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Considerando que pertenecemos a un mundo saturado de imagenes y mensajes visuales en el que todos
participamos de manera directa o indirecta, el trabajo expuesto a continuacién fue pensado para ayudar a un
publico heterogéneo, en otras palabras, a cualquiera que tenga el interés por el estudio o realizacién de los
géneros de produccién visual, y el contenido del mismo no pretende dar una descripcién muy detallada de
los temas incluidos, si no aportar informacién que de pauta al despliegue del tema principal.

Asimismo tiene la finalidad de servir como recurso didactico en donde se dan a conocer las funciones e
importancia del disefio y la retérica (arte de producir discursos persuasivos) como herramientas creativas
empleadas para solucionar de manera eficaz, problemas vinculados con el proceso de comunicacién visual.

Gran parte de los problemas de comunicacién a resolver, surgen en la publicidad la cual juega un papel

fundamental en la sociedad, pues a ésta le corresponde la informacién intencional, interesada y financiada,
ademas de mantenerse siempre al servicio de fines comerciales, politicos o socioculturales en donde se
incide tanto en el campo de las ideas como en el de las conductas y valores de los sujetos receptores.

La publicidad como todo proceso comunicativo hace uso de medios o canales de distintos soportes
técnicos para difundir mensajes, con la intencién de que éstos lleguen hasta los receptores y cumplan su
funcién comunicativa. Un claro ejemplo de estos medios de difusién y que representa un elemento
fundamental en el desarrollo y contenido del presente trabajo es el cartel publicitario, por el hecho de que
el efecto que provoca en la sociedad se multiplica por ser bastante directo y accesible, pues se le puede

encontrar en cualquier calle en cualquier parte del mundo.
Ademas cuenta con una gran variedad de recursos visuales en donde se exhibe un claro predominio de los

lenguajes icénico y verbal en los cuales se ve implicita la retérica y consecuentemente las figuras retdricas, al
mismo tiempo el cartel presenta un grado de simplicidad muy efectiva en el momento de la persuasién. Por
lo tanto el uso de carteles publicitarios permitira que el estudio de los temas a tratar dentro del trabajo se

entiendan de la mejor manera posible.
El trabajo esta compuesto por cuatro capitulos: En el primero se abordan temas que se consideran

elementales y basicos para cualquier estudio de diseno. El segundo trata lo referente a publicidad y la
relacion fundamental que ésta tiene con la retérica visual, igualmente conceptos basicos para su buena
aplicacién y uso. El tercero muestra la metodologia aplicada para la elaboracién del catalogo el cual enuncia

tedrica y practicamente las figuras retéricas visuales, catalogo correspondiente al cuarto y Gltimo capitulo.
En general el contenido de esta tesis es resaltar la importancia del disefio y planeacién de los mensajes

publicitarios como parte del proceso de comunicacién, asi como aportar informacién util y basica acerca de
la retérica visual, con la finalidad de que el empleo de las figuras retéricas como recursos que acttan en el
plano de la connotacién de la imagen en el discurso publicitario, se haga de manera consciente para la mejora
de los mensajes para que asi se cumplan los objetivos pretendidos.



Capitulo |

| El diseno y la Comunicacion Visual

Para comenzar con el desarrollo del trabajo
es preciso comprender el significado de la
palabra Comunicacion, la funcion de los
principales elementos que conforman el
Proceso Comunicativo, asi como la
importancia del conocimiento y la aplicacion
de los Elementos Fundamentales del Diseno
como recursos para mejorar la elaboracion
de los Mensajes incluidos en todo Proceso
Comunicativo, ya que los Mensajes bien
estructurados posibilitan una mayor y
amplia aportacion semantica.

Ademas de los conceptos mencionados
anteriormente el Catalogo y el Cartel son
conceptos descritos de manera general en
éste primer capitulo para comprender
mejor el contenido del trabajo elaborado.




La palabra comunicacién esta comprendida
dentro del concepto de comunidad (unidad de lo
comun), es un fenémeno de caracter social el cual
tiene un fin constitutivo e integrante que se daa
partir de la exposicién y la expresion.

La comunicacién se determina mediante un
proceso en el cual se realiza un intercambio,
transmision, circulacién y difusiéon de datos sefales y
codigos, en donde ademas se involucran
esencialmente un emisor, quien es el que origina los
mensajes partiendo de la necesidad, la voluntad o el
deseo; un receptor que es el preceptor de estos, es
importante tomar en cuenta dentro de este punto
que, tanto el emisor como el receptor deben
manejar el mismo lenguaje o cédigo para que el
mensaje pueda ser entendido, ademas debera estar
previamente estructurado a fines especificos para
evitar cualquier tipo de dificultad al llevar a cabo el
proceso; por ultimo se incluyen los medios o
canales a través de los cuales el mensaje sera

transmitido.
Los medios o canales son seleccionados a partir

de una evaluacién en donde se determina el objetivo
del mensaje y el tipo de receptor al que estara
dirigido, partiendo de estos puntos se elige el medio
mas adecuado que cuente con las caracteristicas
propias para el fin establecido. Dichos medios se
valen fundamentalmente de la tecnologia para

realizar su funcién comunicativa mediante la
elaboracién de discursos bien planeados para
obtener respuestas satisfactorias que se veran
reflejadas en el comportamiento o la actitud del
receptor y el surgimiento de una retroalimentacién
entre ambos componentes.

Para que los discursos que estan implicitos en los
mensajes desempenen su propdsito, y exista de
verdad el proceso comunicativo, ademas de los
elementos ya antes mencionados es necesaria la
intervencion de profesionales como periodistas,
publicistas, comunicélogos, fotégrafos, artistas,
disenadores, entre otros, que incluyan técnicas
especializadas y manipulen los mensajes desde el
momento de su elaboracién, antes de emitirse,
durante y después de su transmisién en donde, en
dicha manipulacién “existe todo un margen de
seleccién en cuanto a la forma discursiva de cada
mensaje, su duracién y su contenido, asi como para

. . . 901
calcular e inducir efectos determinados.”



“Etimolégicamente la palabra disefo proviene del
italiano disegnare que a su vez se deriva del latin
designare que significa marcar o designar' Quiza el
contenido actual se acerque a una derivacién de
designio el que lleva implicaciones a futuro y esta
relacionado con proyecto.”” Actualmente se le
llama disefo al proceso de creacién visual que tiene
como propdsito cubrir exigencias practicas, por
ejemplo, comunicar.

El disefio se divide en distintos campos; hablar de
las caracteristicas de cada uno de ellos seria
demasiado amplio para la intencién que plantea ésta
tesis la cual aborda temas especificamente derivados
del disefo y la comunicacién visual, siendo mas
especificos del disefo de medios publicitarios
impresos, como es el caso del cartel.

Sin embrago, se puede decir que hay disefios que
tienen como propésito cubrir necesidades del
consumidor y otros como el disefio y comunicacion
visual, que colocan ciertos elementos frente a los
ojos del publico y transportan mensajes prefijados,
como nos explica Wicius Wong, en su libro de
“Fundamentos del disefio.””

Cabe senalar que uno de los propésitos
primordiales del disefio en lo que se refiere a
comunicacién visual es, que ademas de cumplir con
caracteristicas estéticas el disefio debera cubrir

exigencias funcionales que estaran establecidas por

quien elabore el mensaje, quien determinara
ademas las caracteristicas de lo disefado en donde
se reflejaran gustos, modas, estilos, épocas, etc.

El disefio es elemental en el entendimiento y
reconocimiento de mensajes, ya que provoca cierto
impacto entre el emisor y el receptor, maximizando
el efecto de comunicacién, siempre y cuando se
tome en cuenta la relacién existente entre los fines
y los medios, ademas como establece Abraham
Moles, se debe considerar la carga semantica
denotativa (lo que quiere decir) y su carga estética
connotativa (cémo nos atrae diciéndolo), para
conseguir un disefno bien elaborado, por ultimo es
necesario utilizar los medios adecuados para su
difusién, solo asi si se alcanzara una capacidad
comunicativa mas amplia, capacidad que se puede
comprobar en la influencia ejercida en los
receptores.

El disenador Jorge Frascara afirma que “el disefio
grafico visto como una actividad, es la accién de
concebir, programar, proyectar y realizar
comunicaciones visuales, producidas en general por
los medios industriales y destinadas a transmitir
mensajes especificos a grupos determinados.””

Otro de los factores que se deben reflexionar
dentro del disefio, para que se obtenga un buen
resultado en la difusion, es la capacidad de

organizacion de los elementos visuales como el



texto Yy las imagenes que tienen la importante
funcién de atraer al receptor tanto por el contenido
como por la formay que conjuntamente ofrecen al
disefiador una amplia gama de medios para la
expresion visual del contenido. Para cumplir con lo
anterior es recomendable consultar las diversas
clasificaciones de los elementos visuales, por
ejemplo la realizada por Wong quien considera que
los elementos fundamentales del diseno son los
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siguientes

Son los elementos no visibles, inexistentes de
hecho, pero que siempre estan presentes, como
por ejemplo el punto que se origina en la
interseccién de dos lineas, o angulos, la linea que
representa el contorno de un objeto, y los planos
que envuelven el volumen de cierto objeto que
ocupa un lugar en el espacio.

a) Punto. Es la unidad mas simple, indica
posicién en el espacio. No tiene largo ni ancho. No
ocupa un lugar en el espacio. Es el principio y el
final de una linea, y es donde dos lineas se
encuentran o se cruzan. Igualmente ejerce una
fuerza de atraccion sobre la vista del perceptor.

b) Linea.“Los puntos estan tan préximos entre
si que no pueden reconocerse individualmente,
aumenta la sensacion de direccionalidad y la cadena
de puntos se convierte en otro elemento visual

distintivo: la linea.”* También se refiere a cuando un
punto se mueve, por que durante su recorrido se
transforma en una linea. La linea tiene largo, pero
no ancho, muestra direccién y movimiento. Forma
los bordes de un plano, también llamados
contornos, por ejemplo los tres basicos, el
cuadrado, el circulo y el triangulo. Es elemento
basico para la previsualizacién de lo que ain no esta
hecho pero que ya se imagina y el recurso mas
utilizado en la elaboracién de bocetos.

c) Plano. El recorrido de una linea en
movimiento (en una direccién distinta a la suya
intrinseca) se convierte en un plano. Un plano tiene
largo y ancho, pero no un grosor. Tiene posicién y
direccién. Esta limitado por lineas. Define los
limites extremos de un volumen.

d) Volumen. El recorrido de un plano en
movimiento (en una direccién distinta a la suya
intrinseca) se convierte en un volumen. Tiene una
posicion en el espacio y esta limitado por planos. En
un diseno bi-dimensional, el volumen es ilusorio.

Son las caracteristicas visibles que contribuyen a
la apariencia de una forma. Cuando los elementos
conceptuales se hacen visibles, tienen forma,
medida, color y textura. Los elementos visuales
forman la parte mas importante de un disefo,
porque son los que realmente vemos.



a) Forma. Todo lo puede ser visto posee una
forma que aporta la identificacién principal en
nuestra percepcion.

b) Medida. Todas las formas tienen un tamafo.
El tamano es relativo si lo describimos en términos
de magnitud y de pequefiez, pero asimismo es
fisicamente mensurable (medible).

c) Color. Una forma se distingue de sus
cercanias por medio del color. El color se utiliza en
su sentido amplio, comprendiendo no solo los del
espectro solar sino asimismo los neutros (blanco,
negro, grises intermedios) y asimismo sus
variaciones tonales y cromaticas.

d) Textura. La textura se refiere a las cercanias
en la superficie de una forma. Pude ser plana o
decorada, suave o rugosa, y puede atraer tanto al
sentido del tacto como al de la vista.

Este grupo de elementos gobierna la ubicacién y
la interrelacion de las formas en un disefio o
composicion. Algunos pueden ser percibidos, como
la direccién y la posicion; otros pueden ser sentidos,
como el espacio y la gravedad.

a) Direccion. La direccién de una forma
depende de cémo esta relacionada con el
observador, con el marco que la contiene o con
otras formas cercanas.

B) Posicion. La posicién de una forma es

juzgada por su relacién respecto al cuadro o la
estructura del disefo.

c) Espacio. Las formas de cualquier tamafo, por
pequefas que sean, ocupan un espacio. Asi, el
espacio puede estar ocupado o vacio. Puede
asimismo ser liso o puede ser ilusorio, para sugerir
una profundidad.

d) Gravedad. La sensacién de gravedad no es
visual sino psicolégica. Tal como somos atraidos por
la gravedad de la tierra, tenemos tendencia a
atribuir pesantez o liviandad, estabilidad o
inestabilidad, a formas, o grupos de formas,
individuales.

Los elementos practicos que delimitan el
contenido y el alcance de un disefio. Pertenecen a
los aspectos comunicativos y funcionales del diseno.

a) Representacion. Cuando una forma ha sido
derivada de la naturaleza, o del mundo hecho por el
ser humano, es representativa. La representacién
puede ser realista, estilizada o semiabstracta.

b) Significado. El significado se hace presente
cuando el disefo transporta un mensaje.

c) Funcion. La funcién se hace presente cuando
un disefo debe servir un determinado propésito.

Consecuentemente la organizacién de los
elementos visuales que formaran parte de la
estructura o composicién de un disefio con fines



comunicativos, y una buena aplicacion de la técnica,
son los medios fundamentales con los que cuenta un
disenador para lograr una solucién visual que
cumpla con la funcién de expresar el contenido o
caracter deseado.

También es importante considerar que en el
diseno con fines comunicativos, ademas de contar
con las anteriores clasificaciones de elementos
visuales, tiene objetivos especificos como la
persuasion, la identificacién y la informacién o
explicaciéon como afirma el disefiador Bruce Brown
quien traza un triangulo grafico para sintetizar el
contenido del disefo, empleando los objetivos
anteriormente mencionados.

* Persuasion: Procura convencernos de que no
existe nada mas que una eleccién razonable.

» lIdentificacion: Tiene como fin, que se
distingue a un elemento en su contexto.

* Informacion: Se refiere a la comunicacién

objetiva de los hechos.
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El disefio editorial es una especialidad dentro del

disefo grafico, o dicho de manera mas apropiada, es
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objetivo, la comunicacién y un medio, lo visual.

La funcién principal del artista de maquetacién

(disehador editorial) es garantizar la comunicacién

efectiva de la informacién apoyandose de medios
compuestos de imagenes y textos que unidos se
fortalecen y funcionan como puentes para o CENART
transportar determinados mensajes, a quienes los
observan. Para la realizaciéon de dichos medios es
de suma importancia la utilizacién del lenguaje visual

que a diferencia del lenguaje escrito y hablado no S G e
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cuenta con leyes obvias, sin embargo requiere de 2y +
una organizacion de elementos para que las
imagenes presentadas adquieran coherencia y un
buen resultado que impulse la precision y eficacia
del mensaje para atraer al receptor tanto por el
contenido como por la forma como se ha
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las tres bases del disefo editorial son, la tipografia, la
imagen y el espacio.
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“Los tres pueden variar de forma infinita, pero la
regla de oro es comprender claramente lo que se
tiene que comunicar.””

El disefo editorial se ha perfeccionado a través
de los anos, sin embargo su aparicién se dio a partir
de la revolucién industrial en el siglo XIX, cuando
comenzo el perfeccionamiento de las técnicas de
impresiéon y de fabricacién de papel, dando lugar a
los efectos decorativos en la realizacién de los
textos incluyendo ademas la utilizacién de
ilustraciones.

Artistas graficos y pintores fueron quienes se
beneficiaron de estos elementos obteniendo con
ello resultados muy creativos en lo que pretendian
comunicar.

Actualmente el disefio editorial es parte esencial
de todo estudio de disefio ya que constituye el
trabajo de crear piezas de difusién enmarcadas en

ince Today is
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una clara identidad tipografica, geométrica y
cromatica, piezas que tienen funciones
comunicativas, descriptivas e informativas; ademas
porque la reproducciéon de trabajos impresos es
muy numerosa: folletos, catalogos, tarjetas,
carpetas, cuadernillos, tripticos, dipticos, volantes,
carteles, cualquier tipo de plegable, calendarios,
gacetas, periddicos, libros, revistas, entre otros.
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Para comenzar a hacer disefo editorial es
necesario saber cuales seran los contenidos del
trabajo a realizar, a que publico se dirigira dicho
trabajo y toda la estrategia de comunicacién que se
llevara a cabo.

Una vez conocidos los objetivos comunicativos,
el siguiente paso es la organizacién de los elementos
visuales del diseno, tales como reticula, tipografia,
composicidon de imagenes y textos, entre otros; que
ayudaran a alcanzar legibilidad y lecturabilidad
obteniendo un mejor resultado dentro del
proyecto, mismo que se vera reflejado en el
momento en que el receptor perciba el mensaje y
lo retenga por un periodo largo.

La legibilidad significa que lo contenido dentro de
un mensaje sea visible y de facil lectura respecto a
los elementos formales y graficos (tipo de letra,
tamano, espaciado entre ellas, interlineado, longitud
de la linea, clase de papel, tinta de impresién, etc.) y
aspectos somaticos (agudeza visual, capacidad de
visién segun las edades, etc.)

La lecturabilidad es la facilidad de comprensién e
interpretacién de un texto en relacién con el estilo y
el argumento, esta en funcién de las caracteristicas
estructurales y el contenido de la publicacién.”

Mas que la legibilidad, la lecturabilidad en muchas
ocasiones es la que permite que el receptor sea
atraido y conserve la atencién en los mensajes.

Considerando que lo importante no es tanto la
posibilidad de que un texto sea percibido
facilmente, si no el hecho de que los receptores
realmente lo lean, lo entiendan y les comunique.

“Es mas probable que un nifo pueda leer las
letras distorsionadas de un anuncio de televisién del
canal 5 que las letras cientificamente legibles de un
libro de texto de la SEP, y la Unica razén para esto es
que el nino esta mas interesado en saber cual es el
proximo programa que en ser aburridamente
indoctrinado por los programas oficiales de
educacién.”"

Lo importante en todo esto es la comunicacién,
se puede tener un texto perfectamente legible
seglin todos los canones de la educacién formal de
disefo, pero que no transmita nada; o por el
contrario se puede tener un texto totalmente
experimental, no muy legible, pero que sin embargo
comunique mucho.

El caso es que el receptor leera lo que le
interese. Pero esto no significa que se deben dejar a
un lado los conceptos basicos y las normas
esenciales para la elaboracién de cualquier
produccién de disefio editorial. Es necesario
conocer las reglas par poder romper con ellas, o
rehacerlas dependiendo de la situacién.



La reticula o pauta es la division geométrica de
un area en columnas, espacios y margenes medidos
con precisién, compuesta de lineas verticales y
horizontales, que se cruzan entre si, dando
resultado a una cantidad de subdivisiones llamadas
unidades de reticula o campos reticulares que
pueden tener las mismas dimensiones o no, la altura
de los campos o unidades corresponde a un nimero
determinado de lineas de texto y su anchura es
idéntica a la de las columnas.

La reticula es utilizada regularmente para colocar
elementos en una composicion. Es la estructura del
documento y sobre ésta se dispondran todos los
elementos graficos de la publicacién, como
ilustraciones, columnas de textos, titulos, subtitulos,
apostillas, balazos, colores, etc.

A partir de entonces todo el disefio estara
justificado y se podran resolver en forma mas
funcional, légica y estética los problemas que vayan
surgiendo durante el proceso.

“El empleo de la reticula como sistema de
ordenacion constituye la expresién de cierta actitud
mental en la que el disefiador concibe su trabajo de
forma constructiva. Esto expresa una ética
profesional ya que el trabajo del disefiador debe
darse o basarse en un pensamiento de caracter
matematico, que a la vez debe ser claro,
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transparente, practico, funcional y estético.




Toda composicién esta alineada sobre una
reticula, que permite al disefhador organizar los
elementos visuales en un espacio o una superficie,
para que ésta cuente con un aspecto limpio
respecto a ilustraciones y textos. Existen distintos
tipos de reticulas, si se toma en cuenta que el
nimero de divisiones de la reticula es practicamente
ilimitado. En general se puede decir que a cada
problema le corresponde una reticula especifica.

Pero es importante aclarar que para un buen
disefio no se necesita una reticula muy compleja o
extraha. La mayoria de los disefiadores se basan en
reticulas sencillas y trabajan creativamente con ellas.

Aun asi, para un disefio muy dinamico o
alternativo, se puede escoger una reticula compleja,
y hacer una composicién mas energética, dinamica y
original. “La norma general es que las
composiciones dominadas por el texto requieren
reticulas mas sencillas; cuantas mas ilustraciones se
afadan, mas compleja se volvera la reticula.”"

Cuando se realiza una buen organizacién de los
elementos dentro del disefo elaborado se tiene la
certeza de que dicha configuracion favorecera con la
credibilidad de la informacién, el mensaje se
entendera y se retendra con mayor facilidad en la

memoria.




“La tipografia es la notacién y organizacion
mecanica del lenguaje”.” En esta definicién los
autores se esforzaron por alejarse de los datos
especificos de la imprenta y en reafirmar la funcién
de la tipografia para ubicarla como elemento central
del disefio de la comunicacion.

La tipografia es un elemento fundamental para la
transmisién de mensajes y su uso dentro de éstos
depende del disenador, de la época, del lugar donde
se lleve a cabo, en muchas ocasiones depende
también del cliente, ademas de los aspectos
practicos como la legibilidad, la escala y el formato.

Los tipos son los elementos basicos con los
cuales esta conformada la tipografia y son unidades
que fueron inventadas desde el primer momento
para la repeticion, dichas unidades cuando se retnen
componen mensajes. Por esta y por otras muchas
razones es muy importante saber acerca de las
cualidades de un tipo de letra por ejemplo, para
obtener efectos funcionales y estéticos dentro del
material impreso.

Algunos de los elementos formales para el disefio
de un tipo son principalmente:

* Cuerpo: Es la anatomia propia de cada
fuente, la cual es modificada por el tamano, el peso,
la inclinacién y el ancho de la letra. ”Se refiere a la
solidez relativa de la letra, el ancho de la linea o el
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area de superficie que la conforman.”

TIMES

abcdefghijklmnopqrsf3
ftuvwxyz
ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
1234567890

= Tamano:“Se define como la distancia desde la
parte superior del trazo ascendente a la base del
trazo descendente.”” El conocimiento de las
medidas tipograficas, es elemental para la
realizacién de los trabajos editoriales, las dos
unidades de medida basicas son la pica o cicero y el

punto, sistema angloamericano.



Los puntos se utilizan para especificar el cuerpo
de un tipo, esto se refiere a los tamafos mas usuales
dentro del disefio editorial, que van de 6 a 72
puntos. Las picas sin embargo, se usan para medir la
longitud de las lineas” Otros sistemas utilizados son
el punto- Didot, que se aplica principalmente en
Europa, y el sistema métrico.

Cabe mencionar que para cada tipo de letra
existen de 12 a 20 tamanos distintos que
corresponden a unidades de puntos. La mayoria de
los trabajos editoriales, sobre todo los de
contenidos largos, presentan tipos distintos, para
diferenciar el texto de los titulos, por ejemplo, a
veces se agrega otra fuente para apostillas, comisas
o folios, pero se debe limitar el uso de fuentes a dos
o tres, pues ademas de que es de muy mal gusto, un
catalogo de tipografia, confunde al lector y se pierde
la intencién comunicativa. El empleo de los distintos
cuerpos de letra depende del objetivo que
persiguen.

* Peso: Se refiere a la impresiéon visual que nos
da el caracter y éste cambia al modificar el grosor
de la estructura de las letras, (espacio determinado
por las lineas encima y debajo de los nimeros de las
letras) aunque también puede depender del color
de los caracteres. “Atributo que describe el grosor
de las formas a través de una fuente de caracteres

. . . )
completa, imponiendo su color o impacto global.”

Times New Roman
Times New Roman
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Los pesos complementarios y mas usuales de los
tipos son: fina o light, normal o médium, seminegra,
negrita o bold. El uso de los distintos pesos
depende también del propésito establecido, por
ejemplo la escritura fina es utilizada en cuerpos o
tamafnos menores como notas marginales y pies de
ilustraciones.

La escritura seminegra, la negray la cursiva se
utilizan sobre todo para resaltar palabras o textos. Y
por ultimo, los tipos mayores se utilizan en general

para los titulares.

Otro punto importante a considerar dentro del
diseno editorial y la tipografia es la configuracién
tipografica que es la disposicién adecuada entre
palabras y letras, los espacios interlineados y la
longitud de las lineas, a favor de la legibilidad.

Una norma empirica establece que por cada linea
de texto debe existir un minimo de 7 y un maximo
de 10 palabras que son aproximadamente 64
caracteres o golpes. De igual forma debe de existir
en el documento, la interlinea que es la distancia
vertical o zona no impresa que se encuentra entre
dos lineas, que se adapta al tamafno de la letra la cual
sirve para que el texto sea abierto y ligero.

“La interlinea es el resultado o efecto producido
por el distanciamiento de lineas de caracteres
mediante blanco o interlineas. Es como un

esqueleto que se extiende sobre la pagina de arriba
abajo y, junto con el cuerpo y la longitud de la linea,
tiene una importancia decisiva en la facilidad de
lectura de cualquier texto impreso.”"’

El texto debe ser agradable visualmente, para lo
cual debemos suavizarlo abriendo la interlinea ya
que se cree que cualquier dificultad en la lectura
significa una pérdida de atencién, incapacidad de
retener lo leido y por lo tanto falta de
comunicacién. La interlinea tiene gran importancia
para mantener un ritmo adecuado de lectura.

Una interlinea excesivamente amplia puede
dificultar el paso de la vista de una linea a otra'y
puede llevar a que el lector lea dos veces la misma
linea. Una linea excesivamente apretada oscurece el
texto, lo hace confuso, pesado, y también se puede
leer dos veces la misma linea. En ningln caso las
lineas de texto deberan ser muy préximas al
margen, ya que se forza el espacio disponible.

Un interlineado muy reducido perjudica la
velocidad de la lectura puesto que entran al mismo
tiempo al campo 6ptico el renglén superior y el
inferior. En el interlineado muy abierto al lector le
cuesta encontrar la unién con la linea siguiente. En
los dos casos la vista se desvia, el lector gasta
energia provocando el desinterés en la lectura.

La mejor relacién entre el puntaje del tipo y de la
interlinea se hace con una diferencia de cuatro o



mas puntos. Si el tipo es de diez puntos y la
interlinea de 12, se dice que es de diezen 12,y se
escribe asi 10/12. el objetivo es poder diferenciar
claramente cada linea y evitar la confusién de éstas
en una lectura rapida y éptima.

El interlineado y la interpalabra, son los ajustes
que se hacen para darle estabilidad a las palabras, y
son puntos muy importantes que se deben
considerar para una buena composicion, ya que a
veces por el afan de alinear los textos ya seaa la
derecha o a la izquierda, se dejan espacios blancos
enormes que se presentan de forma vertical de
manera consecutiva, resultado de un espaciado
excesivo entre palabras que interrumpen el curso y
el ritmo del texto, a estos espacios se les llama rios.

Para evitar este tipo de problemas existen varias
opciones, pero es importante recordar que una de
las reglas fundamentales del disefio es la de no
deformar tipografia alguna, asi que los cambios que
se realicen tendran que hacerse sutilmente.

Otra recomendacién para obtener una buena
composicion tipografica es elegir fuentes, definir el
estilo de los elementos tipograficos y lo mas
importante, hacer uso de la creatividad para
obtener una composicién estética y agradable a la
vista. Se entiende por estilo a las alternativas
particulares de las letras, en cuanto a su amplitud, su

peso y su configuracién que presentan.

Para finalizar con esta parte del capitulo es
necesario recordar que la utilizaciéon de todos los
elementos mencionados anteriormente es
fundamental para lograr una composicién arménica,
funcional, estética y duradera y que después de
definir los elementos a utilizar es importante que se
respete el formato del texto con exactitud, que este
dispuesto sobre la reticula y dentro de las cajas de
texto, para evitar cualquier anomalia.



Las imagenes como un dibujo, pintura, diagrama
o una fotografia son reproducciones o contenidos
visuales, que se utilizan en las publicaciones para
explicar o complementar el texto.

La utilizacién de las imagenes en el disefio
editorial es muy recurrente, ya que son piezas que
influyen para que el mensaje expuesto sea
reconocido en la memoria visual de los receptores,
de una manera mas simple y clara.

Susanne Langer indica que: “Se hace una imagen
desplegando pigmentos sobre un trozo de lienzo,
pero la imagen no es la suma del pigmento y la
estructura del lienzo. Laimagen que emerge del
proceso es una estructura de espacio, y el espacio
mismo es un todo emergente de formas de
volimenes coloreados y visibles.” "

Las imagenes se utilizan frecuentemente para
anadir mas comprensibilidad al texto asociando a
éste con la imagen que le corresponde, aunque en
muchos casos cuando el uso de dichas imagenes es
efectuado de la mejor manera, el texto termina por
ser innecesario Yy las imagenes suelen ser

suficientemente explicitas, ademas recurrir a ellas

crea en los receptores proyecciones de sensaciones.

“Algo puede agradar o desagradar, pero no por
ello deja de tener una determinada capacidad de
atraccion. Cualquier imagen denota por si misma

una determinada estética y connota en el receptor

una visién particular que responde a que sea de su
gusto o no lo sea.” ”

El uso de imagenes es muy importante ya que la
mayor parte de los mensajes buscan universalidad,
inmediatez y la transmisién de informacién ya que
su propésito es referencial. Sin embargo el uso de
éstas ha sido tan numeroso que hoy en dia se habla
de la invasién de las imagenes en la sociedad, que ya
se ha convertido en una mezcla entre lo real y lo
imaginario, forman parte tanto de lo individual como
de lo colectivo, y mas aln, invaden dia a dia las
experiencias mentales de los individuos.

Las imagenes o ilustraciones en el disefio
editorial se componen basicamente de elementos
tales como:

» Unidad. La unidad es el equilibrio adecuado
de elementos diversos en una totalidad que es
perceptible visualmente. La coleccién de numerosas
unidades debe ensamblarse tan perfectamente, que
se perciba y considere como un objeto Unico. La
fragmentacioén es lo opuesto a la unidad y se refiere
a la descomposicion de los elementos en unidades
de un disefio en piezas separadas.

» Armonia. La armoniay el contraste son
bipolares. Existe armonia cuando hay proporcién y
correspondencia en las caracteristicas del color, la
forma, el tamano y la textura de los elementos. La

armonia completa es pasiva.



= Secuencia. Una disposicién secuencial en el
diseno esta basada en la respuesta compositiva a un
plan de presentacién que dispone a un orden légico.
La ordenaciéon puede responder a una formula, pero
por lo general entrana una serie de cosas dispuestas
seglin un esquema ritmico.

= Enfasis o acento. Consiste en realzar una
sola cosa contra un fondo uniforme.

» Contraste. Puede lograrse el contraste
aplicando polaridades de tamafio, forma, color,
texturay direcciéon a las imagenes. El contraste da
la sensacion de que el disefo es activo y vigoroso.
Produce énfasis, movimiento dinamico y libera la
monotonia.

= Equilibrio. Dentro de la imagen existe un
centro de gravedad en medio de dos pesos. La
inestabilidad es su contra parte y es la ausencia de
equilibrio. El peso de un elemento es el resultado
de su tamafo, su forma y su tono (intensidades de
oscuridad o claridad, variaciones de luz).

La fotografia igualmente forma parte esencial
dentro de las imagenes del disefio y la diferencia
que tiene entre las demas reside, en su esencial y
proclamada objetividad por el hecho de que tiene
una capacidad ilimitada para registrar detalles
visuales. Ante una imagen fotografica se obliga al
espectador a creer en la existencia del objeto
presentado.




Las ilustraciones, como dibujos, tablas, cuadros,
logotipos, etc. y las fotografias se ajustan también, a
los campos reticulares. “La adecuada disposicion de
la ilustracion en el orden reticular expresa con
mayor fuerza la voluntad organizadora del
disefiador.””

Las imagenes dentro del diseio editorial también
se pueden clasificar en imagenes de linea, imagenes
de linea continua e imagenes en medio tono. Las de
linea son aquellas que se componen de colores
sélidos o puros y blancos pero no contienen tonos
intermedios, como dibujos o logotipos.

Las imagenes en medios tonos son aquellas que
tienen degradados o variaciones de tono, como
fotografias e ilustraciones de tonos continuos.

Es importante considerar que el valor real de una
imagen radica en su capacidad para transmitir una
informacién que no pueda codificarse de ninguna
otra forma y que la interpretacién por parte del
autor de una imagen ha de ser siempre

correspondida por la interpretacion del observador.
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Se entiende por formato a las proporciones
definitivas que tendera un impreso terminado. Es
importante seleccionar el formato adecuado en el
que se va a trabajar, asi como conocer las
caracteristicas recomendables para cada uno.

Considerando que el disefio sobre pasa
fronteras, es importante que el disefador
comprenda los distintos lenguajes y terminologias
que éste ofrece manejadas dentro de este campo.

Dichas terminologias se expresan por ejemplo en
la designacion que se le da a los distintos formatos
de soportes para la impresién, como ejemplo, el
siguiente:

En Estados Unidos los tamanos se definen en
pulgadas, sin embargo en Europa los tamanos de
pagina se designan con una combinacion de letray
numero llamados formatos DIN (Sistema de la
Deutsche Industrie Norm).

“Puesto que el formato europeo se deriva de la
medicién métrica, la conversién a pulgadas o
viceversa puede ofrecer proporciones de pagina
sorprendentes para el disefador, segun el pais en
donde se encuentre.””

La mayoria del material impreso se adapta a los
formatos normalizados DIN, ya que las maquinas
impresoras y cortadoras estan normalizadas de
acuerdo a esta serie de formatos, es importante
tomar en cuenta el uso de este tipo de formatos ya

que un formato que salga fuera de estas normas
tendra dificultad en el momento de adaptarse a la
medida exacta, lo que significara ademas una
perdida de papel y disminuira la produccion.
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En los formatos de la serie DIN las divisiones
sucesivas en el tamafo de las hojas queda indicado
en una férmula:

Un formato es el doble del que inmediatamente
le sigue, o sea, “la dimensién mas corta de cada hoja
se convierte en la dimensién mas larga de la
siguiente hoja mas pequena. La dimensién mas larga
partida por la mitad se convierte en la dimension
mas corta de la siguiente hoja mas pequefia.””

Por ejemplo el formato A-3 representa el tamafo
doble del A-4.

Se le llama sustrato al soporte o superficie donde
se va a imprimar el disefo elaborado. La mayoria
de los trabajos editoriales estan impresos sobre
papel. El papel esta formado por cadenas de
celulosa obtenidas a partir de fibras vegetales y se
puede fabricar al tamafo que desee el editor,
obviamente bajo ciertas normas, para evitar el
desperdicio del mismo. Las clases de papel se
distinguen por los siguientes factores *:

|. La calidad y la uniformidad de la fibra original
(que puede provenir de madera, algodén, trapo,
material reciclado, etc.)

2. El tamano hasta el que hayan sido molidas las
fibras (si estas son largas se tiene un papel mas
rugoso y basto que si son cortas).

3. La cantidad de blanqueadores empleados para

aclarar las fibras (que les quitan su color original de
madera, como sucede con el papel bond y no con el
papel kraft).

4. Eltipoy la cantidad del aglutinante (que
determina su resistencia mecanica).

5. Los tintes afadidos a la mezcla (para crear
papeles de colores no naturales).

6. El grosor de la capa de fibra depositada sobre
el matiz (que determina el peso de las hojas).

7. El calandrado, es decir, el proceso en el cual
se hace pasar el papel entre dos rodillos bajo gran
presion, lo que logra una mayor uniformidad de las
fibras superficiales que se conoce como satinado.

8. Si estan estucados (couché) o no 'y, en su caso,
si el estuco esta pulido o no (brillante o mate).

9. Si ha sufrido cualquier otra transformacion,
por ejemplo las que llevan a crear papeles auto
adheribles, auto copiantes, etc.

A partir de estas caracteristicas es importante
considerar que el papel se fabrica en grandes
magquinas a excepcion de los que son elaborados a
mano; debido a esto las fibras del papel se alinean
de acuerdo con el sentido de fabricacién.

Esto origina que cualquier tipo de papel se pueda
doblar mas facil cuando el doblez es paralelo al
sentido de la fibra.

El peso del papel se expresa en gramos o en

kilos. El gramaje es el peso del papel expresado en



gramos por metro cuadrado (g/ m’), como es una
unidad de peso dividido entre area, sirve para
comparar el grosor neto del papel
independientemente del tamafo al que después se
cortara. La eleccién de un peso determinado esta
influida por distintos factores por ejemplo, el costo
(a mayor peso mas costo) y la percepcién de la
calidad a la que se pretende llegar (a mayor peso
mas elegancia, hasta cierto punto), entre otros.

Una resma (palabra proveniente del arabe que
significa “paquete”) equivale a 500 hojas de papel de
cualquier tipo o tamano.

Pagina. Cada cara de una hoja de papel. Por cara
se entiende la superficie de cualquier caracter, que
es en donde va la impresion.

Hoja. Una hoja de papel se compone de dos
paginas.

Pliego. Papel que se dobla para formar paginas.

Asi, si doblamos una vez el pliego resultaran 4
paginas; si doblamos dos veces, 8 paginas; si
doblamos tres, 16 paginas; si doblamos cuatro
veces, 32 paginas; y asi sucesivamente.

Estos son los elementos y procesos con los que
se crea el catdlogo como obijeto fisico. Este tema es
muy amplio y las limitaciones de espacio sélo
permiten hacer aqui una mencién muy rapida de lo

mas comun. El papel con mayor uso mas para

paginas interiores es el de 100 g/ m’; en piezas
pequenfas que no llevan portadas es frecuente el uso
de papel de 135g/ m’.

Los distribuidores de papel manejan listas de
precios relativamente uniformes. Cuando se
compra el papel al impresor, éste suele aplicar en su
calculo de costos el precio de lista del papelero y
cuando se le compra directamente al papelero,
dependiendo de la cantidad y la forma de pago, éste
otorga descuentos que pueden llegar hasta un 35%,
lo que puede significar un ahorro importante en la
produccion.



Un original mecanico es un trabajo que se realiza
con el fin de preparar el disefio ya antes elaborado
para el proceso de reproduccion; consiste en pegar
los distintos elementos graficos sobre una reticula
que a la vez estara colocada en un sustrato de
gramaje alto, dichos elementos quedaran listos para
continuar con los pasos fotomecanicos de la
impresién. Su principal papel es el de evitar el
tedioso trabajo al momento de elaborar las placas
para la impresién.

Un original mecanico bien realizado debera tener
todos los elementos colocados exactamente donde
tienen que ir; de igual manera todos los elementos
tendran un tono uniforme para que tengan buena
calidad al momento de fotografiarlos, no debera
tener defectos y mostrara claramente todas las
instrucciones que se necesitaran para guiar al
formador en los pasos de elaboracién de las placas.

Algunas de las instrucciones que deberan estar
incluidas en un original mecanico son las siguientes:

El corte, el color, el doblez y el suaje en color
negro, todas las imagenes y los textos alineados, la
indicacién de las proporciones, la aprobacion del
cliente y los datos de éste, ademas de que todas las
camisas tendran que coincidir.

Una camisa es una cubierta de papel transparente
usada para cubrir una pieza de trabajo sobre la cual
se escriben las instrucciones.

La pre-prensa es el periodo comprendido entre
el final del diseno y el inicio de impresién, es el
proceso que preparay transfiere a las placas de
impresién el disefio elaborado y comprende desde
los originales mecanicos, la seleccién de color o las
reproducciones fotograficas y los negativos que sean
necesarios. Este proceso se puede realizar de
manera tradicional llamado fotomecanica o de

manera digital.

La fotomecanica como su nombre lo indica
consiste en la utilizacién de materiales fotograficos o
sensibles a la luz para el proceso de impresién. Bajo
este término existen varios sistemas de impresion
como lo son el offset, flexografia y serigrafia, etc.

Para realizar el proceso de fotomecanica se
emplean métodos distintos, dependiendo
principalmente del original mecanico que se tenga,
estos son: Originales de linea o pluma, originales de
tono continuo y originales de medio tono, muchas
veces se requiere de un original independiente por
cada color, proceso que tiene el nombre de
separacién de color que consiste en descomponer
una imagen original en cuatro imagenes fotograficas
(cuatricromia) obtenidas mediante el filtrado de luz
que se refleja en el original, obteniendo un negativa
para cada color, CMYK (cyan, amarillo, magenta y



negro) que al unirse forman la imagen original, para
esto uno de estos originales es la base y todos los
demas deben corresponder con ésta en forma
exacta. Una vez generado el negativo de cada color
se emulsionan las placas, es decir, se cubren de un
material sensible a la luz, que finalmente seran las
que impriman el sustrato.

Para poder producir una imagen de medio tono
en una prensa de impresion, ésta tiene que estar
tramada, o sea transformada en puntos de distintos
tamanos a través de una pantalla, las pantallas
utilizadas cuentan con distintos angulos de
inclinacién que al sobreponerse forman la llamada
roseta (cuando es cuatricromia) que a simple vista
hace que la imagen se vea de tono continuo.

Tradicionalmente los angulos son: Cyan 105°
Magenta 75°, Amarillo 90° y Negro 45°. Es muy
importante considerar que cuando los angulos de la
trama no son los correctos o cuando el papel se
mueve se hace el efecto “moiré o muaré”, que se da
cuando la pantalla de puntos se pone en el angulo
equivocado, provocando que el patrén distorsione la
imagen y la haga dificil de interpretar.

El proceso de fotomecanica termina con la
prueba de color, ésta es importante para que el
disehador y el operario verifiquen todo haciendo las
correcciones definitivas antes de continuar con el

proceso de impresién asimismo conviene utilizar el
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papel que se usara a la hora de la impresién para
que la prueba de color salga lo mas idéntica posible
a la que se usara en la produccién.

El segundo método es por medio de la pre-
prensa digital y en la actualidad es el método mas
recurrido, dicho proceso consiste en la utilizaciéon
de un ordenador que ha suplantado hoy en dia a las
antiguas planchas. Proceso que se realiza por medio
de la filmacién (nuevo procedimiento fotomecanico)
basado en la informatica, capaz de preparar disefios
completos en pantalla y darles salida a través de una
impresora tipo plotter.

La pre-prensa digital realiza trabajos de manera
mas rapida, ahorrando tiempo y medios. En éste
proceso el disefador puede realizar las tareas de
formacién y preparacién de originales haciendo uso
de las eficaces herramientas que permitiran ampliar
su creatividad y acortar los tiempos de produccién.
Por ejemplo ahora se cuenta con software
(paquetes) para cualquier trabajo de disefio que se
quiera realizar a través de una salida digital como:

Corel Draw, Page Maker, Photo Shop, Free
Hand, lllustrator, Word, Quar Xpress, Corel
Ventura, In Design, entre otros. Saber elegir el
software es importante ya que cada uno de ellos nos
ofrece caracteristicas distintas y una infinidad de

posibilidades al realizar el trabajo, sin embargo se

tienen que adecuar al problema presentado en cada
caso aunque muchas veces combinando los
diferentes paquetes se obtienen mejores resultados.

Otra ventaja que tiene el sistema de impresién
digital, es que se puede almacenar informacion
dentro de la computadora o alguna unidad de
almacenamiento, esto facilita el proceso de disefo
por que al tener guardado el archivo se puede
modificar directamente.

La desventaja es que sus tirajes no suelen ser
muy largos. Aunque puede imprimirse
directamente de un original que exista dentro de la
computadora no siempre es conveniente realizarlo
asi, dependera en gran parte de la calidad que se
desee y del tipo de trabajo que se esté solicitando.

Para concluir es importante recordar que el
cuidado de un disefo implica desde la produccién
de originales fotograficos, negativos hasta llegar a su
impresion, pensando en que pueda realizarse mal un
trabajo y perjudique cualquiera de estos pasos o
todos, de ahi que se deba tener mucho cuidado a la
hora de realizar un proyecto y conocer a la
perfeccién lo que se va a realizar para elaborar el
producto de la mejor manera, pensando siempre a
futuro para evitar algunos errores que se pudieran

presentar.



El resultado final de la mayoria de los trabajos de
disefio editorial es la imagen impresa de éstos. La
tecnologia de la impresion es muy compleja, y los
diferentes procesos producen resultados distintos,
de modo que es esencial escoger el método
correcto de impresion para el trabajo. Los métodos
de impresion se pueden clasificar a grandes rasgos

en métodos de impresién directa e indirecta.

En éste procedimiento la imagen no se forma
directamente en la pieza de la plancha de goma
llamada cliché, sino que pasa al sustrato a través de
otro medio.

La imagen se transfiere directamente al sustrato
sin ninguna superficie intermedia.

Es muy importante entender los diferentes
métodos de impresion, saber cuales son adecuados
y cuales son los resultados que se conseguiran con
cada uno de ellos. A continuacién se da una lista en
donde se muestran caracteristicas muy generales de
los sistemas de impresién mas importantes:

Impresion en relieve: El papel se prensa contra
un area resaltada de madera o metal, la cual ha sido
entintada. Se le conoce como impresion tipografica,
es el método mas antiguo de impresién y data de la
Edad Media; es basicamente, el mismo método que
usaba Gutenberg para imprimir. (impresién directa)

Impresion litografica (offset): Es el proceso
mas reciente de impresion y opera sobre el
principio de que el agua y el aceite no se mezclan.

Consiste en transferir indirectamente la tinta al
papel con una mantilla de goma, las areas de las
placas para imprimir se hacen oleosas (aceitosas), la
tinta se adhiera a ellas y las areas sin imagen
permanecen himedas, por lo que la tinta es
repelida. Este sistema tiene buena reproduccién de
detalles, la superficie de impresién es barata, y el
cilindro de caucho permite el uso de una amplia
gama de sustratos. El principio rotativo permite
velocidades de impresion mas elevadas, dicho
principio consiste en que el dispositivo de impresién
de la prensa consta de tres cilindros, uno de goma,
que lleva una plancha enrollada, el cilindro del cliché
de impresion y el cilindro de impresién que aprieta
el papel contra el cilindro de goma para hacer la
impresion. (impresién indirecta)

Huecograbado o bajorrelieve: Es lo contrario
de la impresion tipografica en éste las areas de la
imagen a imprimir estan grabadas dentro de la placa
o plancha de metal.

La superficie de la placa se cubre con tinta y
después se limpia, dejando los huecos llenos de
tinta. Mas tarde la imagen se transfiere al papel, por
una combinacién de absorcién y adhesiéon. Con el

surgimiento del rotograbado se obtuvo gran avance,



ya que se trabaja con cilindros de cobre grabados,
en donde la parte inferior se sumerge en el tintero;
cuando los cilindros giran queda entintada toda la
superficie, la tinta se elimina con un rasero
expulsando la tinta de la zona no grabada y
permanece Unicamente en los huecos, el sustrato se
presiona contra el cilindro con otro cilindro de
apoyo. Las tintas utilizadas en este sistema son
ligeras y volatiles secandose por evaporacion
enseguida de la impresion.

El rotograbado se usa para tirajes muy grandes,
obteniendo ademas buena calidad en las imagenes.
(Impresién directa)

Impresion con estarcido (serigrafia): Es una
de las formas mas antiguas de duplicacién, trabaja
prensando la tinta sobre el papel a través de una
imagen recortada, estas imagenes son transferidas a
su lugar con una malla fina o pantalla la cual se
bloquea con una emulsién fotosensible, usando un
positivo que deja libre de emulsién las areas oscuras
de éste, dicha emulsién endurece y bloquea las
areas claras del positivo, la tinta se hace pasar por la
malla con un rasero generando la impresién.

La serigrafia permite la impresién manual, la
impresién semiautomatica y la impresién
automatizada hecha exclusivamente por maquinas
en donde se pueden ejecutar hasta seis mil
impresiones por hora. (impresiéon directa)

Flexografia: Es un proceso de impresién en
relieve en donde las superficies de impresién estan
hechas de caucho. La tinta se absorbe a través de
un bano llamado tintero por medio de un cilindro y
se transfiere al cilindro de impresién con un cilindro
intermedio, donde se han fijado los clichés de
goma., las partes sobresalientes son las portadoras
de tinta. Es ideal para imprimir envases, para lo cual

se utilizan tintas especiales. (impresién indirecta)

Es aconsejable solicitar cotizaciones a diferentes
talleres para efectos de comparacién, pues las
variaciones pueden ser notorias. Para obtener un
precio acertado se debe mostrar al impresor un
boceto del trabajo o preferentemente el original
mecanico, se le debe explicar cuidadosamente sin
olvidar ninguna indicacién para evitar gastos extras
al momento de realizar correcciones, por ejemplo
indicar el nimero de ilustraciones, el formato, tipo
de encuadernacion y papel, pruebas de color y la
cantidad a imprimir.

Algunos de los elementos que el impresor tiene
en cuenta al calcular sus precios son: las placas que
se usan para depositar la tinta en el papel el nimero
y tipo de tintas que requiere el trabajo, tiraje, el
acabado que va desde el simple recorte de los
bordes y doblado de un triptico, hasta

encuader'naciones, entre otros elementos.



1.5 El Catalogo y el Cartel

Teniendo ya una idea muy general de lo que
es el disenoy el diseno editorial, asimismo de
los elementos que lo conforman, es preciso,
por las exigencias del trabajo presentado, un
estudio mas profundo de dos de los medios
editoriales que ya antes se mencionaron, el
catalogo y el cartel. Por el hecho de que el
trabajo final correspondiente a la presente
tesis estara estructurado a partir de los
elementos generales del catalogo y por la
razon de que el tema que abordara dicho
catalogo estara ejemplificado a partir de
carteles publicitarios de disenadores

contemporaneos.




El catdlogo pertenece al genero editorial cuyo
disefio depende de imagenes continuas y texto que
proporcionan informacién y conocimiento
superficial o profundo sobre uno o varios temas y
estan condicionados por la legibilidad.

La palabra catélogo proviene del griego catalogos,
que significa padroén o lista, y es el precursor del
mercadeo directo y la recopilacién de informacién
sobre diferentes tipos de recursos informativos.

Ya en el Siglo XV hubo en circulacién una lista de
libros con la intencién de difundir su existencia. Tres
siglos y medio después los editores de libros siguen
haciendo exactamente lo mismo, e infinidad de
otros negocios se han sumado a esa practica exitosa.

En los tiempos modernos se reconoce el primer
catalogo de mercancias para venta directa al publico,
realizado por la tienda textil Montgomery Ward, no
obstante al actual uso comun de este medio para
publicidad y ventas, los catalogos didacticos tienen
un fin distinto.

El catdlogo de figuras retéricas que se presenta
en esta tesis en los Ultimos capitulos, es un ejemplo
de catdlogo didactico y como tal su objetivo es el de
facilitar y conducir el aprendizaje y conocimiento
para dar lugar a la tarea de la ensefanza.

El contenido del catalogo didactico es
Unicamente educativo y tiene el objetivo de explicar

y vincular los conceptos que en él se mencionan.

Kunst
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Para la realizacién del diseno de un catalogo es
fundamental la formacién de las paginas que
permitira tener un control minucioso de todo el
proceso y una gran velocidad de respuesta a los
cambios.

A partir de las caracteristicas y objetivos propios
del catadlogo, conviene realizar una seleccién de los
elementos o productos que se incluiran, decidir su
organizacion y combinacion en el interior, y la
importancia que se le dara a cada elemento desde el
punto de vista de posicion dentro de éste (portada,
desplegado central, contraportada y puntos
preferenciales) asi como, cuanto espacio dedicarle,

para asi obtener soluciones alternativas y variadas.

El catdlogo moderno deposita en las imagenes, la
responsabilidad mayor de informacién, como se
dice en muchas ocasiones, “una imagen dice mas
que mil palabras”, sea cierto o no, la efectividad de
las imagenes es primordial para lograr los objetivos
de la comunicacién. Por esta razén las imagenes
tienen que ser tratadas con el maximo
profesionalismo y correctamente para evitar
perjudicar al catalogo y al emisor o productor,
considerando que una de las funciones basicas de las
imagenes es atraer y capturar la atencion.

Aunque todas las formas de ilustracién pueden
desempenar dichas funciones, la fotografia por sus

caracteristicas ha sido la principal seleccién para
este tipo de trabajo editorial y para muchos mas, ya
que como se ha mencionado anteriormente,
permite a los ojos de los receptores la reproduccion
fiel de los objetos, llamando la atencién mas
rapidamente y con mas fuerza.

También se deben evitar las imagenes copiadas
fotograficamente de otro impreso. Cuando sea
inevitable usar una fotografia tomada de un impreso,
se la debe escanear y trabajar con un software de
retoque para mejorar su aspecto. La fotografia
puede ser muy complicada, costosa o relativamente
sencilla, pero siempre hay que calcular un tiempo
adecuado para su realizacion y para las repeticiones.

Los textos que acompanan a las fotografias son
las palabras que hablan sobre las caracteristicas de
los elementos presentados. Deben ser concisos,
correctos, tienen que destacar las caracteristicas
mas importantes o los beneficios y despertar el
deseo de poseer. Los textos vacios, exagerados o
excesivamente poéticos aburren, desconciertan o
crean desconfianza.

Las imagenes en el caso del catalogo a realizar
dentro de la presente tesis tienen una carga
importante por el objetivo al que se refieren, ya que
seran utilizadas como herramientas creativas y el
principal objetivo es el de exponer y explicar las

caracteristicas mas fundamentales de las figuras



retoricas visuales. “La comprensién de materias
complicadas a menudo pueden perderse en un
torrente de palabras, pero quedaran claras si
ilustraciones explicativas vienen en auxilio de los
elementos verbales.”*

Todas estas caracteristicas forman parte de la
maqueta del catalogo también llamada dummy
(compilacién completa de todas las paginas) la cual
es una guia visual en que, pagina por pagina, se
indica la ubicacién que va a tener cada elemento y el
espacio que se les destinara.

La industria papelera tiene una gran cantidad de
productos que pueden ser empleados en la
fabricacion de catalogos, y gracias a la globalizacion
del comercio, los papeles importados se consiguen a
precios ligeramente superiores a los nacionales.

En los catalogos impresos a color los papeles de
uso mas frecuente son los llamados couchés
(cubiertos o estucados), papeles que tiene una capa
de caolin que mejora la definicion de las tintas.

Pueden ser brillantes, los cuales realzan el
aspecto de las fotografias a color; o mates, que para
muchos tienen un aura de elegancia y facilitan la
lectura. El papel mas utilizado para portadas de
catalogos que cuentan con bastantes paginas son los
de gramaje 150,210y de 135 g/ m2, y para las
paginas de este tipo de catalogos que por lo general

se distribuyen ampliamente, se usan papeles mas
livianos para tener un ahorro efectivo en el costo
directo y en el costo de correos.

Puntos a considerar en el proceso de produccién
de un catalogo de complejidad media.”

|. Seleccién preliminar de los elementos.

2. Seleccién final de los elementos a incluir.

3. Finalizacién de la maqueta o dummy.

4. Revisién de materiales requeridos (imagenes y
textos).

5. Seleccién de fotografias y/o ilustraciones.

6. Seleccién final de los productos anteriores a
incluir.

7. Seleccién y aprobacion de los textos.

8. Disefo del sobre y del machote de orden
(Hoja reticular preparada para un cliente especial
que muestra claramente las dimensiones para la
colocacién de todos los elementos).

9. Ultimas decisiones de inclusién de elementos.

10. Finalizacién del disefio o layout ( Boceto o
diagrama que representa cémo se vera una pagina
impresa mostrando todos los componentes en sus
posiciones correctas).

I'l. Finalizacién del disefio de portada, fotografia
o ilustracion.

[2. Primera prueba a color de todas las paginas
(Impresora de chorro de tinta).

I3. Verificacién del sistema de cambios.



I4. Anexién de correcciones a textos e imagenes

I5. Segunda prueba a color de paginas
modificadas o corregidas (chorro de tinta).

I6. Visto bueno final del responsable, en caso de
cambios se repiten los dos pasos anteriores.

|7. Disco enviado al impresor.

I8. Recepcidn de negativos con pruebas.

19. Visto bueno definitivo del responsable.

20. Negativos enviados al impresor.

21. Impresién del catalogo.

Si bien en el dummy ya se tienen asignados los
espacios, es en el proceso de disefio y formacién de
la pagina donde se hara la creacién artistica que
diferenciara al catalogo de cualquier otro y debera
gratificar visualmente al lector para ponerlo en el
animo de observarlo con detenimiento.

La velocidad de respuesta para realizar cambios
o mejoras en textos e ilustraciones, la flexibilidad
para acomodar aumentos o disminuciones en el
numero de paginas, la rapidez con que se pueden
tener pruebas de colores, son los factores que han
hecho de la computadora la mejor herramienta para
la realizacién de catdlogos. Si este trabajo de disefio
y formacién de las paginas se hace reflexivamente,
con los debidos controles de calidad, el resto del
trabajo o sea la pre-prensa se realizara de la mejor
manera obteniendo resultados satisfactorios.

Costo de fotolitos: El costo de los fotolitos es
un gasto fijo, es decir, no depende del nimero de
ejemplares que se impriman sino del nimero de
paginas que lleve el ejemplar. En un tiro corto el
costo de los fotolitos tiene un peso mucho mas

grande que en un tiro largo.

El sistema mas usados en la impresién de
catélogos a color son el offset para tirajes menores a
50,000 ejemplares y la rotativa para los mayores. En
ambos la forma de llevar la tinta al papel es igual y lo
que varia es la alimentacion del papel y la ubicacién
de la encuadernacién. El equipo offset usa hojas
cortadas que al salir de la maquina se dejan reposar
en una pila para secar la tinta antes de llevarlos al
proceso de acabado.

En la maquina rotativa el papel es alimentado en
forma continua desde una bobina, al salir de la
maquina pasa por una estufa secadora y finaliza con
el proceso de acabado. Una vez que el tiraje lo
justifica, la impresion en rotativa es mas econémica
que en offset y el tiempo de produccién es
substancialmente menor.



“El cartel es un medio grafico comprendido
dentro del género extraeditorial ya que su disefio
tiene como origen un tema determinado, puede o
no integrar texto, la mayoria de las veces esta
condicionado por la imagen, es efimero, y puede
trascender al discurso plastico, ademas es simple,
funcional, y es empleado como recurso para
comunicar de una manera mas directa y precisa,
ideas y opiniones.””

Es extraeditorial por el hecho de que el uso de
los elementos visuales (texto e imagenes) es muy
distinto al de otros géneros, ya que no requieren de
un cuidado editorial estricto, aunque si de una
buena correccién, ademas de no obedecer a reglas
clasicas del disefo de textos corridos, sino mas bien
a las de la composicion formal bidimensional.

Otra diferencia de éste entre los demas medios
graficos es, que solo puede disefarse pensando en
el espacio publico donde se exhibiray en la
competencia que tendra dentro del entorno con
otros carteles. Leonardo Sonnoli senala: “El cartel
es inmediato, se debe resolver el problema de la
sintesis y tratar de atraer la atencién de la gente a la
vez que se explica visualmente el contenido.””

El cartel ha existido desde la antigliedad como
intermediario publico, pero no fue hasta la
invencion de la litografia cuando pasé a una de sus

primeras fases evolutivas. A partir de entonces, los

medios para la realizacién de carteles y por su
puesto los temas incluidos en éstos, no han
interrumpido su diversidad, haciéndolo un elemento
caracteristico del mundo contemporaneo.
Hablando de la relacién del cartel con el
espectador, se puede mencionar que tienen un
vinculo particular; ha sido un medio paralelo a la
historia y un icono social de utilidad inmediata que
ocupa una posicioén Unica; se puede distinguir como
un arte popular, aunque a veces se utiliza como
recurso para la persuasién comercial, su contenido
suele estar relacionado con intereses sociales,
culturales, subculturales o ligado a un
acontecimiento importante de la época, el cartel
ademas, comunica mensajes e informacién que

desafian a la autoridad y a la ideologia dominante.




Los carteles son mensajes visuales, rapidos y
periédicos acerca de lo que ocurre en determinado
lugar y época, haciendo referencia al concepto
anterior, el cartelista Péter Pocs * opina que para él,
el cartel es la impresion histérico - cultural del ser.

Cabe mencionar que el cartel ademas de ser un
medio de expresién cultural particularmente grafico,
llamativo, comprensible y persuasivo funciona
también como vehiculo publicitario teniendo como
finalidad al parecer en todos los casos, promover
cierto tipo de comportamientos y emociones.

Existen distintos tipos de carteles, su clasificacién
se genera a partir de su funcién dentro de la
sociedad, la cual puede ser de la siguiente manera:

Educativos. Presentan aspectos de ensefanza y
normas de conducta.

Culturales. Son aquellos que promueven
diversas manifestaciones del trabajo creativo ya sea
exposiciones, conferencias, conciertos, etc.

Informativos. Dan a conocer mensajes, datos,
fechas, resoluciones y disposiciones.

Comerciales. Se constituyen en medios
publicitarios para la promocién y venta de productos
Yy servicios.

Politicos. Hacen propaganda sobre acciones de
interés publico como por ejemplo, campafnas
politicas, votaciones, manifestaciones sociales,

demostraciones bélicas y antibélicas.




Como se puede apreciar, los objetivos y las
metas son muy diferentes entre cada clasificacion,
por ejemplo, la meta de los carteles culturales, a
diferencia de los comerciales relacionados con el
poder y el dinero, no es vender productos, su
objetivo mas importante- ademas de lo estético- es
hacer pensar a la gente.

En este caso el disefador cuestiona al receptor, y
éste tiene que completar el mensaje.

Dentro del disefio de carteles la creatividad
individual es auténtica, por el hecho de que el
disehador desarrolla sus ideas dentro de un ambito
mas amplio, que en la mayoria de los proyectos de
disefio y comunicacién visual, por lo tanto, “el cartel
resulta ser especialmente atractivo para el disehador
porque es quiza uno de los Unicos medios que esta a
su disposicién en los que la esencia de la simplicidad
y la funcionalidad la reduccién de la forma o el uso
de la retdrica visual- dan paso a la forma mas pura
de comunicacién.””

Es importante considerar que el disefo del cartel,
a pesar de no ser tan narrativo y tener un lenguaje
visual tan instantaneo, incluye imagenes que
contienen un cimulo de informacién la cual
pretende llegar hasta los receptores en un tiempo

sumamente corto.




Basicamente el cartel se constituye a partir de a) Cabeza

b) llustracion

tres elementos, los cuales son:

a) Cabeza. Palabras o texto que en conjunto con
la ilustracién confirman el tema desarrollado. Su
colocacién varia de acuerdo a la composicién del
mismo.

b) llustraciéon. En muchos caso es la parte mas
atrayente del cartel y la que aporta gran parte de los
elementos sensibles para el espectador. Requiere
de una intensiva planeacién que se vera reflejada en
el trabajo definitivo.

c) Pie. En esta parte se presentan los créditos de
quienes participaron en la elaboracion, de los que

promueven o patrocinan.

Para el diseno apropiado de un cartel conviene
tomar en consideracién ciertos factores como por
ejemplo:

» Determinar la informacién a transmitirse.

* Decidir el tamano, proporciones y la forma.

* Indicar dénde se colocara el cartel. Los factores de escala y ubicacién brindan al

= Simplificar la informacién a comunicar. disefador una serie de oportunidades que no le

* Preparar versiones a escala reducida. ofrecen los proyectos graficos de menor formato.

» Examinar el espacio y sus efectos. La dinamica de esta forma de comunicacién, que

» Seleccionar la tipografia adecuada que es visible tanto de cerca como de lejos, exige al
corresponda con el disefo. disefador de carteles establecer un didlogo visual

= Verificar que el mensaje se transmita con instantaneamente atrayente con el espectador y
claridad y dinamismo. que, al mismo tiempo, ofrezca una informacién a

. ~ . . . e . 30
* Presentar disefos alternativos. menudo compleja a distintos niveles.



Los formatos del cartel o las dimensiones del
cartel, se dan a partir de:

» Limitaciones presupuestarias

= Locaciéon

= Contenido o mensaje

El disehador explora asi la forma mas adecuada
para comunicarse con el publico con resultados a
veces inesperados, dicho estilo cambia
espectacularmente a medida que aumenta la escala.

El hecho de que este medio sea visible tanto de
lejos como de cerca, y que el espacio publico en el
que se ubica esté influido por el entorno que lo
rodea, son consideraciones claves mas alla del
contenido y del mensaje.

Los formatos Al (594 x 841 mm) y Bl (707 x
1000 mm) son los formatos que cominmente
suelen utilizarse en los carteles. Aunque puede
variar segun el espacio o entorno en donde se

coloquen.

Gran parte de la efectividad de un cartel no solo
reside en la escala del medio sino en la escala
relativa de la tipografia y la imagen utilizada en el
cartel. La tipografia desempenara probablemente
un papel vital en el disefio, tomando en
consideracién la forma, el estilo y la imagen
transmitidos por la tipografia, pues la palabra escrita

puede constituir la base de la propia imagen. En

cambio, si son las imagenes visuales las que deben
de atraer la atencién, hay que asegurarse de que el
receptor puede captar con facilidad algin significado
o conceder interés a aquello que se muestra.

En general, la combinacién de texto e imagenes
dentro del cartel ayudan a captar la atencién del
espectador y ofrecen a la vez un nivel de
informacién en donde se promueve una reflexién
mas profunda acerca del trabajo realizado, llegando
finalmente al objetivo propuesto.

La preocupacién de los disefadores en cuanto a
la buena aplicaciéon de imagenes y el uso de las
figuras retoricas visuales, permiten al espectador
convertirse en parte importante del cartel
anadiendo significados connotativos (valores que se
le atribuyen a un término ademas de su sentido
propio) a la imagen escogida.

Para que lo mencionado anteriormente suceda,
es importante considerar que el cartel como
mensaje visual exterior, debe competir con todos
los elementos que se encuentran en el entorno en
el cual es colocado, para esto debe ampliar su
capacidad de sorpresa, impacto y relevancia, para
que llame la atencién y no pase desapercibido.



Capitulo 2

Publicidad y Retorica Visual

Dentro de éste capitulo, se mencionan los
temas con mayor importancia en lo que se
refiere al objetivo primordial del contenido
de la tesis - la publicidad y la retérica visual
en los mensajes contenidos en carteles
publicitarios-.

Cabe senalar que, por lo complicado y
extenso de estos conceptos, solo se indican
de manera general, a través de una
recopilacion de datos, definiciones, notas,
etc. realizadas anteriormente por autores
expertos en dichos temas; a partir de las
cuales, se tratan de obtener conceptos
generales y de facil entendimiento para

cualquier usuario del presente trabajo.




El término publicidad tiene la misma raiz
etimoldgica que publico, que a su vez proviene del
latin publicus *', es una modalidad que caracteriza a
la comunicacién humana y se le puede definir como
un acto en donde un emisor ya sea empresario,
productor, institucién o grupo, trata de comunicar
algo a un conjunto de personas con la finalidad de
informarles, persuadirles y condicionarles a actuar
en un sentido determinado.

Se dice que el primer anuncio publicitario se
encontré en Egipto elaborado en un pergamino,
pero no fue hasta la segunda mitad del siglo XIX
cuando la publicidad alcanzé la calidad de servicio.

Ademas con la invencién de la imprenta de gran
formato, la produccién de carteles fue tanta que los
muros de las grandes ciudades comenzaron a
cubrirse con ellos. A partir de entonces la
publicidad y sus medios adquirieron importancia e
interés para grandes artistas plasticos tales como
Mucha, Lautrec, Chéret, etc., dando lugar al
surgimiento del arte publicitario.

Con el paso del tiempo la publicidad se ha
convertido en un fenémeno cultural y comercial,
caracteristico de cada época, sirviéndose de los
medios de comunicacién -tan involucrados en la
sociedad que seria imposible imaginarla sin ellos-
como soportes técnicos para difundir mensajes con

la intencién de persuadir a quienes los reciben.

Dentro de la publicidad coinciden distintos
campos de conocimientos tanto conceptuales como
técnicos: comunicacién, mercadotecnia, arte,
estética, técnica, lenguajes, etc. Asimismo
convergen las necesidades, vicios y virtudes de
cualquier actividad humana dentro de la sociedad.

Partiendo de este punto cabe mencionar que la
publicidad no solamente es un hecho comercial y no
se le debe de asociar inicamente con la promocién
y venta de productos, ya que ademas de las
finalidades lucrativas, tiene también la funcién de
educar, difundir ideas asi como sucesos culturales,
politicos y sociales.

De tal manera que, aparte de la publicidad
comercial, existe la publicidad sociocultural y la
publicidad politica o religiosa a la que también se le
llama propaganda, que se apoyan en los mismos

medios que la de tipo comercial.



La elaboraciéon de un mensaje publicitario se
inicia con la necesidad que tiene un anunciante en
dar a conocer un nuevo producto, servicio o idea
con el fin de aumentar su aceptacion social,
generando en el receptor una opinién favorable a
los intereses del emisor.™

Para la difusién de los mensajes el anunciante o
emisor se apoya -como se mencionado
anteriormente- de los medios de comunicacion
masiva tales como, el cine, la radio, la televisién,
internet, asi como de los distintos medios impresos,
que son los medios que mas interesan para
continuar con el propésito de la presente tesis,
particularmente hablando de los mensajes incluidos
en el cartel publicitario.

Para el estudio de los mensajes publicitarios es
importante conocer las diferentes clasificaciones
que se le hace al mensaje visual, por ejemplo el
disefador A. Dondis sefala tres tipos de mensajes
visuales™:

a) Representacionales: Incluyen lo que se ve y
se reconoce desde el entorno y la experiencia. Para
percibir un mensaje representacional no es
necesario utilizar ninglin sistema codificado, sélo
con ver el objeto se identifica y se comprende. Los
mensajes visuales representacionales constituyen lo
que se reconoce en el entorno y que es posible
reproducir.

b) Abstractos: En los que las cualidades
concretas de un hecho visual son transformadas a
sus componentes visuales y elementos basicos.

En este sentido, la representacién visual del
hecho no corresponde a sus caracteristicas fisicas y
concentra basicamente emociones, sentimientos e
ideas del autor; por lo tanto, este tipo de mensajes
no llegan clara, explicita y uniformemente al
receptor.

c) Simbalicos: Involucran el vasto universo de
sistemas de imagenes codificadas que el hombre ha
creado arbitrariamente y al que adscribe un
significado. Estos mensajes pueden incluir gran
riqueza de detalles representacionales o, en el otro
extremo, gran cantidad de elementos abstractos, la
diferencia es que deben ser aprendidos.

=
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Es necesario aclarar que estos tres tipos de
mensajes se encuentran estrechamente
relacionados y resulta dificil que funcionen
separados. Asi mismo en su elaboracién, la
inclusion de los dos lenguajes mas habituales para la
cultura humana, lo icénico y lo verbal, nunca debera
quedar fuera.. Igualmente, siempre estaran
compuestos de un significado, que constituira la
informacién propiamente dicha que lleva consigo el
mensaje; y del significante, que es el conjunto de
elementos que hacen visible el mensaje, tales como
textura, forma, estructura, movimiento, color, etc.

Por ultimo es importante recordar que los
mensajes publicitarios tienen como objetivos
primordiales: informar o dar a conocer
determinadas datos o situaciones; pretender la
creacion, el refuerzo o la modificaciéon de opciones,
juicios de valores en actitudes y comportamientos.

En pocas palabras la funcién de los mensajes
publicitarios en este caso visuales es la de persuadir
al receptor, para esto, es importante considerar el
contexto en el disefo de toda comunicacién visual,
por ejemplo, conocer las caracteristicas del grupo al
que estaran dirigidos dichos mensajes, como, sus
necesidades, valores, creencias, actitudes, entre
otras situaciones; para que el contenido del mensaje
sea comprensible, significativo, estimulante y cumpla

con su objetivo.




Para que los mensajes lleguen a sus receptores, la
publicidad hace uso de medios o canales para su
difusién, basandose en distintos soportes técnicos,
uno de ellos es el cartel. El cartel publicitario es el
ejemplo mas claro de publicidad estatica ya que se
puede encontrar en cualquier direccién en la que se
mire, multiplicando asi el efecto de impacto como
consecuencia de su repeticion.

Conjuntamente, el cartel integra el lenguaje
iconico y el lenguaje verbal de manera muy
significativa; lo admirable de esto es que contiene a
la vez cierto nivel de simplicidad o brevedad, por el
hecho de que su finalidad es la de provoca un
impacto momentaneo, considerando que la atencién
que prestan muchas veces los espectadores es de
segundos. Al respecto, el comunicélogo Fernando
Roda Salinas afirma que: “La complejidad
morfolégica no facilita la transmisién del mensaje ”**

En el mejor de los casos, y en lo que cualquier
disefador debe pensar es, que ademas de realizar
un cartel publicitario que tenga ese impacto
momentaneo, el receptor lo retenga en su memoria
por mucho tiempo. Esto ultimo sugiere que el cartel
ademas de cumplir con la funcién puramente
informativa -si es que éste es el caso- cumpla con
una funcién estética, que haga perdurar el mensaje
por mas que un momento, haciendo de éste el

objeto mismo de la comunicacién.

Para que un cartel pueda cubrir las necesidades
visuales, tanto del receptor como del emisor, el
disenador debera tomar en cuenta ciertas
caracteristicas. Algunas caracteristicas a considerar
para calificar al cartel publicitario, son las otorgadas
por el disefador |. A. Ramirez™:

» En todo cartel hay un mensaje icénico o
iconico literario.

» Este mensaje se ordena sobre dos
dimensiones espaciales, esto es, el plano, y sobre
materiales econémicos, pues su duracién no va a ser
mucha.

» El cartel hace mdltiple el mensaje verbo-
icénico y constituye asi el caracter masivo que tiene
como medio. El texto final se ve modificado con
respecto a la planificacién o disefo inicial.

= El cartel tiene siempre un tamafo
relativamente grande. Se aproxima asi a los medios
que utilizan varios espectadores a la vez.

Los carteles publicitarios estan tan insertados en
la vida cotidiana, tanto en la accién mercantil como
en la comunicativa, que influye relevantemente en
los gustos, actitudes y comportamientos de los
destinatarios, a partir de propuestas interesadas e
interesantes que surgen sabiendo que, una parte
significativa de dichas acciones y conductas nacen de
los impulsos irracionales implicitos en las imagenes y

los textos que se encuentran en los mensajes.



Ademas de una buena descripcién de los
componentes icénicos y verbales del mensaje
publicitario es preciso conocer los mecanismos
persuasivos utilizados explicita o implicitamente por
los emisores. En gran medida: “La fuerza de un
anuncio radica en aquello que no se ve”*,ademas
que gran parte de los mensajes que van dirigidos a
los deseos e impulsos no conscientes, generan
dificultad de comprensién, creando reacciones que
quedan al margen o fuera del control de los criterios
racionales de los sujetos.

Existe dentro de los mensajes publicitarios un
apartado al que se le da el nombre de “publicidad
subliminal”, que en cierta manera trata de lo que se
ha mencionado en el parrafo anterior, sin embargo,
este tipo de publicidad esta inmersa en los mensajes
de modo encubierto o “camuflajeado”, por esta
razén muchos la han consideran como un atentado
a la libertad personal, ya que el receptor no tiene
opcion a evadirla, al percibirla quiera o no de
manera inconsciente.

La publicidad subliminal en las imagenes fijas
como el cartel, se presenta en el uso de formas y
elementos disimulados en el conjunto del anuncio,
que se perciben de manera inconsciente en el poco
tiempo que se le dedica a su observacién. Una de
las razones principales por las que se recurre al uso
de la publicidad subliminal es con la finalidad de

incitar de modo compulsivo a la adquisicién de
productos que simbdlicamente prometen placer,
comodidad, felicidad, entre otras cosas, a la
sociedad. Sin embargo, no se le debe atribuir todo
el crédito o descrédito a éste recurso publicitario,
en el momento en que la sociedad toma cierto tipo
de actitudes y conductas; muchos de los mensajes
publicitarios que se propagan hoy en dia son tan
directos que no tienen la necesidad de recurrir a lo
subliminal, a pesar de esto crean el mismo tipo de
reacciones en ella.

Otra razén por la cual un publicista incluye lo
subliminal en el mensaje, es por el hecho de que
algunas ideas, imagenes o situaciones no pueden ser
tan explicitas o directas, generando la necesidad de
encubrirlas de algin modo.

Rafael Rafols y Antoni Colomer” mencionan que
para conseguir que los mensajes publicitarios
cuenten con una capacidad persuasiva y seductora,
debe presentar ciertas caracteristicas:

= Corresponder a los intereses del emisor,
exponiendo el menaje concreta y claramente.

= El mensaje tiene que garantizar la satisfaccion
de las necesidades del receptor.

= El mensaje debera poder ser distinguible, ante
la presencia de mensajes similares.

= El mensaje deberia incluir tendencias actuales

para su elaboracion.



= El mensaje sera transmitido a partir de los
resultados de ciertos estudios de mercadotecnia
que facilitaran el conocimiento el tipo de elementos
visuales a emplear para generar la mayor empatia
posible segln las caracteristicas de los posibles
receptores para que la idea transmitida sea
percibida con mayor facilidad y aumente su
permanencia en la mente de los receptores.

= El mensaje publicitario debe ofrecer una
palabra, frase, imagen, simbolo, marca, etc. que
facilita su identificaciéon. Cuanto mas capacidad de
representacién, mayor sera su grado de efectividad.

= El mensaje debera ser original y actual, que
hara de éste un mensaje interesante que captara
facilmente la atencién del receptor.

Es necesario senalar que los autores citados
anteriormente se referian a la publicidad comercial,
especificamente a la comercializaciéon de productos,
cuando se hacia mencién a estas caracteristicas. Sin
embargo, para no salir del objetivo de este trabajo,
dichas caracteristicas se adaptaron y trataron con la
finalidad de referirse a mensajes publicitarios en
general. Ahora bien, es sabido que un mensaje bien
estructurado se caracteriza por ser dinamico, y
atractivo, por lo tanto facil de interpretar y posibilita
el surgimiento de una mayor aportacién semantica,
posibilitando que el receptor lo asimile de la mejor

manera, obviamente segln los intereses del emisor.

Otro elemento importante a considerar dentro
del proceso creativo para la elaboraciéon del
contenido del mensaje a transmitir en lo que
respecta a la publicidad y al disefio, es la aplicacién
de las reglas mas elementales de la retérica y el uso
a su vez de las figuras retdricas, como recursos
comunicativos, de las cuales se hablara ampliamente
en los siguientes puntos del trabajo.

Es importante considerarlas por la razén de que
la publicidad basa gran parte de su éxito en la
presentacion de una realidad agradable capaz de
seducir al receptor. Este efecto de fascinacién y
seduccion es lo que acaba por provocar una fuerte
atraccion a la propuesta publicitaria.



2.2 Semiotica y Retorica

Para continuar con el objetivo que persigue
este trabajo de tesis y después de haber
mencionado la importancia de la persuasion
y seduccion dentro de los mensajes
publicitarios, es pertinente mencionar de
manera muy general la funcion de la
semiodtica y la retorica como principales
herramientas para el analisis y por
consiguiente en la elaboracion de dichos

mensajes.




Para uso y conocimiento del extenso y complejo
tema de retdrica, es necesario mencionar de
manera breve la importante relacién que ésta tiene
con la semidtica, ciencia encargada del estudio de
los signos. Ciencia que surge como tal a finales del
siglo XIXy principios del XX.

Un signo se refiere a la representaciéon material
de cualquier cosa que representa a un objeto, ya sea
dibujo, figura, o sonido; es la unidad minima del
lenguaje, compuesto siempre de un significante y un
significado que se otorga, dependiendo del contexto
y del grupo social en el que sea usado.

En sintesis se puede decir que el significante es la
imagen del signo-objeto tal como se percibe y el
significado corresponde al concepto mental al que
se refiere el signo, el cual es comun entre quienes
comparten un mismo cédigo o lenguaje; su
interpretacion se da a partir de un concepto mental
producido tanto por el sigho, como por la
experiencia que el usuario tenga del objeto.

De manera especifica, en lo que a imagen se
refiere, todo estimulo visual es un significante, y el
significado es aquella imagen mental que se produce
a partir de la materia significante; del significado se
derivan otros conceptos basicos para el estudio,
produccion y andlisis de las imagenes de los
mensajes graficos: la denotacion y la connotacion.

Se define a la denotacién como el proceso
objetivo, externo y directo de observar e identificar
a los signos contenidos en una imagen, en donde la
relacion entre el signo y su significado es muy simple
y no cuenta con la participacién de ninglin elemento
retérico. Umberto Eco define a la denotacién
como “el significado mas inmediato de los signos.”*

La connotacién es, al contrario de la denotacién,
un proceso interno Yy subjetivo de identificacién o
significacion de los signos, que surge mediante la
experiencia individual o grupal del receptor,
consecuencia de actitudes y sentimientos adquiridos
dentro de cierta cultura. Al respecto André Martinet
dice que la connotacién es “todo aquello que, a

través de signos, es capaz de evocar, excitar, sugerir



o implicar algo de modo neto o impreciso.”” En
resumen; los signos denotativos son, como les llama
Roland Barthes, “vehiculos” de las connotaciones.

Las connotaciones nos remiten a la vez a la
funcién metalingiiistica y poética del signo en la
grafica, o sea, en el area correspondiente al mensaje
que contiene significados mas enriquecidos y menos
directos, en donde se requiere de un analisis mas
detallado de los elementos; es aqui precisamente
donde se entra al campo de la retérica.

La retérica se deriva del término “retor”, cuyo
significado es, orador; comienza a utilizarse en Sicilia
hacia el siglo V a. C. como herramienta de
deliberacién, en foros donde la justicia era ejercida
por primera vez en funcién de las palabras de los
contendientes.

Dicho sistema buscaba reglamentar las luchas
politicas tratando de sustituir la fuerza por la
elocuencia, el razonamiento y la argumentacion.

En este tiempo se le definié, como el estudio
pormenorizado de los efectos que el lenguaje podia
ejercer sobre los espectadores para convencerlos o
movilizarlos; en pocas palabras, “la retérica es el
arte persuasivo capaz de ponerse mas alla de la
verdad.”” Dispone de medios para que, quien haga
uso de ella sepa discutir, argumentar, eliminar al

contrario o persuadirlo, en cualquiera caso.

“Ante un sector que sabe hablar otro esta
obligado a callar.” Durante mucho tiempo la retérica
tuvo muchas criticas y se le cuestionaba por su no-
necesidad de verdad al crear lailusién y la
falsificacién, ademas de ser considerada como una
simple estrategia de ornamentacién. Aunque
después se le reconocié que la construccién de la
verdad dependia del dominio del lenguaje. A partir
de esto se organiz6 y aprob6é como coherente y se
le definié como el “sistema de procesos ideativos,
constructivos, memorizables y de pronunciacién
para elaborar discursos elocuentes.”

Por lo tanto la retdrica es un instrumento de
persuasion que a partir de ciertos medios, le
confiere credibilidad a los discursos para hacerlos
efectivos ante el publico. La retérica esta considera,
también como proceso de comunicaciéon, pues
existe un emisor -orador-, el cual tiene la necesidad
emitir un mensaje, que sera elaborado de manera
que impacte y pueda persuadir de manera muy
efectiva, a quienes lo observan -receptores-.



El campo de la aplicaciéon de la retérica clasica se
limitaba hace unas décadas estrictamente al lenguaje
oral -enfoque lingtiistico-, ahora es muy comun que
la retérica sea utilizada también en el lenguaje visual.

La retérica dentro del ambito visual, es utilizada
como instrumento de persuasién, creatividad,
manipulacién, juego, e incluso engafio. Su principal
funcién se encuentra en alterar la realidad, con la
finalidad de convencer, abordando inicialmente la
percepcién subjetiva del receptor antes que su
raciocinio légico.”

Es importante destacar que la retérica visual
utiliza métodos que provienen de otras disciplinas
lingliisticas, como la semidtica -mencionada en
parrafos anteriores-, la gramatica, morfologia,
sintaxis, semantica y la poética. Esta dltima disciplina
es muy recurrida en la elaboracién de los mensajes
publicitarios, como el cartel, por el hecho de que su
principal intencién, como anteriormente se ha
mencionado, es la de persuadir.

La funcién poética es una funcién estética por
excelencia, ademas de que es aqui en donde se
relaciona al mensaje consigo mismo, convirtiéndolo
en objeto mismo de la comunicacién y objeto para
disefadores, en donde ademas de combinar signos
se realiza una seleccién de los mismos, para cumplir
con la carga emotiva y persuasiva que les
corresponde.

Con esto Ultimo se entiende la importancia que
se le debe dar a la retdrica; la escuela moderna de
diseno grafico, descendiente directa de las ideas
propuestas por la Bauhaus establece que antes que
la forma debe estar la funcién y la primera sirve a la
dltima y no viceversa. O sea, no es posible generar
la forma sin un contenido, pues la forma siempre se
distingue sobre algo, mientras que el contenido no
puede manifestarse sino es mediante una estructura

formal.




Una de las funciones mas importantes de un
disenador es la creacién de puentes entre el
mensaje y el espectador, para esto se tiene que
valer tanto de herramientas objetivas como
subjetivas, con la intencién de transmitir
eficientemente el mensaje que le ocupa.

Para esto no es suficiente el famoso esquema:
Emisor - Mensaje - Receptor; para obtener una
comunicacion visual sumamente eficaz, se debe
tener en cuenta la manera de enriquecer la
comunicacién a través de la retérica, la cual aporta a
la comunicacién visual un método original y creativo
de creacion.

En la elaboracién de los proyectos graficos se ha
utilizado la retdrica sin percatarse de su uso. “Ser
consciente de su uso convierte a la retérica en una
potente herramienta creativa para el disefio
grafico.”* A partir de este uso ventajoso de la
retorica en el diseno del mensaje, el resultado sera
optimo y original, ademas de que atraera la atencion
mediante una atractiva apariencia visual, para que el
receptor tome frente al mismo una posicién activa,
de compromiso ideolégico y pueda incluso llegar a
modificar habitos en su conducta, considerando
nuevamente que la funcién de la retérica es
esencialmente la persuasion.

Un buen andlisis retérico facilita la identificacién

del sentido profundo de un mensaje.

Las funciones de la retérica visual mas
importantes son las siguientes:*

* Funcién persuasiva: es la funcién mas clasica
en la que se intenta convencer al receptor.

= Funcién propagandistica: su intencion es
conseguir la adhesiéon del receptor a una idea
politica y/o religiosa.

* Funcién constructiva: mediante la utilizacion
de las figuras retdricas se puede construir un
mensaje con una finalidad determinada y dirigido a
un publico determinado. Obviamente esta funcién
es una de las mas importantes dentro del disefo de
la comunicacién visual.

» Funcién comunicativa: la retérica toma el
sentido del lenguaje escrito para transformarlo en
un lenguaje figurado, un nuevo mensaje capaz de

convencer y persuadir.

Con condén...

Usor desde lo primera ves svita o




La retdrica dentro de la comunicacién visual,
puede manifestarse de distintas maneras, depende
del discurso que la contenga, teniendo la finalidad
esencial de otorgarle credibilidad.

Entiéndase por discurso a la exposicién hecha
generalmente con el fin de persuadir.

Especificamente el discurso publicitario integra
relaciones de la imagen disefada con el pensamiento
y la intencién de convencimiento, manifestado en
todas las formas de expresion de la publicidad y sus
fines estan relacionados con la promocién de
aquellos objetos, productos o servicios.

El discurso publicitario, en la mayoria de los
casos, solo se dirige en pequena medida al
entendimiento, mas bien apela a los efectos,
instintos y sentimientos del receptor.”

Un elemento primordial dentro de la invencién
del discurso, es una especie de gancho que capta de
golpe la atencién del destinatario de un anuncio, es
de suma importancia dada la habitual indiferencia del

receptor.

El principal soporte del discurso publicitario es el
retorico, y los recursos retéricos mas utilizados
dentro de éste son los siguientes:*

= Retdrica de la seduccién, de la persuasién o
del convencimiento: invita e incita al receptor a

partir de motivos subjetivos.

= Retdrica de la conmocién: perturba la
conciencia de los receptores.

= Retdrica de la evocacién: rescata del
subconsciente recuerdos, para anclar al receptor
emocionalmente.

= Retérica de la pseudofactibilidad: muestra
como hechos las posibles consecuencias del
consumo; acceso a niveles de vida diferente,
participacion de experiencias, asociacion de ideas y
sentimientos y aspiraciones inconscientes.

El discurso propagandistico tiene una relacién
directa con el pensamiento politico o religioso y sus
fines se enfocan en la persuasiéon o promocién de las
ideas; los recursos retoricos utilizados dentro de
este discurso son:

= Retodrica de la implicacion: invita al receptor a
participar en la accién politica o religiosa.

= Retdrica de la denuncia: intenta mostrar el
verdadero rostro de alglin asunto o cuestién detras
de la opinién del discursante.

» Retdrica de la oposicién: encara dos
situaciones, personas o ideas para que el receptor
elija entre ambas.

= Retérica de la exaltacién: muestra la vida
politica bajo dos formas; una retérica de
glorificacién de figuras y sucesos o la retérica de la

conmemoracién que invita a la memoria nostalgica.



En el discurso educativo la finalidad es de
comunicacién e informacién didéctica, enfocada en
la ensefanza formal o escolarizada, y en la
ensenanza no formal, la cual comprende todas las
vertientes del aprendizaje.

Los recursos retéricos empleados por dicho
discurso son:

» Retdrica de formacién: comprende toda la
ensefanza sistematizada en términos de
comprension de sus contenidos, y la respuesta a los
mismos es la modificacién de la conducta.

» Retérica de la informacién: entera y notifica
sobre algo a los receptores.

Dentro del discurso plastico se integran las
relaciones del pensamiento estético y el
pensamiento lidico ademas de insertarse en las
artes visuales como parte de la denominada grafica.

Los recursos desarrollados por el discurso
plastico son:

= Retodrica estética y Retdrica lddica: invitan al

receptor a la contemplacion.

El discurso ornamental integra las funciones de
ornato, se relaciona con las artes decorativas y los
oficios artesanales, al igual que el discurso plastico

emplea los recursos retdricos ludicos y estéticos.

Dentro de los géneros de comunicacion visual se
encuentran otro tipo de discursos comprendidos
muchas veces dentro de los ya antes mencionados,
como ejemplo de este tipo de discursos
encontramos al perverso y al hibrido, el primero
causa un dafo visual, moral o intelectual de una
manera muy intencionada y el segundo resulta de la
unién de dos discursos de diferente naturaleza.



La figura retérica, también llamada tropo,
término derivado de la idea griega de “vuelta” o de
“rodeo”; se define como la operacién que parte de
una propuesta simple, en donde se modifican ciertos
elementos para construir una propuesta figurada.

Es decir, las figuras retéricas realizan alteraciones
en forma creativa, sobre propuestas con normas ya
establecidas, modificando la propuesta inicial con la
intencién de hacer mas efectiva la comunicacion.

Por lo general se recurre a ellas, cuando el
mensaje no se quiere dar de una manera directa y
simple, para que éste sea mas atractivo. “Son un
desvio, una transgresién conceptual o formal,
producida en un enunciado con el objeto de que el
receptor lea una significacién mas alla de lo literal.””

Los dos niveles de lenguaje que se enfrentan en la
retdrica son el lenguaje propio y el lenguaje
figurado. La figura retérica es la que permite que el
lenguaje pase de un nivel a otro.

El disefiador Roberto Gamonal * indica que el
paso del lenguaje de un nivel a otro se realiza en dos
momentos simétricos:

» En el momento de la creacién: El emisor del
mensaje parte de una posicion simple, para
transformarla con una figura retérica.

» En el momento de la recepcion: El receptor
capta el mensaje en sentido figurado y lo sustituye a

un lenguaje propio.

Toda figura retérica supone, dentro del discurso,
una transgresion fingida de una norma o un desvié
conceptual y formal, con el objeto de que el
receptor enfatice cualquier significacion del
lenguaje, llevandola mas alla de lo literal.

En el discurso visual, por ejemplo, el
rompimiento de dichas reglas crea perturbaciones
que se refieren a la realidad fisica. Las figuras
retéricas sistematizan y organizan ciertos principios
para llevar a cabo el proceso de persuasion y los
resultados estan incluso donde se les sospecha.

Una lectura rapida de la imagen retorizada nos
lleva al mundo de lo fantastico. De esta forma, las
metaforas se convierten en metamorfosis, la
repeticion en desdoblamiento, la elipsis en
levitacién...”

En sintesis, las figuras retéricas son recursos o
mecanismos de los que se vale la publicidad para

persuadir por medio del lenguaje icénico o grafico.



Existen diversas maneras de clasificar a las figuras
retoricas, de acuerdo con el andlisis y punto de vista
de los expertos en la materia. Sin embargo, para el
presente trabajo se han sintetizado, distinguiendo
aquellas caracteristicas que se considera son mas
utiles para el propésito presentado, cabe mencionar,
que una de las clasificaciones mas empleadas, y que
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se tomo como base, es la de Rafael Gémez Alonso.

Las figuras retéricas de adicion se configuran a
partir de la acumulacién de elementos o suma de
unidades. Que en la mayoria de los casos favorecen
el campo visual enriqueciendo la composicién asi
como a la estética del contenido y en otros casos al
presentarse una sobrecarga ante la presentacion
reiterativa de los elementos, se perjudica, se
delimita, ocasionando la saturacién en la
composicion. “La reiteracién es sintoma de interés,
de emocién o énfasis, atrae la atencién y hace mas
intenso el significado.””'

Muchas veces a estas figuras se les considera
como superfluas por no afadir informacién nueva a
la imagen, por no contribuir a la densidad semantica.

Sin embargo, la necesidad de eficacia publicitaria
exige que el anuncio sea también insistente,
memorizado, hasta obsesivo, y las figuras de
repeticion son precisamente muy adecuadas para
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conseguir este fin.

= Abismo: Se utiliza para crear la sensacién de
que una idea, imagen o accién aparece dentro de
otra igual o semejante. Se da por repeticiéon o
gradacion de objetos logrando que el lector se
abisme sobre una imagen al proyectarse diferentes
planos espaciales superpuestos en una sola
expresion.

= Acumulacion: Figura que consiste en sumar
una gama de elementos parecidos o similares para
producir un efecto de amplificacién ya sea por
forma, por su significado o por su funcién; es un
procedimiento de adicién acumulativa.

La acumulacién se presenta en una imagen
cuando ésta muestra la reunién progresiva de
formas o sentidos que reiteran con distintos signos
el significado de una cualidad, una figura, una idea,
etc. Esta figura parte de que la significacién se
incrementa al mostrar con diversos calificativos una
cualidad, y puede tener un orden ascendente o
descendente, segln sea su direccién, hasta lograr
una culminacién semantica.

= Antitesis: Consiste en la presencia simultanea
de elementos e ideas contrarias que enriquecen el
significado del mensaje. Puede aplicarse a cualquier
tipo de cualidades, objetos, sentimientos o
situaciones que generalmente poseen rasgos
semanticos comunes pero que no llegan a ofrecer

contradiccién (Oximoron) ni se comparan entre si



(comparacién), sino que sélo se hace hincapié en su
diferencia para producir el efecto del contraste
entre ambos, dando oportunidad al receptor de
apreciar sus perfiles antitéticos.

En este sentido, los objetos, imagenes e ideas
proponen una tesis y se enfrentan con su antitesis,
recordando la presencia de lo que es opuesto,
constituye un recurso retérico de adiciéon porque
muestra mas de una accién en el discurso visual.

» Comparacion: Consiste en subrayar una idea
o concepto por su relacién con uno que es
comparable, analégico, semejante o similar con
respecto al que se afirma. Como la antitesis, puede
enunciar la presencia de los contrarios pero
suscitando el receptor la necesidad de compararlos,
o bien se utiliza cuando no es posible referir la
cualidad de algo mas que ejemplificandola con otra
cosa portadora de esa cualidad.

La diferencia de ésta con la metafora es que en la
comparacion los signos comparados tienen que
estar presentes. Es decir la comparacion, hace
connotar una idea por su comparacién con otra, en
muchos casos para resaltar, desacreditar o
contrastar ciertos valores.

» Gradacion: La gradacién tiene algunas
semejanzas aparentes con la repeticion. Sin
embargo produce un efecto de profundidad que la

repeticiéon no logra. Consiste en plantear una

progresion gradual de ideas, objetos o cualidades de
modo ascendente o descendente, por ejemplo, de
lo mayor a lo menor, de lo pequefio a lo grande, de
lo inicial a lo final, del blanco al negro, etc.

En la imagen se plantea generalmente como el
desplazamiento de las figuras en donde marcan su
crecimiento, su descomposicion, su desaparicién
entre otras acciones, a partir de diversas fases
graduales. Uno de los principales usos de esta figura
principal es el manejo de la profundidad de espacio.

= Hipérbole: Figura que consiste en la
exageracion de una idea u objeto determinado a un
punto de comparacién con el fin de enfatizarlo,
donde el resultado es siempre desproporcionado en
relacién con el contexto, generalmente implica un
aumento o disminucién desmedida del sentido con
que se connota una cosa.

Se le conoce como a la figura de exceso ya que
rebasa semanticamente los limites de verosimilitud
que provoca incluso ilusiones 6pticas que a veces
resultan cémicas, llevando mas alla de los limites, el
significado de las imagenes.

Se le considera figura de adjuncién porque
exagera las cosas aumentando o disminuyendo la
verdad de lo que se dice. La hipérbole es muy
efectiva por su capacidad de activar la imaginacion,
por su poder alienante, que provoca la participacién
del receptor.



* Interpretacion: Consiste en la presencia de
un personaje que se dirige directamente y sin lugar a
dudas al receptor, lo que se busca con su uso es un
acercamiento con los receptores en el momento en
que las acciones de los personajes de alguna manera
hacen una invitacion.

* Movimiento: Figura que logra la sugerencia
de movimiento virtual en los personajes u objetos
presentados en una imagen. Esta posibilidad de
otorgarle movimiento a una imagen la llena de
dinamismo, haciendo la sugerencia de que la imagen
tiene vida propia. El objeto-signo se animay por
tanto se mueve y se hace mas expresivo.

= Repeticion: Figura que se da por la
acumulacién reiterativa de un signo varias veces
(imagenes iguales), sin perder su identidad, logrando
romper con la pasividad del objeto presentado,
haciendo activo y permitiendo cierto dinamismo,
movilidad o accién, obteniendo asi un ritmo visual y
una reiteracion del significado.

» Rima: Produce una similitud o concordancia
de las formas que asumen una misma proporcién,
direccién o perfil aunque sus significados sean
distintos. Para ello se plantea una equivalencia entre
los significantes y no entre sus valores semanticos, lo
que produce el efecto de la concordancia de las
formas y una aparente simetria entre signos
diferentes.

Las figuras retéricas de alteracién surgen a partir
de los cambios o modificaciones que puede sufrir un
discurso visual. Alteran el sentido denotativo del
mensaje en el cual nunca se provoca una confusion
perceptiva. Sé basan en una alteracién del orden
normal, o sea, del orden esperado, ya sea visual o
verbal.

= Inversion: Consiste en alterar los elementos
de un mensaje rompiendo asi su sintaxis natural.

Figura que no cambia la identidad de los signos
simplemente los invierte.

* Prosopopeya: Consiste en daralo
inanimado una apariencia animada o que por el
contrario los seres humanos se caricaturicen, de tal
forma que surjan combinaciones animadas de
registros antropomorfos. De esta manera los
objetos pueden tomar forma humana o animal para
verse como seres animados, logrando con esto que
puedan hacer, decir o representar lo que por si
mismos no podrian, produciendo alteracién en el
sentido del discurso visual.

» Topica del mundo al revés: Consiste en
plantear situaciones de modo contrario al que
tienen en la realidad habitual, como si el orden se
invirtiera. Su modo figurado invita a replantear el
mundo viendo como serian las cosas si los modelos

de conducta fueran al revés.



Figuras retdricas que se basan esencialmente en
el intercambio de sentidos, representa un juego de
ambivalencias entre semejanzas y diferencias de los
significados visuales. Es decir, se quita algo para
reemplazarlo por otra cosa. La sustitucién es una
operacion mixta en la que se incluye la supresién y
la adjuncién a la vez. Es la sustitucién de un
referente por otro.

= Alusion: Modo en que se refiere
indirectamente una idea por medio de otra. Implica
la pronunciacién de un enunciado que en la realidad
refiere algo no explicito pero que se entiende
porque la figura asi lo propicia a partir de un
contexto que hace inferir objetos o ideas que estan
latentes en el entorno cultural. Su efecto tiene lugar
porque confia en que lo dicho o representado
sugiere sin lugar a dudas otra cosa, se utiliza
generalmente cuando es inconveniente representar
algo y es mejor darlo a entender, dando oportunidad
de completar la sugerencia.

* lronia: Figura que consiste en proponer una
idea para que se entienda su contraria, produciendo
un efecto hilarante. Se puede entender en su
sentido literal pero el contexto indica el desvio,
dando a entender lo contrario de lo que se dice.

Expresa ideas que sustituyen el significado

evidente de una imagen por la idea que el emisor

emplea. Se recurre a la ironia en situaciones
coémicas y satiricas, aunque también se pueden usar
de manera degradante con efecto despreciativo o
insultante.

= Metafora: Figura que se crea mediante el
reemplazo de un elemento por otro el cual tiende a
enfatizarlo por una relacién de semejanza, es decir a
partir de una asociacidon o comparacion no real que
consiste en un traslado de sentidos ajenos el uno
con el otro.

Se relaciona hasta cierto punto con lo fantastico,
pues implica la sustitucién de uno o mas objetos
referenciales por otro que les resulta ajeno pero
revelador, originando un sentido imposible en la
realidad aunque no en el sentido que se entiende de
forma figurada. Su comprension exige un juego de
asociaciones semanticas en el receptor.

» Metonimia: Se da a partir la adjudicacién de
un sentido por otro que lo refiere, dado que ambos
pertenecen a un universo referencial habitualmente
comun. Consiste también en sustituir la relacién
apreciable y real de causa, origen, funcion,
temporalidad, especialidad, dependencia posesion,
etc., que existe entre dos o mas imagenes.

En una imagen por ejemplo un objeto puede
asociarse las cualidades de otros objetos si aparece
mezclado con ellos como si fuera uno mas o tuviera

su misma indole.



Se pueden considerar las siguientes relaciones
para dar lugar a las metonimias, relaciones que
pueden aumentar observando la necesidad de
relaciéon real que debe existir entre el término
sustituido y el sustituyente:

= Relacién de causa por el efecto o viceversa.

» Lo genérico por lo especifico o viceversa.

= Relacién continente por el contenido.

» Lo fisico por lo moral.

» Elinstrumento por quien lo maneja.

» La obra por el autor.

= El antecedente por el consecuente.

= El simbolo por lo simbolizado.

» La marca por el producto.

» Lo singular por lo plural.

= Oximoron: Opera por la aproximacién entre
dos términos de sentido opuesto, resaltando su
contradiccién y a la vez su convivencia. Los
elementos opuestos representados dentro de una
imagen, interactdan entre si, produciendo un
sentido no aceptable referencialmente pero cuya
fantasia provoca una nueva interpretaciéon. Maneja
en el nivel l6gico de lo referencial.

» Paradoja: Nace de la conjugacién de los
elementos no necesariamente opuestos, que sin
embargo presenta signos totalmente contrarios e
irreconocibles entre ellos y al parecer juntos

provocan un extrano efecto que trae como

consecuencia un incremento de los significados; el
resultado es sorpresivo y causa confusion al
englobar ideas contrarias, lo que parece no
realizable pero que sin embargo cobra existencia en
un solo pensamiento. Simula una légica que
contradice el orden habitual. La paradoja
generalmente se plantea como un desafio a las leyes
del mundo fisico, perceptivo o referencial.

= Perifrasis: Consiste en la sustitucién de la
imagen o de la idea propia por un conjunto de
imagenes que tienen como contenido la sustancia y
los rasgos caracteristicos de lo ya indicado, que por
lo general lleva una amplificacién al mensaje. Es la
acumulacién de muchos signos que significan lo
mismo y que se podrian significar con uno solo.

Con esta figura se obtiene un incremento de las

cualidades del objeto.

Las figuras retéricas de supresion que tienen la
funcién de eludir, eliminar o sustraer parte del
contenido de la imagen del discurso, con el fin de
encubrir informacién para dotar de mayor suspenso
al discurso, para omitir cualquier cosa que sea
innecesaria, para censurar ideas que no son acordes
con los registros socioculturales impuestos por una
sociedad determinada o simplemente por que el
contenido se sobreentiende de acuerdo con el

contexto.



» Blanco: Consiste en dejar un espacio vacié
en el texto para que en él la imaginacién proyecte lo
que falta, es decir, simboliza una supresién y da el
efecto de que falta algo que el receptor tiene
“libertad” de descubrir qué es. En esta figura la
interrupcién es marcada por el contexto y motiva la
produccién de un significado que carece de
significante, resultado que se produce al dejar en
blanco el espacio que le correspondia rodeado de
los elementos adyacentes que hacen inferirlo. Es una
expresion que da ocasion al receptor de participar
activamente en la constitucién del sentido.

= Elipsis: Consiste en la eliminacién de algunos
elementos mediante un salto, sin que ello afecte el
sentido pues lo que esta ausente se da por
entendido. Exige un maximo de respuesta del
receptor ante la presencia de elementos
disminuidos. Se le conoce como la figura de la
discrecion y el disimulo. Representa una supresion
completa, ahorra elementos y signos. La mayoria
de las veces presenta los elementos contiguos al
espacio suprimido, o el principio y el final, de forma
que lo que esta en medio pueda ser inferido,
dotando a una imagen de brevedad, energia, rapidez
y poder sugestivo.

= Litote: Expresién figurada que consiste en
afirmar algo mediante su negacién de modo que se

exprese mas diciendo menos, o que se haga énfasis

en algo precisamente mediante la declaracién
aparente de que se niega. Su mecanismo légico
radica en que dos negaciones producen una
afirmacién. En la imagen el sentido se presenta
ocultando o disminuyendo (negando) algo que en
realidad se afirma.

= Sinécdoque: Consiste en presentar el todo a
través de una parte, la parte por el todo, lo singular
por lo plural o lo particular por lo general, aqui un
elemento representativo de un conjunto debe
considerarse como significante del conjunto entero,
es decir, la significacion global se refleja con una
pequena parte del conjunto.

Implica asumir la diferencia entre lo que se dice y
lo que se entiende, de modo que lo que un signo
denota sirve para significar a su vez algo no explicito
y que la imaginacién ayuda a completar. A partir de
entonces los objetos adquieren un dinamismo que
proviene de su presentacion en partes creando
imagenes cortadas o insinuadas.

Nota: Las imagenes que ejemplifican a cada una
de las clasificaciones mencionadas anteriormente, se
encuentran en la parte correspondiente al catalogo,
incluido dentro del cuarto capitulo del presente
trabajo.



Capitulo 3

Metodologia para la Realizacion

del Catalogo

Para cumplir con el objetivo principal del
trabajo, el cual corresponde a la
elaboracion del catalogo que enuncia
teodrica y practicamente las figuras
retoricas visuales como recursos didacticos,
y para el desarrollo de la tesis en general,
fue necesario la aplicacion de una
metodologia.

La metodologia utilizada corresponde a la
planteada por el disehador Bruno Munariy
explicada en su libro é{C6mo nacen los
objetos? Apuntes para una metodologia
proyectual.




La metodologia proyectual, inicia con un marco
muy sencillo, el cual es probablemente el mismo
para cualquier metodologia: Identificar el problema
y proponer una solucién; sin embargo, llegar a la
solucién no es tan facil como parece, para esto es
necesario comenzar con un proceso meditado que
requiere mayor esfuerzo y elementos, que la primer
idea que llega a la mente.

Cabe sefialar que el texto *’es una guia que se
enfoca principalmente en proyectos técnicos de
indole industrial. Contrariamente, esta tesis no tiene
el fin de fabricar un producto comercial, sino el de
elaborar un medio editorial, en este caso un
catalogo que promueva el seguimiento y
consideracién de elementos y factores como la
retérica la cual forma parte del discurso publicitario
y la comunicacién visual.

Dada la naturaleza continua de dichos discursos y
la poca relacion de éstos con los proyectos
industriales referidos en la metodologia la cual, se
mantiene abierta a la discusién, contradiccién y
modificaciéon, fue necesario realizar pequenas
modificaciones en su esquema cuando resultaron
necesarias.

El mismo autor contempla esta posibilidad: “El
esquema del método de proyectacion, no es un
esquema fijo, no esta completo y no es Unico ni

definitivo.”** No obstante, su propuesta de un

método de trabajo es un buen patrén para cualquier
proyecto de diseno o cualquier otra disciplina.

Munari amplia consecutivamente la metodologia
proponiendo paso a paso multiples elementos, con
el objetivo de llegar a la solucién mas adecuada y
evidente del problema.

La lista de elementos que constituyen su método
es la siguiente:

I Identificacién del Problema

2. Definicién del Problema

3. Elementos del Problema

4. Recopilacién de Datos

5. Anélisis de Datos

6. Creatividad7.Materiales Tecnoldgicos

8. Experimentacion

9. Modelos

10. Verificacion

| I. Dibujos Constructivos

12. Solucién

Este tercer capitulo explicara cémo el autor de la
metodologia percibe cada elemento del proceso y
la manera en que tal proceso se empled y adapté
para la realizacién de este proyecto, con el fin de
buscar una solucién al problema expuesto a
continuacién.



El primer paso esta en identificar el problema,
cualquier problema siempre surge de una necesidad,
es preciso subrayar que algunos problemas no se
derivan de necesidades verdaderas, sino falsas:

“Sin embargo, muy a menudo la industria tiende
a inventarse falsas necesidades para poder fabricar y
vender nuevos productos. En este caso el disefiador
no debe dejarse comprometer en una operacioén
realizada Unicamente en provecho de la industria y
en perijuicio del consumidor.”* En el caso de
Munari, el cliente industrial le propone el problema
al disefador. Sin embargo, en el caso de esta tesis,
el problema tiene una disposicién educacional, por
lo surge de una necesidad distinta y tiene un
objetivo final diferente.

Como se ha mencionado anteriormente el
problema aqui radica en la elaboracién de un
recurso de indole editorial que en este caso consiste
en la elaboracién de un catalogo que tenga fines
didacticos. Inmediatamente después de la deteccién
del problema, se contintia con el siguiente punto de
la metodologia, la definicién del problema.

Muchos disehadores cometen el error de salir
inmediatamente en busca de una idea general que
resuelva enseguida el problema presentado por su
cliente. Este manera “artistico-romantica” de

buscar una solucién es deficiente porque no permite

al proyectista definir y asi entender cabalmente el
problema, mucho menos llegar a una solucion
adecuada. Para llegar a la meta, que es una solucién
precisa y congruente al problema, es absolutamente
necesario definir el problema con claridad.

También, segin Munari, es necesario considerar
el tipo de solucién que se le quiere dar al problema
al momento de definirlo. El dice que cada problema
tiene distintas soluciones, entre ellas soluciones
provisionales, definitivas, comerciales,
aproximativas, imaginativas, etc. Se concluye este
elemento del proceso esquematico diciendo que
hay que decidirse por una de estas distintas
soluciones.

Como siguiente paso a efectuar para llegar a la
solucién del problema es definir el problema en su
conjunto. La definicién del problema delimita a la
par los limites que se tendran que considerar para
concluir con el proyecto y llegar a la solucién mas
apropiada; los limites se determinan partiendo de la
especificacion y el objetivo del proyecto.

Consecuentemente el problema se define de la
siguiente manera: El catalogo no tendra ningun fin
lucrativo ni promovera ningun tipo de producto,
Unicamente tendra el propésito de servir como un
recurso didactico Util para quienes estudian y estan
interesados en la producciéon de medios visuales y

audiovisuales, en donde ademas se senalara la



importancia de la retérica como uno de los factores
indispensables para la estructura del discurso
publicitario y la comunicacién visual. Ademas de
alentar la profesion a través de un estudio
académico.

Una vez definido el problema, hay que
descomponerlo en sus elementos para conocerlo
mejor. Este principio de descomponer el problema
procede del método cartesiano. Este paso es
imprescindible antes de que el disefiador forme

ideas y soluciones.

De acuerdo con Munari “cualquier problema
puede ser descompuesto en sus elementos.” Este
procedimiento facilita la elaboracién de un proyecto
porque es necesario entender las partes para
entender el conjunto.

Los elementos del problema, se presentan a
partir de una proyeccién de una serie de preguntas
que determinen el propésito del catalogo, su
contenido, organizacién, recursos o imagenes a
utilizar para la ejemplificacién de los temas
abordados, entre otras preguntas que permitiran
definir mejor el problema y los limites del proyecto.

» ¢ Es necesaria la elaboracién de un catalogo
didactico que contenga informacion util y basica
acerca de la retérica visual, para que con éste se
solucionen problemas de comunicacién?

= ¢ Cudl sera la informacién mas adecuada a
incluir dentro del catdlogo y como debera estar
organizada?

» ¢ Lainformacién presentada dentro del
catélogo servira como recurso creativo para la
creacién del discurso publicitario y la comunicacién
visual?

= ( Cuales seran los medios mas adecuados para
ejemplificar el contenido del catdlogo?

» ¢ Que elementos editoriales (formato, fuente,
composicion, colores, etc.) seran los mas adecuados
para cumplir con el propésito establecido?

» ¢ El catdlogo y la tesis en si, estaran dirigidos a
un publico especifico o a uno heterogéneo que
tenga como quehacer elaborar mensajes dirigidos a
la sociedad, que contribuya con las tareas de
cualquier genero de produccién visual o que
simplemente esté interesado en el tema?

Al descubrir los pequeiios problemas que se
ocultan tras el problema general ya definido, se
pueden analizar de uno en uno. Después, se
rehacen de forma coherente para ayudar a llegar a
la solucién adecuada.



Antes de pensar en cualquier solucién posible, es
importante la documentacién acerca del tema a
desarrollar, para establecer las bases sobre las cuales
se abordara el tema con buenos fundamentos. La
recopilacién de datos se hace por cada elemento del
problema; sin embargo, en un proyecto educativo,
la recopilacién de los datos se hace de manera
integral, porque cada texto consultado abarca varios
elementos del problema.

Durante la recopilacién de datos, se descubrié
que existen diversos textos que explican el
contenido a tratar dentro del catalogo, textos
acerca de disefo, discursos publicitarios, retérica
comunicacién visual, recursos didacticos, entre
otros temas mas especificos; sin embargo, no se
encontraron muchos que contaran con las
caracteristicas y elementos especificos que propone
el catalogo presentado en el capitulo siguiente, lo
cual motivo la continuacién de la elaboracién del
mismo.

El catdlogo cuenta con una parte tedrica en
donde se menciona de manera general la
importancia de las figuras retéricas visuales en base
a su definicion y ejemplificacién de las mismas a
través de carteles publicitarios contemporaneos.

Al contrario del esquema de Munari que propone
una recopilacién de datos al servicio del proyectista

en el momento de realizar un nuevo producto, para

que no contenga caracteristicas de los ya antes
elaborados o para que éste sea un producto mejor y
original en comparacién con los demas existentes en
el mercado, para la presente tesis la recopilacion de
datos se realizé no para crear algo sumamente
original, que pretendiera competir con otro medio o
producto, sino para que haya suficiente material util
en la comprensién de los temas mencionados,

proporcionando al trabajo informacién variada.

El andlisis de datos recopilados y coordinados por
cada elemento del problema es indispensable. La
coordinacién y analisis de los datos fue la parte mas
larga y compleja de la tesis. Pese a esto, discutir este
analisis a fondo no es imperativo, ya que se refleja
en la misma. Cada elemento especifico del
problema tenia su propio desafio respecto al analisis
de los datos recopilados los cuales se fueron
seleccionando segln el objetivo del trabajo. Cabe
mencionar que lo complicado del andlisis comenzé
en el momento de la seleccién de datos ya que cada
autor tiene un punto de vista distinto sobre un
mismo tema. Es aqui cuando en la seleccién se
descartan algunos puntos dejando solamente los que
se consideran Utiles al propésito del trabajo.



La creatividad corresponde a dar posibles ideas
para obtener una solucién aproximada, después del
analisis de los datos recopilados. Las ideas mas
creativas para la solucién van descartando a las que
no lo son tanto.

La creatividad se mantendra al margen de los
limites del problema, derivados del analisis de los
datos y subproblemas, exigiendo la sustitucion de la
primera idea que al principio habia sido definida para
la solucién del problema”.

En este punto se puede comenzar a hablar de las
caracteristicas editoriales que contendra el catalogo
y la manera en que se presentara. Por ejemplo
formatos, posicién y estructuracién de textos a
partir de posibles reticulas, distribucién de las
imagenes, fuente tipografica, puntaje, interlinea, etc.

Esta operacién consiste en otra pequefa
recopilacién de datos relativos a los materiales y a
las tecnologias que se tendran a la disposicién en el
momento de la realizacién del proyecto.

Los materiales tecnolégicos disponibles para la
elaboracién del catdlogo fueron los siguientes:

= Librosy textos

* Internet

= Revistas

» Catélogos

= Diccionarios

= |lustraciones y carteles

= Computadora

» Scanner

* Impresora

» Software de disefo y edicién de textos

Por tanto es inutil pensar en soluciones al margen
de estos datos relativos a los materiales y a las
tecnologias.
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En este punto se realiza una experimentacién de intentar agrupar los subproblemas y hacer algiin
los materiales y las técnicas disponibles, ya que se ha  boceto para construir modelos parciales.

hecho la recopilacién asi como el andlisis de datos y Los bocetos pueden estar hechos a escala o al
teniendo la informacién que se utilizara para la tamano original y en ellos se mostraran las
elaboracién del proyecto. soluciones parciales de la asociaciéon dos o mas

La experimentaciéon permitira emplear con otro subproblemas. De esta forma se obtendra un
uso informacién que en un principio se penso, modelo que funcionara eventualmente como la
concebida para una Unica funcién, estableciendo solucién del problema.

relaciones Utiles para el proyecto.
Es aqui donde se pueden empezar a hacer

pruebas con el formato preestablecido para el Catalogo

%
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catalogo, pruebas de color, de fuentes,
experimentar con la distribucién de las imagenes y

ejemplos, el tipo de papel a emplear, entre otras
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cosas. Partiendo de la idea inicial que surgié durante Ei
I ."’(/ .

, Retoricas
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el proceso creativo. Todo esto en funcién del

objetivo del catalogo.

Las experimentaciones realizadas anteriormente
permitiran el surgimiento de muestras, pruebas, que
pueden llevar a la construccién de modelos
demostrativos de nuevos usos para determinados
objetivos.

Hasta aqui todavia la forma que tendra el
proyecto no es muy concreta. Pero se tiene la

'Retoricas
seguridad de que el margen de posibles errores sera - ‘V isuaies

muy reducido. A partir de aqui se pueden
establecer relaciones entre los datos recogidos e



En el momento de llevar a cabo la verificacién del
problema puede surgir mas de una solucién, ademas
de que realizando la verificacién del trabajo se
emiten juicios sobre el modelo para ver si a éste se
le pueden realizar las correcciones necesarias,
siempre y cuando las observaciones posean un valor

objetivo.

Basandose en todos los datos obtenidos se puede
continuar con la realizacién de dibujos constructivos
a escala o a tamano original, con las mediadas
exactas y con todas las indicaciones y caracteristicas
necesarias para la realizacién del prototipo o
dummy. Los dibujos constructivos serviran para
mostrar a personas externas al proyecto, los pasos
que se fueron siguiendo para su realizaciéon y como
fue que se concluyé. Para esto se deberan realizar
de forma clara y legible, con el fin de que todos los
detalles se entiendan de forma correcta.

Durante el desarrollo de la tesis, se llega a la
conclusién de que para el problema presentado,
referente al contenido explicativo e informativo del
catalogo el cual tiene un fin educativo, se obtuvo una
solucién aproximada, por el hecho de que el lector
puede aportar mas elementos para el mejoramiento
del proyecto mismo, si asi se requiere;
considerando que la Unica finalidad que éste tiene es

la de servir como un recurso didactico, a través una
serie de datos que se pueden utilizar para solucionar
problemas de estructuraciéon de mensajes en la
comunicacion visual.

Y en referente al problema de disefo editorial y
la parte técnica del catalogo la solucién es definitiva:
= El formato del catdlogo sera de media carta

horizontal, por el hecho de que es un formato
cémodo, practico, se puede manejar comodamente
y el contenido se puede apreciar sin problemas.

» La fuente tipografica sera Humast521 BT a |2
puntos ya que es una fuente sencilla, legible y
estética ademas el puntaje es visible a simple vista y
no requiere de mayor esfuerzo al observar el texto.

» El catadlogo estara estructurado a dos
columnas con las imagenes siempre en la segunda
columna (derecha).

» Las figuras retdricas visuales contenidas
dentro del catalogo estaran ejemplificadas por
medio de carteles publicitarios obtenidos de
distintas fuentes, los cuales se distribuiran uno en
cada pagina, segun la clasificacion de figura retérica a
la que pertenezcan y en orden alfabético, para
agilizar la busqueda y localizacién de las mismas.

» El nombre de las figuras retéricas asi como sus
definiciones, apareceran en las paginas pares,
mientras que en las paginas nones Unicamente

estaran colocados los carteles junto con la



justificacion del porque ejemplifican a la figura
expuesta a su lado. Nuevamente esta composicion
se pensé con la intencién de hacer mas cémodo y
practico el analisis y entendimiento de la
informacién incluida en el catalogo, ya que se puede
observar, nombre de la figura retérica, su definicion,
el cartel que la representay la justificacién de éste,
todo a la vez a pesar de que la informacion esta
distribuida en dos paginas.

* Los carteles utilizados seran en su mayoria
carteles hechos por disefadores del continente
americano y la mayoria también con contenidos
socio-culturales.

» Los colores que predominara dentro del
diseno del catdlogo seran el Pantone 382 CVC,
Pantone 804 CVC, Pantone Hexachrome Magenta
CVC, el blanco y el negro todos al 100%.

Nota: La solucién definitiva de la estructura y
diseno editorial del catadlogo se muestra en el
siguiente capitulo reducido al 43% del modelo
original.
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Considerando que pertenecemos a un mundo
saturado de imagenes y mensajes visuales en el
que todos participamos de manera directa o

Introduccién

concisas y ejemplificaciones a través de carteles
publicitarios. Otro de los objetivos, quiza el mas
valioso, es el de resaltar la importancia del disefic

indirecta, el trabajo exp a ién fue
pensado para ayudar a un piblico heterogéneo,
en otras palabras, a cualquiera que terga el
interés por el estudi lizacién de los gér
deproducciénvisual.

El contenido del trabajo tiene ka finalidad de
servir como recurso didictico en el cual se
explican teodrica y practicamente algunas de las
figuras retdricas mis empleadas en la elaboracién
de di isuales, por medio de definici

Y P in de los publici o
cualquier tipo de produccién visual como parte
ialdel d icack
pri .

Asi como el de aportar informacion duil y basica
acerca de la retérica visual para que ésta sea
empleada de manera consciente y favorable a los.
mensales.

Paginas Opuestas |zquierda - Derecha

71



Retérica\Visual

El campo de la aplicacién de la retérica cldsica
se limitaba hace unas décadas estrictamente al
enfoque lingiilstico, ahora es muy comiin que
retérica sea utilzada también en el lenguaje
visual, en donde se aplica como instrumento de
> i6n. creatividad ipulacion, juego, &
Incluso engario.

Su principal funcién es la de alterar |a realidad,
con la finalidad de convencer abordando
Inicialmente la percepcién subjetiva del recepeor
antes que su raciocinio logico. Es importante
destacar que la retdrica visual utiliza métodos

e et i ol ac ol

que provi F g

como la poética por ejemplo, la cual es una
funcion estética por excelencia en donde ademids
de combinar signos se realiza una seleccién de los
mismos, para cumplir con la carga emotiva y
persuasiva que le corresponde a la comunicacion
visual, particularmente a los mensajes
publicitarios, convirtiendelos en objetos mismos
de la comunicacién y en objetos para
disefiadores .

Lafigura retérica se define como la op i6

que parte de una propuesta simple y modifica
ciertos elementos para construir una. propuesta
figurada.

Es decir, sobre una propuesta con normas ya
establecidas las figuras retdricas realizan
alveraclones en forma creativa para madificar la
propuesta inicial con la finalidad de hacer mds
efectivala comunicacion.

Por lo general se recurre a ellas, cuande el
mensaje no se quiere dar de unamanera directay
simple, para que éste sea mas atractivo. “Son un
desvio, unatransgresion conceptual o formal,

producida en un iado eon el objeto de que
el receptor lea una significacion mas alld de lo
literal.”

Los dos niveles de lenguaje que se enfrentan en
la retérica son el lenguaje propio y el lenguaje
figurado. La figura retorica es la que permite que
se pase de un nivela otro.

El disefiador Roberte Gamonalindica que el
paso del lenguaje de un nivel a otro se realiza en
dos mementos simétricos:

= En el momento de la creacion: El emisor del
mensaje parte de una posicion simple, para
transformarla con una figura retérica.

% B

= Enelmomento dela recepcion: El receptor
capta el mensaje en sentdo figurado y lo
sustituyeaun lenguaje propio.

Toda flgura retériea supone una transgresién
fingida de una norma o un desvié conceptual y
formal, dentro del discurso, con el cbjeto de que
el receptor lea una significacion mas alla de lo
literal; en el discurse visual, por ejemplo, el
rompimiente de dichas reglas crea
perturbaciones que se reflerena la realidad flsica,
Las figuras retéricas sistematizan y organizan
ciertos principios para llevar a cabo el proceso de
persuasién y los resultades estan incluso donde
se les sospecha.

Una lectura rapida de la imagen retorizada nos
lleva al mundo de lo fantistico. De estaforma, las
metéforas se convierten en metamorfosis, la

repeticién en desdoblamiento, la elipsis en
levitacién, ..

En sintesis, las figuras retoricas son recursos o
meeanismes de los que se vale la publicidad para
persuadir por medio del lenguaje icénico o
grifico. Producen cierta transgresion dentro del
lenguaje comiin con el proposito de enfatizar un
significade.

Existen diversas maneras de clasificar a las
figuras retéricas de acuerdo con el andlisis y
punto de vista de los expertos en la materia; una
de las clasificaciones mas empleadas, ¥ que de
hecho se toma come base para el presente
trabajo es la realizada por Rafael Gémez Alonso.

Fiou A . )

Las figuras retéricas de adicién se configuran a
partir dela acumulacién de elementos o suma de
unidades que, en la mayoria de les casos
favorecen el campo visual enriqueciendo la
compasicién asicome alaestéticadel contenido
y en otros ¢asos al presentarse una sobrecarga

Clasifica

ante la presentacian reiterativa de los elementos,
se perjudica, se delimita, ocasionando la
saturacion en la composicién. “La reiteracion es
sintoma de interés, de emocidn o énfasis, atrae la
atencién y hace masintenso el significado.”

Muchas veces a estas figuras se les considera
come superfluas por no afadir informacién
nuevaa laimagen, por no contribuir a la densidad
semdntica. Sin embargo, la necesidad de eficacia
publicitaria exige que el anuncic sea también
insistente, memorizado, hasta obsesivo; las
figuras de repeticion son precisamente muy
adecuadas para conseguir este fin,
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Las figuras ret6ricas de alteracién surgen a
partir de los cambios ¢ meodificaciones que
puede sufrir un discurse visual, Alteran el sentido
denotativo del mensaje en el cual nunca se
provoca una confusion perceptiva. $& basan en
unaalteracion del orden normal, o sea, del orden
esperado, yaseavisual overbal.

Se basan esendalmente en el intercambio de

Las figuras retéricas de supresién tienen la
funcion de eludir, eliminar o sustraer parte del
contenido de |2 imagen del discurso, con el fin de
encubrir informacién para dotar de mayor
suspenso al discurso, para omitir cualquier cosa
que sea innecesaria, paracensurar ideas que no
son acordes con los registros socioculturales
impuestos por una sociedad determinada o
simplemente por que el contenido se

de d

sentdos, representa un juego de ambivalenci
entresemejanzas y diferencias de los significados
visuales; es decir, se quita algo para reemplazario
por otra cesa. La sustitucién es una operacién
mixta en la que se inchuye la supresién y la
adjuncion a la vez, es la sustitucion de un
referente por atro.

sobt el

FigurasiRetoricas
de’Adjuncion

Se utiliza para crear la sensacion de que
una idea, imagen o accién aparece dentro
de otraigual o semejante.

Se da por repeticion o gradacién de

En este cartel, “Peor and Rich” (“Pebre y Rico™) el
abismo se da por la gradacion de dos planes, en aste
casc representados por dos siluetas humanas, una
peor encima de otra més grande en donde se origina
una sl expresién: k jerarquia y estratficacion

objetos logrando que el lector se abisme extrema delasociedad.
sobre una imagen al proyectarse
diferentes planos espaciales superpuestos
en unasola expresion.

Titulo: “Poor & Rich”
Autor: Lex Drewinski

Pals { Aho: Polonia 1992
cgunda Bienal del Cartel en México




Acumulacién

L

Figura que consiste en sumar una gama
de elementos parecides o similares para
producir un efecto de amplificacion ya sea
por forma, por su significade ¢ per su
funcién, En un procedimiento de adicién
acumulativa,

La acumulacién se presenta en una
imagen cuando ésta muestra la reunién
progresiva de formas o sentidos que
reiteran con distintos signos el significado
de una cualidad, unafigura, unaidea, etc.

La acumulacién parte de que la
significacion se incrementa al mostrar con
diversos calificativos una cualidad, y
puede tener un orden ascendente ©
descendente, segin sea su direccidn,
hasta lograr una culminacién semantica.

El cartel de la exposicion de “Frida, Naturaleza
Viva", provoca el efecto de acumulacion a través de
las miltiples imagenes que lo conforman, las cuales
reiteran la magnitud, Importanciay rascendencia del
trabajo realizado por |a artista mexicana, e Invita por
simismo a laexposicién.

Autor: Rafael Lépez Castro

Pais / Afo: Mexico 1984

Consiste en la presencia simultanea de
elementos e ideas contrarias que
enriquecen el significade del mensaje.

Puede aplicarse a cualquier tipo de
cualidades, objetos, sentimientos o
situaciones que generalmente poseen
rasgos semMANticos CoMuNes pero que no
llegan a ofrecer contradiccién {oximoron)
ni se comparan entre sl (comparacién),
sino que sblo se hace hincapié en su
diferencia para producir contraste entre

ambos, dando oportunidad al receptor de
apreciar sus perfiles antitéticos. En este
sentido, los objetos, imdgenes e ideas
proponen una tesls y se enfrentan con su
antitesis, recordando la presencia de lo
que esopuesto,

Constituye un recurso retérico de
adicion porque muestra mas de una
acclén en el discurso visual.

El cartel “América! América...” presenta dos
manos enlazados en una representacién universal de
bondad. Sin embargo, el sentimiento comiin de la
hermandad ofrecida con la mano estd desmentido
per la aplicacién de fuerza por la ufia de una de los

partes,

Al ver el perfil de los das manos, el cartel presenta
la tesis de una supuesta hermandad entre las dos
Américas, pero al mismo tiempo recuerda la
presencia de la antitesis: I relacién de podsr,
autoridad y violencia,

Titulo: “América ! América”
Autor: Mieczyslaw Garawsk

Pais / Atio: Polonia 1992
Segunda Bienal del Cartel en Méxica




& A Comparacion

Consiste en subrayar una idea o
concepto por su relacién con uno que es
comparable, analégico o semejante o
similar con respecto al que se afirma.

Como la antitesis, puede enunciar la
presencia de los contrarios pero
suscitando el receptor la necesidad de
compararlos, o bien se utiliza cuande no
es posible referir la cualidad de algo mds
que ejemplificindola con otra cosa
portadora de esa cualidad.

La diferencia de ésta con la metéfora es
que en la comparacién los signos
comparados tienen que estar presentes.

Es decir la comparacién, hace connotar
una idea por su comparacién con otra, en
muchos casos para resaltar, desacreditar o
contrastar ciertos valores,
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El cartel “Who dies for Bush lles?™ (iQuién se
muere por las mentiras de Bush?) subraya la similitud
morfolégica entre una gota de sangre y una gota de
petrdlec, pero a a vez expone la incompatibilidad
entre los dos liquidos, la comparacién realizada en
este cartel plantea una critica de |a falea de valores de

Titulo: “Who dies for Bush Lies 7
Autor: The committee to help unsell the war

Pais / Ano: E. U. A. 2003
Carteles contra una guerra

Gradacién

L

La gradacién tiene algunas semejanzas
aparentes con |a repeticién. Sin embargo
produce un efecto de profundidad que la
repeticién no legra. Censiste en plantear
una progresion graduai de ideas, objetcs o
cualidades de modo ascendente o
descendente, por ejemplo, de lo mayora
lo menor, de lo pequefic a lo grande, delo
inicial alo final, del blane alnegre, ete,

En la imagen se plantea generalmente
come el desplazamiento de las figuras en

donde marcan su crecimiento, su
descomposicién, su desaparicién entre
otras acciones, a partir de diversas fases
graduales. Uno de los principales usos de
esta figura principal es el maneje de la
profundidad de espacio.

La progresion gradual de las manos, de la grandea
|a pequefa, es un ejemplo dlaro de Gradacién,

La cadena gradual se extdende hacla el clelo comoe
un érbol en donde el use de la profundidad genera un
sentido de crecimiento y ks continuidad de una idea: a
unién entre laserie de carteles queformaron parte de
la primera blenal iberoamericana del cartel en Bolivia.

Titulo: “Sumando voces (Crecemas!”
Autor: Maria Mercedes Salgado

Pais / Ano: Ecuador 2003
Bienal Iberoamericana del Cartel en Baolivia




& Hipérbole

Figura que consiste en la exageracion de
una idea u objeto determinado a un punto
de comparacion con el fin de enfatizarlo,
donde el resultade es siempre
desproporcionado en relacién con el
contexto, generalmente implica un
aumento © disminucion desmedida del
sentido con que se connota unacosa.

Se le conoce como ala figura de exceso
yaque rebasa semanticamente los limites
de verosimilitud que proveca incluso

ilusiones dpticas que a veces resuitan
cédmicas, llevando mis all4 de los limites, el
significado de las imigenes.

Se le considera figura de adjuncién
porque exagera las cosas aumentando o
disminuyendo la verdad de lo que se dice.

La hipérboie es muy efectiva por su
capacidad deactivar laimaginacién, por su
poder alienante, que provoca la
participacién del receptor.

Come repuesta a la pregunta “What else can you
do when someone tlis you your fly is open?” ({Qué
mas puedes hacer cuando alguien te dice que tw
Zipper%%6% esta abierto?) aparece unarisa penosa
que cubre casi todo el cartel. La exageracién de farisa
representa el sentimiento descomunal gue se tene al
pasar por alglnsuceso vergonzoso.

Rebasar los limites fisicos de la realidad, activa la

1 del recepror, haclendo g identifique
con |os sentimientos provocados por [a imagen.

Titulo: “Talon E\plzel's. Preven situaciones

Pais / Ano: E. U, A. 1970

B

&

Interpretacién

Consiste en la presencia de un
personaje que se dirige directamente y
sin |ugar a dudas al receptor, lo que se
busca con su uso es un acercamiento con
los receptores en el momento en que las
acciones de los personajes de alguna
manera hacen una invitacién.

La mana se dirige directamente y con certidumbre
al receptor, invitindole a una exhibicion del Arte Pop
Americano en el Centro de Arte Netzel Worpswede
en abril y mayo de 1968. La accién es una invitacion
explicitay directa.

Titulo: “American Pop Posters™

Pais / Ano: Alemania 1968
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Movimiento

Figura que logra la sugerencia de
movimiento virtual en los personajes u
objetos presentados en unaimagen.

Esta posibilidad de otorgarle
movimiento a una imagen la llena de
dinamismo, haciendo la sugerencia de
que laimagen tiene vida propia; el objeto-
Signo se anima y por tanto se mueve y se
hace més expresivo.

guerra en Irak sugiere varics movimientos, que
aumentan el dinamismo del kaimagen. El primera, lo
insinéa k paloma. el segundo la bala que la atraviesa, y
el tercero movimiento de cbserva en la sangre de b
paloma. El cartel representa la energia del
maovimiento a lamanifestacion pacHica. }f,,

e ol commeneunmensieencorrade k. (N

Pais / Afio: Bélgica

L

Repeticion

Figura gue se da por la acumulacién
reiterativa de un signo varias veces
{imagenes iguales), sin perder su
identidad, logrando romper con ia
pasividad del objeto presentado,
haciendo active y permitiendo cierte
dinamismo, movilidad o accién,
obteniendo asl un ritmo visual y una
reiteracién del significado.

En ‘Alternatives to War” (“Akemativas a ke
Guerra”), se repite |a imagen de un soldado qus
realiza actividades distintas que rompen con ka
pasividad del cartel. Al misme tiempo, se genera un
ritmo per el hecho de que el soldado es igual en todas
las labores. La réplica del soldado contrasta con las
labores pacificas que realiza, sin embargo se
combinan para formar un argumento Idgico en contra
delaguerra.

: “Alrernatives to War™
Scorsone / Alice Drueding

E. U. A 2004
nal del Cartel en México

Paginas Opuestas |zquierda - Derecha
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Produce una similitud o concordancia
de las formas gue asumen una misma
proporcion, direccion o perfil aunque sus
significados sean distintos.

Fara ello se plantea una equivalencia
entre los significantes y no entre sus
valores seménticos, lo que produce el
efecte de la concordancia de las formas y
una aparente simetria entre signos
diferentes.

E(EADLE

Este cartel |apones produce una concerdancla
zoherante de las formas animales de un ratén, un
gato, un perre, un caballo, un change ¥ un elefante.
con todos los animales sumandose para formar el
slefants; el ser humana mmbién forma parte integral
de este imagen. La similitud encre los significantes
procuce una simetria grifica entre los objetos
diferentes para dar un mensaje de reconciliacién
entre el mundo animaly humane.

: “De los pies a los brazos”

. G. Sato

Figuras]RetSricas
deYAlteracion




También llamada hipérbaton, consiste
en alterar los elementos de un mensaje
rompiendo asl su sintaxis natural.
Intercambia o invierte las posiciones
normales de los significados que
conforman el mensaje

No cambia la identidad de los signos
simplemente los Invierte. Se construye
con a partir de un cambio simple de
posicion(derecho-revés,izquierda-
derecha, arriba-abajo, etc.) delos signos.

DETRAS DE LA FANTASIA AMERICANA

El cartel "Detris de | fantasla americana”
der i ién al exponer el lade p d
del famoso personaje de Disney, Mickey Mouse. Al
ver este lado insdlitamente visto, el mensaje rompe
con su sintaxis natural y produce una sensacion

desagradable. Ver un rabe feo con pelos esparcidos . .
altera el Idea de k fantasia americana, forzando al i k

receptor a ver detris de |a fantasia americana que en

realidad no es como la pintan.

Titulo: “Detrds de la fantasia americana”
Autor: Alejandro Magallanes

Pais | Afio: México 2003
Bienal Iberoamericana del Cartel en Bolivia

L

Prosopopeya

Consiste en dar a lo inanimado una
apariencia animada o que por el contrario
los seres humanes se caricaturicen, de tal
forma que surjan combinaciones
animadas de registrosantropomorfos.

De esta manera los objetos pueden
tomar forma humana o animal para verse
como seres animados, logrando hacer,
decir o representar lo que por si mismos
no podrian, preduciende alteracién en el
sentido del discurso visual.

El cartel promocionando un festival de arte anima
una paleta de pintura dandole |a apariencia de una
carahurmana alterande con esto el discursovisual.
P | efecto de dar

deesp dadatravés de | ca prendidade la
paleca, despertando elinterés en el festival, reflejando
ademas la emocién que una paleta por si misma no
podriagenerar.

Titulo: "Festival Tavazi"
Autar: Pétar Pécs

Pals | Afie: Hungria 1996
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T 6pica’del mundoal revés

Figura que consiste en plantear
situaciones de modo contrario al que
tienen en la realidad habitual, como si el
ordenseinvirtiera.

Su mede figurado invita a replantear el
mundec viendo como serian las cosas silos
modelos de conducta fueran al revés.

En una realidad ordinaria, los animales son
encarcelados debido al tratamiento injusto -en
muchos de los casos- de los seres humanos. Este
<artel i i la vida ani
Ia figura retérica de Tépia del mundo al revés,
colocanda el ser humano tras las rayes o rejas de una
cebra, Invitando al receptor a ver el munds desde
otra parspectiva.

Titulo; “Libertad a la vida animal™
Aurtor: Obed Mesa

Pais / Afio: Mexico 2003
Bienal |beroamericana del Cartel en Bolivia

Retoricas

(delSustitucién




Se refiere indirectamente una idea por
medic de otra. Implica la pronunciacién
de un enunciado que en |a realidad refiere
algo no explicitc pero que se entiende
porque la figura asi lo propicia a partir de
un contexto gue hace inferir objetos o
ideas que estin latentes en el entorno
cultural.

Su efecto dene lugar porque confia en
que lo dicho o representado sugiere sin
lugar adudas otracosa, se utiliza

generalmente cuando es inconveniente
representar alge y es mejor darlo a
entender, dando oportunidad de
completar lasugerencia.

El cartel “Sociedad: Democracla” Implica una
relacién entre el deporte, especificamente el fiithol, y
lasociedad, por el otre lado la patada y la democracia.
Dejando de lado el significado politico- social del
cartely imagenensi, laj ion
del cartel dentro de la Alusion se da a partir de queen
la imagen existe un balon {sociedad) el cual sugiere al
receptor I idea indirecta de que va a ser pateado
(democracia).

Titulo: “Sociedad f Democracia”
Autor: Belén Mesa / Silvic Giorgi

Pais [ Ano: Ecuadar 2003
Bienal Ibercamericana del Cartel en Belivia

A A

Proponer una idea para que se entienda
su contraria, produciendo un efecto
hilarante. Se puede entender en su
sentido literal pero el contexto indica el
desvio, dando a entender |o contrario de
lo que se dice. Expresa ideas que
sustituyen el significado evidente de una
imagen por la idea que el emisor emplea.

Es utilizada en situaciones cémicas y
satiricas, aunque también se usa de modo
degradante, despreciativo o insultante.

“African Break-Fast” presenta de manera irénica la
situacién de hambruna que se encuentra en muchas.
partes de Africa en la actualidad. Esta ironfa se
presenta tanto en el plano verbal come en el planc
visual. Primere, al insertar un guion en la palabra
“desayunc’(breakf " J origen I
de la palabra en inglés: el rompimienta de un ayuno.
Segundo, al representar el término ayunc con un
pedaze de pan quemada conla forma de Africa.

Titulo: “Break - Fast”
Autor: Sigel Shimeo “oka

Ao 1992
Segunda Bienal del Cartel en Méxica




A Metdfora

Figura que se crea mediante el
reemplazo de un elemento por otro el
cual tiende a enfatizarlo por una relacién
de semejanza, es decir a partir de una
asociacién o comparacién no real que
consiste en un traslado de sentidos ajenos
elunoconel otro.

Se relaciona hasta cierto punto con lo
fantastico, pues implica la sustitucién de
uno o mas objetos referenciales por otro
que les resultaajeno pero revelador,

originando un sentido imposible en la
realidad aunque no en el sentido que se
entiende deforma figurada.

Su comprensién exige un juego de
asociaciones semdnticas en el receptor.

Este cartel p éntasi: i i &
una flor con una mujer, como organismos
L la 6n entre

dosnoesrel.

Sin embargo, al asociar semdnt|camente unamujer
con una flor, el cartel produce una exaltacion de las
cualidades de la mui dob P i
deunaflor, como belleza, suavidad, 12 fragilidad entre.
ofras cosas.

Titulo: “Peel back the layers to uncover”
Pais / Aio: E. U. A. 1994

Carte| premocional para el club de libros para
mujeres, Oprah Winfrey

Se da a partir la adjudicacién de un
sentide por otro que lo refiere, dado que
ambos pertenecen 2 un universo
referencial habitualmente comiin;
consiste también en sustituir la relacion
apreciable y real de causa, origen, funcion,
dependencia, etc., que existe entre dos o
mas imagenes; un objeto puede asociarse
las cualidades de otros objetos si aparece
mezclado con ellos come si fuera uno mas
o tuvierasu mismaindole.

Se pueden considerar las siguientes
relaciones para dar lugar a las metonimias,
mismas que pueden aumentar segln la
necesidad de relacién real que debe
existir entre el término sustituide y el
sustituyente: relacion de causa por el
efecto o viceversa, lo genérico por lo
especifico o viceversa, lo fisico por lo
moral, el antecedente por el consecuente,
el simbolo por lo simbolizado, la marca
por el producto, o lo singular porlo plural.

Fara promocionar el uso de condones, este cartel
compara una pistola con un pene. Al cubrir el arma
‘con un condén, el cartel emice un mensaje que hace
obvioel peligro del sexosin prateccion, notandoasila
refacién causal entre el sexo protegido ¥ la vida, asl
come |a relacién del SIDA (“AIDS™) con la muerte,
causando en el receptor la necesidad de comparar el
sexo no protegido con el uso de unaarma letal.

Titulo: "AIDS" (SIDA)
Autor: Juha Larsson

Afio: 992
Segunda Bienal del Cartel en Mexico
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Opera por la aproximacién entre dos
términos de sentido opuesto, resaltando
su contradiccién y a |a vez su convivencia.

Los elementos opuestos representadas
dentro de una imagen, interactian entre
si, produciendo un sentide no aceptable
referencialmente pere cuya fantasia
provoca una nueva interpretacion.

Maneja en el nivel légico de lo
referencial.

El oximoron en este cartel se encuentra en
contradiccion del signo de Alto con el color verde,
que en nuestro contexto social significa lo contraric.

Destacando la contradiceién entre la politiea
gubernamental y la situacién internacionalmente
conocida come “Las muertas de Juirez” ademis de
su manejo inepto del problema, que permite que los
asesinatos y las desapariciones sigan.

: “Alto a las muertas de Juarez”

‘erdnica Jiménez Yega
Pais / Afo: México 2005

A las muertas de Juarez

& 4% Paradoja

Nace de la conjugacién de los Simula una ldgica que contradice el
elementos ne necesariamente opuestos, orden habitual, generalmente se plantea

pero que presenta signos totaimente
contrarios e irreconocibles enore ellos y al
parecer. juntos provocan un extrafio
efecto que trae como consecuencia un
incremento de los significados; el
resultado es sorpresivo y confuso al
englobar ideas contrarias, lo que parece
no realizable pero que sin embargo cobra
existencia enun sclo pensamiente.

come un desafie a las leyes del munde
fisico, perceptivo o referencial.

El resultado es sorpresivo y causa
confusién al englobar ideas contrarias, lo
que parece no realizable pero que sin
embargo cobra existencia en un solo
pensamiento; simula una légica que
contradice el ordenhabitual.

Bl Lo artel p R
universlearta como camine para mejorar la vid
Pre uno de o

deoxigeno,

Conjuntamente, este pez se encuentra en Una
posicidn superior que sus compafieros. La légica
contradictoria de un pez con un tanque de oxigeno
desafla las leyes del munde fisico, perc conlleva un
mensaje daro en el cartel: Resaltar el beneficio que
proporciena una educacién de alo nivel.

traccién de matriculas para la

Autor: Craig Falconer / Lef Manson

GO YOUR OWN WAY

Paginas Opuestas |zquierda - Derecha
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Consiste en lasustitucion de laimagen o
de la idea propia por un conjunto de
imagenes que tienen como contenido la
sustancia y los rasgos caracteristicos de lo
ya indicado, que por lo general lleva una
amplificacion al mensaje.

Eslaacumulacién de muchos signos que
significan lo mismo y que se podrian
significar con uno soio. Con esta figura se
obtiene un incremento de las cualidades
del objeto.

En lugar de tener sus medallas y otras
condecoraciones, el uniforme de este soldado estd
gakirdonade con insignias de las compafiias grandes y

ricas del mundo. Compafifas, que por su conexion Y]] =i ] -
intrinseca con el gobierno estadounidense y su (=200 fRcuig vl W'
politica internacional bélica, pudieron haber sido rEr i s ) (Y

representadas con unasola.

Sin embardo, |a acumulacién de tantos signos
amglifica el mensaje, reprochando de manera
completa el papel que juegan los intereses privados
enlaguerra.
Tieule: “Spoils of war” (Botines de guerra)
Auter: Winstan Smith

Pais / ARo: E. U. A 2003
Carteles contra una guerra

Figuras]Retbricas
delSupresién




Blanco

Consiste en dejar un espacio vacié en el
texto o en la imagen para la imaginacién
proyecte lo que falta, es decir, simboliza
una supresién y da el efecto de que falta
algo que el receptor tiene “libertad” de
descubrirquées.

En esta figura la interrupcién es
marcada por el contexto y motiva la
praduccién de un significado que carece
de significante, resultado que se produce
al dejar en blanco el espacio que le

correspondia rodeade de los elementos
adyacentes que hacen inferirlo.

Es una expresién que da ocasién al
receptor de participar activamente en la
constitucion del sentido.

En este cartel en contra del aborto la ausencia de
un asa de peluche interrumpe la repeticién de
csitos exhibidos en un aparador. Al misme tiempa
la continuidad de las imdgenes produce la silueta
que da lugar al espacio en blanco.

El receptor interpreta el mensaje del cartel por
aimagen que esta ausente apoydndose ademas del
texto incluido en dicho espado.

Titule: “Campana per la vida"
Auor: Matfas Marchiori

Pals / Afo: Belivia 2003
Bienal Ibercamericana del Cartel en Bolivia

Consiste en la eliminacién de algunos
elementos mediante un salto, sin que ello
afecte el sentido pues lo que estd ausente
s& da por entendido.

Exige un méxime de respuesta del
receptor ante la presencia de elementos
disminuidos. Se le conoce como la figura
de ladiscreciony el disimulo.

Representa una supresién completa,
ahorra elementos y signos, la mayoria de
las veces presentalos elementos

contigues al espacio suprimido, o el
principio y el final, de forma que lo que
estd en medio pueda serinferido, dotando
a una imagen de brevedad, energfa,
rapidez y poder sugestivo.

Las manos suprimidas forman parte contigua del
fondo negro y sembric, en donde la ausencia de este
‘espacloen el cuerpo del bebe concluye en el tema del
cartel el cual porsu gravedad no es muy explicico.

Eltema del cartel es sobre el abuso de infances y el
titule es un juega de palabras, "Kindheit ist kein
kinderspiel” (“La nifiez no es juego de nifios"), que
expresaladificultades de serinfante.

Titule: “Lucha contra el abuso a los nifios™

Autar: Alain Le Quernec




Exprasién figurada que consiste en
afirmar algo mediante su negacién de
modo que se exprese mas diciendo
menes, o que se haga énfasis en algo
precisamente mediante la declaracion
aparante de que se niega.

Su mecanismo légico radica en que dos
negaciones producen una afirmacién, en
laimagen el sentidose presenta ocultando
o disminuyendo (negando) algo que en
realidad se afirma.

“Amor y respeto a la vida animal” hace énfasis en
un mensaje al demastrar el contrario. La imagen del
signe de materiaies radiactivos se combina con el
esquelete y craneo de un ave extinto para demestrar
los efectos negativos del dominio humano sobre la
naturateza.

Al afirmar |os resultados destructivos y agotadores
del trabaje industrial sobre la vida animal, el cartel
nigga su mensaje escrito de amor y respeto,
|precisamente para datle méas poder de percepelén.

Titulo: “Radisactive”
Autor: Renato Aranda

Pals | Afa: México 2003
Bienal Iberoamericana del Cartel en Bolivia

& - Sinécdoque

Consiste en presentar el todo a través
de una parte, la parte por el todo, io
singular por lo plural o lo particular por io
general, aqui un elemento representativo
de un conjunto debe considerarse como
significante del conjunteo entero, es decir,
la significacién global se refleja con una
pequeiia parte del conjunto.

Implica asumir |z diferencia entre lo que
se dice y lo que se entiende, de modo que
lo queun signo denota sirve parasignificar

a su vez algo no explicito y que la
imaginacién ayuda a completar. A partir
de entonces los objetos adquieren un
dinamismo que proviene de su
presentacion en partes creando imagenes
cortadas ¢ insinuadas.

En el cartel “Libros de Mexico” México (el todo} es
representado por un simbola (la parte) muy popular
dentro dela sociedad mexicana, el “Nifio Dios” quien
estarodeado por un fondo de libros distintos.

El receptor del mensaje da dinamismo al cartel al
entender que el nifo y el libro representan al pueblo
mexicanoy su literatura.

Titulo: "Libros de México™
Autor: Rafael Lépez Castro

Pais / Afio: México | 987




En la actualidad la mayoria de los receptores de mensajes visuales y quienes los realizan, son pasivos, su
mirada es cada vez menos reflexiva y poco preocupada en la construccién o interpretacién de los mensajes.

Por consiguiente, el contenido general del trabajo anteriormente presentado y en especial el contenido
del Catélogo didactico de Figuras Retoéricas Visuales, se realizé con el propésito de recuperar a través de una
formacion visual, un poco de la mirada inteligente que en cierta forma se ha perdido, y con esto tratar de
llegar a un punto en que se forme una sociedad mas critica, capaz de analizar, enjuiciar y diferenciar con
fundamentos la mayor parte del contenido que los medios visuales de comunicacién y la publicidad
transmiten. O bien para poder ser capaces de participar en la creacién de dichos contenidos de manera
consciente y obtener mediante ellos, resultados acertados.

Ademas de que el estudio y la comprensién de la Retérica Visual asi como de las Figuras Retéricas
aplicadas al disefo publicitario, incluidas en los capitulos segundo y cuarto de esta tesis, es fundamental para
la reflexion del significado de las imagenes que rodean a la sociedad, de cémo se realizan y como se perciben
en la actualidad, pues otorga un poder especial sobre la manipulacién del lenguaje a quien se detiene a
estudiarlas y aplicarlas de manera acertada en la produccién de mensajes, siendo esto Ultimo la meta
principal del trabajo.

Partiendo de este Ultimo punto es preciso mencionar nuevamente que la meta principal del trabajo no fue
la de describir a fondo temas como disefo editorial, sistemas y técnicas de impresion, publicidad, didactica,
recursos didacticos, entre otros, sino la de mencionarlos para establecer el entorno preciso en el cual se
desarrollaria la tematica principal. Todo lo anterior con la finalidad de que el uso del catalogo presentado
como objeto de diseno y proyecto final adjunto a esta tesis se efectie de la manera mas adecuada,
cumpliendo asi con su objetivo principal: Servir como apoyo a la tarea de la ensefianza, adquiriendo con esto
el valor de recurso didactico.

El catdlogo pretende ademas ampliar el nimero de materiales bibliograficos acerca de las Figuras
Retéricas Visuales, ya que especificamente dentro de la Fes Cuautitlan son escasos, de muy poco alcance o
simplemente inexistentes, a pesar de ser un tema de suma importancia para el estudio del disefio
publicitario, por el hecho de que éste no se puede concebir sin la Retérica Visual siempre y cuando se
deseen realizar trabajos bien planeados.
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