomía humana, 

de igual forma, el diseñador tiene que manejar ciertos funda

mentos para la elaboración del mensaje visual. Además de esto, 

el médico utiliza un lenguaje, para denotar posibles fallas en el 
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organismo y que dice con certeza lo que el organismo padece, 

así también el diseñador, debe explicar conceptualmente y, por 

ende, visualmente la ideas, sin ambigüedades, qué es lo que fun

ciona al ejecutar cierto mensaje visual. 

Aprender a conceptuar es poder diferenciar lo sustancial de 

lo secundario en cada paso elegido, y así tener por resultado un 

diseño objetivo, sensible, que corporiza el lenguaje verbal al 

visual. 

Al saber conceptuar el objeto de diseño, conlleva también al 

"proceso autocrítico, y éste sólo se construye si en el deseo del 

individuo se encuentra el conocimiento; si realmente aspira a 

conocer, independientemente de los dolores que le produzca; 

entonces estará en condiciones de someter a crítica lo que pien

sa, de no ser así no habrá crecimiento sin autocñtica" "· 

A continuación se muestra el Diseño de Proceso Simple, con

bases un tanto distintas a las que hasta ahora se han desarrollado. 



Diseño de proceso 
Si mole 

Temas 

La imoortancla 
de la Técnfca como fin 

Besultl!do del Pise® 



Diseño de Proceso Simplel 

A este tipo de proceso de diseño le llamo simple, por los míni

mos instrumentos conceptuales, utilizados en el desarrollo del 

diseño. En algumos casos se expresa la mera espontaneidad de 

la actividad, sin contemplar la profesionalidad de la disciplina, 

desarrollando en mayor grado la técnica . 

Munari lo definiría como un proyectista romántico, quien pre

fiere las ideas geniales que obligan a la técnica a desarrollar ele

mentos contingentes y arbitrarios; tambien se caracteriza en 

algunos casos por la ambigüedad, la cual muestra generalmente este 

tlpo de diseño, por la alteración en la posiblejerarquizadón de los ele

mentos que componen el mensaje visual. 

No se recrimina a este tipo de proceso, porque de igual forma 

se pueden conseguir buenos resultados, comunicativos y estéti

cos; Einstein lo refuerza; ya que reconocla que la Imaginación es 

más Importante que el conocimiento, pero que la Imaginación 

no se da sin éste; una prueba de esto es que Gottlieb Dalmlert{) 

ndustrlal, que diseña la Imagen de su empresa, Mercedez Benz, 

traza una estrella de tres puntos insertada en una circunferen

cia, con lo que pretende simbolizar los tres campos de actuación 

de su industria del motor, tierra, mar y aire. Y eso lo hace sor

prendentemente bajo una forma abstracta, limpiamente 
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geométrica. ¿De donde obtuvo Daimler, esa avanzada capacidad 

sintética de las formas? Asimismo tenemos que durante ge

neraciones varios diseñadores de calidad hayan surgido y sigan 

surgiendo de carreras mínimas o que incluso sean autodidactas. 

A continuación se desglosa dos conceptos que se basan en 

la forma de ver de los diseñadores de proceso simple: 

La importancia de la técnica, como fin, y la creatividad, como 

medio expresión. 



Este tipo de diseño sigue un sistema que consta del método que 

fluye de manera inconsciente e Intuitiva aunada a la expresión y 

a la técnica; en algunos casos se desarrolla únicamente el 

conocimiento de los materiales, hoy en día sería, el buen cono

cimiento del software; entonces las teorías salen sobrando. 

El Diseño de Proceso Simple (en algunos casos) sigue los 

principios del styling, el cual consiste en decorar o maquillar la 

i:;=:,~ faz de las cosas de manera efímera y superficial, centrado exclu

sivamente en la apariencia externa y ligado a la moda, sin 

responsabilidad alguna del contenido y de calidad, sin dotarlas 

de cohesión formal, que cada contexto, y cada momento su

gieren; llamandolo también como parodia del diseño. Asimismo, 

puede o no haber funciones estéticas, simbólicas o estable

cimiento de equilibrio;entre otras cosas además, 'tuanto mayor 

sea la distancia entre el análisis y la concreción práctica de un 

Idea, más frío será el diseño y viceversa, cuanto más próximo 

este uno de otro tanto más cálido será el resultado final "". 
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De acuerdo a entrevistas hechas a alumnos de Diseño, de es

cuelas técnicas como el Instituto Roosvelty el F/eming, así como 

escuelas superiores, la Salle y la ENAP, muestran en común que 

la disciplina es expresiva, pero el primer grupo nunca involucra 

la palabra comunicación en sus definiciones, es entonces que en 

ellos en primera instancia, consideran al Diseño, como una 

forma de arte, mientras que el segundo grupo se muestra más 
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objetivo. Por otro lado, el 25% del primer grupo y el 20% del 

segundo grupo considera más importante la técnica; con esto se 

deduce que los estudiantes de las escuelas técnicas, tienen en 

consideración la importancia de la teoría, sin embargo, se 

observó que se tiene una idea errónea de la teoría. Ellos piensan 

que ésta es un conjunto de procedimientos escritos, en pocas pa

labras lo que se tiene que leer y por otro lado, en las escuelas supe

riores que se tiene muy considerada la relevancia de la teoña, 

aunque un gran porcentaje de los estudiantes consideró que es 

más importante la técnica, su argumento es: "De qué te sirve la 

teoña si no tienes una buena forma por la cual plasmar las 

ideas ".También se notó un hecho importante: el 90% del primer 

grupo ve al diseño gráfico, como un valor estético que cubra 

necesidades expresivas, personales y no como función de comuni

cación visual. El 95% consideró que son tan capaces de hacer un 

buen diseño como el de un profesionlsta. porque el buen diseño lo 

determina la persona y no el nivel; con esto no se quiere decir que 

el Diseño de proceso Simple, siempre sera hecho por estudiantes de 

nivel técnico, sino que también se puede tener éste tipo de proce

so de diseño a nivel licenciatura.. Otras característica observada es 

que un 1 0% del primer grupo se salta pasos determinantes en el pro

ceso de diseño como el de delimitar el problema, ellos empiezan 

directamente a bocetar, mientraS que el segundo grupo, es mas 
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consiente de analizar primero el problema. Una similitud entre los 

dos grupos es el de cuestionar un mal diseño, ya que dieron varias 

características similares. Si un mal diseño es reconocido por ambos 

grupos, significa que el buen diseño no puede ser.su_bjetivo. 

Las entrevistas se realizaron con la finalidad, de marcar las dife· 

rendas conceptuales, que tiene uno de otro; la respuesta de 

inmediato salta, porque en aparencia se diría que a nivel superior 

prepara a mejores comunicadores visuales, pero en esencia puede 

1 

ver los mismo huecos conceptuales y/o la pasividad profesional de 

ambos niveles, de ahí que el Diseño de proceso Simple no es especi

fico de cierto nivel acádemico. 

Lo triste de esto es que a nivel licenciatura, se espera que en 

general exista un buen diseño; sin embargo, en su gran mayoría 

los estudiantes muestran su papel profesional como slmple eti

queta del aparente conocimiento del diseño. Pero, entonces, 

¿pudiera haber un técnico que llegará a mejores resultados que 

un profesional? Obviamnete. Un profesor del Instituto Rooseve/t 

y estudiante de la ENAP, responde: "Hay buenos estudiantes de 

diseño a nivel técnico, pero es una minoría en comparación de 

los que hay en la ENAP." Entonces la diferencia radica en el 

"conocimiento profundo del contexto, de todas las relaciones 

1 

sociales que dan sentido a su trabajo. Esa es la diferencia entre 

un instituto técnico y una enseñanza universitaria"••. 

1 
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Hay ca.ses que sólo /a inteligencia es capaz de buscar, 
pero que, por si misma. no hallará etsfas cosas. 
sdlo el instinto las hallarla; pero jam4s las buscant 
Henrl Bergcon 

El sdulto c:rtHJtivo r&li••m• sigo de curiosidsd y d91&ite infanhl 
por el mundo qut!!I to f'Od&a. Recuerda como e:s ser nif'lo. 
¿C6mo es? Es ver la belleza en una hoja de hierba verde, 
encontrar mágico el murmullo dtJ una caracola marina. descubrir 
S6Ct"8to& en la &uperficie de la tierra. 
Es recrearse con un campo da margaritas, 
comunicars8 con /as estral/ss. navegar por mar&S desconocidos ... 
Ulllan M.Log_, y Virgll G. Logan 

Lo que marca la diferencia entre este tipo de creatividad y la 

del Diseño Complejo, es la de mayor conocimiento conceptual. 

"Es preciso un sentir intuitivo controlado por un saber, y un ............. = pensar discursivo guiado por la intuición"" El entendimiento no 

puede intuir nada. y los sentidos no puede pensar nada, dice 

Kant. 

Cabe mencionar que la creatividad, en algunos casos, se toma 

como elemento prioritario antes de considerar la estructura cohe

rente del mens~e. sin pensar que debería ser como en la labor del 

escritor que usa la ortografía. la sintaxis y la redacción para 

escribir, y no por eso sacrifica su inspiración creativa. 

La creatividad no es sólo libertad ilimitada, ya que también 

Impone restricciones, se necesita entendimiento, que según Kant 

es esa "facultad de las reglas" que permite ordenar los recursos 



de la sensibilidad. El hombre precisa de todas sus capacidades 

reflexivas, tanto para cosechar la información pertinente que o

rientará y delimitará el campo de acción, como para valorar las 

Ideas que vayan surgiendo en el devaneo creativo. El destello 

1 

innnovador no puede ser, ha de existir un terreno fertilizado por 

el conocimiento en el que pueda surcar la intuición precisa del 

J apoyo logístico de la razón ... " Es importante distinguir aquí la 
1 espontaneidad y originalidad como manifestaciones de un fluir 

1 
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de imágenes, ideas y sensaciones. 

Cabe mencionar que la imaginación en sí misma es sólo un 

requisito o precursor de la creatividad, no quiere decir Impro

visación sin método. Algunos estudiosos de la creatividad con

cluyen acerca del potencial creativo el cual no se desarrolla co

mo debería ser, porque las condiciones de ambiente y cultu

rales no permiten descubrir o motivar esta parte de su desarro

llo. 

Por lo tanto se puede encontrar a diseñadores tanto a nivel 

técnico como a nivel licenciatura, con carencia de una cultura 

visual, que permita desarrollar Ideas creativas basadas en un 

conocimiento comunicacional. 

Taylor, estudioso de la creatividad, define varios niveles de ésta. 

En el Diseño de proceso S. se encuentra en el primer y segundo 

nivel de creatividad, el primero se refiere a la manera expresiva, la 
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cual se describe como una expresión independiente donde los 

conocimientos, la originalidad, y la calidad del producto, no son 

tan importantes como el proceso de crear. En el segundo nivel, el 

de la creatividad productiva, se refiere a los productos artísticos 

científicos en los que existe una tendencia a limitar y controlar la 

actividad libre, y a desarrollar técnicas para la fabricación de pro

ductos. 

Aquí hacemos notar a la intuición, la cual aparece como un 

tipo de conocimiento que es revelado sin preparación, que 

puede o no funcionar, como diría Norman Poner: Pudieran resul

tar accidentes felices. 



Resultado del Diseño 1 

El diseño final está conformado por ideas que proceden de expe· 

riendas anteriores. 

A este Diseño se enfatizaría la exigencia de que su resultado 

• ... más que golpes de Ingenio o utopías mágicamente lnven· 

tadas, estén apoyadas en argumentos lógicos; además tenemos 

la cantidad de técnicas, métodos (ontogenesis) o posibilidades 

que podamos conocer como diseñadores, pero éstas no son sufi· 

cientes: requieren de una orientación estética, y una conceptua-

lización"'•. 

En algunos casos se muestra en algunos casos, la sensibili· 

dad, ya que cuando se agotan los argumentos de la razón, la 

emoción o gusto, selecciona o decide; sin embargo, el diseño 

necesita un cuerpo de ideas y conocimientos para su producción 

y que se dirija a la sensibilidad diaria del hombre. 

Este tipo de diseño, en ocasiones, sigue el método tecnológi· 

co, el cual consiste en la idea de que el desarrollo social esta 

básicamente determinado por los cambios tecnológicos que la 

sociedades Inventan, desarrollan o adoptan. Cabe destacar que 

como sistema tripartito: teoría, método y técnica poseen rela· 

cienes entre si y no en forma independiente. Esto se traduciría a 

que el ejercicio del Intelecto no es antagónico a la intención 

j expresiva ni a la capacidad de creación; por el contrario una y 

1 otras se complementan. 

i 
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Asimismo, el Diseño de Proceso Simple, en ocasiones.se Iden

tifica con el subjetivismo ya que éste, como dice Luz del Carmen: 

"disipa la investigación en la observación de los hechos o juz

garlos afectivamente con emocionalidad favorable o adversa". 

"A la mayoría de los diseñadores les encantan las evidencias, 

creen en lo que sus ojos ven y no les gusta preguntarse por qué. 

Esto implica un deterioro de la capacidad de analizar las cosas 

y explicar por qué se producen. Al abandonar esta conciencia 

crítica, se llega a un pragmatismo acrítico . ..,. "que empobrece 

la conciencia social y cultural del diseño"; por lo tanto no nos 

debemos conformar con adquirir solamente, conocimientos y 

técnicas, sino también a cuestionar todo lo que hacemos, 

además de formar una conciencia autocrítica y crítica; en pocas 

palabras, no caer en una pasividad profesional, ya que "sin 

autocrítica no hay crecimiento~º 

Y esto sólo se construye si en el deseo del Individuo está el 

conocimiento; si realmente aspira a conocer, independiente

mente de los dolores que le produzca. 

"Diseñar, como en las primeras décadas de nuestro siglo con 

gran fuerza innovadora, que no se limitaba a los aspectos pre

cisamente, productivos, técnicos o estéticos: el diseño nace car

gado con una voluntad de transfonnaclón social; lo Ideal sería evi

tar entonces la ausencia de conciencia crítica profunda en nuestra 



profesión que no reflexiona sobre su propio quehacer y ".no caer 

solamente en racionalizaciones tecnicistas que vienen demorando 

" 1-.. .... :s:z la conciencia teórica profunda del sentido cultural de las profe

siones":" 

Para globalizar todo este caudal de ideas entre lo que no y lo 
¡ 
! que sí debería ser, se podría reducir en que hay que aprender a 

pensar y a instrumentar la Inteligencia, adecuar el diseño a un 

instrumento de comunicación que sensibilize y culturize a las 

masas. 
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En torno a la Tecnologíal 

La palabra"lmplosión" significa "eJCp/otar hada ad&ntro". 
ésta deffnlci6n captura oJ esplritu 
y la dinámica de la revolución digital 
y su profundo aspecto en las di$Ciplinas existentes ... 
Erlc Matln, (Hibrid lmagery, the fusión of tscnology and Graphic DBsign) 

... /11 tecnologfl!I no es n&da sin /a imttginativ11 qua /11 Uana de poder 
y que la hace atrayente al ser humano ... 
Manuel Felguérez 

Ya que hicimos la distir1ción entre dos tipos de proceso de di

seño, ahora toca hablar sobre tecnología, pero ¿por qué asig

narle un capítulo?, porque la tecnología marca un punto crucial 

en el desarrollo de éstos dos tipos de diseño, además de que ha 

tenido una gran incidencia en la cultura popular. 

Partimos primero de cómo ha repercutido la tecnología en la 

cultura popular. Pues bien, cabe destacar que nos encontramos 

en una revolución tecnológica comparable a la llegada de la 

radio, la televisión o la electricidad, si bien a lo largo del tiempo, 

todos los avances tecnológicos relacionados con la comuni

cación han generado alarma, por ejemplo, cuando surgió la 

escritura se pensó que afectaría irremediablemente la tradición 

oral; asimismo, la televisión hizo pensar a muchos que la gente 

no saldría de sus casas y que anularía su capacidad de cues

tionamiento; no ha pasado, si bien los avances tecnologicos 

pueden influir de manera negativa a la sociedad también con-
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tribuyen a mejorar notablemente la condición de vida. Cabe 

mencionar que Marshal Macluhan (teórico importante de los 

medios electrónicos) da conocer "El medio es un mensaje" en el 

que sintetiza la idea en que las sociedades han sido siempre más 

influenciadas por los medios por los cuales se comunica que por 

el contenido mismo de la comunicación; un ejemplo cabal es la 

Internet. 

Sin embargo, es un hecho que las nuevas tecnologías modi

fican sustancialmente nuestras vidas; que asimismo, tenemos 

que en la actualidad la palabra innovación se ha transformado en 

la palabra clave de la época actual. La innovación determina la 

dinámica de la sociedad industrial; la ciencia se encuentra inser

tada en un sistema donde tecnología y diseño asumen su fun

ción complementaria y determinante, pero antes de incluir al di

seño entre estos dos conceptos, primero esclarezcamos; la cien

cia y tecnología, las cuales son las encarnaciones teórica y físi

ca de la lógica y la razón. 

Si bien son áreas que están muy aparentadas, pues a menudo 

se dice que la Tecnología es una ciencia aplicada; pero ya refle

xionando vemos que no es así, porque diversas Tecnologías 

como la rueda, el arco, el barco y la fundición de metales apare

cen muchos miles de años antes que el desarrollo de la ciencia, 

además, éstas tienen su origen en actividades empíricas, es 
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decir, partes o subsistemas de un equipo o técnica dada, ya que 

al momento de ser utilizados no se requería de ser completa

mente develados por su explicación científica. A manera de 

ejemplo, tenemos que la construcción de bóvedas de iglesias y 

teatros al aire libre se logró en el pasado con magnificas técni

cas acústicas, aunque sus ejecutores nada supieran de leyes 

1 

ondulatorias del sonido o de sus ecuaciones respectivas; es ver

dad que ahora la tecnología moderna aprovecha considerable

mente los descubrimientos de la ciencia, pero sigue existiendo 

la diferencia fundamental entre ambas: La ciencia se Interesa por 

entender, mientras que la tecnología es utilitaria; y constituye 

1 una mezcla productiva del ingenio pericia e Ingeniería creativa 

1 que aparece allí en donde hay que satisfacer una necesidad 

humana. 

A continuación se muestra un cuadro propuesto por Gui 

Bonsiepe donde analiza las relaciones de intercambio entre cien -

cía, tecnología y diseño. 
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Como vemos en este cuadro, el diseño es el último componente 

de la cadena que sirve para introducir las innovaciones tec

nol6glcas y clentlflcas en el quehacer de la vida cotidiana; por 

este motivo, el diseño representa un notable potencial para los 

institutos de investigación científica y tecnológica. Asimismo, a 

medida que tengamos mayor avance tecnocientífico, se tendrá 

consecuentemente mayor desarrollo; de este modo se da por 

hecho que la ciencia y la innovación y el desarrollo de la tec

nología serán inevitablemente benéficas para las colectividades 

humanas. "Así. el proceso innovador atraviesa diversas etapas: 

ciencia, tecnología, y diseño. Ante la falta de uno de estos ele

mentos, la innovación carece de resonancia social. Si se separa 

la ciencia de las otras dos etapas, se cae en el academicismo. La 
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separación de la tecnología de las otras dos etapas conduce a la 

tecnocracia. SI se trabaja aisladamente sobre el diseño, se corre 

el riesgo de caer en la trampa del formalismo estético". " 

Ya estudiando específicamente el advenimiento de la tec

nología con el diseño, encontramos aspectos cuestionables en el 

surgimiento de ésta, ya que en el campo de trabajo, el diseño ha 

regresado al dominio de las habilidades, sobre el desarrollo del 

conocimiento y, por ende, la edición de textos, imágenes, ilus

traciones etc., están al alcance de cualquier persona sin pre· 

paración profesional. Además, como dice Luis Rodríguez 

Morales: El campo de trabajo "se verá inundado por personas 

cuya preparación sólo consiste en el manejo del software, sin 

una fuerte estructura teórica, entonces que el diseñador no se le 

reconozca como un profesionista porque cualquiera puede crear 

mensajes visuales". 

"No sería dificil imaginar entonces, que en un futuro, el manejar 

programas, de diseño se vuelva tan común para cualquiera, 

como manejar el automóvil, o utilizar una cámara de vídeo". 

Como resultado de lo anterior, se presenta la desvalorización de 

que el diseño gráfico no se considere una profesión sino más 

bien un conjunto de habilidades a nivel técnico; esto se debe en 

gran parte al desarrollo de la ciencia que arrastra el de la mani

pulación técnica. 



Luego entonces, la tecnología no es la diosa del futuro que 

por su exclusiva intervención resolverá todos los problemas 

humanos. La tecnología es simplemente un poderoso instru

mento que debe ser utilizado sabiamente en el desarrollo de la 

humanidad. 

La tecnología como herramienta del diseño 

Las herramientas, desde su origen y su sentido estricto, sir

vieron como Instrumento subsidiario, pero no como el principal 

agente operativo del desarrollo humano: "El hombre sigue sien

do en ellos el protagonista de la acción operativa al controlar la 

intención y aportar la energía que necesitan para ser útiles",. .Si 

bien cada progreso tecnológico depara una nueva solución de 

una nueva dificultad, específicamente para el diseñador, la tec

nología sólo sirve para cambiar o incrementar los parámetros 

con los que los diseñadores tienen que trabajar y nunca susti

tuye el proceso de diseño, además de que facilita la producción 

y manipulación de formas, pero no ayuda a entender un proble

ma comunicacional. Sin embargo, no deja de ser " ... el afluente 

principal de los diseños", dice Juan Acha, " ... aportan los materia

les del advenimiento y florecimiento de los diseños, es decir, son 

indispensables, pero no suficientes. Ya que el capitalismo 



aprovecha el poder de los avances de la tecnología de la comu

nicación para perfeccionar los recursos persuasivos y manipu

ladores de la voluntad humana, entonces que la tecnología sólo 

contempla el mundo de lo material y, en consecuencia, lo que 

ella puede aportar a la cultura, es su nivel de instrumentación 

práctica." 

En la actualidad el Diseño está en un periodo en el cual se 

afirma el dominio o Imperio del medio sobre el fin; son los 

medios los que determinan el fin, lo cual quiere decir que la téc

nica decide. Ello conlleva al riesgo epistemológico de estancarse 

en el reducclonismo de la información y el riesgo cultural de la 

enajenación del hombre en la tecnología. Luego entonces el di

señador se vea favorecido por las ya insuperables carencias in

telectuales: bajísima instrumentación teórica, débil capacidad 

analítica, nula autocrítica; en consecuencia en el campo laboral, 

como en el educativo, se demanda una formación operativa 

sobre una formación conceptual. 

Y si bien el nuevo equipamiento tecnológico, nos ha ido libe

rando por otro lado también nos ha ido esclavizando, si por una 

parte nos ayudan, por otra parte nos constriñe; ya que cada vez 

que éste equipamiento, nos ha Ido auxiliando. Cada vez se van 

volviendo más Imprescindibles, además ha llegado a ser parte 

Importante e integrante en la vida, "ya que existe tal compene-



n Anal?Rkard 
U Aventun ae•ttv. 

p>g. 81 

68 

tración entre nosotros y el equipo, que cuando algo se descom

pone, los resentimos de tal forma, que es como si nosotros 

hubiéramos enfermado''"; es como si nuestro organismo estará 

enchufado a éste equipo externo: Un ejemplo de ello es que en 

la vida cotidiana, sufrimos una especie de tristeza, al tratar de 

revertir la acciones que hicimos mal, y volver a comenzar como 

lo harías con las teclas (•+z en Mac 6 con ctrl+z en Pe. en pocas 

palabras somatizamos sus problemas, como si fueran ver

daderas prótesis. Hasta el mismo mercado comercial de las com

putadoras hace analogías biológicas en los softwares, las lla

madas vacunas, aplicadas también por doctores para curar a la 

enferma computadora por un virus; es entonces que " ... la ma

yoría de las cosas que tienen relación con et hombres, tienen su 

modelo en el organismo humano"." 

Como dice Thoreau: "Somos instrumentos de nuestros instru

mentos"; la tecnología sería una aliada si tenemos la sabiduría 

de recetamos sólo aquella que necesitamos y en la dosis que 

podemos tolerar sin efectos secundarios, si no es así, el progre

so tecnológico nos lleva a una gradual ausencia de ta capacidad 

individual ante problemas menores. Por lo tanto et progreso del 

diseñador en el campo laboral depende ahora del buen fun

cionamiento de su equipo, luego entonces, de entre los muchos 

diseñadores reacios a adorar el becerro de oro del ordenador así 



sin más. La opinión de Mllton Glaser, el venerado diseñador 

neoyorkino, que nos recuerda que con la introducción, de la 

máquina de escribir no mejoró la calidad de la poesía. 

La computadora, así como el microscopio, amplía las capaci

dades humanas, no las sustituye; específicamente, para el dise

ñador es la herramienta más importante, ya que esta encaja per

fectamente con las diversas necesidades; sin embargo, la com-

"Nonnan Pon• putadora no puede crear por sí misma, es inútil si no hay una 

¿QJe es et dset't:O inteligencia que la guíe; por eso se necesita generar esta cone· 

xión que da como resultado una ampliación del poder creador 

de uno mismo, una prótesis; ya que al igual que un estílografo 

no puede crear una nueva fuente tipográfica, la computadora no 

1 

diseña; "ya que podríamos enfrentamos a una gran parte del tra

bajo de diseño con espontaneidad y razonamientos y con muy 

poco equipo y materiales". ,. 

1 De cualquier forma la computadora, posee grandes ventajas 

1 como ahorro de algunas tareas rutinarias del diseñador, le peri mite más tiemp'o para crear, explorar más ideas, más libertad 

Í para visualizar; sin embargo, también existen las desventajas 

¡ referente a tener más tiempo para crear, ya que al estar experi
' : mentando, es posible entretenerse visualmente con todas las 

1 variantes, y no obtener realmente un trabajo comunicativo. 

: En resumen en general las principales ventajas en el campo de 

, trabajo son: 



La velocidad de producción, el ahorro, el gran Impacto, y la 

flexibilidad que proporcionan; pero si lo que nos interesa es 

medir el impacto específico del diseño, el punto de vista priori

tario será el de la calidad del producto final, desde el cual, el 

aumento de la velocidad devendría un valor positivo si, por 

ejemplo el tiempo ahorrado se pudiera desplazar a la labor del 

diseño, a la profundización de la búsqueda de soluciones con 

mayor valor agregado y, por lo tanto, el aumento de calidad final 

del producto; pero no es eso lo que objetivamente ocurre; la 

incorporación de tecnología genera un sustancial ahorro de 

tiempo de realización, ello reduce el tiempo total de producción 

en lugar de aumentar el tiempo de diseño. 

El tiempo de Diseño fijo, incluso, reducido, impide un mejo

ramiento de la calidad; dado generalmente en ésta cultura de la 

prisa. 
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Diseño digital 

Durante muchos anos Jos disanadores gráficos han sido los héroes de Ja 
escuadra, el Jépiz, el restirador. En los a/los recientes. tienen a sus disposidón 
Ja herramientas etl}reas de las computadoras: ingravidez y precisión en Ja in
quietante intangibilidad del ciOOrospacio. 

David Huena 

En este tema se presenta la unión de dos disciplinas, la com

putación y el diseño, una tecnológica y otra humanística, que 

convergen para dar como resultado al actual diseño. Se puede 

concebir el diseño por computadora como elemento que no 

depende de la destreza manual del diseñador sino la concepción 

de nuevas ideas visuales y del desarrollo del métodos, para 

estructurar el diseño. Cabe mencionar, que respecto al arte por 

computadora, éste está más cerca de la mente, porque es un 

arte creado por la mente y no por el cuerpo. 

Por otro lado, ninguna máquina podría apreciar la creatividad 

humana y mucho menos emularla. 

Fuera de esto, hemos descubierto en este medio las innume

rables mezclas de representación visual entre el diseño llamado 

tradlcional, y el diseño enteramente hecho por computadora, ob

servando que ninguno de los dos están en vértices contrarios, 

sino más bien que convergen y se complementan. 

Asimismo, la Informática atañe al Diseño Digital, con su diver

sidad de expresiones tales como la infografia, compugrafia, 

electrografia, etc. 
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Además de que se ramifican una gran variedad de áreas, se 

encuentrán entre otras: el retoque fotográfico, la ilustración, el 

cine, la televisión, multimedia, etc. 

Medios Digitales/Informáticos: 

Estos son ideales para el procesamiento y/o la reproducción de 

imágenes obtenidas por medios tradlcionales. 

• Software: lllustrator, CorelDr•w, Photoshop, QuarKPress. etc. 

· Captura.dores de imAgcnes: scanners. cámaras digitales. etc. 
Impresor.u: láser color v b/n, Inyección de tinta, etc. 

Plotters: existen dos tipos: los similares a las impnesoras, que penniten 

Imprimir en formatos muy grandes y en sopones que van desde el 

papel común hasta el fotográfico. y los plotters de cone, que en lugar 

de imprimir. cortan mediante una punta. similar a una trincheta., sobre 

materiales autoadheslvos del tipo contact. 
Las distintas combinaciones posibles entre soportes, Instrumental 

y medios. son la base para obtener distintos resultados en el 

procesamiento de imágenes. 

Cuando manejamos un programa (software), lo llegamos a 

entender, dado que es la base para aprender otro programa si

guiendo la misma lógica del primer programa, es ahí donde 

surge una interrogante, ¿entendimiento implica conocimiento? 

La respuesta obviamente es no. 



Es de ahí donde parte el resultado de nuestro producto crea

tivo; el manejar programas cabalmente, no nos conduce nece

sariamente a un buen resultado, se necesita más que una simple 

habilidad operativa, cuando se adquiere se hace trasparente el 

programa que no se tiene necesidad de pensar en ello; es decir, 

cuando el programa desaparece como fondo, permitiéndole 

dedicarse a la ejecución del objetivo que se propone sin inter

ferencias del programa. 

A continuación se muestra los principales programas de 

Diseño 

Adobe Photoshop: Uno de los más reconocidos software de dibujo 
PostScript para la edición y retoque fotográfico, además d" qu" posee gran 
diversidad d" filtros que permiten apllcar variados efectos; asimismo, per· 
mlte ajustar con precisión el brillo, y el contraste del color de la Imagen. 

Adobe In Deslgn: Programa de Diseño Editorial, compartiendo Interfases 
muy parecidas a llustrator y Page Maker. 

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

QuarkXPress: Uno de los programas más reconocidos en Diseno Editorial, 
éste funciona para las grandes extensiones de texto, y te permite hacer una 
maquetaclón con fotos. 

Page Maker: También es para función editorial, este tiene una mejor opera· 
tlvldad, pues funciona con los mismos programas de Adobe. 
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Free Hand: Reconocido de Macromedla, con tres aplicaciones profesionales: 
X-Res: apllcaclón que te permite trabajar con Imágenes digitales; 
Fontographlc: aplicación para la creación de fuentes; Extreme 30: Programa 
en el que se puede crear efectos tridimensionales y animación. 

Director: Herramienta de Dlsello Multimedia, más extendida sirve para crear 
proyectos Interactivos que combinan textos, sonido gráficos animaciones y 
video digital. 

Así es como el Diseño Gráfico deberá seguir adquiriendo pro

tagonismo en la construcción de la nueva sociedad de la infor

mación que anticipa Internet. Las páginas web, que son hoy el 

escaparate visible del futuro de la información digital, se desa

rrollan con celeridad al integrar técnicas de comunicación vi

sual, y diseño de estructura de navegación hipermediaL 

la web tiene ahora muchos más colores en sus fondos y tam

bién diferentes texturas, botones, barras y una infinidad de 

iconos. Pero, al mismo tiempo que los nuevos recursos gráficos 

añadieron aliclentes visuales capaces de seducir a los usuarios, 

trajeron muchas veces una organización visual confusa y perju

dicial para el entendimiento del contenido de las páginas. 

Es entonces, que la www, es un nuevo y complejo campo para 

el diseño gráfico. Su particular arquitectura y las múltiples posi

bilidades de añadir imágenes móviles en animación o en vídeo, 

fotos, gráficos y textos en un ambiente Interactivo, exigen un 

estudio de diseño gráfico mucho más profundo, porque al revés 
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que el graflsmo Impreso, aún no habido tiempo para establecer 

patrones estables para la reciente Interfaz gráfica de la Red. En 

realidad lo que llamamos saber hacer, es poder, no es cono

cimiento, es capacidad para actuar, mientras lo que llamamos 

saber cómo hacer, sí es conocimiento, pero garantiza la capaci

dad para saber hacer. 

Por último, cabe destacar que al saber manejar programas no 

Implica un conocimiento análitico, sino una habilidad, un 

conocimiento Intuitivo basado en la experiencia, lo que suele lla

marse conocimiento práctico o técnico. 

La sociedad construye la tecnología, la configura, pues pro

porciona estructuras para las actividades humanas: la tecnología 

no son simples medios para las actividades humanas, sino tam

bién poderosas fuerzas que actúan para dar nueva forma a dicha 

actividad y dar significados. 



Confrontación 
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A continuación se muestra una confrontación de los procesos de 
Diseño: Complejo y Simple, esto para hacer notar los aciertos y 
desaciertos de cada uno, para establecer la confrontación, 
determino a continuación las características de cada diseñador 
para esclarecer por qué pertenecen a determinado proceso. 

D.P.C. D.P.S. 
Egresada de la Enap 
Pertene=o a éste proceso. por el 
aprendizaje de las estructuras 
lnlradiscipfinarias del diseno. an
tes desarrolladas que conllevan 
a: 

•la importancia de la compren -
sión histórica. para proyectar el 
dlsel'lo a la época. 

•la importancia de la compren -
sión conceptuaL para esclare
cer la lnfillracl6n de las teoóas 
en la práctica. que contribuye 
a una comprensión reflexiva. 

•la comprensión sensorial. la 
cual ayuda educar la capaci
dad compositiva. y mayor nú
mero de posibilidades. 

•la comprensión técnica. para 
dotar al objeto de optimi
zación de reproducción y care
dad. 

•la comprensión va/oratlva. co
mo la importancia de lo estéti
co en el producto diseñado. 

Egresado del Instituto Floming. ca
talogodo por sus amigos y profe
sores, corno uno de los mejores 
~I pertenece a éste proceso por la 
mínima conciencia de estructuras 
conceptuales. 

•Menos profundización en tratar 
de adaptar el diseño a la it
poca. 

•Conocimiento incompleto de la 
estructura comunicacional.. ya 
que no contempla al tipo de 
receptor. 

•la Importancia de la Intuición y 
creatividad. como estructura 
que guía el proceso. 

•lnconclencla de la caridad (com
prensión técnica). 

•No hay autocrftlca. ni reflexión 
profunda. 

L 



Para cotejar los dos procesos, retome el Concurso de diseño 

de cartel de la filmoteca de la UNAM, como simple pretexto de 

comunicación. Sus bases principales fueron: 

La Coordinación de Dlfual6n Cultural de la UNAM 
e trav6e de la Dl""'°lón General de Ac:tlvldadee Clnemetogr6flcaa convoce el: 

CONCURSO DE DISEf,IO DEL CARTEL A11RA EL 8" FESTIVAL CINEllATOGRAFICO 
DE VERANO DE LA FILMOTECA DE LA UNAll 

- Loa participantes pod...,. presentar un m*>dmo de doa carteles 
que -rán enviar con un seudónimo claramente escrito en la 
parta posterior de cada unos de loa trabajoa. Por cada trabajo ae 
entregaré un sobre cerrado con ao. datoe del autor: nombre, 
direccl6n, teléfono y fax. El sobre se robJlará con la leyenda 
Concurso de Dlsel\o del Cartel para al 8° Festival 
Cinematográfico de Verano de la Fllmotaca de la UNAM y con el 
seudónimo elegido. 
- Todos to. trabajos deberán ser Inéditos. 
- Los trabajos podrán praaontarae en cualquier t6cnlca, e><cepto 
reUeve. 
- El diael\o deberá presentarse en formato vertical con medidas 
de 60 por 90 centlmetroa en forma de dummy, acabado en color 
o blanco y negro, considerando loa espacloa para Insertar loa 
logotlpoa de la lnatituclón convocante. 
-Loa carteles deber6n Incluir la leyenda 8° Featlval 
Clnematogr6tlco de Verano de la Fiimoteca de la UNAM y laa 
feohaa del Festival que Inicia al 13 de julio de 2001. 
-El jurado estará Integrado por tres reconocidos artistas pl*ati
cos y ecad6micoa.. 

Bajo estas bases se desarrolla la confrontación; asimismo, 

cabe mencionar que en el Diseño de Proceso Complejo se marca 

en tipografía más pequeña las estructuras intradiscipllnarias 

Infiltradas en el proceso, esto para destacar su importancia. 

Cabe distinguir que el proceso que a continuación se desarrolla 
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ya, en el campo laboral no se sigue un proceso específico, ni lo 

deletreas como a continuación se muestra, ésto es sólo para 

comprender la estructura del proceso. 

En cuanto al proceso de Diseño Simple, se describe el proce

so tal como él lo explica. 

Es importante señalar que no se pretende enaltecer a uno 

sobre del otro, ni de subestimar los valores de alguno, simple

mente se pretende filtrar lo bueno de cada uno, para esclarecer 

un buen diseño, así como también establecer los puntos malos 

que pudieran conformar el devenir de un mal diseño. 

Bajo estos parámetros, se muestra el desarrollo de dichos 

procesos. 

ESTA TE::;rs NO SALJ: 



Diseño de Proceso Simple 

8 testival 
Cinemato lico 

Resultado final de los procesos 

____ : _: __ -~:C-:"c~~---· -~-~~---~--------------·--------



(Proceso creativo y de Di
seño, y Verificación) 

Solución final 
Elaboración de 

Dummy a escala, en 
originales eledrónicos, 
especificando medidas 
finales asl como la 
asignación de colores 
pantone, y fuentes o 
bien convertirlas a cur
vas. 

Se verifica que los códigos tipográficos como morfo
lologicos, cromáticos, etc., sean legibles, que cum
plan con los requerimientos del mensaje antes 
planteados asf como su función referencial, de 
cuenta cabal de que pertenece al cine en la UNAM, 
respecto a su función connotativa, hay un excedente 
de sentido; en cuanto a la función expresiva o 
poética, reside en las cualidades estéticas de los 
códigos tipográficos, morfológicos, cromáticos; y la 
función fótica se da a traves de los recursos de 
redundancia, reiteración reparación, repetición de 
elemento referente al excedente de sentido que se 
le está dando a la imagen que rebasa los límites del 
mensaje mismo incluso de la semantización, para 
garantizar la percepción. 
Forma-Función conforma las caracterfsticas que dan 
el impacto visual, para poder persuadir al es
pectador a invitarlo a ver las películas presentadas 
en el Festival. 

Proceso Concluido 



Expresión verbal del men
saje 
El texto base es Fes
tival Cinematogrófico 
de la Filmoteca de la 
UNAM. 
En función de la es
tructura anterior se 
determina el código 
tipogrófico ya que la 
imagen es algo com
pleja. 

Festival Clnematcgrafico 

de Verano de la Filmoteca 
dela UNAM 

- Se alinea en la misma dirección en 
la que mira la Imagen; la fipografla 
en su articulación formal deberó 
tener un carócter simple, familia de 8 gF e s t IV a 1 
raa~o ;:f:b~o~d~:li~tº;1º~~r~~~~ e1n-.r1.1ogr1u1c:o o Vcr.tno 
dóndoles un corócter elegante, y F""'"1u• ····u ...... 
Welsshaf a las palabra cinemato-
grófico porque en si ya es muy larga 
y para no hacerla pesada le asig-
namos una letra ligera que funcione 
meramente como Información, de 
Igual forma para los artículos y 
preposiciones le damos menor ta-
mafto, porque solamente sirven paro 
darle coherencia a la oración más B ºF l 
no para determinar algun concepto es f-T""t.T ~ 

~'::u:r;.:n';;.r~:::':b,;,:ra~~~ i~~ d•VerangPri!tfiat~gMi 
dicativo, ya que la jerarquización se - ... l'llmot•c• •• •• UNAM 

da en el código cromático. 
Conforme al reducido interlineado se debe al principio de la 
Gestalt, de gran valor compositivo, el cual consiste en que las 
fuerzas de atracción en las relaciones visuales constituyen la ley de 
agrupamiento, cuanto más próximo estén más atraen; es un acto 
espontóneo de ver las unidades visuales. 
Para darle unidad con la imagen le agregamos a la tipografia 
peclas, o la vez que enfatizan la información, 
La información secundaria, fechas y Salas donde serón exhibidas las 
pelkulos del festival irán en tipografio Weisshaf, seguirón la curva 
para darle unidad a todo. 

- Para fi¡ar relaciones 
de proximidad y fijarl-----
soporte .ª la compo-
sición, creo una dia-
gramación basada en 
una retlcula de división 
de mitades. 

Proceso Concluido 



Para el código cromótico 
hay dos varientes, enfa
tizar el verano odestacar 
que es de la UNAM. 
Se elige la segunda op
ción porque la imagen 
sobre un color oscuro 
encierra más el am
biente del cine, además 
el código cromótiCX> tiene 
la interreladón indéxico 
del signo de la UNAM; se 
crea el contraste como 
una poderosa herra
mienta de expresión que 
refuerza mutuamente la 
unidad de colores de la 
UNAM. 
Ahora toca representar 
el verano, y establecer 
disposición en el espa
cio del código tipográ
fico. 

(Teorla de la imagen) (Se
miótica Figura Semántica} Se 
coloca la imagen. Y de 
acuerdo a la, dirección 
de ésta se organiza el 
código morfológico me
diante una forma curva 
que a la vez que denota 
el segundo color de la 
UNAM, y a la vez la 
calidez del verano. Se 
crea un punto de tensión 
adive, (elementos dinómico:s.) 
se alterna la tipografía 
en la parte superior, e 
inferior, se decide por la 
disposición superior ya 
que se tiene más tensión 
en esta área y por ende 
más peso, que en este 
contexto significa fuerza1-----------
de atracción para el o¡o. 
La curva se pone rara 
delimitar un poco e ba .. 
rrido de la imagen y 
estructura necesaria pa .. 
ra dar calidez (verano) 
sobre el fondo obscuro. 

Proceso Concluido 



Ideas inmateriales 

(Teoría crealivo), _____ +------rensamiento vertical por el desarrollo de 

Factores técnicos 
(Comprensión Técnica) Se 
harón bocetos de la 
imagen; posteriormente 
se digitilizaró a 300 dpi 
trabajar a escala de el 
formato de 60 x 90 cms. 
Deberó incluirse el texto 
principal que es Festival 
Cinematogrófico de Ve
rano de la Filmoteca de 
lo UNAM. No hoy texto 
de anclaje. 
Los textos secundarios 
son las fechas que du
raró el festival y los sa
las donde serón ex
puestas. 

Bocetos 

(Proceso creativo)- Se elige 
la imagen que tengo 
mós fuerzo y que se a
cerque o los objetivos 
planteados. 

(Técnica - Tecnología ) 
Se digitaliza lo imagen 

y se le do un tratamien
to mós suave al movi-
miento (Percepción visual. 
Movimiento, propiedad que 
facilita Ja atención). 

coracterfsticos antes mencionadas y 
pensamiento lateral por la reestruc
turación de dichos conceptos) Mostrar un 
rostro humano en el cual lo cinta de 
Cine traspase los ojos y los oídos. 
(Novodad Propiedad que facilito la atención) (Figuro 
retórico: metóforo. en la imagen 

•( ,-." 

~:~ 
J' ' 

'-~------~---------~~-----~--------

Proceso Conduido 



Con el análisis anterior se 
contribuyó al enrlque
zlmlento de la cultura 
visual, además de hallar 
tanto problemas, como 
aciertos en la configu
ración gráfica, asimismo, 
sirve para delimitar lo 
que sigue. 

Determinación de la Co
municación Gráfica 
Definición del Discurso Grá
fico 

(Teoría de la Comunicación 
Gráfica) Son diferentes los 
discursos que se en
cuentran en la Intención 
del mensaje éstos po
drlan ser: 

Conceptuación 
Mensaje 

Contexto de situación: 

Proceso aeatJvo- lncubadón) 
Prevlsuallzaclón del con
cepto. 
{Percepción vlsual para la com· 
prensión sensorial) 
Se requiere persuadir al 
espectador. 

Caracterlstlcas de la 
Imagen: 
Elaborar una ilustración y 
no una foto. 
Primero, porque no se 
cuenta, aún con material 
visual de las pellculas; 
Segunda, porque se trata 
de un cartel génerlco, y 
colocando alguna foto 
de alguna escena se le 
restarla Importancia a las 
demás. 

Discurso educativo, 
Porque se propone 
mostrar un cine cul
tural, también el Dls· 
curso Plástico por la 
fotografía en el cine 
dlseilada bajo el pen-
:~d':.nto estético Y 

Discurso PUbllcltarl 
porque también se p;: 
pone entretener. 

Caracterlstlcas: 

·Reflejar el vera
no, se programa 
en esta tempo
rada, ya que 
coincide con el 
Aniversario de la 
Fiimoteca. 

-Conte>cto cultural: 
el hábito de Ir al 
dne. 

E:I género en este 
caso es extrae
dltorlal que es el 
cartel. 

-Contexto emocio
nal: Involucran va
rios aspectos a
fectivos que se 
Produce en el cine. 

n Impacto visual que 
Mediante una Imagen con g;;' re ser parte de la cultura 
destaque el cine. A mane~ q~~~ l~s sentidos de la vista y el 
en la medlda que se perc e r las percepciones, entonces 

~~:!;'..u::.:~ ';.~:~:'11:~,~~lec~¿~'~~~~~nÍn~~v\':i'u~e;~~::. 
slno más bien una compene ra la comprensión slmbOhcal 
(Semiótica-Figuras Serninticas,para 

(Proceso Creativo lluminadón) . . 
Globalizar en una imagen la 1ntens1fl
cación y el énfasis de sentido que s!' da 
mediante interpretación de los sentidos, 
(percepción) ya que media~te ellos no 
podrla darse cabalmente el cine. 

Una vez definido el boceto y 
el color lo paso en la com~ 
putadora. 
Y empiezo a manipular el 
trozo de cinta. 

Me Inclinó por estos colo
res para enfatizar la relación 
con el concepto veraniego. 
Delimito las plastas de color. 
uego con la cantidad de 

color; me Inclino con la 
mayor cant1d ad de azul; 
porque la otra propuesta 
daría una Impresión de
sértica. 

Integro la cinta con el agua. 
----;La tlpografla busca el toque 

de Informalidad de la tem
porada, sin sacrificar lo serlo 
del festival. 

Tenemos entonces un cartel 
senclllo fácil de digerir. e 
lnstántaneo en el mensaje. 



Receptor 

El público especifico _ __,!---------------; 

-Después de describir y 
ubicar la necesidad e 
Intención de comunica
ción, el paso siguiente es 
el proceso de diseño. 

(Proceso de Diseño) 
- Recopilación y Análisis de 
datos 

(Antecedentes def Diseno Gr.Mico 
para la comprensión histórica) Se 
revisan algunos carteles 
referentes al ámbito 
cinematográfico, si bien 
se toman en consi
deración que no se está 
creando un cartel para 
una película en parti
cular, sino que más bien 
se refiere a un cartel 
genérico, de igual ma
nera nos sirve para 
darnos cuentas de las 
diferentes maneras de 
configurar un cartel a 
través de los años. 

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

Sus características residen en la imagen totalmente denotativa, de 
facil percepción, en la llegada del Clne;fotografía, generalmente en 
la actualidad.! 

., .. ·······.::: . ..... ,/~ .. / 

•' . 
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La mayoria de los carteles presentados en 
los co1-icursos anteriores de la Filmoteca, 
son faltos de maduración gráfica no 
reflejan la época actual. 

~----··-··- ···-"-" 

! ! ,. 

-
~· 
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Bocetos 

-En si mínimo de formas y 
colores. 

-Elijo la opción más facn de 
digerir visualmente. 

Hago pruebas de colores. 



La Vertiente Teórica (para 
la comprensión concep-
tual) de alguna manera,1---------------l 
Infiltrada es: 

La del Dlsello Proyec
~al por la descripción 
s >temática del Proceso 
!':i~:. continuación pre-

Se establece un método 
personal basado en al
gunas características de 
otros métodos como los 

de-----------'i------1 

Bruno Munarl, Víctor Papanek. Lobach y sobre 
todo el que propone Luz del Carmen Vllchls. 

(Proceso de Dlseflo. Proceso 
Creativo-Preparación.) 

Origen del Problema 
El Festival Cinemato-
gráfico de Verano de la'l--------------1 
Filmoteca de UNAM, en 

Frente a la progresiva 
penetración de la tele
vlslón y la saturación de 
pellculas norteame
ricanas en las panta
Has, surgen nuevas con
cepciones del que ha
cer cinematográfico. 

su octavo año consecu-
tivo de ofrecer una al-
ternativa más para los 
cinéfilos, se presentan 
películas de prestigiados 
realizadores europeos y 
orientales. 

Contexto del problema 
Los medios que se tie
nen para difundir éste 
tipo de cine es por me
dio de: 

Condicionantes del Satls
factor 
Lo que se desea comu- - · 
nlcar es: 

-Cartel 
- Espectacular 
- Revistas LOS UNMllSlfAllOS. 
-Internet 
- Gaceta UNAM. 
- Periódicos, etc. 

Las salas donde serán 
exhibidos serán en: 

- Centro Cultural Uni-
versitario 

- Cineteca Nacional 
·Clnemex 
- Cinemas Lumlere 

• Difundir el cine no comercial de la UNAM. 
Los propósitos de la muestra son traer Cine de 
calidad para toda la comunidad. 

- La cantidad de Información que se deberá 
Incluir son las sedes donde serán presentadas las 
pellculas del Festival, asl como también la fecha 
de programación 

continuación describo 
extualmente el desarrollo 
e Dlset\ador de Proceso 
Imple: 
l le llama a su desarrollo: 

Veo los carteles partl
lpantes de los festivales 
nteriores no para basarme 
n ellos, si no para ver la 
ompetencla que tengo. 

(Comunicar mucho con poco). 

Antes que nada anteponer 
1 concepto de la sencillez , 

1---------r:ero no por ello caer en la 
lmpleza. 

En éste caso partfcular fue 
uscar elementos que lden

lflquen a la Idea o enfoque 
el cartel. 

Enfoques Prlnclpales 
del cartel: 

Enllstar elementos carac
erísticos de ambos con-

-cine 
"'Verano 

1----------1-eptos, seleccionar los me
os comunes (si se puede) 
ero sin perder su faclt 

dentiflcaclón. 

Slmpllflcar las formas para 
ulllbrar la Imagen, con el 

nfoque, así no restamos 
\--------------'.Importancia uno del otro y 

unclonan mejor como com
lemento. 
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J Cuando un objeto ha sido diseñado bajo el parámetro de eficacia y, en el proceso de 
¡ su proyectación .. se han integrado las distintas partas qua lo conforman da manera 

1 

armónica. será entonces un objeto bello. Tal como lo dijo Platón •lo bello será para 
nosotros lo ótil ... • 
(Hlplas mayor, 19.2¡ 

1 ¡ Se prosigue a evaluar los dos procesos de Diseño, primero 
¡ por medio de una verificación que describa los puntos esen
, dales en el proceso de diseño; luego por un estudio cuantitati· 

vo y cualitativo, mediante encuestas al receptor. 
A continuación se verifica elementos indispensables del pro

ceso de diseño. 

D.P.C. D.P.S. 
Definición l/2fporno 
de la necesidad confempfa 
especifico de comuni- ./ d espectador] 
e ación 

Especificación de recur- 1 /2 i>ofQUo es 

sos retóricos ./ 
de manero 
intuitiva 

Factores téaiicos 
sistema de impresión ./ 

Especificación de la con. 
./ notación. 

Previo al mensnie 
E.IERCICIO CREAnvo: 

DE ACUERDO A LOS COOIGOS: 
Morfolnnco ./ ./ 
Cromático .., V' .., .r ..... / / 

./ ./ 

SoLUCtóN fOAMAl 
.../ 

Articulación formol ,/ ., 
Comoosidon ./ ·~ 
Alternativa< ./ J 

Colimación ./ 
RP.·,;•iñn fin~ ./ 
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Evaluaci~ 
de los proces 

\ Cuando un objeto ha sido diseñado bajo el parámetro de eficacia y. en el proceso de 
¡ su proyecteción .. se hen integrado las distintas partes que lo conforman de manera 
1 arm6nics* será entonces un objeto bello. Tal como lo dijo Platón •lo bella será para 

1 
nosotros lo ótil ... • 
(Hlplas mayor, 19.2) 

1 

1 

1 
1 
1 

Se prosigue a evaluar los dos procesos de Diseño, primero 
por medio de una verificación que describa los puntos esen
ciales en el proceso de diseño; luego por un estudio cuantitati-
voy cualitativo, mediante encuestas al receptor. 

A continuación se verifica elementos indispensables del pro
ceso de diseño. 

D.P.C. D.P.S. 
Definición l/2(porno 
de lo necesidad contmnptar 
especifico de comunl- ,/ ot espec:tadorJ 
cación 

Especificación de recur- 1 /2 porquo os 

sos retóricos ,/ 
de manera 
intuitiva 

Factores técnicos 
sistema de impresión ,/ 

Especificación de la con ,/ notación. 
Previo al mens-'-
E.JCRCICIO CREAnvo: 

DE ACUERDO A LOS COOIGOS: 

Morfolodco ,/ ,/ 
Crom('.'jflco "' "" 

/ / ,. / 

SolUCIÓN fO«MAL 
./ 

Articulación formol ,/ "" com~osición 
_,, . ·- - --

Altcmntlvas / _,. 
Ontimoción / 
R,a\lio;:iñn tin::"!! _,. 
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Ahora se muestra la formulación de entrevistas al público a 

quien va dirigido específicamente, el mensaje quiénes frecuen

tan el Centro Cultural Universitario, así como también el 

Clnemex casa de Arte. La entrevista tuvo como fin, esclarecer 

resultados estadísticos mediante las respuestas del receptor, a 

través de sus actitudes para así dar una valoración final. 

Las preguntas que se les aplico fueron las siguientes: 

-¿Descrtbe lo diseñado? 
(para la comprensión sensorial) 

-¿Crees que el diseño corresponde a la época? 
(para la comprensión histórica) 

-¿Que crees que represente? 
(para la comprensión slmb61ica) 

-¿Como traducirías éste cartel en una Idea o concepto? 
(para la comprensión conceptual) 

-¿Crees que sea estético? 
(para la comprensión valoratlva) 

Las respuestas se generalizaron para su valoracl6n y se tra

ducen de la siguiente manera: 
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Agurativo 

Claro 

Simple 

Actual 

Funcional 

Estético 

-Compl~o 

-confuso 

- Complicado 

-vl~o 

-OKorativo 

- Antiestético 

·M~ de aptOX.lmactón 
• la5 connotacione5 
llamado"Perfll de pcMridad" 
de la5 connotacionea 
creado por o.good en 1963 

•Cuadro comparativo de 
resultados 

Muestra: 50 personas 

-------------------
D. de Proceso 

Complejo 
• D. de Proceso 

Simple 

1 

8festiivaD 
CinematG~ leo 

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

--------~ Complejo Simple 
----- Procesos 

Compren~;~------- Obj. del Respuesta Obj. del Respuesto 
diseñador del recepto1 diseñador del receptor 

sensorial . 
histórica 1/2 

simbólica l 2 - -
conceptual . " " 
valoratlva " 1/2 
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Si bien los dos articulan y presentan una sensación al enten

dimiento del receptor, uno lo hace de una manera más inmediata 

que otro. En el Diseño de P.S. se percibe de manera más espon

tánea, pero carece de elementos estéticos, además, carece de con

temporaneidad. 

Los dos Diseños presentan inmediatez expresiva, sin em

bargo, en el aspecto simbólico, se detienen un poco más con el 

Diseño de proceso C., ya que el mensaje de la imagen de acuer

do a la respuesta del receptor es un tanto subjetivo (polisémica). 

Así, los dos logran soluciones visuales lo más fuerte posible 

para expresar el contenido. 

En resumidas cuentas, los dos cumplen su función comu

nicativa principal: promover el Festival, las ideas secundarlas 

son las que varían, mientras que en el Diseño de proceso S., 

enfatiza la frescura que se necesita en verano, pero sin embar

go, le falta el requerimiento estético, el resultado final de su Idea 

visual se expresa tan superficial, ya que le falta jugar más con 

posibilidades comunicativas y estudiar más los valores estéticos, 

además el cartel necesita de una sintaxis en la configuración de 

los elementos, y de una resolución en el problema visual del espa

cio. 

Mientras que en el Diseño de P.C. trato de decir más allá de 

lo que produce el Cine (con la finalidad de que el tipo de recep-



"' D. A. Donc:ls 
La sintaxis 

de ... im811«1 
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tor generalmente cinéfilo, que ve el tipo de películas mostradas 

en el festival, es más crítico, y, por ende, trate de interpretar lo 

simbólico de la imagen); sin embargo, esta aseveración queda 

parcialmente cierta, ya que el espectador carece de una visión 

sincrétlca, no hace un esfuerzo para captar el significado de la 

imagen, le falta la elevación de los juicios por encima de la mera 

aceptación o rechazo del mensaje. 

Para concluir, tenemos que los dos cumplen su función 

comunicativa, lo que marca la diferencia es que el de diseño de 

proceso complejo lo hace de una manera más estética, y trata de 

decir más allá del mensaje principal mediante la ayuda de las 

estructuras conceptuales, además, la diferencia del proceso ra

dica también de manera profunda en lo que ocurre en el entorno 

social, físico, político, económico y psicológico del diseñador, 

entorno que es crucial para todo lo que hacemos y expresamos 

visualmente;" en pocas palabras, el Diseño es influenciado por 

la Ideología del diseñador. 



Conclusiones 



No hay respuestas para vivir el futuro; 
cada aprendá.aje debe nutrirse en el compromiso 
profundo con e/ presente. 
Nonnan Potter 

Conclusiones 1 

A partir de los conocimientos intelectivos y sensitivos, como ele -
mentas importantes para el diseño, además de la contemplación 
de componentes que contribuyen a un mal diseño, se puede con -

1cluir que: 
1 Existen procesos como el D.P.C. y el D.P.S., que a su vez se 

!

subdividen; el Diseño de p.C., por su aparente vigor complejo y 
extenuante, no siempre va a llegar a un buen resultado, al 
mismo tiempo que el Diseño de p. S., por ser excesivamente sen -
jcillo y conciso, no siempre va a tener un mal resultado. 
J Cabe entonces preguntar, ¿por qué marcar una diferen -
ciación si al fin y al cabo uno u otro pueden llegar a los mismos 
resultados? 

Porque lo que se buscó en esta diferenciación, no es tratar de 
catalogar quien es mejor y quien es peor, sino encontrar fac -
tares que nos ayuden a filtrar lo bueno de cada proceso, para así 

1poder delimitar qué existe detrás de un buen diseño. En primera 
!instancia, pensaremos que un proceso infiltrado de estructuras 
1 
¡conceptuales aunadas a la creatividad, nos darán un buen resul -
¡tado. En segunda instancia pensaríamos en la persona (di
iseñador) que posee una habilidad especial. 

Para clarificar lo dicho, desarrollo el siguiente esquema, que 
contiene una serie de factores relevantes que pueden estar 
detrás y muy detrás de un buen diseño. 
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i El anterior esquema, armazón de esta investigación, el cual 

! representa el proceso de diseño, se ve profundamente marcado 

i por la peculiar personalidad de quien lo ejecuta, esta personal/ -

1 

dad- es decir, esa diferencia individual que constituye a cada 

persona, y la distingue de otra,- se va forjando en cada lndivi

\ duo, partiendo del factor congénito, que le dota de un tempera -

¡ mento con determinadas aptitudes, capacidades primarias que, 

1 en contacto con el medio ambiente, y el contexto social, lo irán 

1 perfilando. El ser humano nace con un potencial de adaptabi/i -

dad que a lo largo de su vida Irá desarrollando y realizando de 

acuerdo con su cultura, y la educación (recibida tanto a nivel 

licenciatura como a nivel técnico o bien empfricamente), el me

dio ambiente, la familia, la motivación, como construcción que 

empuja (da energía), selecciona lo que tiene que ser hecho o evi -

tado y guía el comportamiento, intereses, personalidad, etc., son 

de alguna manera catalizadores, para el perfil del diseñador. 

Además, de la buena integración de los lóbulos frontales, que se 

requieren para diseñar. Hago notar que estos aspectos biológicos 

no se tratan a lo largo de la investigación por la complejidad que 

representan, pero que de igual forma se muestran en el esque -

l 
ma, por el papel que juegan dentro de lo que hay detrás del buen 

diseño, y que permiten configurarlo. 

¡ Regresándonos en el aspecto de la educación, en los dos nive -
! 
1 

' 951 
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les, profesional y técnico, nos encontramos que ambos en algún 

momento se quejan de la mala educación, aquí tocaría recomen -

dar lo que dice juan Acha: "El estudiante, y el profesionista ha 

de tener conciencia, de su aprendizaje, el cual es más impor

tante que su enseñanza; sin olvidar que La creatividad, la 

riqueza cultural, la ideonidad técnica, la capacidad de servicio, 

de aportación de soluciones, son atributos de la persona, no del 

profesionista ". A esto podríamos complementarlo con palabras 

de Félix Beltrán: "La escuela puede dar todo el instrumental 

teórico y práctico que necesite, pero los elementos formativos 

que debe disponer, además del talento, sólo los encontrará en el 

trabajo y en las vivencias de su actuación social"; entonces la 

capacidad para diseñar procede de saberes, comprensión e 

imaginación y una fusión de técnicas consolidados por la expe

riencia. 

La ausencia de algunos factores 1T10strados en el anterior 

esquema, en el diseñador, caracterizan lo que puede devenir un 

mal diseño, en cualquier proceso, ya sea Simple o Complejo; se 

deduce que el buen diseño cuenta con la mayoría de los factores 

antes mostrados. 

De ahí que el buen diseño, no tiene que pertenecer a un proce -

so en especial, ya que los dos pueden poseer las mismas carencias 

y llegar a un mal resultado o tener parcialmente los mismos atri

butos y llegar a un buen resultado; el factor que salta a la vista 
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sería el conocimiento de la disciplina. Se pensarfa de manera /ógl -

ca en un estudiante de licenciatura tiene más, obviamente, pero es 

muy engañoso, ya que la persona puede aprenderlos en cierta 

medida mas no comprender/os, entonces estos conocimientos, 

quedan como una simple etiqueta de que se tienen, pero cuando 

llega el momento de aplicarlos no sabe cómo usarlos, o no los 

recuerda; por otro lado, en el Diseño de proceso Simple puede 

poseerlos de manera intuitiva, aunque no pueda nombrarlos con el 

léxico propio del diseño. 

Aparte de los factores mostrados, que influyen en la e/abo -

ración de un buen diseño, enlisto una serie de recomendaciones 

para enriquecerlo: 

• la praxis cotidiana de un dlsetlador evidencia que un dlseilador se nutre tanto 
del hacer como del pensar. 

• No basta mirar el dlsefto para conocer1o no bastan las definiciones se necesr 
tan Juicios adoptados con sentido afttco. 

e Tener una cultura estética pana la buena elaboración o recepción del producto 
dlseftado, ya que con la cultura. podremos evaluar la lmportanda del dlsei\o; 
esta gennlnact6n de la cultura estética comienza. en el Individuo, con el apn!n· 
dlzaje sensort&J y con la realidad circundante que le Imprime a la senslbllidad 
huellas profundas. 

e Senslbllldad y entendimiento; hacen surgir el quehacer creativo. Son los Polos 
complementarlos que muchas veces actúan a la par: la Intuición sugiere. lm,¡¡.. 
glna: la razón examina y valora.. 

• En pocas palabras, seria cultivar permanentemente, a través del tiempo, el 
aprendizaje tanto Intelectivo como sensible. los cuales nos permiten hacer un 
buen diseno. 
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Por último, cabe decir que el lector podrá percatarse, de las 

apretadas síntesis, que fueron conformando, esta investigación; 

sin embargo, éstas síntesis pueden llegar a ser puntos de parti -

da, de los cuales se desprenden muchas más investigaciones. 

Espero que esta investigación contribuya a reflexionar más 

acerca de nuestra disciplina y el complejo acto de diseñar, así 

como de sus diversas Interrelaciones con el mundo que nos 

rodea. 
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