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Introduccion

Debido a la insercién de las nuevas tecnologias, los canales de comunicacion se han he-
cho inmediatos transformando asi las relaciones entre las personas y, con ello, hemos
presenciado un cambio abrupto en la manera en que interconectamos informacién y
cémo interactuamos con ella. Asi también, las diferentes caracteristicas que definen a
una audiencia en particular, han transformado la manera en que se asimila la informa-
cion y tal motivo ha generado nuevos desafios para los productores de comunicacion.
La comunicacién gréfica en este flujo contemporaneo de datos, también ha sufrido
este cambio, de modo que los profesionales de la comunicacion visual, necesitan estar
a la altura de los requerimientos que demanden las audiencias. Asi pues, la forma en
que se trabaje sobre la informacion grafica, debe situarse mas perspicaz e ingeniosa.

El panorama actual del Diseno Grafico Mexicano se ha sometido a estas mis-
mas imposiciones que promueven una presumible calidad estética, sin embargo, no ha
sido proporcional la eficacia comunicativa respecto al reclamo de la primera. La labor
se ha dejado a la intuicién, o se obvia, y faltan herramientas metodologicas flexibles y
aplicables que se aproximen a garantizar mejor la accesibilidad cultural a la comunica-
cion visual. Existe también un vacio de métodos de comprobacién de la eficacia comu-
nicativa. Ademas, parece no promoverse asi la toma de conciencia desde la formacion
profesional de los disenadores. El problema es que actualmente los disenadores tien-
den a encasillarse en el contenido estético comunicativo, y no analizan si las estrategias
visuales que emplean reflejan sus verdaderas intenciones, y mas aun si éstas generan la
reaccion en el espectador que se pretende alcanzar.

El disenador mexicano contemporaneo conoce hoy métodos técnicos que

hace anos podrian haber sido sorprendentes para otros disenadores. En éste sentido, el
campo de la imagen se ha visto afectado tanto de manera positiva como negativa. En
consecuencia, la rapidez y velocidad con que hoy se pueden efectuar trabajos graficos
mediante las tecnologias de vanguardia, han suscitado problemas graves, desgastando
y devaluado tragicamente el valor de la labor del disenador.
Conforme cambian los paradigmas en la comunicacion visual, el caos grafico se vuelve
trepidante, de manera tal que no permite que el Proceso de Visualizacién humano dis-
tinga serenamente aquél placer visual, mismo del que hace algunas décadas se podia
gozar, y se ofusque entre tanta gramatica de la imagen desafortunada. La complejidad
visual de los graficos provoca desinterés en los espectadores, debido a que en la cultura
mexicana las personas son dificilmente analiticas visualmente. Se habla de una cultura
mexicana que se ha vuelto plural, y que, debido a ello, encara los retos del disenador.

La tarea no finaliza solamente en el hecho de crear graficos estéticamente
adecuados. Ello deja al descubierto un estancamiento debido al tratamiento superficial
de la imagen. Ahora la meta debe ser crear contenidos inteligentes que desafien el
semblante cognoscitivo de los espectadores, pero que primeramente pongan en mar-
cha la creatividad cognoscitiva del disefador. Este objetivo deberia ejercitarse desde la
formacion universitaria del estudiante.

Asimismo, es inminente en la actualidad sostener una interrelacién con varias
disciplinas tales como: Comunicacion, Mercadotecnia, Psicologia, Neurociencia, Tec-
nologia de la informacion, Economia, entre otras, pero sobre todo aqui se destaca a la
Psicologia Cognoscitiva. Y es que, dada la cultura visual contemporanea, el acceso a la
comunicacién involucra la dimension organica, esto es, el cerebro y su plasticidad. Aun-
que la mesa esta puesta, aun falta mucho por hacer para que los disenadores graficos
sean conscientes de las perspectivas vigentes sobre la cobertura cognoscitiva que ello
involucra.



Neisser (1967,cit pos.,Best,1986) considerado el padre de la Psicologia Cognoscitiva,
define a ésta como la disciplina que se ocupa de todos los procesos por los que la
informacién de los sentidos se transforma, reduce, elabora, guarda, recupera y utiliza
(p.5). Tales procesos, denominados procesos cognoscitivos, son aquéllos en los cuales
la entrada de informacion del entorno es manipulada por la mente para generar una
produccion de respuestas. Esta disciplina, proporciona enfoques que apuntan a explo-
tar el poder de las imagenes, a través de los disenos, estimulando en el cerebro nuestra
arquitectura cognoscitiva. Converge esta disciplina con el Diseno cuando se activan los
procesos cognoscitivos en la vision.

Asi pues, ésta investigacion tiene como eje: la interconexion primaria exis-
tente entre el Diseno Grafico y la Psicologia Cognoscitiva, asociada a la Neurociencia,
disciplina donde habita el Estudio sobre el Proceso de Informacién Visual. Confiere éste
proceso un sistema complejo del ser humano que involucra tanto etapas psicoldgicas
como organicas, que dan lugar a la Percepcion Visual.

Partiendo de este objeto, en la fase inicial de éste trabajo el Capitulo | se
muestran los aportes mas trascendentes de expertos en materia de Procesos de Infor-
macion Visual, asi como procesos cognoscitivos aunados al mismo: Sensopercepcion,
Memoria, Pensamiento, Lenguaje, Comprensiéon y Aprendizaje, que se ven afectados
por sus relaciones intrinsecas. No obstante, ésta investigacion se centrard en la Sen-
sopercepcion sobre la Modalidad Visual, y la relacién trascendental entre ésta y el
desempeno profesional del Disenador.

Los enfoques que ocupa la Psicologia en materia de Cogniciéon, muestran
andlisis distintos en cuanto a la naturaleza de los procesos. Es decir, tanto el enfoque
cientifico como el humanista de ésta disciplina, dan lugar al estudio paralelo de dos
vertientes sobre el analisis de éste fin. Y en el caso del enfoque sobre los procesos de
informacion visual, objeto de estudio que compete a ésta investigacion, es pertinente
que el disenador tenga en cuenta los encuadres generales de estas dos visiones. Aun-
gue parezca demasiada informacion al respecto del proceso de informacion visual, el
lector se dara cuenta de que es necesaria para entender todo el contexto de esta tesis,
ademas se trata de aportes muy significativos, dado que algunos de ellos forman parte
de investigaciones modernas sobre la vision. Todo este marco teérico conformara el
primer capitulo.

En cuanto al anclaje de éste historial cognoscitivo aplicado sobre la rama del
Diseno, han sido varios los teéricos quienes han impulsado la vision multidisciplinaria
del mismo aportando a la disciplina fundamentos cognoscitivos. Con ello, hoy en dia
nuestra disciplina se ha enriquecido enormemente y, sobre todo, posee otro énfasis y
nuevas perspectivas. Vemos que en México y en todo el mundo actualmente predo-
mina la idea de que el diseno es un Lenguaje Visual, teoria generada de origen en un
contexto ajeno al nuestro y matizada por las recientes aportaciones de la ciencia y que
precisamente parte del estudio del Lenguaje Cognoscitivo de la Percepcion visual.

La primera parte del Capitulo II, torna su curso respecto a las obras de al-
gunos intelectuales, entre los cuales se hallan cientificos, filésofos y disenadores, cuyo
fondo principal, (percibido dentro de sus tratados), es la gestion adecuada de un Len-
guaje Visual por parte del ejecutor. Las posturas referidas son los antecedentes sobre
metodologias enfocadas al lenguaje visual, con base en procesos de informacion vi-
sual, aplicadas al diseno

En lo que confiere al estudio de la Imagen y el Lenguaje Visual, ésta investi-
gacion se sostiene en el trabajo de Rudolf Arnheim, psicélogo y filosofo Aleman, quien



encaminé su actividad intelectual sobre la comprensién de la Percepcion Visual, como
tarea cognoscitiva en el arte y los fenomenos estéticos. Arheim (1969) afirma que ...El
pensamiento verdaderamente productivo, en cualquiera de las dreas de la cognicion, tiene
lugar en el reino de las imdgenes... (p.1X). Sus aportaciones influyeron trascendentalmente
en el transcurso de éste proyecto.

Por otra parte, los enunciados del artista, disenador y teérico destacado Gyor-
gy Kepes, fueron fundamentales para éste proyecto, también. Kepes dedico su trabajo
a abordar aspectos de andlisis y reflexion sobre la Educacion Visual y el Lenguaje de la
Vision, influencia vital para el progreso de éste acometido.

De acuerdo con Kepes (1944):

... Los horizontes que se amplian y las nuevas dimensiones del medio vi-
sual, reclaman nuevos giros en la medicién espacial y la comunicacién del
espacio. La imagen visual de hoy en dia debe ponerse en armonfa con todo
esto: debe desarrollar un lenguaje del espacio que se ajuste a los nuevos
canones de la experiencia. Este nuevo lenguaje puede permititle — y le per-
mitira- a la sensibilidad humana percibir relaciones - espacio temporales
que nunca antes se reconocieran (p.24). [ Tr. Del A\

Los propostios de esta investigacion también se apoyan y siguen la linea del
trabajo de Joan Costa (1961), quien ha formado parte de éste nimero de teoricos de
vasta trayectoria, que se especializan en el estudio de la imagen y sus nuevos trata-
mientos, a partir de enfoques sociologicos, psicologicos y cognoscitivos. El ha forjado
preceptos como Disefar para la inteligencia, que tiene una relacion estrecha sobre el
estudio del Proceso de visualizacién, analisis de los comportamientos del ojo, Lenguaje
Grafico asi como el contexto de la Semantica y Semidtica de la gréafica.

Escuetamente se revisaron otros teoricos de relevancia para el Lenguaje y la
Cognicion visual, entre ellos Dondis (1924-1984), Jorge Frascara (1939), y dos enfoques
muy recientes, Peter Bonnici (1949-2013) y Maria Acaso (1939). Aunque los tedricos
han empleado sus eméritos esfuerzos en contrarrestar malos habitos entre los genera-
dores de imagenes, no obstante quedan a la deriva, cuando hoy en dia, son contados
los intelectuales del Disefo quienes optan por generar disefo inteligente, mientras que
la mayoria de disenadores, que no lo hacen, deshonran asi sus mismas capacidades
cognoscitivas.

Ahora bien, pese a que desde hace varias décadas las teorias psicolégico-
cognoscitivas que han influido de manera determinante en la produccion de diseno
mexicano y en la ensenanza del Diseno, éstas se usan tal cual fueron pensadas para
otros contextos culturales. No es la poblacién la que debiera adaptarse a las imagenes
realizadas con criterios extranjeros, sino el diseno de éstas deberia responder a las nece-
sidades de una cultura determinada, independientemente del buen aprovechamiento
de una teoria.

Es demandante que los disenadores hagamos énfasis en la reflexién de las
necesidades de comunicacioén visual reales y las necesidades puntuales en cada contex-
to social. Desde la experiencia formativa se perciben ciertas limitaciones metodologicas
que pudieran cuidar las particularidades en los procesos de informacion visual de cada
grupo social destinatario de los disefios, en especial los de nuestra cultura.

Debido a tal razén, el motivo integral de ésta investigacion esta configurado
en Como aprovechar la Teoria: Lenguaje Visual para Disenadores que ofrece Connie
Malamed, basada en la Psicologia Cognoscitiva, como herramienta alternativa y de-



mostrar que es posible adecuarla al contexto mexicano de manera pertinente, para
que pueda ser usada incluso, desde la didactica de la ensenanza de disefio en México.
Connie Malamed, de nacionalidad norteamericana, es disenadora visual y de informa-
cion, ademds también de ser disenadora en e-learning. Cuenta con una maestria en
Diseno Instruccional y Tecnolégico, posee mucha experiencia basta en Arte y Psicologia
Cognoscitiva. Se desempena como consultora de Arte, Comunicacion Visual, e-lear-
ning y media design, en Washington. Su trabajo esta basado sobre todo en entender
la forma en que la gente percibe y procesa informacion, particularmente su esfuerzo se
proyecta con fascinacion sobre la comprension visual (Malamed, 2009).

En su libro Visual Language for Designers expone explicitamente ésta ne-
cesidad ambivalente de partir de principios cognoscitivos para generar graficos
correctamente puntualizados y exitosos. La inquietud de este trabajo, comenzo al leer
a Malamed en el idioma original de su libro, el inglés. Al percibir su teoria como signi-
ficativa para mi actividad como disenadora, decidi que era necesario compartir estos
conocimientos de su propuesta para que fuese del conocimiento de mas disenadores
gue propiamente no tuviesen la oportunidad de leerla en su idioma original. Asi que
opté por traducir su obra y de ahi emprender el ejercicio de reflexionar sobre metodo-
logias extranjeras de diseno y poder aterrizarlas mas congruentemente en el contexto
mexicano. Esta obra, retine perspectivas cognoscitivas que se han planteado con éxito,
para proponer un enfoque contemporaneo sobre el disefio. Malamed (2009) describe
su obra:

Este libro explora la forma en que el cerebro humano procesa la infor-
macién visual. Presenta los medios que accionan las fuerzas de nuestra
arquitectura cognoscitiva y compensar asi sus limitaciones. Propone los
principios para crear graficos que sean comprensibles, memorables e in-
formativos. Examina los unicos medios con los que a través del lenguaje
visual podemos generar un sentido emocional y cognoscitivo (p.10). [ Tr.
Del A/

De ésta forma, Connie Malamed presenta seis principios que promueven la
creacion de comunicacion visual efectiva, basando el proceso creativo del disefio en
las respuestas cognoscitivas del ser humano, a partir de la marcha de la percepcion,
proceso y comprensién de los graficos de las personas.

En la segunda etapa del Capitulo Il del presente trabajo, se sintetizaron y
evaluaron cada uno de los seis Principios de la propuesta que la autora sostiene:

1. Organizacién Perceptual. ¢ COmo organizar los graficos para promover una rapida
percepcion?

N

. Dirigir la mirada. ¢ Cémo dirigir la mirada para que rapidamente capte la informa-
cién esencial?

w

. Reduccion de Realismo. ¢ Cémo usar la taquigrafia grafica para hacer la comunica-
cion eficiente?

4. Hacer concreto lo abstracto. ¢ Como hacer concretas las ideas abstractas?

(5]

. Clarificar la complejidad. ¢ Cdmo expresar la complejidad visual?

<))

. Recdrguelos. ¢ Cémo cargar un grafico de emociones y energia?



Senala Malamed (2009)

Existe una demanda creciente para los graficos llenos de informacién, ma-
yor competencia para la atencién visual de las audiencias, y cada vez mas
los problemas visuales complejos requieren soluciones originales. Existen
requisitos para diseflar para culturas plurales y una necesidad continua para
disefar con las tecnologfas mas actuales ( p.14 )[ Tr. Del A\]

Por éste motivo es de suma importancia que el disenador sea consciente de
su trabajo en paralelo respecto a nuestro proceso de visualizacién, para recuperar datos
fisiolégicos que pueden intervenir de forma apropiada en los proyectos visuales de la
disciplina. Lo enfatiza Costa (2003) Una cosa es el ojo. Otra cosa distinta es la mirada...
El ojo es receptor de sensaciones luminosas. La mirada es activa: busca, escudrifia, exige y
contempla; absorbe informacién emociones y valores (p.15).

El objetivo concreto de ésta investigacion residié en el analisis y adecuacion
de la teoria de Connie Malamed, cotejando que es viable la aplicacion de los seis prin-
cipios del Lenguaje Visual que ella ofrece en la practica del Disefio Grafico Mexicano,
defendiendo la premisa de que la condicion de las adecuaciones culturales sean las
pertinentes, de modo que pueda asi fungir como alternativa teérica para solventar las
deficiencias de la grafica profesional.

Este proceso tiene lugar enteramente en el Capitulo Il de éste trabajo. En la
parte inicial del capitulo se estudiaron las caracteristicas cognitivas del mexicano, con el
fin de conocer los rasgos esenciales del comportamiento psicolégico del mexicano en
general, actitudes que se almacenan en su memoria colectiva y a largo plazo. De ahi se
pudieron deducir varias caracteristicas que el mexicano puede mostrar en su proceso de
informacién visual, conocimiento de suma relevancia para que el disenador comience a
tener un acercamiento mas fino con su espectador mexicano.

Se recomienda que esta seccion sea reflexionada con detenimiento por el
disenador dado que se elabord con el fin de hacer mas consciencia sobre los cambios
en los modos de representacion del entorno social, que compete a la situacion cultural
de los espectadores, asi como su instancia cultural en el tiempo y en el espacio. Factores
estos que determinan la buena ejecucién de los disenos.

Seguido de ello, y con el fin de revisar minuciosamente la teoria de la autora
Norteamericana, primeramente se analizé con detenimiento el contexto metodoldgico
de su teoria. Enseguida se disend un Esquema de Adecuacion y compatibilidad de ésta
metodologia para aplicarla dentro del contexto Mexicano, criterios que surgieron de
un estudio profundo de todos los factores relacionados con los principios propuestos.
Se expusieron también predicciones que pueden comprobarse con el empleo de este
Esquema por parte del disefador en su proceso creativo.

Posteriormente, se puso en practica una prueba de confrontacion que constod
de dos etapas con dos fases cada una. En la primera etapa y su primera fase, se con-
fronto dicho Esquema evaluando cognitivamente un acervo de diseno grafico deficien-
te y en su segunda fase, y como experiencia de campo, ese mismo acervo fue expuesto
a una muestra de espectadores mexicanos, mientras que se computaron, evaluaron y
clasificaron las reacciones de los espectadores respecto a estas imagenes. La segunda
etapa ocurrié de la misma forma en dos fases, sélo que la confrontacion en esta oca-
sion se aplico sobre una muestra de diseno grafico realizado por alumnos en formacion
universitaria.



La necesidad de evaluar las muestras de diseno del nivel formativo, surge a partir de
una inquietud imperante sobre la deteccion de anomalias en los productos que los
estudiantes producen, como actividades académicas requeridas. Resulta ser que tras
la observacion de estos productos dentro del aula, se han revelado problemas tales
como: incesante falta de originalidad, demasiado desgaste técnico y poco contenido
significativo, la grafica es en ciertos casos deficiente, y en otros excesiva. Pareciera
que el disenador olvida principios intelectuales reflexivos y se ocupa de exprimir los
principios técnicos.

El esmero del estudiante entonces, se sigue estancando en el nivel estandar
y la calidad baja, mientras que su desempeno no promueve algo mas alla, mas que el
ejercicio de la convencién. Y a largo plazo, este vicio se va instalando y propicia una
atrofia intelectual que repercute en su desenvolvimiento como profesional.

Esta investigacion se sostiene como una opcién mas, en aras de reivindicar
éstos malos habitos del disenador contemporaneo. Es por éste motivo por el cual se
recurrio, en la ejecucion de dicha confrontacion del Esquema, a la valoracion a par-
tir de métodos cualitativos, cuantitativos, criterios objetivos, éticos y realistas, para la
respectiva evaluacién que se considero pertinente. La finalidad de esta confrontacion
se centrd en mostrar las oportunidades que pueden ofrecer los replanteamientos del
Esquema para producir calidad grafica cognitiva en los disefos, y asi evitar muchos
de los errores que se evidenciaron en los productos de diseio como resultados de la
prueba.

A raiz del analisis de los restultados y reflexion sobre los replanteamientos,
fue necesario proponer los posibles beneficios intelectuales y pedagoégicos por medio
del uso del Esquema de Adecuacién de la Teoria de Connie Malamed aplicables a la
profesién. Asi como la estimacién del ajuste de éste modelo como herramienta alter-
nativa hacia nuestro contexto cultural mexicano.

Entre mejor se halle la preparacion que adquiera el disenador, sus aporta-
ciones enriqueceran de manera auténtica su praxis sobre la disciplina; y al incluir en su
capacitacion una vision multidisciplinaria, su trabajo sera mas acertado. De esa forma,
se fue desarrollando este proyecto. Asi,quedd concluida la Primera parte del presente
trabajo.

La Segunda Parte del mismo, estableciendo de ésta forma el Capitulo IV, se
centré en la demostraciéon practica del propdsito central. Con objeto de notificar la
autenticidad del Esquema de Adecuacion, se desarrolld un proyecto vigente de diseno
grafico de propia autoria, en donde se manifesto la factibilidad y utilidad de la Teoria
del Lenguaje Visual de Connie Malamed acotada al contexto mexicano.

El proyecto gréfico, se ocupd de cubrir las necesidades conceptuales de
Imagen de un Proyecto mercadologico real en desarrollo, cuyo fin es la Creacién de
una Plataforma creativa que gestione la reutilizacion de articulos de segqunda mano,
proyecto denominado “Gangas y mangas”, creado por Nayelly Y. Garzén Martinez,
egresada de la Lic. En Relaciones Comerciales del Instituto Politécnico Nacional. Agra-
deciendo enteramente la oportunidad que se brindo, para sustentar la hipdtesis que se
defiende en ésta tesis, de manera tal que quedaran expuestos los resultados también
con caracter critico interdisciplinario.



El desarrollo del proyecto consistié en :
- Creacion de Identidad Grafica de “Gangas y Mangas”
- Imagen de su Identidad Corporativa: Tarjeta de presentacion, Disefio de Sefalética

- Disefio de Informacidn: Disefio de Infografia de servicio, Disefio de Diagrama de
Proceso

- Disefio de Packaging

Haber estudiado la teoria Cognoscitiva sobre el Diseno, que propone Connie Malamed,
y haber adaptado su enfoque hacia el contexto mexicano, fue una extensa y complica-
da tarea que se eligio y se trabajé muy cuidadosamente, como herramienta y propuesta
de un analisis reflexivo. Y su alcance, aunque no se esperaba, resultd ser en un instru-
mento de adecuacién de teorias en el area del Disefio.

No obstante las aportaciones de éste estudio, no se pretende imponer el
método aqui descrito desacreditando de alguna forma los procesos que hoy dia se sos-
tienen para la encomienda del proceso creativo en el disefo de la comunicacién visual,
sino, todo lo contrario, se manifesta como una alternativa mas, que pueda tomarse en
cuenta en la praxis de nuestra disciplina.

El trabajo aqui expuesto es consecuencia del estimulo personal por buscar
alternativas que apoyen la solucion, de la practica deficiente actual del Diseno Grafico
con anterioridad planteada, bajo el sequimiento de las aportaciones de teéricos, profe-
sores, investigadores y afines, quienes han procurado y han estado a favor de la buena
ejecucion del Diseno y su proceso creativo. Dedicando mi condicion universitaria para
gue ésta investigacion sea util y sirva como beneficio pedagogico e intelectual, puesta a
merced de los encargados de la Ensefanza y Pedagogia en la Escuela, nunca con el fin
de contradecir o sustituir sus métodos.

Sin pretender programar la mente del disenador, este trabajo pretende ser
un instrumento que incremente la sensibilidad y las cualidades creativas del disenador,
para que sus disenos contengan otro nivel de profundidad: el de la dimension cognitivo
visual eficiente. Y asi las decisiones puedan ser mas oportunas y puedan fluir de mejor
manera en lo cotidiano de la experiencia humana.

Como en toda nueva herramienta, considero el hecho de que ésta alternativa
reveld posibles limitaciones en su marcha, que deberan ser corregidas y reformuladas,
sin embargo, esa extension ya no competera al objetivo central de ésta investigacion,
por lo que se dejara el camino abierto para quien decida afinar la senda aqui propuesta
0, en su caso, para refutar lo que aqui fue estipulado.

Finalmente he de mencionar, que este proyecto ha exigido mucho tiempo
y mucho esfuerzo, quizd mucho mas de lo previsto, pero siempre tuve la conviccion
de que algun dia saldria a la luz de manera afortunada (para aportar los aprendizajes
aqui contenidos para la disciplina). Todo lo aqui descrito y desarrollado se realizé con el
propdsito de borrar las barreras que la mayoria de las veces nos imponemos como di-
senadores. Invito a los disenadores a aventurarse por aquéllas conexiones afortunadas
entre otras disciplinas y la nuestra, porque estoy segura que asi (como este presente
trabajo), se pueden formular opciones interesantisimas que expandan enormemente
la potencia de la comunicacion visual, por ejemplo, con un marco teorico disciplinario
solido y para el bien comun.









Preambulo general

La figura de Hannes Meyer (1889-1954) tiene mencién importante en el presente tra-
bajo, arquitecto suizo quien se incorporé a la Bauhaus en 1927 y ocup6 el puesto de
director de 1928 a 1930, sustituyendo a Walter Gropius, organizoé la Bauhaus en cua-
tro departamentos: Arquitectura, Publicidad, Produccion y Tejidos. Ademas de realizar
importantes trabajos designados en el area en la que era especialista bajo el sello de la
Bauhaus, y posteriormente a su salida, a causa de diferencias politicas, siguié forman-
do parte de obras arquitectonicas especiales, (desde luego siguio impartiendo clases);
en 1939 llega a México a establecerse como profesor en el Instituto Politécnico Nacio-
nal en la Escuela Superior de Ingenieria y Arquitectura (ESIA) hasta 1941, solo como
referencia de las multiples actividades de las que formé parte y dirigio en su estancia en
Meéxico. La relevancia de su nombre radica al prestar atencion a la ideologia que forjo,
porque fue pionero en impulsar el aval de que los principios y procesos del Disefo se
remitieran a bases objetivas y tedricas, con el objetivo de integrar la ciencia, como otra
forma de conocimiento, en el Diseno y asi ir proyectando una disciplina mas sélida.

Esta ideologia fue conformandose de manera integral desde entonces hasta
nuestros dias, de manera tal, que hoy se admite ampliamente que cobré autoridad la
idea de que el disefio requiere del auxilio de la ciencia (Vilchis, 1998, p.42). Se define a la
ciencia como un conjunto de conocimientos, [6gicamente unidos para explicar determina-
dos fenémenos (Meneses, 1967, p.9).

Bajo este esquema es que en esta ocasion se precisa del auxilio de la Psico-
logia Cognitiva, para darle claridad y entendimiento al Proceso de Informacién Visual,
matiz central del planteamiento de esta investigacion. Y para sentar de mejor forma el
panorama de este proceso, es necesario hacer una exploracion sobre la forma en que
la Psicologia lo ha concebido. Una rapida revisién historica de la Psicologia es necesaria
aqui, para profundizar en los fundamentos mas bdasicos, y para que posteriormente
se pueda facilitar la comprensién del Proceso de Informacién Visual en la concepcion
actual, asi como la manera en que el estudio de éste se ha conformado como tal a lo
largo del tiempo.

La Psicologia Moderna reconocida hoy como ciencia de alcances multiples
posee un historial complejo que durante el transcurso de los siglos ha ido transforman-
dose, hasta llegar a consentir lo que hoy conocemos como su estructura fundamental.
Su progreso hasta convertirse en ciencia, conocié muy variados enfoques que le per-
mitieron ir moldeando sus perspectivas e ir enrigueciéndose de manera continua.

Las diferentes escuelas que se fueron conformando mediante las necesida-
des que iba imponiendo el desarrollo de la disciplina, han dejado un legado de grandes
aportaciones, porque han sido complementarias entre si, y todas tienen una importan-
cia vital aplicable para variadas circunstancias, pero sobre todo son el predmbulo pro-
fundo que ha dado paso a la Psicologia Moderna que se conoce hoy en dia.

Una definicién absoluta sobre la Psicologia no se puede afirmar. Esto es
precisamente por sus origenes tan diversos que fueron satisfaciendo a la disciplina, asi
como también a sus diferentes perspectivas. Etimolégicamente la palabra psicologia
significa “ciencia de la mente o del alma”, pero justamente cada uno de estos térmi-
nos tiene alcances indefinidos. Es por ello que no hay definicién Unica gracias a la gran
extension del estudio de ésta ciencia.

Como definicion de Psicologia se puede entender el estudio de las facultades
espirituales del alma, en si misma y en las condiciones inmediatas de su ejercicio, [...] es el



estudio de la experiencia mental y de los fundamentos Ultimos donde descansa ésta expe-
riencia, [...] estudio cientifico y total de las vivencias o estados animicos del hombre (Var-
gas, 1973,p. 54).

Por tanto, la Psicologia es la ciencia que estudia los fenomenos psiquicos,
en cuanto a su formacion, su desarrollo y sus contenidos. El concepto de fenémeno
se refiere a las propiedades y elementos esenciales, asi como leyes de los objetos. Los
fenémenos pueden ser fisicos o psiquicos. Los primeros son aquéllos que existen en la
realidad, independientemente de que uno se percate o no de su existencia. Los feno-
menos psiquicos son los diferentes estados, hechos o acontecimientos que tienen lugar
en nuestra mente, por lo que son propios de cada individuo, tienen existencia subjetiva
porque captan de modo imperfecto los fenomenos fisicos cuya existencia es objetiva.

Los fenomenos psiquicos se clasifican en: 1) fenomenos intelectuales, que se
refieren a los fenomenos propios de nuestro conocimiento,y son las sensaciones, per-
cepciones, imaginacion, la memoria, raciocinio, pensamiento; 2) fenomenos afectivos,
estados sentimentales del sujeto que son consecuencia del conocimiento, placer, dolor,
amor, agrado; 3) fendmenos volitivos, referidos a las intenciones o impulsos del sujeto,
constituyen la vida volitiva o intencional, sean estos, voluntad, deseos e impulsos.

Antes del siglo XIX predominé una tradicion filoséfica sobre la disciplina de la
Psicologia. El objeto de ésta tradicion trataba desde entonces de sistematizar el cono-
cimiento del hombre a partir de su naturaleza humana haciendo hincapié en el hecho
de que éste principio siempre ha sido y es la raiz basica de la Filosofia; actividad que
en aquél entonces se acund como Psicologia Empirica, misma que estaba conformada
por principios ajenos a razones cientificas. Conforme el paso del tiempo, ésta etapa de
la Psicologia se encontraba asociada a la denominada Psicologia clasica o Psicologia
Filosofica, ésta ultima alojada en el Pensamiento Griego Socratico: Socrates (468-399
a. C.), Platon (429-347 a. C.), Aristoteles (384-322 a. C), éste ultimo cuya trascendencia
de su obra De Anima o Peri Psyche (sobre el alma), es considerado el primer tratado
de psicologia. Fue sucedida ésta fase por la Filosofia Patristica por parte del filésofo y
tedlogo San Agustin (354-430), para luego dar lugar, en la Edad Media, a la Filosofia
Escolastica o Filosofia Cristiana a cargo de su exponente mas importante, Santo Tomas
de Aquino (1227-1274). Durante los siglos XV-XVI, periodo Renacentista, se promueve
la Independizacion de la Psicologia de la Filosofia, a través de representantes como
Descartes (1596-1650), que objetaban por explicaciones racionales sobre hechos ob-
servables; F. Bacon (1511-1606) también se sumé a la tarea de hacer de la psicologia
una ciencia individual.

La premisa principal de Descartes se basa en la aceptacion de ideas sélo si
estan justificadas por el razonamiento, Bacon bajo los mismos principios propone el
método inductivo, en el cual por medio de la observacion se formulan leyes generales.
Sucedieron a los renacentistas, los Enciclopedistas franceses en los siglos XVII 'y XVIII,
periodo en el cual se puede localizar el origen de la Psicologia cientifica o experimental,
porque se le dio continuidad al hecho de racionalizar la naturaleza de las cosas; muy
en particular por el Filésofo prusiano llustrado, Immanuel Kant (1724- 1804) quien va a
revolucionar el dominio de la psicologia. A su vez Kant fue profesor de Auguste Comte
(1798-1857), quien formulé el Positivismo, modo de pensamiento en donde sélo se
aceptan las verdades por medio de la demostracion cientifica. El Positivismo buscaba
explicar los fenémenos psiquicos (emociones, pensamientos, sentimientos, etc.) me-
diante formulas exactas. Este tipo de concepcion prepard el camino para la Psicologia
cientifica o también denominada Positivista.



En el siglo XIX se conforma la Fisiologia Experimental, la cual dio origen a la Psicofisica.
Gustav Fechner (1860) es considerado el padre de la Psicofisica, precursora de la Psi-
cologia Experimental, considerada ciencia particular a partir de 1879, con la Fundacién
del Primer Laboratorio de Psicologia por parte Wilhem Wundt. A él y sus discipulos
se les conoce como Estructuralistas, enfocaron su estudio sobre la experiencia cons-
ciente, sostenian que los estados mentales forman la estructura de la conciencia. Se-
gun Wundt ... la tarea de la Psicologia consistia en el estudio de los contenidos mentales
(sensaciones, sentimientos, e imdgenes) mediante la introspeccion y la experimentacién
(Alonso G., 2007, p. 9).

A esta escuela sucedieron los funcionalistas, cuyos principales representan-
tes fueron William James y Jhon Dewey, centraron su enfoque en precisar la forma
en que la mente rige el comportamiento, estudiando la conducta y adaptacion del
hombre a su medio. Mientras el funcionalismo crecia en Estados Unidos, surgié en
Europa el Psicoandlisis a cargo de Sigmund Freud quien manifestd la existencia de
procesos mentales inconscientes, influencia que determinaba la conducta de los indi-
viduos, pero no era basta para explicar los problemas del aprendizaje y capacidades
humanas. Prosiguieron entonces los Conductistas de la mano de E.L. Thorndike y Jhon
B. Watson, cuyo estudio se definia a través de lo que llamaron conducta manifiesta o
directamente observable considerando la importancia del sistema estimulo-respuesta.
En contraposicion de éstas propuestas, donde se concebian los elementos aislados,
surge la Gestalt, fundada por Max Wetheimer en 1912, cuya concepcion era estudiar
Estructuras de Conducta o de experiencias, bajo el principio de que toda conducta o
experiencia es mas que la suma de sus partes y muy distinta a ésta ultima.



1. Antecedentes y actualidad sobre
procesos cognoscitivos del ser humano

La complejidad del estudio del comportamiento humano hace que la Psicologia se sub-
divida en campos de estudio de acuerdo a la actividad especifica de andlisis que se
encuentran concatenadas entre si. Por ejemplo, la dimension bioldgica de la conducta,
y funcionamiento del organismo respecto a ésta, es objeto de estudio de la Psicologia
Fisioldgica, pero en paralelo el comportamiento humano tiene influencias del tipo cul-
tural, familiar, comunal, etc., factores que son objeto de analisis de la Psicologia Social.
Sin embargo, el interés puede dirigirse hacia los procesos psicoldgicos del ser humano,
es decir, los procesos de informacion mentales, centro de disertacién de la Psicologia
Cognitiva; por mencionar sélo algunas de las ramas de la disciplina psicologica.

Las aportaciones basicas de la recién conformada Psicologia Cognitiva [por
tratarse de una rama de la psicologia que se fue conformando a mediados del siglo
XXy que sigue en transicién por sus prospectivas] son las que se estudiaran aqui, por
lo que es conveniente hacer una breve revisién de sus antecedentes con el objeto de
propiciar un ambiente mas comodo, al no dejar pasar por alto la forma en que se ha
consolidado, momentos histéricos que han propiciado las raices de su estudio, de ahi
la trascendencia de sus historiales, ademas de conocer la importancia del origen de su
terminologia general utilizada. Para facilitar su comprension se comenzara por revisar
de donde provienen las concepciones de ésta disciplina.

La conducta humana esta unida a la sensibilidad, término que se refiere a
la accion del medio ambiente sobre un organismo. Asi mismo la conducta humana es
intervenida por la conciencia (del /atin conscire, saber, conocer), la cual es un estado de
la mente humana, y se origina en la sensibilidad. La sensibilidad da origen también a
las sensaciones, mismas que son estados de conciencia. Conciencia es sinénimo de co-
nocimiento, el cual puede dividirse en conocimiento sensible (imagenesy sensaciones)
propio que nos permite adquirir un sentido del medio ambiente que nos rodea y esta
presente tanto en animales (irracionales), como en el hombre (racional), éste tipo de
conocimiento en el ser humano puede llegar a convertirse en conocimiento intelectual
(ideas).

Puesto que la conciencia es un estado mental, se ha registrado desde los
tiempos de los griegos, la escuela tradicional (2. Prednmbulo General) el interés por la vida
mental del hombre. Las denominadas nociones mentalistas principalmente de la mano
de Aristoteles (384-322 a. C), pueden reconocerse como antecedentes primeros sobre
el estudio de las facultades y fenémenos de la conciencia.

Operaciones de la Vida
intelectual o cuperior

Entendida la sensibilidad como la
capacidad de ciertos seres de darse
cuenta de la accion del mundo externo
sobre su organismo y de reaccionar,
ante éste ultimo, por movimientos

apropiados

(Vargas, 1973, p.130).

Aristételes clasifico dos vertientes de las
operaciones de la vida: Vida sensitiva o
inferior, y vida intelectual o superior.



La Psicologia Cognitiva se conforma como la extension de las antiguas nociones men-
talistas. Centrando su estudio sobre los fendomenos de la mente humana para deter-
minar los agentes causales del comportamiento del individuo. A la actividad mental,
se le denomina cognicion. Entonces, la mente actla como sistema cognitivo, porque
todos sus componentes interactUan en una interdependencia, a través de un leguaje
de procesamiento de informacion.

Emerge ésta disciplina a partir de factores histéricos, sociales, asi como la
crisis del paradigma dominante del Conductismo. Grosso modo, un paradigma es una
<<matriz disciplinaria>>... que incluye desde creencias y preconcepciones, hasta prescrip-
ciones adoptadas por la comunidad cientifica (tipos de problemas que se deben plantear,
instrumentacién, modelos tedricos, aplicaciones) (Kuhn, czz. pos. De Vega, 1984, p.2). La
crisis del conductismo empez6 a tener lugar dado que su estudio de Procesos Mentales
era limitado, por lo que resultaba insuficiente interpretar el comportamiento humano
complejo. Ademas, los conductistas interpretaron inadecuadamente el Evolucionismo,
puesto que la aplicacion de modelos de comportamiento animal se hacia general so-
bre los humanos también. A ésta operacion por parte de los conductistas también se
sumo el hecho de haber adoptado el Positivismo Logico ( postura filoséfica en la cual se
concebia la reduccion de fenédmenos a formulas y lenguaje matematico) (v Predmibulo
General ), dado que éstos postulados fueron rechazados por la siguiente generacion de
filosofos, a causa de ello, fue perdiendo validez el Conductismo.

El surgimiento del nuevo paradigma de la Psicologia Cognitiva, se dio tam-
bién gracias al influjo de otras disciplinas, y se fue construyendo a partir de analogias
funcionales entre los aportes de éstas y la mente humana. Entendiendo por analogia
un sistema comun de relaciones: la analogia es un proceso algoritmico para encontrar co-
rrespondencias entre estructuras complejas, que implican relaciones entre objetos y nexos
causales entre las relaciones ( Hernandez, 2005, p. 132).

En 1948, Claude E. Shannon formula la Teoria de la Comunicacion, la cual
por medio de un lenguaje matematico explica la transmisién de informacion a través
de un canal, siendo éste canal un sustrato fisico, que actua como dispositivo pasivo de
entrada y salida de informacion. Se proponia una analogia con la mente humana como
canal, sin embargo, ésta similitud resulta ser imperfecta puesto que la mente humana
no funciona como dispositivo pasivo, sin todo lo contrario, es un dispositivo activo de
procesamiento de informacion. Otro momento contundente para la conformacion de
la Psicologia Cognitiva se localiza a finales de la Segunda Guerra Mundial con la revo-
lucién tecnologica electrénica. En 1948, Norbert Weiner acufa el término Cibernética,
referido a los sistemas de control, lo que permitié construir los ordenadores digitales
como sistemas de procesamiento de informacion, enfocando ésta analogia sobre la
mente humana. [La cibernética desarroll6 sistemas informaticos capaces de procesar gran-
des cantidades de datos en intervalos de tiempo cortos]. Aunado a ello, la revolucion tec-
nologica de aquél entonces reveld problemas pragmaticos respecto a la construccion
de maquinas y armas para la guerra, por lo que surge la iniciativa de comprender el
Sistema Hombre-Maquina que facilitaria las operaciones, al tener en cuenta los proce-
sos psiquicos del factor humano. Posteriormente, en 1985, Noam Chomsky, padre de
la Psicolinguistica ofrece un modelo denominado Modelo de competencia gramatical,
gue puede estructurar las directrices de un idioma y estudiar los fenomenos linguis-
ticos, a partir de reglas generativas y reglas transformacionales, donde el locutor de
éstas reglas al momento de articularlas, presenta una dependencia de variables psi-
colégicas tales como los estados mentales, la atencién, la memoria, e intenciones; a



partir de ello la psicolinguistica le permite a la Psicologia Cognitiva tener constantes
epistemologicas’, ademas de ir validando sus fundamentos cientificos (De Vega,1984).

Radica su importancia vital el desarrollo del lenguaje, puesto que a través
del mismo se expresan los objetos de conocimiento (palabras, proposiciones), lo que
le permite al conocimiento ser tangible. Estas influencias trascendentales originaron el
desarrollo de la Psicologia Cognitiva propiciando una interconexiéon entre si, ademas
de que conforme el transcurso del tiempo, tuvieron su periodo de validez hasta que
la misma disciplina se reconstruyé a partir de lo que ya no encajaba transformando el
sentido de estos postulados.

Esta revolucion cognitiva produjo una nueva concepcién de la actividad men-
tal, tomando de base el lenguaje de las ciencias de los ordenadores digitales, para
explicar la complejidad del sistema cognitivo humano. La analogia funcional Mente-Or-
denador tiene su raiz desde Alan Turing (1937) quien describidé una Maquina hipotética
Universal que serfa capaz de programar unidades de cémputo (antecedente directo del
desarrollo del ordenador). La cibernética se encargé de desarrollar sistemas informdticos
capaces de procesar grandes cantidades de datos en poco tiempo y con un maximo de efi-
ciencia ( Restrepo, 2009, p.65).

Los ordenadores permitieron a los investigadores estudiar mas objetivamente
los mecanismos internos que dan origen al comportamiento humano. Tanto la Mente
como el ordenador son sistemas de proposito general, es decir, ambos codifican infor-
macion mediante simbolos, o la operan mediante representaciones internas, o en otras
palabras, su analogia funcional consiste en que ambos son sistemas de procesamiento
de informacion. La unidad basica de los ordenadores es un circuito, mientras que la
unidad basica del funcionamiento mental se encuentra en el sistema nervioso y es la
neurona. El trabajo fundacional que constituyo la fulminante emergencia del nuevo para-
digma en la psicologia fue el desarrollado por Miller, Galanter y Pribram [George A. Miller,
Eugene Galanter, Karl H. Pribram] [...] La implicacién que tuvo la publicacion de Plans and
the structure of behavior,...expone por primera vez la analogia entre la mente y el ordena-
dor (Restrepo, op. cit. p.62).

Ahora bien, un hecho importante y trascendente dentro de las ciencias del
ordenador es el desarrollo de los Diagramas de Flujo, representaciones mediante las
cuales se revelan operaciones basicas y secuencias de operaciones, asi como algoritmos
de solucion. Estos diagramas han tenido trascendencia tal para la Psicologia Cognitiva,
gue mediante ellos se ha expuesto la descripcién de procesos de informacién complejos
de la mente humana, y han fungido como herramienta excelente para este fin.

1. En éste sentido, entiéndase las bases que validaron el surgimiento de la Psicologia Cognitiva.
La disciplina de la Epistemologia (del griego episteme, ciencia) es la Teoria del conocimiento. Doctrina
acerca del Origen de las ideas, la estructura y la validez del conocimiento (Xirau, 1964, p.531).



1. Ejemplo de Diagrama de Flujo de
un Algoritmo de Ordenador (A), y de
un modelo cognitivo (B).

La Psicologia Cognitiva se ha apoyado desde entonces en el lenguaje de los ordenado-
res como instrumento de observacion sistematica para el andlisis de la actividad men-
tal, sin embargo, la terminologia y concepciones de las ciencias del ordenador fueron
provocando cierta rigidez conforme el progreso de la Psicologia Cognitiva, porque la
madurez de la disciplina detect¢ el hecho que de seguir bajo el mismo esquema tal
cual habia sido concebida para el ordenador, no era correcto, dado que en los sistemas
de computo no hay interacciones psicolégicas. Por ello, la Psicologia Cognitiva le ha
dado su medida madura a la conexién interdisciplinaria con las ciencias del ordenador.

Cabe recalcar aqui que el progreso de éstos dos inmensos campos han ido
de forma reciproca, puestos que los principios de la Psicologia cognitiva también han
sido empleados por los dogmas del ordenador, de manera tal que las complejas pro-
puestas tratan de imitar la actividad mental humana.

A partir de principios cognitivos y su aterrizaje sobre las tecnologias del siglo
XXI, ha surgido lo que se conoce como Ciencia Cognitiva, cuya primicia es optar por
una teoria unificada de Procesamiento de informaciéon para todos los sistemas (tarea
gue aun se encuentra en los cimientos...) y que pretende una meta tremenda que no
sabemos hasta donde comprenda su alcance. Un ejemplo de esta ciencia Cognitiva es
la denominada Inteligencia Artificial (serie de programaciones légico- matematico sin
frecuencia de error, inmerso en la tecnologia) que podemos contemplar por ejemplo
cuando un humano juega ajedrez contra una computadora, sin embargo, los mecanis-
mos de ésta son distintos de sobremanera a los instintos de una persona, por lo que el
alcance de este tipo de inteligencia, a pesar de sus grandiosos avances, aun se encuen-
tra muy limitado con respecto a los maravillosos alcances de la mente humana. Dentro
del mismo eje de la Inteligencia Artificial, se encuentra la tecnologia de la Simulacion,
en la cual se ha pretendido emular comportamientos humanos, y que tengan fallas
caracteristicas como las propias humanas, un ejemplo de ello, los robots que cuentan
con lenguajes humanos de comunicacién, pero al igual que su paralela Inteligencia
Artificial, ésta ultima tiene muchas limitantes. Siendo estos modelos expresion sobre
cémo han influido los avances del conocimiento cognitivo respecto al crecimiento de
areas conjuntas.

La tarea de la Psicologia Cognitiva comprende dos niveles de analisis de estu-
dio en torno a los procesos cognoscitivos del ser humano. Uno de ellos es el nivel fisico



de analisis, el cual comprende el tratado de la estructura fisica de los componentes del
sistema cognitivo humano, por ejemplo: la bioquimica y la fisiologia cerebral, éste nivel
de examen fisico es objeto de estudio de la Psicofisica (. Predmbulo General), y sujeto
a éste se halla el nivel funcional de anélisis, que corresponde al enfoque del proceso
de informacién de la mente humana: almacenamiento, manejo y trasformacion de la
informacién, objeto crucial de la Psicologia Cognitiva. Estos dos niveles aportan analisis
igualmente validos, ninguno puede reemplazarse por el otro, se refuerzan, pero no son
intercambiables, y ninguno puede prescindir del otro. A partir de las caracteristicas de
un nivel se puede tener conocimiento del otro, y viceversa (Smith, Kosslyn, 2008).

Los diversos niveles de analisis tienen por objeto explicar la realidad desde su
perspectiva, de manera tal que sean comprendidos los fenémenos en su totalidad, y
lograr asf una validacion epistemoloégica.

Existen varios niveles de analisis de la realidad, correspondientes a las
distintas disciplinas de la matriz de la ciencia. En cada nivel emergen fe-
némenos especificos que no pueden deducirse del nivel de analisis inferior
[...] por ejemplo, los fenémenos propios de la quimica no son reductibles
a la fisica atémica, ni los de la filogénesis de las especies a la genética, ni los

de la sociologifa a los de psicologfa (De Vega, 1984, p. 8).

La intencion de la Psicologia Cognitiva o Cognoscitiva radica en estudiar los productos
neuronales en un plano superior y mas alto de estudio.

1.1 Fundamentos de Psicologia
Cognitiva

Los procesos de la actividad mental estan sujetos a los principios de la Psicologia Cog-
nitiva. Proceso es una transformacion de la informacidn que se atiene a principios bien defi-
nidos para producir un resultado especifico cuando se trata de una entrada de informacion
determinada (Smith, Kosslyn, gp. ¢it., p.12). Los psicélogos cognitivos encauzan sus es-
fuerzos sobre precisar como es que se lleva a cabo la representacion de la informacién
en nuestra actividad mental. El plano cognoscitivo de andlisis es una especificacién abs-
tracta de los hechos que tienen lugar en el plano neuronal (Best, 1986,p.9), es decir, la
Psicologia Cognitiva describe los hechos neuronales a partir de términos abstractos:
“decidir”, “atender”, “recuperar”, “almacenar”, etc., (“abstracto” por el hecho de
gue éstos términos no tienen una relaciéon a la actividad neuronal). Es importante re-
conocer aqui que, como vimos en el apartado anterior, sobre los diferentes niveles de
analisis de los fenédmenos mentales se debe hacer hincapié en que distinto al plano
psicofisico de los procesos neuronales asi como el plano cognoscitivo de los mismos, se
debe distinguir entonces el plano mental, o en otras palabras el nivel mental.

Los hechos cognoscitivos se basan en los hechos neuronales, de la misma
forma que los hechos neuronales se proyectan en la dimensién cognoscitiva. Sin em-
bargo, aunque los hechos mentales también tienen su base en los procesos neuronales,
no todos los procesos cognoscitivos son hechos mentales, esto es porque no siempre
estamos conscientes de nuestra realidad cognoscitiva, en otras palabras los procesos
mentales son aquéllas actividades cognoscitivas que hacemos de forma consciente de
manera tal que trascienden al nivel mental, por ejemplo: recordar algun acontecimien-
to, o resolver algun examen matematico, etc., en términos mas sencillos: ... mente (hu-
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Plano mental de analisis

Plano cognoscitivo de analisis

Plano neuronal de anélisis

2. En el siguiente esquema se
muestra la relaciéon que existe en-
tre los anélisis del comportamiento

mental.

mana) es la forma que tiene la naturaleza de decirle que su cerebro humano funciona (Best,
op. ¢it.,p.8). Por lo tanto, el nivel mental corresponde a la conciencia o al estado de
alerta. Mientras que los demas procesos de actividad cognoscitiva siguen realizandose
de manera inconsciente, es decir sigue habiendo cognicién.

Partamos por definir una serie de términos que emplea ésta disciplina, que
es necesario conocer con el fin de ir comprendiendo su significado en el momento en
que se aplique.

A la entrada de cualquier tipo de informaciéon proveniente del mundo exte-
rior se le denomina input, y esta asociado a un proceso denominado output, que se
refiere a una tarea especifica resultado de la informacién de entrada ya procesada.
Ahora bien, una representacion mental es un tipo de representacion que conlleva un
significado dentro de un sistema de procesamiento que hace uso de ellas para tareas
especificas. [Para poder entender lo que es una representacion mental empecemos por com-
prender bien la raiz de la palabra representacion, que se refiere a aquél ente fisico compuesto
por un formato, que es el modo de transferencia de informacion, y un significado, con criterios
que actuan bajo un cierto sistema. Como tal las representaciones involucran procesos en si
mismas]. Por tanto, un sistema de procesamiento es el conjunto de operaciones aso-
ciadas que emplean y producen representaciones para generar una tarea especifica.
Asi las actividades complejas tendran lugar mediante conjuntos de procesos asociados
ente si, no pueden trabajar de manera aislada.

Los procesos correspondientes de la actividad mental comprenden linea-
mientos que de forma organizada daran paso a la tarea que se requiera, a esto se le
denomina algoritmo, andlogamente puede ser como una receta que se debe seguir
para lograr un acometido, es decir, programaciones. El conjunto de algoritmos pueden
actuar de dos formas: de manera serial, esto es, algoritmos en serie, en donde existe
una dependencia entre la etapa proximay la precedente; y de manera en paralelo, esto
es, algoritmos en paralelo, en donde las operaciones se realizan al mismo tiempo. Un
algoritmo involucrado en algun proceso mental actua en estas dos formas de opera-
cion, mediante el empleo y creacion de representaciones que la tarea demande (Smith,
Kosslyn, op.cit.).

Sin embargo, existe un proceso de reduccion en la entrada de datos que son
captados, porque no toda la energia fisica conlleva informacion (dependiendo de los
intereses y circunstancias de la naturaleza del ser humano), por tanto no es necesaria
su transformacién, es decir se descartan datos. Con lo cual se puede afirmar que Aun-
que los sentidos del hombre son notoriamente restringidos y presentan una vision estrecha
del universo, el humano puede percatarse de cualquier fendmeno fisico donde intervengan
materia y energia... (Serrano, 1996, p.88).

Enseguida estos datos pasan por el proceso de elaboracion, que consiste
en vincular ésta informacion entrante y relacionarla por medio de representaciones,
proceso que a diferencia de la reduccién, se conforma por la adicion de elementos. La
elaboracion establece para la representacion un contexto de representaciones tempo-
rales o permanentes de tal forma que se pueda identificar la nueva representacion
generada. Estas nuevas elaboraciones dan lugar a la comprensién y a lo que se reme-
morara [Procesos que se describiran en apartado 1.1.4]. Entre mas elaboracion, mayor
comprension.

Si tenemos la intencion de evocar cémo era nuestra primera escuela (el con-
tenido intencional), empiezan a trabajar los mecanismos mentales de manera que se
procesa la informacioén solicitada, por medio de representaciones, para que enseguida



se manifieste la representacion tal, extraida en forma de imagen mental que posee-
mos sobre nuestra primera escuela.

En cuanto al conocimiento, los psicélogos cognitivos emplean dos térmi-
nos para explicarlo: el conocimiento declarativo y el conocimiento procedimental. El
primero se refiere a toda aquella informacion objetiva que es estatica e inmutable,
gue puede ser organizada y por tanto puede describirse (“saber qué”); el sequndo se
refiere a los conocimientos que permiten el adiestramiento de habilidades y a diferen-
cia del primero éste no es estatico sino dinamico. Sin embargo, es un conocimiento
gue no podemos organizar de forma precisa ni tampoco describirlo con certeza, es
un conocimiento que se manifiesta a través de la demostracion mas que de la expli-
cacién, porque son conocimientos de los procedimientos para alcanzar un objetivo
("saber como”) (Best, gp. cit.). Ejemplos de conocimiento declarativo son: conocer que
el 16 de Septiembre se celebra la independencia de México, o que Sor Juana Inés de
la Cruz es una de las figuras mas representativas en literatura de nuestro pais, ambos
ejemplos son datos que no cambiaran con el paso del tiempo; por otra parte ejemplos
de conocimientos procedimental son: el hecho de jugar futbol o patinar sobre hielo,
conocimientos que conforme el pasa el tiempo pueden mejorar o declinar segun su
practica.

Ahora bien, en Psicologia Cognitiva se reconoce ademas otra categorizacion
respecto al conocimiento. Aquél conocimiento que poseemos los individuos sobre
informacién en general sobre los conceptos y sus términos respectivos se le conoce
como conocimiento semantico o memoria semantica. En cuanto al conocimiento que
posee cada persona de acuerdo a su experiencia individual vinculadas a su tiempo y
forma respectivas, se le denomina conocimiento episédico o memoria episodica. .

En suma a todo esto, se puede concluir que en la Piscologia Cognitiva las
representaciones internas se convierten en representaciones mentales las cuales son
un estado fisico, compuestas por un formato fisico y un significante, e intervienen
en un sistema de procesamiento de informacién, en el cual entran datos de informa-
cion, (input) que son procesados mediante dichas representaciones, almacenados y
transformados con la finalidad de asociarles una tarea especifica (output), para que
enseguida surja una nueva representacion conjunta y se convierta en conocimiento, o
que se extraiga una representacion que ya permanezca en el sistema cognoscitivo del
individuo, y que forme parte ya de su conocimiento.

Grosso Modo, estos conceptos que acabamos de definir son fundamentos
esenciales para la comprension de los procesos cognoscitivos. Por tanto nos queda
resumir los factores fundamentales que la Psicologia Cognoscitiva estudia: la forma
en la que opera la Memoria, (caracteristicas sobre su capacidad de almacenamiento
y recuperacion), La Sensopercepcion (sensacion-percepcion), la Atencion (focalizada,
selectiva y compartida), el Aprendizaje (formas de aprender y discapacidades para
ello), el Pensamiento, el Razonamiento, el Lenguaje, la Solucion de Problemas, Forma-
cion de conceptos, Categorizacion, éstas por mencionar las areas de estudio genera-
les, tomando en cuenta el hecho de que cada estudio comprende divisiones propias
y asi subsecuentemente. La complejidad de los procesos mentales, permiten que la
Psicologia Cognitiva se subdivida en ramas subsiguientes: Psicologia de la Percepcion,
Psicologia del Aprendizaje, Psicologia del Pensamiento.

1

La mente es un mecanismo
computacional que funcio-
na con programaciones
(algoritmos) [...] es un sis-
tema simbdlico, es decir,
un sistema de representa-
ciones que alude a un con-

tenido intencional

(Osmar, Brunetti, 2008,
p.64)

Conforme estos aspectos,
se puede concretar que el
conocimiento dentro de
las dimensiones donde se
estudie es una consecuen-
cia de la integracion suce-
siva de la informacion poco
a poco adquirida, en una
red significativa que la co-
necta con el conocimiento

precedente

(Hernandez, 2005, p.17)
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1.2 Teorias clasicas y exponentes mas
Importantes

Las bases fundamentales que ofreci¢ desde un principio la Psicologia Cognitiva fueron
tomando forma mediante las teorias que se irian completandose unas a otras conforme
su trascendencia. A partir de la década de los 50 hasta hoy dia se han ido estableciendo
las aportaciones mas importantes que han dado lugar a basto conocimiento sobre el
estudio de la actividad mental. Mencionaremos sélo los exponentes mas influyentes
que han forjado el horizonte de la disciplina.

En 1958, el psicologo inglés Donald Broadbent (1926-1996) postuld su libro
Perception and Comunication, en donde su Teoria del Procesamiento de Informacion
esta basada en las caracteristicas de la atencion, y defendio que existian tres almacena-
mientos de la memoria (storages), sede del Proceso de Informacion, en el cual se ejecu-
taban inputs y outputs en un proceso en serie que estaba coordinado por la atencion.
En paralelo a ésta gran aportacion el Dr.George. A Miller, quien revolucionaria a grande
escala el estudio de la mente, en 1956 publicé su investigacion El mdgico nimero siete
mds o menos dos: algunos limites de nuestra capacidad para procesar informacion, en el
cual también manifiesta que existen sistemas moderados de almacenamiento de la
memoria, y su descubrimiento radical consistiria en que uno de éstos sistemas (que co-
rresponderia posteriormente al nombre de memoria a corto plazo) tiene una capacidad
limitada para el proceso de entrada de informacion, por lo que el ser humano cuando
se enfrenta a datos desconocidos sélo puede memorizar aproximadamente entre cinco
y nueve cosas nuevas, “es decir, siete”, siempre y cuando, éstas contengan un signifi-
cado completo.

Otra de las grandes aportaciones de Miller tuvo lugar en 1960, cuando en
conjunto con Eugene Galanter y Karl H. Pribram publicaron Plan y Estructura de la Con-
ducta [titulo en Espanol], magistralmente reconocido por el aporte tan avanzado que
marcaria, entre otras cosas, la pauta de la Psicologia Cognitiva. El trabajo fundacional
que constituyd la fulminante emergencia del nuevo paradigma en la psicologia fue el desa-
rrollado por Miller, Galanter y Pribram [...] La implicacion que tuvo la publicacion de Plans
and the structure of behavior,... expone por primera vez la analogia entre la mente y el
ordenador (Restrepo, 2009, p.62). En el cual se concibe que los procesos psicolégicos
operan bajo el principio de la transformacion de la informacion asociada y dirigida hacia
la proyecciéon de una meta (de ahi el empleo del término “plan”).

En 1967, Ulric Neisser (1928-2012), considerado como una de las figuras
maximas en Psicologia Cognitiva, publico su obra ya clasica Cognitive Psychology en la
cual manifiesta que la cognicién empieza con la entrada de informacion en los sentidos,
nuestros 6rganos sensitivos captan la energia fisica del mundo externo que se transfor-
ma en nuestro sistema neuronal y cognitivo, pero no se conservan todos los aspectos
del mundo externo, existe una reduccién. Neisser, enfatiza la capacidad de nuestro
sistema cognoscitivo sobre el almacenamiento y recuperacion de informacion. Concibe
la cognicion con un valor funcional, es decir, que gracias a ésta se pueden lograr ob-
jetivos, que de otro modo, no podrian lograrse de manera facil. Define a la cognicion
como un conjunto de procesos que producen acontecimientos. En éste tratado, Neisser
sintetiza las variadas ideas que se habian diseminado en otras areas de estudio.

Conforme las perspectivas fueron creciendo y los aportes se expandieron se
han establecido en la Psicologia Cognitiva, dos formas se abordar la cognicién: La Teo-
ria del Procesamiento de informacion y la Teoria Conexionista, producto de los antece-
dentes histéricos previamente revisados. A pesar de sus confrontaciones, ambas teorias
tienen validez conforme su valor funcional, para los dos modelos tedricos, la compu-



tacion es el nucleo central, pero las concepciones de cada teoria sobre la computacion
son distintas. En la primera se concibe la analogia Mente-Ordenador, misma de la que
ya hemos venido revisando a lo largo de los precedentes apartados. [Se presentara de
modo breve la concepcion de cada una de ellas, tomando en cuenta que no se inclinara ésta
investigacion hacia una de las dos corrientes, porque es ajeno este trabajo a discernir entre
las dos de forma personal. Dado que no se es especialista en el campo de Psicologia, senci-
llamente se dispondran de los conceptos mas pertinentes de estos grandes aportes para el
cumplimiento del objetivo de ésta investigacion].

Teoria del Procesamiento de Informacion: Sus raices se remontan en la apa-
ricion de la maquina computadora (2 Cap. 1.7) asi como en el estudio de los factores
humanos que denotaron el hecho de que estamos en una busqueda activa de infor-
macion sobre el mundo de manera tal que proyectamos metas y planes sobre éste co-
nocimiento mediante ésta informacion recabada. Esta teoria propone que los procesos
cognoscitivos se llevan a cabo de manera serial (uno tras de otro) y secuencial (con
un orden definido). Se concibe el sistema humano de procesamiento de informacion
dividido en componentes. El primer componente es el sistema sensorial, en el cual se
divisan los aspectos del mundo externo y se comienzan a organizar. Esta deteccion se
puede concebir como un codigo cognoscitivo, entendiendo como codigo la relacién
de algo que se denomina simbolo con su interpretacién (Serrano, op. ¢it.,p.99). Enseguida
éste coédigo se traslada hacia la memoria, se distinguen dos fases de la memoria, la
memoria a corto plazo o memoria del trabajo y la memoria a largo plazo o memoria
permanente o inactiva. [# Cap. 1.1.4, apartado donde se describira el proceso de la me-
moria). Es en ésta ultima en donde el codigo cognoscitivo es elaborado y transformado.
Para ésta version de la Psicologia Cognitiva el objeto se centra en descubrir principios
asi como sus elementos y estructuras que rigen el procesamiento humano.

La teoria del procesamiento de informacion se basa en 5 principios fundamentales
(Best,2001):

e Principio de Descripcion Informativa, referida a la cantidad y categorias de
informacion que contienen tanto el mundo externo como nuestros procesos
€ognoscitivos.

e Principio de Descomposicion recurrente, se refiere a la apreciacion de los
procesos cognoscitivos compuestos por procesos mas simples, lo que pro-
mueve un orden jerarquico de procesos.

e Principio de Continuidad del Flujo, la informacion entrante tiene un trans-
curso hacia adelante en el tiempo.

e  Principio de Dindmica del Flujo, afirma la coexistencia de los procesos
mentales y cognoscitivos con los procesos neuronales del sistema nervioso.

e  Principio de Incorporacion Fisica, todos los procesos cognosciti-
vos, se alojan en un sistema material, el sistema nervioso en forma de
representaciones.

Teoria Conexionista: Esta teoria fluye entre los principios de la inteligencia
artificial —disciplina que imita competencias humanas con el fin de implementarlos en
ordenadores y robots- y la psiconeurologia- encargada de estudiar las relaciones entre
el cerebro y la conducta. Enfoca su objeto sobre el estudio del sistema nervioso “idea-
lizado”, expresado en Modelos Matematicos y Modelos computarizados. Formalmente
se encarecié como disciplina en 1986 gracias a la publicacion Procesamiento Distribuido
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3. Contraste entre los modelos de
conocimiento entre las dos teorias:
Teoria Procesamiento de Informacion (iz-
quierda), Teorfa Conexionista (derecha).

en Paralelo: Exploracién de la microestructura de la Cognicién de David E. Rumelhart y
James L. McClelland, considerado actualmente por algunos como el nuevo paradigma
de la Psicologia Cognitiva. Esta teoria esta basada en el empleo de redes neuronales
con el fin de comprender la vida psiquica y Conducta del ser humano. La unidad basica
serfa un nodo de conexion neuronal. Las redes neuronales se conciben como conjuntos
de unidades que se encuentran interconectadas de forma masiva. La interconexién
se produce por medio de la sinapsis en forma de asociacion que da lugar a lo que se
denomina procesamiento distribuido. El conjunto de unidades es capaz de transformar
la informacion mediante la alteracion de sus estados. Para ello transforma la senal de
entrada de informacion en su correspondiente sefal de salida hacia otras neuronas co-
nectadas, reconociendo esto como el hecho de computar una funcion, y precisamente
como las unidades se encuentran interconectadas las sefales son distribuidas simul-
taneamente, a esto se le conoce como procesamiento en Paralelo. La interconexion
de las redes neuronales posee un valor estricto que define la fuerza de conexién, a
éste valor se le denomina peso de conexion. Las redes neuronales son excitadas por
estimulos, por lo tanto poseen un grado de excitacién al cual se le denomina nivel de
activacion. Tanto el estimulo, como el peso de conexién y el nivel de activacién son
expresados en términos cuantitativos para determinar las caracteristicas de su compor-
tamiento (Raiminguez, 2009).

Los conexionistas defienden que el sistema nervioso central no posee un or-
den jerarquico de funcionamiento. La actividad de las neuronas no se lleva a cabo por
el hecho de que existan neuronas especificas que ejecutan una tarea determinada, sino
mediante un patron neuronal estimulado, el cambio en la actividad neuronal se debe al
cambio de estimulo dado. Este patron neuronal junto con la fuerza de conexion entre
la red, forman un coédigo neuronal. Se puede concluir entonces que el conexionis-
mo adopta la metafora “mente funciona como cerebro”, es decir, esta teoria estudia
cuantitativamente las estructuras nerviosas para explicar las competencias atribuidas a
los procesos mentales.



Las teorias que ofrece la Psicologia Cognitiva siguen desarrollandose en la actualidad
conforme se siga obteniendo informacion relativa al cerebro por parte de la relacion
cientifica que la disciplina sostiene. A pesar de las diferencias entre las concepciones de
estas dos teorfas, ambas se equilibran en el momento en que se compensan entre si.

Un ejemplo para entender estas compensaciones entre ambas teorias puede
ser la siguiente, dentro de la Teoria del Conexionismo, se conciben cédigos neuronales,
pero no puede comprenderse el comportamiento de éstos de una forma aislada porque
se necesita considerarse el sistema enteramente como un todo para entender como
se procesa y se representa la informacion, es decir, es necesario el postulado sobre las
representaciones mentales que promueve la Teoria del procesamiento de informacion.
Los cédigos neurales son como los ladrillos de un edificio y las representaciones menta-
les son como los rasgos arquitectdnicos que resultan de colocar los ladrillos de manera
determinada (Smith, Kosslyn, op. cit.,p.45).

El siguiente esquema presenta la descripcion grafica de ambas posturas mediante un
ejercicio sencillo: de la Teoria de Procesamiento de informacion (procesamiento en se-
rie) frente a la postura de la Teoria Conexionista (procesamiento en paralelo).

1.3 Bases fisiologicas de procesos
cognoscitivos

Las bases tedricas fundamentales de la psicologia contemporanea explican los procesos
mentales y la interaccion de todos estos procesos organicos han influido en la concep-
cion natural de los procesos del Diseno, engirueciendo a la actividad creadora. El diseno
culmina hasta que se generen respuestas en el usuario o espectador, respuestas mismas
que tienen base organica primeramente.

Los procesos psicologicos son grupos organizados de facultades humanas,
producto de la evolucion filogenética®. Se clasifican en Procesos Cognoscitivos y Pro-
cesos Afectivos. Poseen un soporte Anatomico y otro Fisiologico. La Neurofisiologia es
el estudio cientifico encargado de estudiar estos niveles de analisis, ésta rama tiene sus
raices a partir del postulado Textura del Sistema Nervioso en los hombres y los verte-
brados del médico espanol Santiago Ramon y Cajal (1852-1934) en el cual propone la
Teoria de la Neurona como unidad basica estructural del Sistema Nervioso, el cual es la
base organica de la conciencia.

2. Entiéndase por Filogenética, lo relativo a Filogenia que se refiere a la Formacion y desarrollo de una especie,
o de cualquier érgano o funcién en una especie determinada, por revolucién biolégica, (Gran Diccionario Enci-
clopédico llustrado, 1979,T. V., p.1480).
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4: a) Un conjunto de digitos puede
ordenarse en una lista y explorarse
en serie, un digito cada vez. b) Otra
posibilidad es que se pueda cambiar
la representacion, creando un conjun-
to desordenado y entonces se puede
cambiar el proceso para compensar
el cambio de representacion- exami-
nando todos los digitos en paralelo-.
Esta compensacién entre estructura y
proceso puede producir modelos que
pueden remedarse uno a otro; ambos
predicen una cantidad mayor de tiem-
po cuando ha de examinarse un con-

junto mayor de digitos.

En una participacion creadora
auténtica, todos los estratos de
nuestro ser se mueven en una
sola direccién, tal como un nifio
se entrega en cuerpo y alma a
cualquier cosa que esta haciendo

(Kepes, 1965, p.iii).
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5. Las neuronas tienen partes distintas
que desempefian diferentes papeles en
el proceso de informacion

La neurona, cumple dos funciones la Excitabilidad y la Conductividad. Una célula ner-
viosa esta compuesta por un nucleo que se encuentra dentro de un citoplasma granu-
loso, que conforma el cuerpo celular. La neurona se extiende a través de 2 tipos de
prolongaciones denominadas cilindroejes o axones y dendritas. Los axones a su vez for-
man vias o tractos nerviosos (nervios), mediante los cuales transmiten impulsos nervio-
sos hacia otras neuronas, musculos u 6rganos del cuerpo. Las dendritas (de dendron,
arbol) son ramificaciones arboriformes, las dendritas, [... reciben input de otras neuronas,
mientras que el axdn transmite el output a otras neuronas (Smith, Kosslyn, op. cit., p.18).

Al proceso de Estimulacion y Comunicacion de las neuronas se le llama Si-
napsis (de sinapsis, conexion), y se trata del punto de contacto fisico entre el axon de
una neurona y las dendritas de otra sin que exista una fusion anatomica, en el que el
impulso nervioso transmitido se comporta como una corriente eléctrica delicada que se
llama corriente nerviosa. Algunos axones de las células nerviosas estan recubiertos de
una vaina de lipoproteinas llamada mielina que permite transmitir con mayor velocidad
los impulsos nerviosos, las fibras mielinizadas transmiten el impulso a 120 m/s mientras
que en las fibras no mielinizadas la velocidad va desde 10 a 20m/s (Meneses, 1967).
Hermann L. Helmholtz (1821-1894) fue el primero en medir la velocidad del impulso o
corriente nerviosa. La sinapsis permite una multiplicidad de conexiones posibles, esto
es, recepcion de grupos de nervios de diferentes regiones, consecuencia de esto se
promueve una variedad de respuestas y actividad coordinada.

Cuando las neuronas afectan a otras liberan neurotransmisores, (también lla-
mados neuromediadores) que son mensajeros quimicos fabricados dentro del cuerpo
de la neurona. Los neurotransmisores son liberados por el extremo del axon mediante
pequenas estructuras denominadas botones terminales y deben atravesar un espacio
interrumpido denominado hendidura sindptica hacia las dendritas de otra neurona,
entonces el neurotransmisor que es una molécula mensajera se une a un receptor
y dependiendo del tipo de receptor el efecto del neurotransmisor puede excitar la
neurona o inhibirla. El principio del “todo o nada”, es aplicable al comportamiento
de las neuronas, una sola fibra nerviosa o responde con toda su capacidad o, de plano, no
responde (Meneses, 1967, p.41).



El sistema nervioso es el encargado de las funciones de relacion de los organismos:
sensibilidad y movimiento, es decir, coordina la comunicacién con el mudo externo.
Esta dividido en Sistema Nervioso Central (también llamado Cerebrospinal o Encefalo-
raquideo) y el Sistema Nervioso Periférico. Asi como en 6rganos centrales tratandose
éstos de centros nerviosos, y 6rganos periféricos siendo éstos los nervios. De acuerdo
a su funcion, los nervios se clasifican en nervios sensitivos, encargados de transportar
las impresiones provenientes de la periferia, los nervios motores que llevan érdenes de
contraccion y movimiento a los musculos, y los nervios mixtos que cumplen tanto la
funcion sensitiva como la motora.

El Sistema Nervioso Central (SNC) comprende un conjunto de centros nervio-
sos alojados en el craneo junto con la médula espinal, a este conjunto se le denomina
Encéfalo (de enkephalos, dentro de la cabeza) y esta formado por el Cerebro, cerebelo,
bulbo raquideo. El cerebro es el centro nervioso de mayor volumen, y su apariencia
externa, si es visto desde una panoramica superior tiene una forma ovoide ondulada, y
estd dividido simétricamente en dos hemisferios, el hemisferio derecho y el hemisferio
izquierdo ambos unidos por la base mediante el cuerpo calloso, formado por un con-
junto de aproximadamente 250 a 300 millones de fibras nerviosas. Los dos hemisferios
se encuentran delimitados a su vez por hendiduras que conforman cuatro tipos de
|obulos: Frontales (detras de la frente) su funcion esta implicada en organizar las suce-
siones conducta o actividades mentales, también se ha vinculado a las emociones de
incertidumbre y la ansiedad esto a causa de que aqui se halla la capacidad de imaginar
sucesos futuros y similares, ademas de que se encuentra también aqui la percepcion
del tiempo; Parietales (parte superior y posterior del encéfalo) que desempenan tareas
importantes en cuanto a la representacion de espacio y la relacion con éste; Occipitales
(parte posterior del encéfalo) que procesan justamente datos visuales procedentes de
los ojos o de la memoria; Temporales (detras de las sienes) involucrados en la retencion
de recuerdos visuales y trabajan coordinadamente con los datos visuales de los l6bulos
occipitales sobre los recuerdos visuales.

Ambos hemisferios estan revestidos por una superficie que cubre la periferia
de los mismos denominada corteza cerebral cuyo espesor es de 2 milimetros aproxi-
madamente y contiene 14 000 millones de neuronas. La corteza cerebral es sede de la
Percepcién Sensorial, de los Movimientos Voluntarios, de los Fenomenos Intelectuales,
Aprendizaje, Recuerdo, Pensamiento, Conciencia, Integracién de Personalidad. En la
corteza cerebral, los nervios sensitivos que traen los mensajes del mundo externo, tiene
su terminacion directa o indirectamente en la corteza, de aqui se mandan las érdenes
por medio de los nervios motores para llevar a cabo las reacciones corporales. Al plegar-
se la corteza sobre si misma produce elevaciones en la superficie del cerebro separadas
por hendiduras o cisuras, éstas elevaciones reciben el nombre de circunvoluciones ce-
rebrales. Las areas de los l6bulos junto con las circunvoluciones conforman las distintas
localizaciones de las funciones cerebrales. Entre las variadas cisuras cerebrales, existe
una hendidura o cisura central que separa los lobulos frontales de los parietales, es
denominada cisura de Rolando, y se desplaza desde la parte superior del cerebro hacia
los lados.

En cuanto a la apariencia interna el tejido nervioso del encéfalo, presenta
dos tipos de coloraciones, la coloracién gris, comunmente llamada, la sustancia gris
compuesta por el nucleo y protoplasma (material interior de la célula) de las neuronas
con sus respectivas dendritas, y la coloracion blanca, conocida como sustancia blanca
formada por fibras nerviosas y nervios, que son conjunto de cilindroejes.
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1.3

6. Lobulos y regiones principales del
encéfalo

Areas de funcion cerebrales.

Area motora. Se ubica delante de la cisura de Rolando, y a la vez se extiende
hacia delante y hacia atras, al estimularse eléctricamente se producen los movimientos
en las extremidades. La superficie del cuerpo esta proyectada en ésta zona en posicion
"de cabeza”, es decir, los pies estan representados en la parte superior de la zona mo-
tora, el tronco mas abajo, las manos aun mas abajo los movimientos de cara y lengua
se ubican en la parte mas baja de todas. Los movimientos del lado derecho del cuerpo
se producen estimulando el hemisferio izquierdo, y los del lado izquierdo, estimulando
el hemisferio derecho. [En el esquema 6 esta representada como M1].

Area somatico-sensorial. Se ubica por detras de la cisura de Rolando, parale-
la al area motora, area de la sensibilidad del cuerpo. Las extremidades inferiores estdn
representadas en la parte superior del hemisferio opuesto, y el rostro, en la parte inferior
de la misma. Cualquiera enfermedad o lesion en el drea sensorial perturba los procesos
sensoriales, pero rara vez hay ausencia completa de sensacién (Meneses, op. cit., p.47)
[en el esquema esta representada como S1].

Area de asociacion. Las zonas cerebrales que no pertenecen a la funcion de
proyeccién se denominan dreas de asociacion, estan ubicadas en cada hemisferio de
la corteza cerebral y estan conectadas entre si con las zonas motoras y sensoriales, sir-
ven para correlacionar e integrar las funciones mas sencillas de las zonas sensoriales y
motoras. Aunque aun falta mucho por saber sobre éstas zonas, se cree que su funcion
es asociar fendmenos intersensoriales (interaccion de los sentidos) que intervienen en
el aprendizaje, la memoria y el pensamiento, aunados a otras partes cerebrales que
intervienen en la memoria total.

Area visual. El centro de la vision se encuentra en el area estriada, en la
parte trasera de cada hemisferio cerebral, en el I6bulo occipital. De tal forma que, la



mitad derecha de la retina de cada ojo estd conectada con el drea visual derecha, y la mitad
izquierda, con el drea izquierda (Meneses, 7bid.). [Tal area tiene vital trascendencia para el
objetivo del presente trabajo, que sera estudiada en el apartado siguiente de éste capitulo,
inf. Cap. 1. 2, Proceso de Informacion visual].

Area auditiva. Se encuentra en la superficie de los l6bulos temporales, lateral-
mente en los hemisferios, el registro de notas altas y bajas se distribuyen espacialmente,
ambos oidos estan representados en ambos lados, de manera tal que las sensaciones
auditivas se ven afectadas poco por la pérdida de un l6bulo temporal.

Area del lenguaje. Conocida como area de Broca, en honor al neurslogo Paul
Broca, quien en 1861 logro localizar el centro del lenguaje articulado (aunque ésta loca-
lizacion ésta en litigio aun), area encargada de la funcion y control del habla. Lesiones o
anormalidades en ésta zona se conocen como afasias. Una zona conocida como centro
de Wernicke, término proveniente Carl Wernicke (1848-1905), quién descubri6 que
ésta zona estaba asociada a la incapacidad por comprender el lenguaje hablado.

Wilder Penfield (1891-1976) neurocirujano canadiense, a partir de experi-
mentos que practicaba durante intervenciones cerebrales hechas a pacientes mediante
electrodos, excitaba partes de la superficie del cerebro que suscitaban sensaciones o
movimientos involuntarios en el paciente, de manera tal, que gracias a ésta experi-
mentacion, logro localizar las dreas cerebrales relacionados con la zona sensorial del
tacto y el movimiento. Ambas zonas se encuentran separadas por la cisura de Rolando.
Panfield determiné el “mapa” del cuerpo humano en el cerebro.

En la profundidad del cerebro se encuentra un conjunto de 6rganos, por
debajo de la sustancia blanca, denominado sistema limbico, estd compuesto por el hi-
potalamo, hipocampo, fornix y circunvolucién callosa, éste conjunto de érganos llevan
a cabo funciones mas primarias que los que se llevan a cabo en la corteza cerebral. El
ser humano comparte éstos érganos con muchos vertebrados, por lo que a éste sistema
se le denomina “cerebro viejo”, entonces la corteza cerebral seria el “cerebro nuevo”.
Gran parte de la naturaleza emocional del individuo se localiza aqui, en el sistema limbi-
co, dentro de él se hallan redes de procesamiento cerebral relacionados con el hambre,
la sed, el sexo, el placer y el dolor. Por lo que éste sistema es mas “primitivo” a dife-
rencia de la corteza cerebral que desarrolla funciones complejas y racionales (Serrano,
1996).
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Entendemos por sensacion como
funcion la serie de procesos que
producen las diversas formas de
experiencia consciente elemen-
tal. La sensacion como producto
son las formas mismas de ésta
experiencia: éste azul, aquella

nota, etc.

(Meneses, op. cit.,p.55).

El Sistema Nervioso Periférico (SNP) esta conformado por una seccion llamada auté-
noma, que esta dividida en simpatica y parasimpdtica. La division simpatica consta de
una cadena de fibras nerviosas y ganglios que envian fibras a varios érganos viscerales,
y se encuentra conectada a la médula espinal a través de los nervios espinales y acttian
como un todo conjunto. Estan destinados a regular la vida vegetativa, no estan bajo
la influencia directa de la voluntad. La division parasimpatica consta de dos partes,
las fibras de la regién craneal y otras de la region sacra, esta division actua de forma
independiente, afecta a un 6rgano a la vez, su actuacién predomina en los estados de
reposo y favorece la recuperacion del organismo. El simpético y parasimpatico funcio-
nan de manera opuesta pero cooperativa. Por ejemplo, el simpatico acelera el ritmo
cardiaco, mientras que el parasimpatico lo retarda. Ambos sistemas pueden estar acti-
vos al mismo tiempo e incluso trabajar en conjunto.

El sistema endocrino coopera con el sistema nervioso para actuar sobre la
conducta de ajuste del organismo. Esta constituido por estructuras bioldgicas llamadas
glandulas endocrinas y secretan sustancias quimicas sobre la sangre denominadas hor-
monas, que regulan la velocidad del metabolismo y coordinan el equilibrio del cuerpo,
proceso conocido como homeostasis. La sede de control del sistema endocrino es el
hipotalamo, mientras que la glandula mas importante es la pituitaria.

La entrada de informacién a nuestros sentidos asi como la respuesta organi-
ca con la que responde nuestro complejo de érganos y procesos especializados a ello,
dan cuenta de la tan intrincada naturaleza del ser humano cuya importancia es vital
para las personas con labor creadora. Los valores, las lineas, y las formas correspondien-
tes a las impresiones que reciben nuestros sentidos estdn organizados en un equilibrio, una
armonia o un ritmo que se halla en andloga correspondencia con los sentimientos; y estos
son, a su vez, << andlogos >> de pensamientos e ideas ( Kepes, 1965, p. i).

1.4 Descripcion de Procesos
Cognoscitivos

Los procesos cognoscitivos son procesos psicologicos [z Cap 1.1.3, donde se describe lo
que son los procesos psicoldgicos] cuyo comportamiento puede ser simple o complejo;
como mecanismo de supervivencia el organismo, se debe adaptar al mundo externo.
Las propiedades del ambiente externo modifican nuestra actividad como organismos
vivos. Por tanto tenemos una constante relacion con el exterior o dicho en otras pala-
bras, mantenemos comunicacion constante a través de un conocimiento que nos es
dado por un nivel elemental llamado sensacion.

La sensacion se manifiesta a través del sistema nervioso [de cuyas bases mas
elementales se abordaron en el apartado anterior], y es el mas elemental de todos los
procesos cognoscitivos. El progreso de la sensacién comienza por la captacion de un
estimulo procedente del ambiente externo que estd compuesto por estimulos incesan-
tes. Se define al estimulo como cualquier cambio en la energia o suceso fisico que afecta
a un receptor ( Meneses, 7bid.)

Las partes del organismo especializadas en captar los diversos tipos de esti-
mulos son los ¢rganos de los sentidos particularmente adaptados para registrarlos, los
cuales proporcionan informacion acerca de éstos cambios de energia provenientes del
ambiente. De ésta forma podemos definir al sentido como la capacidad de percibir una
sensacion especifica y se constituye por un érgano que actlia como receptor de los es-
timulos externos (6érganos de los sentidos) y un nervio del tipo sensitivo que transmite



ésta informacion a la corteza cerebral.

Los sentidos se clasifican, por su simplicidad en: gusto, olfato, tacto, tem-
peratura, dolor, equilibrio, cinestésico; y por su complejidad en: vista y oido.Todas las
sensaciones poseen atributos que los definen, los cuales son: cualidad, intensidad, ex-
tension y duracion. La cualidad se refiere a la clase de sensacion de la cual se trata ya
sea ésta sensacion visual, sensacion auditiva, etc. La intensidad depende de la fuerza
del estimulo y se la sensibilidad del receptor. La extensién se refiere al tamano de la
impresion, propia ésta de lo visual y lo cutaneo. La duracion se manifiesta sobre la
cuestion de la brevedad o prolongacion de la sensacion.

Las sensaciones poseen tres dimensiones: la fisica, la fisiologica y la psicolé-
gica. La fisica pertenece a la fase del estimulo donde es captado por los érganos de los
sentidos; cuando el 6rgano receptor capta el estimulo y éste es transmitido a la corteza
cerebral por medio de terminaciones nerviosas nos hallamos dentro de la dimension
fisioldgica, ambas etapas conforman el aspecto pasivo de la sensacién, dado que el
individuo solo es el soporte de esa sensacion. Este proceso en el cual los érganos sen-
soriales captan la informacion y la transforman en impulsos nerviosos es denominado
transduccion. Luego el impulso nervioso debe viajar desde las células receptoras o ter-
minaciones nerviosas a través del sistema nervioso central hasta el cerebro.

A partir de éste estado surge el aspecto activo o psicolégico, tercera dimen-
sién de la sensacion, en la cual hay una reaccion del sujeto sobre lo que ha estimulado
el érgano sensorial, existe entonces un conocimiento sobre lo que se estimula, ésta
etapa que procede a la sensacion se llama percepcion. Este fenémeno conocido como
percepcion es un proceso cognoscitivo de grado complejo puesto que actia como el
conocimiento de una sensacion por parte de la conciencia (Vargas, 1963, p.178), esto a
raiz de que la sensacion es primeramente un estado de la conciencia. De ello podemos
concluir que cuando la informacion de los sentidos llega al cerebro y la procesa e inter-
preta se le llama etapa de percepcion.

La sensacion se da entonces en diferentes modalidades o, lo que es mas sen-
cillo, en los diferentes 6rganos de los sentidos los que contienen cada uno receptores
especificos de energia que corresponden al estimulo dado y que activan un area en la
corteza cerebral determinada, para que esa informacion se interprete y se dé entonces
la dimension psicolégica. Es necesario conocer las bases minimas de los sentidos, pues-
to que Todos nuestros sentidos tienen una importancia vital y ningun sentido actia por
separado de los otros (Smith, Kosslyn, gp. ¢it.,p.55). Analicemos el proceso de sensacion
en sus diversas modalidades.

Es importante hablar de las modalidades en los sentidos organicos para poner
en contexto lel sentido visual, y entender de mejor forma el proceso de visualizacion.

Modalidad Sensorial Tactil o Sentido Cuténeo
Por medio del sentido del tacto recibimos estimulos tactiles definidos por el contacto
y la presion, asi como estimulos térmicos y dolorosos. El érgano del tacto es la piel,
que tiene una constitucion humeda, flexible y durable, en rasgos generales esta con-
formada por tres capas: la epidermis que es la capa exterior que cumple la funcién
de resistencia y proteccion, su espesor varia, dependiendo la parte del cuerpo donde
se encuentre. Debajo de la epidermis se encuentra la dermis una capa suave y flexible
donde se halla los foliculos pilosos, las glandulas sebaceas y sudoriparas, asi como
los vasos sanguineos y una compleja red de fibras nerviosas. Estas fibras actdan
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como receptores y son de distinta forma y tamano, se alojan en todas las regiones
de la piel, y en todas las partes del cuerpo. Hay diferentes clases de receptores los
mas importantes son conocidos como corpusculos de Meissner y se encuentran en
mayor cantidad en las palmas de las manos y en las plantas de los pies, asi como en
los bordes de los labios y en la punta de la lengua, que en general son dreas mas
sensibles que las otras partes del cuerpo, se cree que son receptores del contacto.
Los receptores de la presién son conocidos como corpusculos de Paccini, y los cor-
pusculos receptores de frio se denominan corpusculos de Krause.

En lo que se refiere a su faceta psicologica el sentido del tacto maneja las sensa-
ciones del espacio, por ejemplo, cuando sentimos dolor en algun miembro del cuer-
po, supongamos el pie, creemos que el dolor se encuentra ahi, sin embargo, el dolor
se encuentra especificamente en la cabeza. Porque las sensaciones del cuerpo son
todas provocadas por el cerebro, gracias al proceso de interpretacion del que ya se
hablo previamente. El cerebro no puede sentir nada por si mismo, porque no posee
receptores sensoriales en si mismo, asi pueda ser golpeado, aplastado, o rebanado.
En si los dolores de cabeza se alojan méas bien en las arterias y venas que irrigan al
cerebro, que en el 6rgano en si (Serrano, gp. cit.).

Modalidad sensorial Auditiva o Sentido del Oido

A través del oido captamos los estimulos sonoros, que nos producen sensaciones
auditivas o de sonido. Las vibraciones de los cuerpos producen ondas sonoras que
se propagan por el aire a una velocidad de 330 m/s en circunstancias adecuadas
(aunque también se propagan por otros medios conductores como son el agua, me-
tales, gases, etc.) y llegan al oido, un receptor sumamente sensible. La onda sonora
posee la caracteristica de longitud, amplitud y frecuencia, analogamente como los
posee la onda luminosa (propia del sentido de la vista). El estudio de la naturaleza y
particularidades de la onda sonora pertenece al dominio de la Acustica.

En el oido se distinguen tres secciones cuya importancia va encareciéndose a me-
dida que se avanza del exterior al interior del oido. 1) El oido externo compuesto
por el pabellon y un conducto auditivo que termina en el timpano es el encargado
de atrapar las ondas sonoras. 2) El oido medio cuyas estructuras mas importantes
respecto a su funcion son el timpano, que es una pequena membrana donde vi-
bran las ondas sonoras, y la vibracién se comunica con otras estructuras pequenas
denominadas huesecillos, martillo, yunque y estribo, donde son transformadas las
vibraciones en presion. El oido medio esta lleno de aire que le llega de la faringe
por medio de la trompa de Eustaquio, un canal que comunica el oido medio con la
garganta. Tanto oido externo como oido medio son componentes auxiliares del oido
interno que se encuentra en la cavidad del craneo, es la seccién mas importante del
organo auditivo, la diminuta estructura de longitud aproximada de 5y 6 milimetros
que contiene los receptores auditivos se llama el caracol o céclea y es el encargado
de desdoblar el sonido en frecuencias, que finalmente excitan al érgano de Corti,
otra estructura maestra encargada de la recepcién del sonido. [Por no entrar en
detalle respecto a todo el sistema complejo que involucra la audicion, fuera de los
limites de ésta investigacion].

Respecto a su nivel psicoldgico el sonido es una sensacion mental que el cerebro
crea, entiéndase esto como la relacion que hay entre el fenémeno fisico de vibra-
ciones de moléculas en el aire respecto a una mental. La sensacién de sonido, en
términos sencillos, cuando escuchamos el resonar de una cuerda de guitarra en la



realidad sélo hay un choque de moléculas en el aire y en el mundo mental de quien escu-
cha... como una nota musical (Serrano, gp.cit., p.80).

Modalidad sensorial olfativa o sentido del Olfato

Los estimulos que excitan la sensibilidad olfativa son particulas de sustancias odorife-
ras que son volatiles que al ponerse en contacto con las células sensoriales producen
una reaccion quimica generando los respectivos impulsos nerviosos, que a través del
nervio olfatorio llegan al cerebro, es donde se realiza la interpretacion de los olores.
Los 6rganos receptores de la sensacion olfativa se encuentran en la parte superior de
las fosas nasales dentro de una mucosa que tapiza las fosas, en donde existen células
nerviosas que reciben ramificaciones del nervio olfativo. La sensacion olfativa es efi-
meray requiere, para su persistencia la renovacion continua del estimulo (Vargas, op.cit.,
p.172). La clasificacion de los estimulos olfativos carece de una apreciacion general
dado que existen grandes diferencias con respecto a considerar olores agradables o
desagradables. Por lo que mientras para una persona un olor puede ser agradable,
es molesto para otra. Nuestros receptores olfativos tienen la capacidad de adaptarse
a cualquier olor, de manera tal que los olores por méas desagradables que sean, no
tardan en ser menos notables, esto sucede a raiz de que el receptor olfativo se fatiga.
El olfato es mucho mas sensible que el gusto, es por ello que éste sentido es tan
importante para algunos organismos.

Modalidad Sensorial Gustativa o sentido del Gusto

Los estimulos para el gusto son una reaccion quimica entre alguna sustancia soluble
y las células receptoras del 6rgano del sentido, que en este caso es la lengua, cubierta
por una mucosa en donde aparecen unas prominencias llamadas papilas gustativas.
Gracias a ellas podemos distinguir cuatro cualidades elementales: dulce, acido, amar-
go y salado. Los puntos sensibles a lo dulce se localizan en la punta de la lengua, los
sensibles a lo &cido se ubican a los lados de la lengua, los respectivos a lo amargo
se ubican en la base, y los sensibles a lo salado se encuentran en la punta y en los
lados. Una misma sustancia puede activar puntos conjuntos de receptores y cada
uno provoca una sensacion caracteristica. En la sensacion gustativa intervienen fac-
tores como la temperatura de los cuerpos que se gustan, su olor especifico ademas
de estimulos cutaneos o cinestésicos, estos factores determinan lo que conocemos
como sabor de la comida.

Las células receptoras del gusto mandan la informacion al cerebro a través del
nervio gustativo para determinar qué tipo de cualidad gustativa tiene esa sensacion.
El sentido del gusto tiene una intima relacién con el sentido del olfato, porque ambos
sentidos se encuentran relacionados con estimulos agradables y desagradables, de
manera tal que el olfato y el gusto guian las acciones de un organismo por el placer
y el disgusto” (Serrano, 1996, p. 84). El olfato junto con el gusto son llamados co-
munmente sentido quimicos, dado que las sensaciones que generan son provocadas
por sustancias quimicas. Es muy poco lo que se conoce respecto a estos sentidos,
que con frecuencia se les denomina primitivos porque no han variado mucho con
respecto a la evolucion.
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Modalidad Sensorial cinestésica o sentido Muscular

Las sensaciones kinéticas o cinestésicas (de &znzein, moverse), se refieren al movi-
miento, esfuerzo y posicion de los musculos a través de estimulos mecanicos, sobre
receptores de presion, temperatura y dolor que existen en los musculos. Estas sen-
saciones permiten controlar y regular el movimiento y la posicién corporal. Ademas
el sentido muscular comprende las sensaciones de equilibrio, dados por la relacién
de la gravedad con respecto a la posicion corporal, dependiendo si se encuentre
en reposo 0 en movimiento. Los receptores del equilibro se encuentran en el oido
interno.

Modalidad Sensorial Visual o sentido de la Vista

La vista es el sentido encargado de captar las cualidades luminosas en los objetos, asi
como su disposicion espacial, su color, su forma y estructura. La sensacién luminosa
se produce por la luz, entendiendo la luz como estimulo dptimo para dar lugar a
las sensaciones visuales. Para que podamos ver un objeto es necesario que éste se
encuentre iluminado. El 6rgano receptor de la sensacién visual es el ojo humano,
organo sensorial apreciado como perfecto instrumento de dptica. Dado el complejo
proceso del sentido de la vista que comprende el Proceso de Informacion Visual, el
siguiente apartado 1.2 esta dedicado a las bases fundamentales de éste proceso.
Objeto primordial de conocimiento para el Disenador de la comunicacion visual,
cuya labor de diseno esta basada en la configuracion de estimulos visuales orienta-
dos hacia un fin, ya sea cultural, social o de cualquier otra indole, puesto que con el
saber del comportamiento visual, se puede optimizar la creacién de estos productos
con objeto de calidad visual.

Hasta aqui se ha dado una breve revision sobre los procesos cognoscitivos simples,
es decir, las sensaciones en las diferentes modalidades, necesarios para comprender
entonces los procesos cognoscitivos complejos en donde se ubica primeramente la
Percepcion, cuyas bases indispensables para la formacion del Disenador [y para el de-
sarrollo crucial de ésta investigacion] gracias al estudio basico de éste proceso, se puede
explotar su potencial orientado hacia nuestra especialidad de la comunicacion visual.

PROCESOS COGNOSCITIVOS COMPLEJOS

Percepcion
La percepcion es la respuesta directa al estimulo. Se trata de un fendmeno cognosci-
tivo muy complejo dado que su alcance involucra relaciones confusas. El proceso de
la percepcion se encuentra a mitad del camino entre la sensacion y el pensamiento.
La percepcion emplea los datos sensoriales de la estimulacion. Aqui los estimulos
tienen “sentido” para nosotros, porque es un proceso mediante el cual los estimu-
los sensoriales junto con la experiencia pasada se organizan de manera tal que el
resultado sea una estructura estable y significativa de las circunstancias dadas (Ruch,
1975).

La Percepcion le permite al individuo concebir una serie de fragmentos como si
fuesen un todo, interpretando la estimulacion entrante, incluso aportando detalles
faltantes, dependiendo de la experiencia del individuo y de sus disposicion mental
(lo que espera) de manera tal que la percepcién “consiste en la aprehensién de



un todo organizado, es decir, la percepcién proporciona una imagen coherente del
mundo o una configuracién organizada de la realidad” (Meneses, gp. cit., p.148).

La Escuela de la Gestalt (2. Predmbulo General) se ha especializado en el estudio de

la percepcion, y lo ha expresado mediante la siguiente férmula:
P=C (S1+52+S3...), donde “C" se refiere a la configuracion, y “S” a las sensaciones.
Por tanto, para la perspectiva de la Gestalt la percepcion no sélo es la suma de las
sensaciones sino que es el resultado de la configuracion de éstas mismas, como un
todo organizado y significativo.

En resumen, lo que se percibe no consiste solamente en las caracteristicas del es-
timulo y sus circunstancias, sino también de la intervencion de factores individuales
como la experiencia pasada, las necesidades organicas del individuo, asi como sus
valores personales, y la intervencién de factores sociales como las oportunidades
y limitaciones culturales, que abarca también prejuicios y sugestiones. También es
de suma importancia para la percepcion la interaccién simultanea de los sentidos,
porque aunque estemos realizando alguna actividad en especifico seguimos organi-
zando al mismo tiempo datos, ya sean, visuales, auditivos, cinestésicos u olfativos. La
tendencia de nuestra percepcion es mantener inalterables las cualidades sensoriales
de los objetos a pesar del cambio del estimulo. Por ejemplo, cuando vemos nuestro
closet diario lo percibimos completo y con ciertas caracteristicas y lo reconocemos
cada dia como el mismo cléset que vimos un dia anterior, aunque el estimulo en
nuestro sentido de la vista sea muy distinto cada dia ... no hace falta la presencia
idéntica del estimulo para evocar ésta experiencia...atribuimos continuidad a lo
que es discontinuo en el nivel sensorial (Meneses, op. cit., p.173). A ésta caracteris-
tica de la percepcion se le denomina Constancia perceptiva. [El generoso estudio
de la percepcion supone un amplio espacio de analisis que aqui no extenderemos de
manera propia, sino que en el apartado 1.2.3 se abordara el estudio de los fenéme-
nos perceptivos en la modalidad visual, debido a la trascendencia que tiene para éste
trabajo].

Atencion

La atencion es el registro de manera selectiva de algunos estimulos que nos rodean.
Es un fendbmeno cognoscitivo de grado complejo porque intervienen varios factores
relacionados entre si. Somos capaces de atender objetos complejos como un todo,
o solamente enfocarnos a una propiedad del mismo. La atencion es una respuesta
de ajuste del cuerpo y sus 6rganos sensoriales que dan a los estimulos especificos,
con tal de recibirlos mejor. Por ejemplo, cuando atendemos a estimulos sonoros,
hacemos lo posible para que nuestro oido escrudife e identifique una melodia. La
atencion involucra un estado de conciencia claro, es decir, que podemos enfocar
nuestra atencion hacia determinadas cosas o situaciones especificas a pesar de que
haya otros estimulos interviniendo y que sean similares en intensidad, porque aun-
que aparezcan en el entorno se puede no estar consciente de ellos.

Son varios los factores que influyen en la direccion de nuestra atencién, unos fac-
tores son provenientes del estimulo, y otros por parte del sujeto. Los factores respec-
tivos al estimulo son: a) Prepotencia, los estimulos que son mas potentes que otros
para llamar la atencion, como pueden ser los colores saturados respecto a los colores
pastel; b) Cambio, cualquier alteracion en la naturaleza del estimulo, es decir, mo-
vimiento en cualquier direccion: de una cierta intensidad a otra, de azul a amarillo,
etc.; ¢) Tamano, magnitud del objeto o situacion que influye radicalmente en nuestra
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Una muestra de esto, cuando
atendemos una pintura, pode-
mos enfocar nuestra atencién
hacia la obra y no ser conscien-
tes de su formato que la
contiene.
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atencion si es contrastado con su referente pequeno; d) Posicion, la importancia de
la posicion del estimulo radica exponencialmente en la atencion. [por ejemplo, los
cuadrantes de una toma fotogréfica o en el caso del disefo grafico, la particularidad
de que la mitad superior de la pagina suscita mas atencion que la inferior, y el cua-
drante izquierdo, mas que el derecho]; e) Repeticion, si un estimulo es débil, gracias
a la repeticion del mismo puede atenderse como un estimulo fuerte. La experiencia
demuestra que la repeticion de un tema o de un motivo fundamental con variantes
menores, es mds eficaz que la repeticion exacta de la presentacion original (Ruch,
1975, p.348). Este principio se aplica eficazmente en la publicidad, en comerciales
de television, en la radio, e incluso en disciplinas y ciencias, por ejemplo en la musica
y en la arquitectura que mantienen la atencién mediante repeticion de un tema
central con variaciones (manteniendo la esencia) [Por supuesto que es un principio
que puede aplicarse al diseno de la comunicacion visual, 2. Cap. I1']; f) Estado orga-
nico, se refiere a la caracteristica del estimulo que guarda relacién con la necesidad
fisiolégica del individuo que predomine en el momento.

Los factores que determinan la atencion por parte del sujeto son: a) Intereses y
valores, atendemos a los estimulos que se relacionan con nuestros intereses, nos
predisponen a producir una respuesta. Frente al mismo estimulo objetivo, las res-
puestas de las personas pueden variar conforme a sus intereses. Por ejemplo, la
puesta de un paisaje maravilloso puede incitar a un turista a fotografiarlo, mientras
que para un artista serd una fuente de inspiracion para recrearlo pictéricamente;
b) Motivos, atendemos a los estimulos ambientales que de alguna u otra forma pue-
den satisfacer nuestros motivos personales. Por ejemplo, cuando tenemos hambre,
advertimos de inmediato a los lugares donde se pueda adquirir comida.

La atencién se desplaza constantemente de un aspecto o una situacion a otra,

La distraccion es un cambio invo- incluso involuntariamente a pesar de que los érganos sensoriales estén adap-
luntario en la atencion, y se da a tados a un estimulo en particular. La interferencia en la atencion se denomina
consecuencia de que los estimulos distraccion, puesto que la atencion cambia hacia algo que no es la actividad de

compiten por ganar la atencién del
6rgano sensorial, interfiriendo en
lo principal que se esté llevando a

cabo.

B AR ® prioridad en el momento. Una consecuencia de relevancia de la distraccién es la
reduccion de la eficiencia. De hecho muchas distracciones pueden ser de caracter
interno, por ejemplo, la preocupacion y el miedo, que pueden provocar incluso
accidentes (Ruch, 1975).

Consciencia

La caracteristica mas importante de la personalidad humana es la conciencia, por-
que la capacidad de conocimiento del mundo exterior tiene su nivel superior en ella.
Esto se refiere entonces al amplio conjunto de conocimientos del entorno relacio-
nado con la capacidad de conocerse a si mismo y la realidad del ser. Se define a la
conciencia como La capacidad de la persona para percibir e interpretar sus alrede-
dores y también el dominio del yo con respecto a la experiencia pasada de suerte
que ésta sea Util para el presente (Meneses, 1967, p.202). Por lo tanto la conciencia
esta integrada por la relacion compleja entre los Procesos Cognoscitivos simples y
complejos entre si, (que a su vez son fendmenos psiquicos), sensacion, percepcion,
memoria, atencion, aprendizaje, lenguaje, pensamiento.

Sin embargo, la mente no esta siempre consciente. Lo inconsciente no se refiere
al estado contrario de lo consciente, sino a otra manifestacion especifica de conoci-
miento, lo que no forma parte clara de un acto de conciencia y que no esta disponi-
ble a la inteligencia, ni a la memoria, o que esta reprimido.




Los estados de conciencia varian de acuerdo a qué tantos estimulos internos el indivi-
duo pueda percatarse, ya que pueden ser durante un estado de atenciéon o periodo
activo, o durante un periodo pasivo como el suefo. También puede ser que el estado
de conciencia se altere de manera artificial o por medio de la ingestion de alguna
sustancia. Las alteraciones de manera natural son el suefo, la hipnosis, la medita-
cion; entre los estados de conciencia inducidos de manera artificial se encuentran el
consumo de drogas, alcohol, medicamentos y sustancias psicotropicas.

Memoria

La memoria es un mecanismo de desarrollo del ser humano. Organiza la experiencia
pasada que se encuentra de alguna forma en la conciencia, y la relaciona con los
hechos del presente mediante al recuerdo es traida al presente. La memoria puede
definirse como la facultad de la conciencia que le permite conservar y revivir sus
estados psicoldgicos y reconocerlos como propios y pasados (Vargas, op.cit, p.246),
es decir, que la memoria es el proceso del organismo encargado de rescatar y alma-
cenar la informacién de nuestras experiencias de manera tal que se pueda revivir en
un momento dado relacionandolo con el presente. En la memoria concurren tres
subprocesos relacionados entre si, éstos son recepcion o registro de datos, almace-
namiento y recuperacion.

Recepcion o registro de informacion, se refiere a la captacion de la informacion al
sistema de la memoria, y depende de la intensidad de la estimulacion sensorial para
que pueda ser procesada, dado que no todos los estimulos a los que se es expuesto
son captados por la atencién, de manera tal que sélo la informacion que cubre
nuestro interés es la que es procesada, ésta etapa de registro de datos sensoriales
hacia el sistema nervioso se conoce como memoria sensorial, cuyo tiempo de alma-
cenamiento es de fracciones de segundo. La memoria sensorial se ocupa de dos di-
mensiones la memoria iconica, encargada de los datos visuales breves, y la memoria
eoica destinada a la informacién auditiva de hasta por dos segundos.

El almacenamiento se refiere al proceso que conserva material de la memoria ya
seleccionado y que va siendo sintetizado por el tiempo, de manera tal que persista,
dado que el material secundario sufre por los factores de olvido.

La recuperacion es el proceso mediante el cual es rescatado y actualizado el con-
tenido que previamente ya ha sido fijado en la memoria; esto sucede a través de tres
etapas: reconocimiento, reproduccion y rememoracion (recuerdo), el recuerdo es la
reproduccion de objetos percibidos en el pasado, ubicandonos en su circunstancia,
en su tiempo y espacio (Bonet, 1993, p. 556).

El espacio de la memoria en el cual se analiza, manipula y sintetiza la informacién
se denomina memoria a corto plazo, también conocida como memoria funcional,
el trabajo que desempena se lleva a cabo conscientemente, cumple fundamental-
mente dos funciones: almacenamiento de datos y manipulacién de ellos. Procesa
informacion a través de dos modalidades: memoria visual a corto plazo (7nf. 1.2.3,
se aborda con detalle) encargada de atender la informacion visual, y la memoria a
corto plazo destinada para la informacion verbal. Esta informacion es agrupada y
organizada de manera fragmentada e integrada junto con el conocimiento previo
que se encuentra almacenado de manera permanente en la memoria a largo plazo.
La capacidad de la memoria a corto plazo es limitada, entre 3 a 5 porciones de infor-
macion en un solo ciclo, y de corta duracion, de 15 a 20 segundos, asi que nuestras
facultades cognoscitivas se ven afectadas, puesto que la nueva informacion se va
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deteriorando dado que pierde fuerza y se dificulta su retencién, a no ser que sea
constantemente manipulada y practicada.

El olvido se da por varios factores también, uno de ellos es la interferencia de
informacion a causa de que la entrada de los nuevos datos retarda la recuperacion
de informacién, o en su caso, la informacion que ya esta almacenada interfiere en
el momento de procesar nueva informacion. Otro factor es la edad, con la madurez
las habilidades de la memoria a corto plazo aumentan, sin embargo, van perdiendo
claridad con la vejez. La velocidad en la que una persona procesa la informacion,
en un agente importante, asi como también la distraccion. El proceso cognoscitivo
de la memoria esta aunado al de la atencién, puesto que se trata de un proceso
selectivo de igual forma, y aunque cada uno tiene sus tareas especificas en cuanto
al tratamiento de la informacioén, sus finalidades estan coordinadas entre si. Para
reafirmar la importancia de la distraccién retornemos a su significado, definido
como: la disminucién de la eficiencia de una tarea que exige concentracion, debido
a que los estimulos externos someten a la atencion. (Meneses, gp. ¢it.). Las personas
gue tienen un control estricto sobre los estimulos avasallantes y logran no distraerse,
poseen una habilidad funcional mayor en la memoria a corto plazo.

Al almacenamiento permanente se le conoce como memoria a largo plazo donde
se ubica la retencion de todo lo que sabemos y posee una capacidad de almace-
namiento practicamente ilimitada, por consecuencia su funcionalidad también lo
es. Se puede acceder a ella mediante la memoria a corto plazo, porque ésta ultima
hace conscientes los contenidos que se almacenan en la memoria a largo plazo, sin
embargo, se presenta dificultad para acceder a ellos dado que no somos conscientes
de estos contenidos dentro del almacén permanente. Su capacidad esta integrada
por tres componentes destinados a organizar los diferentes tipos de recuerdos:
1) la memoria procesal o de procedimientos en donde se conservan las asociaciones
ya aprendidas sobre las habilidades y procedimientos para realizar un tarea determi-
nada; 2) la memoria semantica que es el almacén de conocimiento sobre el mundo
conformado por hechos e informacion en conceptos que son significativos; 3) la
memoria episodica la cual es el almacén de las experiencias desde la perspectiva
personal, por lo tanto es autobiografica.

La codificacion de la informacion se da entonces a través del proceso de la me-
moria funcional hacia la memoria a largo plazo mediante una practica consciente
(aunque hay porciones de informacion que son procesadas de forma automatica sin
requerir esfuerzo consciente). La retencion de la informacion se puede dar por me-
dio de dos alternativas, el repaso mecanico que se refiere a la repeticién constante
de la informacion hasta que esta quede retenida; y el repaso elaborado que consiste
en relacionar el significado de la nueva informacion con el conocimiento previo que
se encuentra en la memoria a largo plazo, asi, este proceso se vuelve mas profundo
y permite la retencion de la informacion por mucho mas tiempo. Ademas, para
lograr mayor efectividad en la retencién conectar informacion de los canales tanto
visual como verbal facilita la codificacién de la memoria a largo plazo (Malamed, 2009,
p.32) [Tr: del A.].

La informacién almacenada se conserva en estructuras organizadas mentalmente
denominadas esquemas, que son, puesto que se conecta la nueva informacién con
el conocimiento previo y asi el esquema se va ajustando. Ahora bien, cuando el
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esquema cambia a través de una analogia, (. 1.7.7 donde se aborda la descripcion
del término analogia) al proceso al que se da lugar es el aprendizaje. Aquélla persona
que es experta en algun area en particular posee miles de esquemas complejos.

Aprendizaje

El aprendizaje tiene una trascendencia vital en el proceso de informacién ya que se
trata del proceso mediante el cual la experiencia a través de la practica genera un
cambio en la conducta del individuo. Hay dos posturas principales en lo que respecta
al aprendizaje: 1) la teoria asociacionista o de estimulo- respuesta que sostiene que
el aprendizaje es cuestion de habitos, 2) la teoria cognoscitiva defiende que en lo
que se aprende se adquieren estructuras cognoscitivas en el cerebro y no una serie
de habitos; sin embargo, ambos planteamientos han ofrecido explicaciones alternas
sobre el proceso de aprendizaje. La definicion de aprendizaje se puede entender
como "un cambio relativamente permanente de la conducta producido por la ex-
periencia pasada y el cual excluye las modificaciones debidas a la maduracién y al
deterioro” (Meneses, gp.cit., p.205). Siempre van a existir variaciones en la ejecucion
de una tarea, pero eso no niega que haya un aprendizaje de la misma. Dentro de
la teoria cognoscitiva una de las grandes propuestas fue la del psicologo W. Kohler,
de la Gestalt, quien plante6 el aprendizaje por medio del insight o discernimiento,
en el cual concibe que el resultado de la comprension de todos los elementos de un
problema se convierte en aprendizaje. Ademas en él intervienen factores del tiempo
bioldgico y social, por tanto, la asimilacién de este conjunto de experiencias va cons-
tituyéndolo. De tal forma que el aprendizaje le permite al individuo la habilidad de
dirigir sus propios proceso psiquicos.

Los planteamientos innovadores de Kant (1781) respecto al origen del conoci-
miento dieron lugar a las teorias que defienden el aprendizaje constructivo cuyos
principios fundamentales son: 1) el mundo que se conoce es construido por la mente
humana, 2) toda construccién mental proveniente de las experiencias estd organiza-
da en esquemas. Estos planteamientos han sido desarrollados dentro de la psicolo-
gia por Wertheimer, Kéhler, Barlett, Piaget, Bruner, Vigotsky y Ausbel (considerados
como psicélogos cognoscitivos por el hecho de enfocar sus logros sobre el estudio
de los procesos cognoscitivos). La premisa del aprendizaje constructivo se centra
en que el aprendizaje es la construcciéon de modelos que permiten interpretar la
informacion que recibimos. Un conocimiento nuevo activa la red de conocimientos
previos significativos, y asf la informacién nueva es ligada a la que ya nos es conocida,
como producto de esto se construye un nuevo aprendizaje. Es por estas razones que
este proceso se esta transformando constantemente y de forma permanente, porque
los esquemas interactuan a diario con el conocimiento propio del mundo externo.
Existe construccion de conocimiento si se modifican las estructuras de los esquemas
al vincular, la nueva informaciéon con los conocimientos previos, de manera tal que
surja una nueva representacion sobre algun objeto o contenido de la realidad.

Pensamiento y Lenguaje
El pensamiento es el proceso psicoldgico activo que nos permite elaborar informa- - .
i6n del d ¢ tilizand ¢ o | q I en el conocimiento sensorial y
qon el mu .o ex err_10 utilizando nues .ras. experiencias ya almacena _as y o.s.c.on— comienza a actuar donde el co-
vierte en accion reflejando el mundo objetivo en forma de conceptos, ideas, juicios, nocimiento sensorial ya no le es
imagenes, simbolos, etc. El pensamiento le da seguimiento y desarrolla la funcion posible captar fenémenos de la
del conocimiento, dado que indaga y opta por descubrir lo que no es conocido para realidad.

El pensamiento tiene su origen
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Los conceptos son categorias men-

tales que permiten clasificar tanto

personas, objetos o situaciones con -

sus respectivas caracteristicas, con

tal de darle significado a nuestras
experiencias.

el individuo. Las dos estructuras fundamentales del pensamiento son las imagenes
y los conceptos. Las imagenes actlan como representaciones mentales de las ex-
periencias sensoriales, constituyen una forma de simbolizar el mundo externo, de
ésta forma las imagenes integran lo que se conoce como pensamiento figurativo o
primer sistema de senales.

El pensamiento estd interconectado con el lenguaje. El pensamiento del hombre
es capaz de hacer abstracciones ademas de relacionar simbolos con conceptos, de

""""" ® esta forma se integra el pensamiento abstracto, o segundo sistema de senales, esta

forma de pensamiento no discrimina al pensamiento figurativo, sino que ambos
tipos de pensamiento operan complementariamente.

A medida que el hombre fue evolucionando el pensamiento y el lenguaje progre-
saron también. Por lo tanto, se puede concluir que la realidad la representamos de
manera simbolica a través de conceptos e imagenes (pensamiento) para después
expresarlo mediante palabras (lenguaje), de esta forma el concepto adquiere “mate-
rialidad”, porque mientras esta dentro del pensamiento, éste es inmaterial. Median-
te el lenguaje se construye entonces el razonamiento y el pensamiento légico, de ahi
que el pensamiento sea estudiado principalmente por la Psicologia y por la Logica.
La primera estudia el desarrollo del pensamiento, asi como sus leyes que rigen su
comportamiento, mientras que la segunda estudia los productos del raciocinio: jui-
cios, conceptos, conclusiones, etc.

Los subprocesos del pensamiento son: el analisis, sintesis, y generalizacion. El
analisis se refiere a la identificacion de los componentes y relaciones del objeto,
la sintesis unifica los aspectos especificos del conocimiento, y tanto analisis como
sintesis dan lugar al proceso de comparacion del conocimiento que conduce a la
generalizacion, donde se confrontan los rasgos esenciales del objeto con rasgos
similares que contenga el mundo externo.

Puesto que el pensamiento adquiere forma material con el lenguaje, este ultimo
cumple con funciones linguisticas especificas: 1) expresion, se refiere al sonido que
se produce al articular el lenguaje, 2) regulacion de la accion, referente a la planifi-
cacion de una accion por medio de instrucciones y preguntas, 3) comunicacion, el
lenguaje sirve como enlace entre el hablante y el oyente, 4) representacion, es una
herramienta que materializa los conceptos de la experiencia y el pensamiento.

Hasta este punto se han abordado las bases psicolégicas de los procesos cognoscitivos,
se ha decidido no obviarlas y tampoco descartar su descripcién basica, sino todo lo
contrario, es necesario que tuviesen presencia aqui, puesto que el entendimiento de
los procesos de la cognicion tienen una correlaciéon entre si, no se puede tratar de com-
prender uno de ellos de forma aislada, sino se relaciona con los procesos siguientes,
cada uno comparte caracteristicas en comun con todo el conjunto de procesos, no se
puede dar uno sin que por consecuencia exista otro.

Por estas razones se le ha dado un breve espacio de descripcion que fun-
cione como antesala del tema que es aqui verdaderamente trascendente. El proceso
de Informacion Visual, compuesto por la sensacion luminosa en el érgano del ojo
humano, para dar lugar al complejo e interesantisimo proceso de la Percepcion Visual,
y finalizando con su dimension psicolégica, referente a la interpretacion de la infor-
macion visual, asi como su comportamiento en la memoria. Esta descripcion no puede
conseguirse comodamente, si primero no se fundamenta éste proceso de Informacién
Visual, en lo que se describio en el desarrollo de este apartado.



2. Proceso de informacion
visual

El estudio del Proceso de Informacién Visual ha sido una inquietud desde tiempos re-
motos. René Descartes (1596-1650) crey6 que la informacién del mundo externo era
captada y recibida por los ojos y transmitida mediante “cuerdas del cerebro” a la glan-
dula pineal que enseguida enviaba érdenes a los musculos, ademas atribuyd a ésta
como el punto de concurrencia entre la mente y el cuerpo. Actualmente se conoce que
ésta glandula, también conocida como epifisis cerebral, es una diminuta glandula en-
docrina de aproximadamente del tamafo de un grano de arroz y se encuentra en todos
los vertebrados y esta ubicada cerca del centro del cerebro, su funcion esta relacionada
con la regulacion del ciclo del dia y la noche y las fases del sueno, asi como funciones
también relacionadas con el desarrollo sexual y la conducta. Sin embargo, hasta hoy en
dia los fisivlogos siguen descubriendo su funcionalidad, puesto que en la antigtiedad la
activacion de ésta glandula estaba relacionada con curaciones sorprendentes, ademas
de activar la imaginacion. Descartes la concebia como “el tercer ojo” y la percibia como
“el asiento del alma”. Actualmente se ha detectado que esta glandula trabaja la acti-
vidad nerviosa generada por la luz en los mensajes hormonales, por lo que Descartes
no estaba tan errado.

La vista es el sentido por excelencia de la cultura humana. El sentido de la
vista reside en el ojo, un érgano de naturaleza y funcion complejas. La visién, nuestra
puerta creadora al mundo, es bdsica, sea cual fuere el drea de implicacién en el mundo. Es
un factor central en el modelamiento de nuestro ambiente fisico y espacial... (Kepes, 1965,
p.i ). El proceso de Informacion Visual se puede estudiar desde la perspectiva, fisica,
fisioldgica y psicologica. Durante el desarrollo de esta seccion, se estudiaran las bases
de esas tres dimensiones.

2.1 ¢Ques es el proceso de Informacion
visual?

El ojo humano ha evolucionado a partir de unas cuantas células sensibles a la luz. Gra-
dualmente se fueron desarrollando elementos visuales, asi como vias nerviosas comple-
jas, ademas de que también las zonas cerebrales se fueron adaptando. En los hombres,
asi como en los primates los ojos se fueron desplazando hacia el frente de la cabeza de
manera tal que fuese posible la vision binocular. Por ésta razon, el sentido de la vista
se ha convertido tan importante para la supervivencia. Ni las camaras mas sofisticadas
de hoy en dia pueden competir con el desempeno de este maravilloso érgano, aunque
ambos tienen la capacidad de enfocar objetos desde el infinito hasta distancias muy
cortas permitiendo pasar la luz a través de una pequena abertura y al alcanzar ésta la
superficie del fondo, descomponer la sustancia sensible en rayos luminosos para que
se produzca la imagen.

El proceso de informacion visual es un complejo que procesa el cerebro, co-
mienza en la sensacion en la modalidad visual, o sentido de la vista, continua con la
percepcion visual, junto con las acciones en la memoria, y la generacién de esquemas
mentales y pensamiento visual. El proceso visual es un curso continuo e ilimitado de
estimulos visuales pertenecientes al mundo visual, éste ultimo consiste en la totalidad
de objetos y superficies iluminados y coloreados, que se extienden en la distancia de
forma ilimitada de formas infinitas que contienen un significado respectivo, se presen-
tan ante la vision en un modo panoramico que carece de punto central. Ahora bien,
cuando se detiene la vista en un punto estacional se va organizando una escena que se
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La visién es con mucho,
el sentido que mds nos
puede decir sobre eso

que llamamos mente

(Serrano, 1996, p.69).
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2.2

8. El campo de visién o campo visual del
ser humano se encuentra limitado por
un angulo de aproximadamente 130°
en direccion vertical, y 180° en sentido

horizontal

va desdibujando hacia los bordes, este punto se va moviendo repentinamente de un
lado a otro, de manera tal, que se va creando una secuencia que nos permite divisar la
escena total, a esto se le denomina campo visual.

Es fundamental que el generador de la comunicacion visual comprenda el
comportamiento del proceso de informacion visual, porque el disefo sobre el soporte
es informacion que produce estimulos visuales que entran a través del ojo y son pro-
cesados hasta concebir una interpretacion y significacion de estos datos visuales, por
medio de los procesos cognoscitivos (que ya se han descrito previamente) y cumplir
asi su ciclo de comunicacién. Esto abrira una gama de posibilidades, fundamentadas
en la conducta visual humana, para el proceso creativo del Disefno, con el objeto de
que mediante el lenguaje visual que emplea el Disefo, junto con la adquisicion del
conocimiento en materia de lo cognitivo, se creen graficos eficazmente cognitivos: en-
tendibles, informativos, memorables y emotivos, explotando asi los alcances y ventajas
de la comunicacion visual. Porque el producto del diseno se proyecta en la forma en
que los receptores lo perciban, organicen, interpreten y almacenen. La nueva regla del
disefio grdfico es dirigir el proceso cognitivo y emocional de los espectadores (Malamed,
op.cit., pVA)[Tr. del A.].

2.2 Dimension fisiolégica

El ojo transforma la informacion luminosa en estimulos nerviosos que arriban en el
cerebro, y éste da ordenes a los musculos componentes del ojo, de manera tal que se
obtenga una imagen clara y Unica de lo que estamos viendo al momento.

2.2.1 Qjo: estructura y comportamiento

El ojo humano estd compuesto por tres capas de membranas: 1) la capa protecto-
ra exterior se llama esclerotica, en donde una porcion de esta capa es transparente
y se denomina cérnea, la cual tiene su parte frontal expuesta al aire y actua como
refraccion® ; 2) la coroides una membrana mediana pigmentada que contiene una
modificacion en su estructura que se denomina iris, éste Ultimo que funciona como
diafragma que regula el tamano de la pupila, misma que es una abertura que tiene la
membrana coroides en su centro; 3) La capa interna donde se encuentran los recepto-
res de la luz se llama retina.

3. La desviacién de un rayo de luz cuando pasa oblicuamente de un medio a otro se conoce como refraccion.
(Tippens, 2001,p.773).



Detras de la cornea se encuentra un fluido incoloro conocido como humor acuoso que
nutre a la cérnea y al cristalino, este ultimo es un componente del ojo en forma de
lente biconvexa cuya funcion es enfocar los objetos ubicado a diferentes distancias, y
se ubica detras de la pupila. En escasas condiciones de luz, la pupila se dilata y permite
que entre mas luz al interior del ojo, mientras que si la iluminacion es muy intensa, se
retrae o cierra, cuando la luz es escasa la pupila se dilata hasta 8 mm, mientras que en
luminosidad muy intensa, la pupila se contrae hasta 2 mm. Esto influye en la brillantez
y claridad de la imagen. Detras del cristalino y adherido a las paredes internas del ojo,
justamente a la retina, se encuentra una estructura gelatinosa que le ayuda a dar for-
ma y consistencia al ojo, ésta se llama humor vitreo. La cornea transparente, el humor
acuoso, el cristalino y el humor vitreo, conocidos como los medios transparentes, tienen
la funcion de modificar de forma diversa los efectos luminosos.

La retina es la parte mas esencial del ojo. A pesar de su delgadez contiene
diez capas consecutivas de células. La Unica capa sensible a la luz esta constituida por
células alargadas que por su forma caracteristica se les denomina conos y bastones.
Dentro de la retina humana se encuentran 6 o 7 millones de conosy 110 a 130 millones
de bastones. Estas células son los receptores de los estimulos luminosos. Cada ojo tiene
aproximadamente 137 millones de conos y bastones en conjunto. Al no encontrarse los
receptores en la superficie de la retina, las ondas luminosas deben atravesar las capas
gue contienen fibras nerviosas y cuerpos celulares hasta llegar a los receptores mismos.
Los receptores estdn conectados con el nervio éptico, que esta compuesto por 800 000
fibras nerviosas y lleva los impulsos nerviosos hacia el cerebro, precisamente en los
[6bulos occipitales, en la parte trasera de los hemisferios cerebrales (2 I. 7. 7.3).

Donde los nervios salen de la retina, justo donde surge el nervio éptico, se
ubica un area que se llama punto ciego, carece tanto de conos como de bastones, por
lo tanto no tiene sensibilidad optica. Usualmente no se percibe su existencia porque el
punto ciego de un ojo se sustituye por la informacion visual del otro ojo. Esto quiere
decir que ante nosotros existe una parte del espacio que no vemos.

El area de la retina donde la impresién luminosa es perfecta se llama fovea,
esta constituida exclusivamente por conos, gracias a ellos estd capacitada para ver los
colores, dado que los conos son los receptores especializados en la percepcién de for-
ma y colores. La fovea es entonces el punto de la retina que favorece la vision nitida
y detallada. El drea que la rodea se aprecia como una mancha amarilla y ocupa 1.5
milimetros cuadrados de area, y se denomina macula lutea (lugar donde se retnen
los rayos de luz), la fovea se ubica justamente en el centro de ésta. Dado el diminuto
tamano de la févea, sélo una parte limitada del mundo visuales expuesta en ella en
cualquier momento. [El conocer el comportamiento de la févea es de suma importancia
para el disenador de la comunicacion visual].

Conforme se avanza en la periferia de la retina alejandose del area de la
févea, los conos y los bastones aparecen mezclados y a medida en que se aleje de la
“mancha amarilla” disminuye el niumero de conos y aumenta el nimero de bastones.
Las zonas donde prevalecen los bastones son mas sensibles a las luce débiles, entran
en actividad cuando se ven objetos en la penumbra o en ausencia de luz, por lo que en
los extremos de la retina hay casi exclusivamente bastones, a causa de ello, estas zonas
son sensibles al blanco, grisy negro. La retina de los animales que viven en la oscuridad,
como los murciélagos y buhos, esta formada exclusivamente por bastones.
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La mecanica de la percepcion vi-
sual se centra en la foveaq, la re-
gion de la retina que nos ofrece la

agudeza de la vision

(Malamed, op. cit., p. 23)
[Tr. del A.].
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2.2.1

9. Anatomia del ojo humano  ---

10. El quiasma Optico. Las fibras sefia-
ladas con lineas negras representan las
que conducen la vision a la mitad izquier-
da de cada ojo, y las que aparecen en
blanco, las que conducen la visién a la
mitad derecha de cada ojo

(Meneses, 1967).

En el sentido de la vista, lo mismo que en el sentido del tacto y del movimiento, donde
el lado derecho del cuerpo es controlado por el lado izquierdo y viceversa; los puntos
ubicados en la mitad izquierda del mundo visual activan puntos en la mitad derecha de
la corteza cerebral dedicada a la vision e inversamente. Esto se lleva a cabo por medio
del quiasma optico, que es una parte del cerebro donde se cruzan las fibras de los ner-
vios opticos de cada ojo, las fibras de la mitad derecha de la retina pasan al hemisferio
izquierdo y las fibras de la mitad izquierda se dirigen al hemisferio derecho, de manera
tal que las imagenes formadas en la retina de cada ojo se cruzan al lado opuesto por
medio del quiasma o6ptico, lo que permite que las imagenes captadas de cada lado del
campo visual se transmitan al lado apropiado del cerebro.

El 0jo humano es lo mas sensible a la luz que se conoce, porque incluso
responde a la menor cantidad posible de energia luminosa. En sintesis, para que se
lleve a cabo la vision ocurre lo siguiente: La estructura luminosa procedente del objeto
gue se “ve, pasa primero a través de la cérnea (la porcion transparente situada en la
parte delantera del 0jo), y después a través de la pupila para regular la cantidad de luz
entrante. Luego los rayos luminosos atraviesan el lente que los enfoca (cristalino) hasta
llegar a la superficie sensible de la retina (conos y bastones), al llegar aqui los rayos
luminosos se producen reacciones quimicas y dan comienzo a impulsos nerviosos que
viajan por el nervio 6ptico hasta el cerebro.

El ojo humano puede adaptarse muy bien a los cambios en la intensidad de
la iluminacion. El proceso en el cual los ojos se preparan para ver en condiciones de es-
casa iluminacion se llama adaptacion a la oscuridad, en donde comienzan a actuar los
bastones, y por el contrario, el proceso por el cual los ojos se adaptan a la luminosidad,
cuando pasamos de un lugar a oscuras hacia la luz del sol de la calle, se experimenta
una dolorosa intensidad luminosa, porque los bastones que estan sumamente sensi-
bles a causa de haber estado en la oscuridad, y de repente son estimulados excesiva-
mente por la luz, y al cabo de unos minutos van perdiendo esta sensibilidad y los conos
los reemplazan.



Los movimientos constantes de los diversos musculos de la parte interior y la parte
exterior del ojo enfocan con precision los objetos sobre la retina y atraen las ondas
luminosas hacia la fovea. Algunos movimientos son voluntarios y otros involuntarios,
unos mueven la forma del ojo y otros la forma del lente:

e Posicion Primaria de Mirada. Posicion de los ojos al mirar derecho al frente
el infinito.

e Movimiento de Aduccion. Movimiento hacia adentro de un solo ojo.

e Movimiento de Abduccion. Movimiento hacia fuera de un solo ojo.

e Movimiento de elevacion. Movimiento hacia arriba de un solo ojo.

e Movimiento de depresion. Movimiento hacia debajo de un solo ojo

e  Convergencia. Movimiento simultdneo de ambos ojos hacia adentro. Los
ojos convergen. Por ejemplo, al leer u observar un objeto cercano. Si se mira
un objeto lejano, los ojos se posicionaran, de manera tal, que las lineas de
la vision sean paralelas, mientras que para la vision de objetos cercanos, las
lineas de la visién de cruzaran sobre un punto observado.

o Divergencia. Movimiento que se produce al mirar un objeto cercano y ense-
guida mirar uno lejano.

e Acomodacion. Engrosamiento del lente (cristalino) para enfocar objetos cer-
canos y adelgazamiento del mismo en la vision a distancia.

e Reflejo Pupilar. Dilatacion y contraccion de la pupila. Cuando se contrae
aumenta la nitidez de la imagen y la profundidad de foco.

e Movimiento ciclofusional. Ajuste de luz al rotar cada ojo sobre su eje de
manera tal que la luz caiga en partes correspondientes en las dos retinas de
los ojos. Eleva la nitidez de la imagen.

. Movimientos conjugados. Estos movimientos son de dos clases, movimien-
tos de salto o sacadicos y movimiento de persecucion. Los primeros actdan
cuando los ojos examinan partes de un campo visual inmovil, los ojos no se
deslizan lentamente sino que se mueven en una serie de saltos; saltan, se
detienen, saltan, se detienen otra vez, y de esa manera enfocan los compo-
nentes de un objeto, entre cada pausa (llamada también fijacion) que son
alrededor de tres por segundo, es cuando se extraen datos visuales de una
imagen y se procesan, es decir, que es en las pausas de estos movimientos
donde el ojo se percata claramente de lo que esta viendo. Una fijacion es la
pausa que hace el ojo en un drea especifica del campo visual. Estas pausas
son a menudo extremadamente breves, mientras que el ojo sigue llevan-
do a cabo movimientos sacddicos (Bergstrom, Schall, 2014, p.5) [T7. de/
A.]. Los movimientos de persecucion actian cuando vemos un objeto en
movimiento, de tal suerte, que el movimiento de los ojos corresponda a la
trayectoria del objeto en movimiento, para que la imagen siga persistiendo
en el area de la févea, de ahi su nombre de persecucion.

Los ojos tienden a desplazarse mas facilmente en el plano horizontal que en el plano
vertical. Los 0jos no dejan de moverse aun si es que pasamos un tiempo prolongado
mirando fijamente un objeto. Durante el proceso visual, ademas de la actividad que se
lleva a cabo en los 6rganos internos del ojo, también estd acompanado de la actividad
de los musculos internos y externos del ojo.
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11 y 12. Guy Thomas Buswell (1891-
1994), profesor de Psicologia Educativa
en Chicago, hizo importantes contri-
buciones respecto al estudio sobre el
comportamiento de los movimientos
oculares, a través de su obra How
People look at Pictures: A study of
the Psychology of Perception in Art
(¢Cémo miramos las imagenes: un Es-
tudio de la Psicologfa de la Percepcién
enel Arte) / Tr. del A.], en el que estudia
los cambios de fijacién de los ojos al
observar imégenes artisticas, y registra
su recorrido. Cada nimero en el diagra-
ma trazado representa la fijacion del ojo
del recorrido visual sobre la obra de arte

que se admira.
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2.2.1

13. llustracién conceptual sobre como la
Tecnologfa de Eye-Tracking funciona
(Bergstrom, Schall,2014). ...

Actualmente gracias al avance de la ciencia y la tecnologia el seguimiento de los mo-
vimientos oculares ha despertado gran interés en muchos campos, por lo que hoy en
dia se cuenta ya con dispositivos con tecnologia muy sofisticada encargadas de esta
tarea. Estos reciben el nombre de herramientas de seguimiento ocular, mejor conoci-
das como herramientas de Eye Tracking, y ha tenido un gran auge sobre terrenos de la
psicologia, mercadotecnia, publicidad, asi como en la interaccion sobre la navegacion
web, entre otras disciplinas.

Eye Tracking es una metodologia que ayuda a los investigadotes a com-
prender la atencién visual, con el Eye Tracking se puede detectar hacia
donde los usuarios miran un punto en el tiempo, durante cuinto tiem-
po observan algo, asi como el recorrido que sus ojos hacen [...] el Eye
tracking ayuda a los investigadores a entender la experiencia completa del
usuario, incluso aquello que los usuatios no pueden describir (Bergstrom,

Schall, op. cit., p.3)[ Tr. Del A.].

Ahora bien, se le llama eye tracker a la herramienta de esta metodologia, y funciona
de acuerdo al método llamado reflejo de la cornea para detectar y seguir la posicion
del ojo mientras se mueve, por medio de una camara de alta resolucién, que hace la
captura de imagen que identifica la reflexion de la luz sobre la cornea y la pupila, la
imagen es procesada a través de algoritmos avanzados que determinan el punto de
la mirada (fijacion) conforme el estimulo en el ojo, el eye tracker solamente rastrea lo
que se registra en la foévea. Un eye tracker puede ser una poderosa herramienta que nos
brinde una representacién altamente precisa y entendimiento sobre el comportamiento de
movimiento de los ojos. Los tres atributos de posicion, duracion y movimiento constituyen
las bases de este entendimiento (Bergstrom, Schall, op. cit., p.6) [ Tr.Autor].

Reconocer el tamano y la forma de un objeto del mundo exterior se efectua al ver un
punto en el espacio, se estimula no un punto sobre la retina, sino una zona en la retina,
este punto tiene su estimulacién maxima en su centro y pierde estimulacién hacia sus
bordes, asi entonces, se perciben los puntos mayormente estimulados junto con sus
zonas contiguas menos excitadas, de manera tal que se empieza a definir, en otras
palabras, toman forma los puntos en el espacio, y para entenderlo mas claramente se
puede entender que reconocer las letras consiste fundamentalmente en ver la frontera
que separa a las partes claras de las oscuras (Ruch,1975, p.309).



2.2.2 Estimulo y Sensacion

Los estimulos que producen las sensaciones visuales son las ondas luminosas, un tipo
de energia electromagnética®. Las ondas luminosas poseen tres propiedades: longitud,
amplitud y frecuencia (caracteristicas importantes que producen las sensaciones visua-
les). La longitud de onda es la propiedad fisica de la cual depende el color, cada color
estd asociado a determinada longitud de onda. La amplitud y la frecuencia determinan
la intensidad de la sensacion visual, es decir, la brillantez (Meneses, gp. cit.).

Las ondas luminosas se ubican en un espacio pequenisimo del espectro elec-
tromagnético (correspondiente a las ondas mas comunes que existen en la naturaleza),
que es un amplio rango que determina las longitudes de onda de las radiaciones® elec-
tromagnéticas, en él se encuentran desde los rayos gama, los rayos X, la luz ultravioleta,
la luz visible, los rayos infrarrojos, las ondas cortas de la radio hasta las ondas largas de
la radio. El espectro electromagnético mide las ondas en unidades llamadas Milimicron
o milimicras ¢ (unidad equivalente a la millonésima parte de un milimetro).

Ese pequeno espacio del espectro electromagnético al que corresponde la luz
visible se denomina espectro luminoso. La banda del espectro luminoso abarca desde
las 400 milimicras hasta las 800 aproximadamente, comienza en el Rojo (760 milimi-
cras), continua con el Amarillo (589 milimicras), sigue con el Verde (526 milimicras),
Azul (486 milimicras) hasta el violeta (396 milimicras). El espectro visible es diferente
para las distintas especies animales, porque muchos pueden ver fuera de nuestros limi-
tes de la propia vision.

La mayoria de los estimulos luminosos son mixtos dado que son una mezcla
de variadas longitudes de onda. Cada longitud de onda tiene la propiedad de estimular
diferentemente la retina y provoca en la vision la sensacion correspondiente a cada
color.

4. Energia electromagnética es la energia que se encuentra conservada en un drea del espacio cuando hay
presencia de un campo electromagnético, este tipo de campo existe gracias a la interaccién de fuerzas eléc-
tricas y fuerzas magnéticas en el espacio. Dichas interacciones producen lo que se conoce como radiacio-
nes electromagnéticas y se propagan a través del espacio, transportando energia de un lado a otro. (Tippens,
2001)

5. Radiacion es el proceso mediante el cual el calor se transfiere por medio de ondas electromagnéticas
(Tippens, op. cit., p. 406)

6. Su simbolo es My
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14. Espectro Electromagnético



38

2.2.2

HA 15. Reflexion de la luz

®

16. Refraccion de un haz paralelo
: de luz por un vidrio de
: caras paralelas
: (Cetto, 2000).

..... 17. Dispersion

Los rayos luminosos se propagan en linea recta en forma de granos de energia lumi-
nosa llamados fotones, la velocidad con que se propagan es de 300 000 km/s. La luz
llega al ojo de diversas maneras:

e Radiacion directa o luz directa: Los rayos luminosos son emitidos por una
fuente de luz y estos se dirigen hacia la superficie del cuerpo u objeto, si en el
rayo de luz no hay alguna interferencia u obstaculo, el punto en la superficie
se considera iluminado lo cual da origen a la percepcion de un objeto o color
luminosos.

e Reflexion. Cambio de direccion que experimentan los rayos luminosos cuando
chocan con un cuerpo o una superficie. Este fenomeno de la luz puede pro-
ducir distintos efectos visuales los cuales dependen de las caracteristicas del
objeto o superficie que reflejan la luz.

e Refraccion. Cambio de direccion que experimentan los rayos luminosos al pa-
sar de un medio a otro, lo que provoca un cambio en la velocidad del rayo
luminoso. Por ejemplo, la velocidad de la luz en el agua es aproximadamente
inferior en un 25% a la de la misma en el aire (Galiana, 1976).

e Dispersion. Descomposicion de la Luz Blanca cuando un rayo de luz se refracta
en algun medio, quedando separados sus colores constituyentes (cominmente
se le llama luz blanca a la luz que procede del Sol). Las particulas de polvo que
son sustancias opacas pueden dispersar la luz.

Se le denomina vision fotopica a la visién que tiene lugar a partir de la luz natural, o
vision a la luz del dia, o con suficiente iluminacién artificial. La visién nocturna o con
poca iluminacion se le conoce como vision escotopica, en la cual empiezan a actuar
los bastones de la retina, en este tipo de vision no se puede identificar el color de los
objetos.

El ojo recibe entonces estimulos de la mezcla de estos distintos fendmenos
de la luz. Ahora bien, a partir de estos conceptos se puede entender de mejor forma
a que se refiere el Color. La definicion de Color es la impresién que produce en la vista
la luz y que varia sequn su naturaleza propia y el modo como es difundida o reflejada por
los cuerpos (Galiana, 1976, p. 266). El color no es una caracteristica que contenga la
materia en si misma, sino el modo en que ésta se comporta al recibir las diferentes on-
das luminosas, ya sea que absorban ciertas ondas y reflejen las que no son absorbidas,
estas ondas que son reflejadas son captadas por la retina, y de acuerdo a las caracte-
risticas de la onda son interpretadas por el cerebro. Asi, por ejemplo, si una superficie
absorbe todas las longitudes de onda, excepto las azules (respectiva a la regiéon de 470
milimicras del espectro luminoso), entonces reflejara las ondas correspondientes al
azul, por consiguiente se percibe en la retina el color azul; si absorbe todas las ondas
excepto las amarillas, se reflejaran las amarillas, por tanto se percibira el color amarillo,
etcétera.

Las sensaciones visuales son de dos tipos: acromaticas y cromaticas. Las
sensaciones acromaticas corresponden al blanco, gris y negro. Aquélla superficie que
es banada por la luz solar y refleja todas las longitudes de onda, provocara en la retina
la sensacion del color blanco, por el contrario, si absorbe todas las ondas y no refleja
ninguna la retina no serd estimulada y se experimentara la sensaciéon del color negro.
Las sensaciones acromaticas se pueden representar en un rango continuo en donde en
uno de los extremos se encuentre el blanco puro, y en el otro el negro total, entre estos



dos extremos se ubican todos los tipos de gris. Entre mas claro sea el gris se encontrara
cerca del blanco y entre mas oscuro sea, se ubicara cerca del negro. Es decir, se difiere
en luminosidad o brillantez, esta se refiere a la cantidad de luz reflejada por un objeto o
superficie, lo que determina su claridad u oscuridad. El ojo humano bien entrenado puede
distinguir hasta 700 matices de gris (Meneses, op.cit., p.73).

Las sensaciones cromaticas poseen tres cualidades fundamentales: matiz, sa-

turacion y brillantez.

El matiz en su descripcion fisica corresponde a la distancia lineal de un punto de
una onda de luz hasta el punto correspondiente de la siguiente onda en su longitud
deondal...] la longitud de onda es el estimulo fisico y el matiz es la sensacion resul-
tante (Ruch, gp. ¢it., p.315), por lo tanto el matiz corresponde a la cualidad misma el
color rojo, verde, azul o amarillo. Los matices o colores simples se encuentran en el
espectro luminoso de tal suerte que el violeta extremo comprende 400 milimicras y el
rojo oscuro comprende 800 milimicras (2 Esquema 14 de Espectro luminoso). Estos ma-
tices no se pueden descomponer visualmente en otro nimero de matices. La mayo-
ria de las veces se hallan mezcladas las radiaciones de longitudes de onda diferentes,
lo que produce los colores compuestos. La saturacion se refiere al grado de pureza
del color o al grado de intensidad del color presente y depende de la complejidad
de las ondas luminosas que emanan de un objeto. La brillantez (como ya se explicd
previamente) determina la claridad u oscuridad de un color, es decir, de su cercania
al blanco o al negro, y esta determinada por la amplitud de las ondas luminosas.

La teoria del color mas conocida es la de Young-Helmholtz, propuesta por Thomas
Young en 1801,y modificada después por Herman von Helmholtz, segun la cual el
ojo humano contiene tres clases de conos (2. Cap. 1.2.2.1) cada uno es sensible a
los tres colores primarios de la luz, verde, rojo y azul, al estimularse todos por igual
se obtiene una sensacion de blanco, mientras que las diversas sensaciones de color
son producto de la estimulacion en proporciones diferentes de los tres tipos de color
(Ruch, gp. ct.).

En sintesis, la sensaciones visuales se dan en relacion a la interaccion de estas tres
cualidades del color, que pueden manifestarse con claridad a través del solido de
colores [Esquema de la teoria del color que ha tomado un lugar especial de estudio
en el area del Diseno de la comunicacion visual] y la rueda de colores (comunmente
empleada para la facil comprension del comportamiento del color) que es el corte
transversal del sélido de colores, para mostrar las relaciones entre los matices. Los
matices opuestos en la rueda de colores se les llama colores complementarios, la
combinacién de los colores se da a través de dos tipos de mezclas:1) la sintesis adi-
tiva, o descomposicion (ondas luminosas), en donde se combinan las longitudes de
onda principalmente del rojo, verde y azul en proporciones variadas para producir
nuevos colores, estos colores son llamados aditivos primarios, por ejemplo si se com-
bina cada color de estos con otro de estos mismos tres colores en proporciones igua-
les se producen los colores aditivos secundarios, que son el cian, magenta y amarillo,
al mezclarse los tres primarios en las mismas intensidades se produce el blanco; 2)
la sintesis sustractiva (pigmentos) en donde el resultado depende de las longitudes
de onda que se absorben mas que de lo que se refleja, se llama sustractiva porque
al anadir colores pigmento la mezcla se va generando a raiz de una sustraccion de
color. Estos colores son llamados sustractivos, los colores primarios sustractivos son
el cian, magenta y amarillo, la interaccion de dos primarios en proporciones iguales
origina los colores sustractivos secundarios (rojo, azul, verde). La mezcla proporcional
de los colores primarios da origen al negro.
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2.3

18. Efecto Fatiga. Si se fija la vista en el
punto por lo menos durante medio minu-
to, llegara el momento en el que la linea

blanca desaparecera por instantes

19 - 20. Fijar la vista en el punto de la
imagen al menos durante medio minuto,
transcurrido este tiempo fijar la vista en
el punto de la imagen en blanco y negro.

Se detectaran los colores de los muros.

Respecto a las cualidades del color se generan varios fenémenos, [reconocidos tam-
bién estos fenomenos como ilusiones opticas fisiologicas, 2. Cap. 1.2.3 ] los fenomenos
de contraste y las post-imagenes (after images). A los primeros se les conoce como
efectos de contraste simultaneo y se producen a causa de que se acentla un matiz
determinado debido a la presencia de su color complementario dado que el ojo los ve
simultdneamente, o en el caso de la brillantez, por ejemplo, cuando un gris o un negro
de la misma saturacién aparecen mas ligeros, cuando estan sobre un fondo blanco.
Cuando fijamos por un tiempo determinado la vista, el cansancio en la retina produce
diferentes efectos, el llamado efecto de fatiga, es el encargado de generar el efecto
de postimagenes. La post-imagen positiva es la imagen retenida en la mente por el
estimulo directo de un color, el cual ya no se encuentra frente al ojo. La post-imagen
negativa es la sensacién complementaria de color que se da después de una sensa-
cion original de color, por ejemplo, al observar fijamente un trozo de papel amarillo,
los bordes del papel se tornaran en un tinte azuloso. Este apartado no se extendera
mas sobre las cuestiones especificas de la Teoria del color, dado que el objetivo del
presente trabajo se centra (en esta seccion) sobre las sensaciones visuales del color en
su apreciacion psicologica, por ello, se dio lugar a este brevisimo resumen de las inte-
racciones del color [reconociendo este estudio como parte fundamental de area del Disero]
con el objeto de no perder cohesion en el desarrollo del presente.

2.3 Dimension psicologica

Lo que un individuo ve, esta determinado por lo que presupone, aunque no se percate
de esto, dado que cuando se percibe se mantiene la conviccién de que lo que se ve
es una representacion verdadera de la realidad. Las caracteristicas del estimulo y las
cualidades del individuo son factores determinantes en lo que se percibe, la sensacién y
la percepcién nos proporcionan la materia prima para la cognicién (Smith, Kosslyn, 2008,
p.53). La percepcién no es un mero sistema de registro de estimulos, sino que obtie-
ne informacion del entorno (input) y le da sentido, esto va constituyendo lo que es
nuestra vida mental, la informacion que se presenta puede ser ambigua y confusa de
manera tal que resulta insuficiente y se necesita interpretarla a través de la percepcion,
un proceso cognoscitivo complejo (2. Cap. I. 1. 4).

Se reconoce a la percepcion, entonces, como el reconocimiento de los ob-
jetos surgido a partir de la interaccion entre las sensaciones nuevas y las experiencias
sensoriales pasadas alojadas en la memoria. La percepcién interpreta estas sensaciones
mediante la transformacion, que se lleva a cabo en el cerebro, de la informacion regis-
trada por los receptores de los sentidos. Para que se lleve a cabo la percepcién se de-



ben cumplir las siguientes condiciones: El estimulo debe ser detectado, transformado y
retenido de alguna forma, fase conocida como almacenamiento, enseguida el estimulo
interactta en relacién con el conocimiento previo que se posea, a esto se le denomina
reconocimiento de patrones, y a continuacion se toma la decisién sobre su significado,
etapa denominada asignacion de significado (Bruning, e¢# a/., 2012).

La percepcion se lleva a cabo en dos vias:

e Percepcion de “abajo-arriba” o procesamiento ascendente (Bottom-up).
Se da a partir de la informacién captada por los receptores sensoriales y
es enviada al cerebro para luego ser reinterpretada. Es decir guiada por
los datos.

e Percepcion de “arriba-abajo” o procesamiento descendente (Top down).
La interpretacion de la sensacion es afectada por nuestro conocimiento
previo, recuerdos, expectativas e intenciones. Es decir, guiada por la ex-
periencia.

2.3.1 Percepcion visual

En el caso de la comunicacion visual, es mucha la informacion que es revelada a través
de la vista que debe ser seleccionada. La visién permite tener un conocimiento de los
objetos o situaciones sin tener un contacto directo de ellos. No toda la informacion
visual es procesada, cuando atendemos a una situacion u objeto en especifico, gran
parte es desechada, por eso los movimientos de los ojos son tan rapidos, y entre cada
fijacion o pausa es cuando desciframos la imagen que tenemos en frente (¢fi: Cap.
1.2.2.7).

Las personas empiezan a realizar juicios a partir de lo que ven, empleando
en conjunto la mirada, los movimientos de los ojos y movimientos de la cabeza lo que
permite tener un conocimiento visual del mundo. Gracias a la vision conocemos la for-
ma de los objetos, su tamano, su posicion, orientacion, estructura interna, contorno,
textura, color, distancia y movimiento, es decir la percepcion visual procesa los atributos
o propiedades visuales especificamente. Sin embargo, las propiedades de los objetos
o situaciones pueden ser percibidas en mas de una modalidad sensorial, por ejemplo,
cuando asistimos a un concierto de un pianista, tanto lo vemos tocar apasionadamente
y lo registramos en la percepcién visual, asi como también simultdneamente registra-
mos las melodias que toca por medio del sentido de la audicion.

La experiencia perceptual ha sido estudiada con detenimiento y profundidad
en los inicios del siglo XX por la Escuela de la Gestalt, un grupo de psicélogos inves-
tigadores alemanes conocidos colectivamente como Psicologos de la Gestalt (Gestalt
es un término aleman que se emplea para designar la forma o figura, configuracion).
Entre los principales exponentes de la Gestalt se encuentran Max Wertheimer (1880-
1943), considerado el fundador de la Gestalt, Wolfgang Kohler (1887-1967), Kurt
Koffka (1886-1941) y Kurt Lewin (1890-1947). La Gestalt concibe la percepcion como
una configuracion, un todo organizado y significativo y no solamente la suma de las
sensaciones (¢fr. Cap. 1.1.4), la experiencia perceptual se asume como un campo psi-
cofisico, es decir, que lo que se percibe son representaciones del mundo fisico mas no
copias idénticas y fieles del mismo, por tanto el campo psicofisico esta integrado por
la situacion fisica y por la realidad que se percibe de esta, (situacion psicologica), en
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Los dos problemas de la percep-
cion en relaciéon con el mundo
sensorial son pues << no es sufi-

ciente >> y << es demasiado >>

(Smith, Kosslyn, gp.cit., p.54).

...nuestro cerebro, simplemente,
no puede procesar la totalidad
de la imagen con la resolucién de
detalle de la que se dispone en la
fovea

(Smith, Kosslyn, gp. ¢iz., p.65).
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otras palabras se perciben fenomenos de los objetos, no su realidad fisica. El cerebro
transforma lo percibido que podria ser un conjunto incoherente de manchas, luces,
texturas, etcétera, en un todo coherente, de manera tal que construye lo percibido en
algo nuevo, que fue creado a partir de la ardua tarea que tiene de darle sentido afin a
los estimulos visuales, es decir, que el cerebro transforma los estimulos en configura-
ciones que le permitan interpretar el mundo.

La percepcion visual es entonces la interpretacion de la informacion del
mundo real mediante imagenes, conformadas éstas por la estructura de las escenas,
objetos y personas del ambiente, elementos que se procesan desde el comienzo del
proceso de informacion visual por medio de procesos automaticos o preatencionales
(también conocidos como preatentivos), llamados por los teéricos cognitivos como
“procesos guiados por los datos”, que se refieren a los procesos que anteceden al
conocimiento y a la experiencia, dado que son los que reciben los estimulos visuales.

Dado que la percepcion visual es un procesamiento de informacion, existe
Wertheimer fue el primero en estudiar en ella una categorizacion que va haciendo del conocimiento que se adquiere. Es
esta condicién, estaba fascinado con decir, cuando se percibe el mundo, se hace mediante escenas, una escena por cada
el hecho de que fuésemos capaces . . - ) .
de percibir un todo visual coherente, momento de percepcién. Las escenas estan constituidas por las relaciones que existen
organizado tanto en regiones como entre los objetos, por las personas, los lugares, etc. La escena que se percibe en un

en objetos. momento dado cuenta con una estructura conformada por las relaciones entre si de
es0s objetos o personas y, sin embargo, estos mismos objetos y personas poseen una
propia estructura individual. La estructura de relacion tanto de estos objetos como
personas o escenas, o su forma individual de los mismos, se le denomina organizacion
perceptual.
La premisa principal de la Gestalt es explicar que la mente tiene una capa-
cidad de organizacién que le permite captar la informacién del mundo exterior de
.. Manera agrupada. Lo esencial en el estudio de la organizacién perceptual es saber que
no se percibe el mundo como una serie de bordes, fronteras, barras, manchas, areas,
etc., sino que esta informacion visual se concentra de forma organizada en superficies
y objetos. Los psicologos de la Gestalt formulan los principios que rigen la organizacion
perceptual.

Segin Kofka en la organizacién
perceptual existen fuerzas especia-
les que la determinan, las fuerzas
organizativas de cohesién, que se
encuentran en la igualdad de los es-

PRINCIPIOS DE ORGANIZACION PERCEPTUAL

Los principios de la organizacion perceptual tienden a volverse automaticos dado la
percepcion continua de los estimulos visuales.

timulos, mientras que en la desigual- Principio de reconocimiento: configuracion figura-fondo

dad de los estimulos se producen las Cada percepcion visual concibe una escena como un todo, para entonces dis-
fuerzas organizativas de segrega- criminar los estimulos de la escena visual en dos regiones: la figura, que es la
cion o separacion, y la percepcion va region que aparece como objeto,y el fondo (también llamado campo), region

a ser posible siempre que exista un

percibida como el 4rea extendida sobre la que aparece el objeto, es decir, los
contraste entre estas dos clases de

P objetos de la experiencia sensorial tienden a aparecer en la conciencia como figu-
fuerzas, que son dindmicas ambas o
tanto en el mundo fisico. como en el ras sobre el fondo general de la experiencia perceptual (Meneses, 1967, p.150).
)
fisiolégico y psicolégico. La interac- Este principio es fundamental para la organizacion perceptual.
cién entre estos dos tipos de fuerzas
da lugar a los principios que gobier-
nan la organizacién perceptual.




Propiedades de la figura

La figura es todo lo que aparece diferenciado del campo.

La figura emerge gradualmente en la percepcién a medida que adquiere
lineas definidas que le dan un contorno preciso.

El contorno pertenece a la figura y la limita.

La forma es una propiedad de la figura.

La forma emerge en la percepcion como un todo y nunca parte por parte.
La figura se localiza en frente del fondo.

Aunque la figura y el fondo se encuentren dentro del mismo plano, la figura
es percibida como mas cercana al observador.

La figura tiene altas probabilidades de corresponder a una porcion menor
del campo.

La figura adquiere un significado

El color de la figura es mas sélido que el del fondo que se presenta mas
diluido.

La orientacién del espacio afecta la orientacion de la figura.

La figura es principalmente almacenada en la memoria.

Es imposible percibir dos figuras simultdneamente.

Propiedades del fondo.

El fondo no es percibido como forma.

El fondo se extiende continua e ilimitadamente detras de la figura.

Se extiende por detras de los contornos.

No tiene forma definida por el contorno.

Un campo cerrado es mas probable que se perciba como figura que como a
un campo que encierra.

El fondo tiende a ser menos recordado que la figura.

Estabiliza la organizacion de la figura.

La configuracién figura-fondo es progresiva, es decir, el fondo de una figura pasa a su
vez a ser figura de otro fondo y asi continuamente. También se puede forzar la percep-
cion de la figura o el fondo de manera tal que se genere una percepcién sumamente
inestable, lo que da lugar al fenémeno de las figuras pictogréficas dobles [reconocido
como ilusion optica, zif. Fendmenos Perceptuales], en donde mientras se percibe una es-
cena como figura enseguida puede percibirse esa misma como fondo.

Asimismo los psicologos de la Gestalt definieron las variables que determinan
la configuracion figura-fondo.

Orientacion. Segun Kofka, la orientacion de un objeto se establece dentro
de un marco de referencia, este marco es el mundo visual. La orientacion es
una necesidad bésica biologica y ecolégica dado que gracias a estas sabe-
mOos en qué posicidon nos encontramos respecto a los objetos percibidos, por
ejemplo, si un cuadrado se orienta diagonalmente respecto a la vertical del
observador, se percibe como un rombo, por tanto la orientacion determina
la percepcion del objeto.

Tamano relativo. El tamano es un factor determinante en la percepcién de la
figura, dado que el drea mas pequena de la escena visual puede articularse
como figura, sin embargo esta condicion es relativa, por lo que ya se explicd
previamente puesto que en las figuras ambiguas la misma figura pasa a ser
fondo de otra.
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La forma es una cualidad que
emerge en la percepcion durante
un estadio posterior al de la se-
gregacion de figura y campo [se-

paracion de figura y fondo]

(Meneses, gp.cit.,, p.152).

21-23. Campaha publicitaria, Zooldgico
de Buenos Aires
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: 24. Convexidad de la forma

25. Simplicidad

26. Proximidad

e Simetria. La simetria se concibe en su dimension mas generalizada como la reflexion de
un objeto con respecto a su eje, las areas simétricas tienden a percibirse como figura,
mientras que las asimétricas como fondo.

. Convexidad de las imagenes. Gaetano Kanizsa (1913-1993), de las figuras mas im-
portantes de la Psicologia italiana, sefala que las areas con bordes convexos tienden
a percibirse como figuras, mientras que las areas concavas se perciben como fondo.

LEYES DE AGRUPACION DE ESTIMULOS

En 1912, Wertheimer, fue quien se centro especialmente en el tema de la percepcion
mientras que publico Estudios Experimentales de la Percepcion del Movimiento, en
donde present6 una serie de principios de organizacion perceptual que recibieron el
nombre de leyes de agrupacion de estimulos, donde queda manifiesto que los elemen-
tos se perciben de una manera conjunta y no aisladamente. Las leyes de agrupacion
de estimulos actualmente se conciben como principios fundamentales en el estudio
de la percepcion.

Ley de la simplicidad
La organizacién perceptual tiende a la mayor simplicidad posible, hacia la me-
jor configuracion, o mejor dicho, hacia la mejor Gestalt. Caracter concreto y
simple de la forma elemental.

Ley de la Proximidad
Los estimulos que se encuentran proximos entre si en el espacio tienden a
percibirse de forma agrupada, como si perteneciesen unos a otros, formando
parte de un todo perceptual.

Ley de la Semejanza
Los estimulos mas similares tienden a ser percibidos como un todo organiza-
do, formando asi un todo perceptual. La semejanza abarca tanto cualidades
primarias como secundarias: figura, color, textura, orientacion, inclinacion, etc.
Por tanto, los objetos pueden ser semejantes en estas cualidades mencionadas
respecto a otros objetos.

Ley de la continuidad

Los estimulos que guardan entre si cierta continuidad se perciben como un
todo perceptual, de manera tal que las caracteristicas de una figura se encuen-
tran arregladas en serie continua. Se es capaz de entender que ciertos contor-
nos o lineas son pertenecientes a un todo perceptual incluso si estos quedan
ocultos o que se intercepten con otras lineas o contornos. Para que se lleve a
cabo la continuidad interfiere la proximidad, asi que la serie de elementos no
se conciben como varios grupos de ellos.

Ley de la clausura o cierre
Las figuras abiertas e inacabadas o incompletas, tienden a cerrarse o comple-
tarse de manera tal que se pueda percibir su forma. La organizacién perceptual
se declina por figuras completas o cerradas.



Ley de la inclusion
La ley dice que tendemos a percibir como un todo las pautas que comprenden el
numero mayor de partes (Meneses, op.cit., p.161).

Ley del destino comun
Los elementos que se perciben en una direccién en comun respecto de un gru-
po mayor, tienden a percibirse de forma agrupada.

Ley de la experiencia o ley de la expectacion
Esta ley afirma que la percepcion esta determinada por la actitud del observa-
dor, el ser humano percibe los estimulos visuales y los interpreta de acuerdo a
Su experiencia

Ley de la concision o ley de la buena forma

También conocida como ley de la Pregnancia (Prégnang), dicha ley compren-
de las leyes anteriores. Esta ley indica que la organizacién perceptual serd siem-
pre tan buena como lo permitan las condiciones prevalecientes (Menese, op.cit.,
p. 162). Estas denominadas condiciones prevalecientes se refieren a la proxi-
midad y semejanza de los estimulos visuales, mientras que el término bueno
engloba las caracteristicas del cierre, continuidad, inclusividad y familiaridad,
asi como simetria, equilibrio y simplicidad. Asi, el cerebro pretende organizar
los elementos percibidos de la mejor forma posible. La ley de la pregnancia es
considerada el principio mas importante de la organizacion perceptual porque
es mas potente que las otras leyes de organizacién, dado que permite ver los
elementos en unidades significativas y con coherencia. No importando las ca-
rencias de informacion visual que hagan falta, la pregnancia optara por darle
un sentido al todo perceptual.

PERCEPCION DE LA PROFUNDIDAD

En el proceso de vision ambos ojos cooperan como si fueran un mismo érgano, sin em-
bargo, el hombre no esta limitado a tener soélo visién binocular, incluso con un solo ojo
se puede ver mucho aun. No obstante el campo visual se reduce considerablemente y
se pierde precision. Por otra parte, si es que la retina es una superficie Bidimensional,
;cémo es que entonces vemos el mundo en forma tridimensional?. Ademas de ello, si
la imagen se imprime de forma invertida sobre la retina, ;cémo es que no vemos los
objetos al revés?. Estas inquietudes se responden con los siguientes preceptos: a) no se
ven las imagenes que se imprimen en la retina, sino mas bien los objetos, b) la imagen
en la retina es solo una fase en la estimulacién del nervio optico, c) el ojo nos da la
impresion de profundidad de los objetos al acercarnos a ellos sin tener conocimiento
de su significado, entonces nos percatamos de la percepcion espacial de los objetos
(Meneses, gp.cit.). Dado que las imagenes en la retina se invierten instantanea y constan-
temente, existe una adaptacion demasiado rapida del sistema ocular a las condiciones
que se presenten.
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27. Semejanza : Percibimos en esta ima-
gen filas en lugar de columnas ademés
de identificar 28 pentdgonos organizados
en cuatro grupos con dos categorias de
color, que contienen cada uno letras del
teclado QWERTY, demasiada cantidad
de informacién visual que se percibe sin
tiempo para pensarlo.

28. Continuidad

29. Cierre

30. Inclusion. No se percibe la formacion
de un cuadrilétero interno por el enlace
de dos eslabones, més bien se percibe

un todo perceptual resultado de dos
eslabones unidos
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.
31. Destino comdn. La mente percibe
una figura a partir del movimiento de

los estimulos visuales que comparten
una direccion.

32. Expectacién.” La mente percibe
una figura a partir del movimiento de
los estimulos visuales que comparten

una direccion.

33. 33 El logo del U.S. Postal Service
(Servicio Postal de Estados Unidos)
disefiado por Michael Doret, integra
de forma dinamica todas las cualida-

des necesarias de un buen logo.

Percepcién monocular de la profundidad
Para que se pueda llevar a cabo la vision monocular de la profundidad existen factores
que la determinan: factores visuales directos:

1.

Perspectiva lineal, a medida que los objetos se distancian existe un punto en el ho-
rizonte en el que convergen las lineas de vision, mientras mayor sea la convergencia
de estas lineas es mas intensa la impresion de la distancia.

Interposicion que consiste en que los objetos que se encuentran mas cercanos en la
linea de la vision impiden que se puedan percibir los objetos mas distantes, de ma-
nera tal, que este segundo objeto se percibe situado detras del objeto que lo cubre.
Angulo visual (tamano relativo) que se refiere al tamafo de la imagen en la retina,
causa por la cual el individuo infiere la distancia a la que se encuentra del objeto.
Perspectiva aérea, (claridad o brillantez), conforme los objetos se van distanciando
comienzan a perder color, sus contornos se vuelven borrosos, mientras que los mas
cercanos poseen mayor definicion.

Gradiente de textura o trama, todo espacio tridimensional posee textura entre mas
alejando se encuentre el objeto de la linea de la vision los granos de textura se per-
ciben mas densos en la retina, mientras que los objetos que la textura de los objetos
gue se encuentran mas cercanos a la retina son menos densos.

Percepcidn binocular de la profundidad

La vision binocular es la fusién de las imdgenes de los dos ojos de suerte que el sujeto or-
dinariamente experimenta una sola imagen mas bien que una imagen doble (Meneses, gp.
ct., p.167). Para que se lleve a cabo la percepcion de la tercera dimensién en la vision
binocular se deben cumplir las siguientes condiciones que se denominan factores no
visuales.

1.

Disparidad retinal, es la funcién de la distancia interocular, esta se refiere a que el
ojo derecho se posiciona de modo tal que ve un poco mas el lado derecho del obje-
to, mientras que el ojo izquierdo se sitUa de tal forma que ve mas el lado izquierdo
del mismo objeto. La percepcion resultante de esto es de una impresion visual de
profundidad y no se percibe una imagen doble.

Convergencia, como ya se describié anteriormente la convergencia es el movimiento
de los ojos respecto a la distancia en que se situan los objetos. Las lineas de visiéon
para los objetos que se encuentran lejanamente en la distancia, son esencialmente
paralelas, mientras que cuando se percibe un objeto cercano las lineas de vision
convergen en un punto especifico. La convergencia es esencial para la percepcion
de la profundidad.

Acomodacion o el enfoque de la imagen retinal sobre el comportamiento del lente
(cristalino), el cual se engruesa para ver objetos cercanos, y se aplana para la vision
de objetos lejanos. La acomodacion es mucho mayor cuando se ve un objeto pe-
gueno que cuando se ve un objeto grande o distante. La repercusion de este com-
portamiento del lente informa sobre la lejania o la cercania del objeto. Una clave
esencial para la profundidad.

Paralaje binocular se refiere al movimiento de un objeto con respecto al sujeto, una
clave sumamente importante para la percepcion visual del espacio. Los objetos que
se encuentran cercanos al observador se mueven dentro del campo de visién en
direccién opuesta a aquélla en la cual se mueve la cabeza, los objetos que se ubican
en el plano intermedio dan la impresion de que se mantienen inmoviles, y los mas
lejanos generan la ilusiéon de moverse junto con el observador.



Gracias a la capacidad de vision tridimensional el ser humano puede apreciar la profundidad y
distancias en un intervalo de mas de un kilémetro, bajo condiciones favorables de visibilidad,
correspondiente a: 0,05 a Tmetro; 0,5 a 10 metros; 5 a 100 metros; 25 a 1000 metros.

[El disenador de la comunicacion visual debe estar consciente y advertir estas con-
diciones fisiolégicas del sistema visual en su proceso creativo del diseno].

FENOMENOS PERCEPTUALES: ILUSIONES OPTICAS

Nuestro cerebro ha aprendido a interpretar los estimulos visuales que recibe del sistema
ocular, pero bajo ciertas circunstancias, la imagen visual consigue enganar al cerebro. A esto
se le conoce como ilusiones opticas, en donde hay una influencia dinamica del fondo sobre
la figura y viceversa.

El campo de las ilusiones opticas se ha contemplado en varias disciplinas, en la
psicologia de la percepcion, la dptica, la neurociencia, publicidad, por supuesto, el arte y el
diseno. A través del arte se ha explotado un enorme potencial creativo fundamentado en la
dimension cientifica, y que ha puesto de manifiesto la importancia severa de la percepcion
visual. Las ilusiones épticas se pueden concebir conforme lo define Diaz Padilla en su obra
Arte magia e ilusion: las ilusiones dpticas en el arte y otras producciones visuales, (2013)
como la dificultad que tiene la vision para obtener una ajustada percepcion de longitudes,
orientacion (verticalidad, horizontalidad, oblicuidad), tamano, angulos, curvas, superficies,
etc., en determinadas condiciones que inducen al error (p .14).
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34. Percepcion monocular de la
profundidad. Respecto a la comu-
nicacién visual, estas condiciones
pueden ser controladas y manipu-
ladas por el Disefiador, dado que la
configuracién de las formas dentro
de un soporte de disefio, ocupa estas

respectivas particularidades

35. Disparidad retinal

36. Convergencia

37. Los distintos tonos de la imagen y
su forma son objetivamente bidimen-
sionales sin embargo nuestro cerebro
busca una solucién tridimensional
utilizando el mecanismo de
reconstruccion espacial.
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Existe una categorizacion respecto a los tipos de ilusiones opticas: a) ilusiones opticas fi-
siologicas, de naturaleza organica producidas ya sea por el érgano perceptor o el cerebro,
las cuales corresponden a la postimagen, movimiento y color (2 Cap. 1.2.2.2), b) ilusiones
opticas cognitivas, producidas entre la interaccion de lo que se percibe y el conocimiento
del mundo que se posee, y comprenden la ambigtedad, la distorsion geométrica, Distorsion
paraddjica.

llusiones Opticas cognitivas

¢ Ambigiiedad.
38, Figuras doéles Viadimir Kush Las ilusiones de ambigiiedad permiten interpretaciones multiples y alternativas, pero no se
-1 (1965) “The purse” pueden percibir todas al mismo tiempo (Diaz,gp. cit., p.36).

e Figuras pictograficas dobles: consisten en aquéllas imagenes o escenas que
ofrecen méas de una interpretacion en si mismas, de esta forma se percibe
una configuracion ambigua o confusa tienen como finalidad que el especta-
dor lleve a cabo una seleccion entre estas interpretaciones, el fenémeno de
figura-fondo, pertenece a esta clase de ilusiones, aunque puede haber figuras
pictograficas dobles en las cuales el fondo no intervenga en las distintas inter-
pretaciones.

e Figuras reversibles: Figuras pictograficas de ambiguedad doble en las cuales
para percibir su distinta interpretacién hay que variar su posicién mediante
rotacion.

e Figuras multiples: En estas figuras se percibe una imagen dominante y entre
esta se alternan varias figuras, por lo que las interpretaciones varian.

e Ambiguedad espacial o geométrica: también denominada estereografica, se
refiere a representaciones tridimensionales de un objeto que dan lugar a varias
interpretaciones.

Distorsién geométrica
° Anamorfosis: Representacion pictérica de una imagen que se encuentra distor-
sionada en algun aspecto, de manera tal que vista desde un angulo especial,
desaparece la distorsiéon y se asume como una proporcién normal.

4 Distorsién paradéjica

: e Figuras y espacios imposibles, donde la lectura visual no encuentra una rea-
lidad posible dentro de lo representado, por lo que se produce un engaho
visual. Maestro y pionero de este tipo de representacion fue M.C. Escher.

39 - 40. Figuras reversibles. Gustav
Verbeek, “The Upside Downs of little
lady Lovekins and old man Muffaroo,
A fish Story”. Verbeek, trabajé como
ilustrador, pintor y caricaturista, que
sobre todo es reconocido por sus
comics “upside-downs” (1903-1905),
de los cuales hizo 64 diferentes obras
de este estilo, caracteristicos por pre-
sentar una dificultad visual bastante
interesante, no sélo son reversibles
gréficamente, sino que son reversi-
bles en cuanto a la continuidad del

relato.




PERCEPCION VISUAL DE “ABAJO-ARRIBA” (BOTTOM-UP).

La percepcion visual ascendente o de abajo-arriba, ocurre mediante los procesos prea-
tentivos o automaticos de la vision, donde sin atencién consciente el cerebro tiene la
necesidad constante de encontrar patrones significativos en el mundo visual. Durante
este proceso ascendente, al contemplar una imagen o una escena nos percatamos de
los atributos visuales primarios, ya sean, contornos, movimiento, contraste, etc., sin
conocimiento previo; dentro de una imagen bidimensional se detectan e identifican
tanto la figura como el fondo asi como su organizaciéon perceptual, en seguida esta in-
formacion visual es transmitida velozmente a las areas del cerebro dedicadas a lo visual
para dar lugar a la percepcion visual descendente.

PERCEPCION VISUAL DE “ARRIBA-ABAJO” (TOP DOWN)

Esta segunda fase de la percepcion, afectada por la experiencia y el conocimiento pre-
vio asi como por las expectativas y actividades que se estén efectuando en ese mo-
mento por el individuo, determinan la forma en que la informacién visual es percibida,
mientras que aquella informacion que no es significativa, se ignora. Ambas etapas del
procesamiento de informacion visual se llevan a cabo en un aproximado de milisegun-
dos. Las regiones cerebrales encargadas de procesar la percepcion de los atributos
visuales se activan simultdneamente de manera tal que mientras se interactia con el
mundo visual los datos se procesan masivamente de forma paralela, asi la percepcion
visual es mas rapida y eficiente, ...la percepcién visual genera una red de neuronas acti-
vadas en el cerebro, en lugar de una sola drea concentrada de neuronas activadas [...] la
percepcion y reconocimiento de objetos seria muy lento si los datos fueran transmitidos de
neurona a neurona en forma seriada (Malamed, op.ciz., p. 25).

49

41. Figuras multiples. En esta pintura
llamada “Red Horse” de Judy Larson,
artista contemporanea norteamerica-

na, existe un personaje escondido.

42. Ambiguiedad Espacial. Charles
Winstead, Does A Pig Have Stripes,
20083.

43. Representacion Grafica de
Bottom-up y Top-down de la
Percepcion visual. En cada panel hay
un elemento que es el objetivo. En (a)
el objetivo es obvio: el procesamiento
de abajo a arriba de los atributos de
cada objeto nos dice que un elemen-
to es muy diferente del resto. En (b) el
procesamiento de abajo a arriba, no
ayuda, dado que todos los elementos
difieren. La guia de arriba debajo de la
atencién al objetivo ocurre después de
que se nos haya dicho que el objetivo es
una linea negra horizontal. (Extraido de
Procesos Cognitivos,Smith  &Kosslyn,

2008).
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44. Independientemente de la inter-
pretacién que se le dé a estas iméa-
genes, y a pesar de esta, Roger Price
da las respuestas a estos acertijos
gréficos:

a) Un hombre que lleva puesto un
mofio corbata entra a un elevador con-
currido mientras que las puertas del
elevador se cierran repentinamente*

b) Vista trasera de una carrera de
ratas que se encuentran en la linea de

arranque*

C) Dos jirafas enamoradas’

2 [Trdel A

45. Anamorfismos. Remko van Schaik
& Ruben Poncia, Van Gogh Leeft, 2013.

46. Figuras imposibles.
M.C. Escher, Relativity, 1953.

Demostracion de las dos etapas de la Percepcién Visual.

Para efecto de exponer mas explicitamente las etapas de la Percepcion visual, se ha
elegido el trabajo grafico de Roger Price, comediante y publicista norteamericano,
quien en 1953 publicoé un libro titulado Droodles, donde hace referencia a acertijos
gréaficos con tonos humoristicos, en los cuales ofrece variedad de ejercicios perceptivos
en los que se pone a prueba la interaccion perceptiva visual. Dandole continuidad a su
tarea, se retoman aqui algunos de sus acertijos, bajo su promocion “squé significan las
siguientes imdgenes?” (¢fr. Arnheim, 1969, p.89).

(a)

RECONOCIMIENTO VISUAL

El proceso de reconocimiento de objetos consiste en la asociacion del input visual
perceptivo y la informacion perceptiva almacenada en la memoria, de manera tal, que
exista una concordancia entre el estimulo entrante y la informacién almacenada, para
que éste estimulo sea de nuestro conocimiento, mientras que la identificacién del ob-
jeto tiene que ver con la activacion de la informacion que se encuentra asociada con el
objeto, ya sea ésta, su nombre, su categoria, etc.

Hay varios modelos de la forma en que el cerebro reconoce los objetos y aconteci-
mientos: a) modelos de coincidencia con una plantilla mental, hacen coincidir la infor-
macion sensorial en su totalidad con una plantilla mental, la plantilla actta como un
modelo o molde o prototipo, en el cual se hace concordar la totalidad de la imagen
con una representacion almacenada de la totalidad del objeto; b) modelo de coinci-
dencia de caracteristicas, en donde se separan las caracteristicas distintivas de una
imagen y se las hace coincidir con las caracteristicas conocidas del objeto; c) modelo
de reconocimiento por componentes, se hacen coincidir las partes tridimensionales de
una estructura y sus relaciones espaciales, con la informacion almacenada que se tiene
del objeto; d) modelos de configuracion, que distinguen los objetosque comparten las
mismas partes y misma estructura general, de tal suerte que se codifique cada ejemplar
segun su desviacion del prototipo. Cada modelo es apropiado para el reconocimiento
de objetos especifico y no de otros. La percepcion visual aprovecha el mejor método
para reconocer en funcion de los patrones de reconocimiento.(Smith, Kosslyn, op. cz.).



2.3.2 Memoria visual y Carga cognitiva

Tanto la percepcion visual como la memoria son procesos que estan intimamente liga-
dos. El proceso de la memoria visual se lleva a cabo en un amplio rango de tiempo que
abarca desde las imagenes que se producen en la retina hasta varios anos de recuerdos.
Durante la percepcion de imagenes lo que sera retenido y almacenado esta determi-
nado por el periodo de atencién consciente sobre la escena visual y por los rasgos
sobresalientes y predominantes de la misma. Estudios recientes han concluido que las
representaciones abstractas y conceptuales pueden activar también las representacio-
nes visuales asi como olfatorias y motoras, aunque cada representacion sensorial tiene
modalidades especificas de procesamiento (¢fr. Cap. 1.1.4), esto afirma que la memoria
visual estd ligada a una red conceptual mas grande.

Las impresiones breves de los estimulos visuales son procesadas primeramen-
te por la memoria iconica, llamada asi por Ulric Neisser (1967) (¢fr. Cap 1.1.2), que es la
memoria sensorial dedicada a la informacion visual, (. Cap. 1.1.4), la impresion se va
debilitando aproximadamente en cientos de milisegundos, y es amortiguada de manera
tal que una porcion suficiente persista para su procesamiento posterior.

La memoria iconica puede describirse como el registro temporal del input vi-
sual que permite que la informacién perdure durante periodos de tiempo prolongados,
para dar lugar a la actividad de la memoria a corto plazo, la cual consolida la informa-
cion perceptual de una forma mas estable. Décadas de investigacion han dividido la
memoria icénica en dos categorias de persistencia de informacién visual: a) persistencia
visible: se refiere al fendmeno de la experiencia de una imagen mientras refleja la acti-
vidad persistente de los fotoreceptores y neuronas en las etapas tempranas del sistema
visual (. Cap. 1.2.2.2) visual que se desvanece, esta etapa corresponde a la apreciacion
de la imagen, “como un cuadro detallado”, sin embargo, las representaciones visuales
no procesadas devienen sobre el tiempo; b) persistentica de la informacion, sigue el
desplazamiento del estimulo visual, pero esta informacion es usada para llevar a cabo
varias tareas. Puede dividirse en dos subcomponentes, uno de ellos es la representacion
espacial organizada y pre categoérica, y el segundo es la representaciéon mas abstracta
y categorizada. Es poco probable soportar una vasta acumulacion de informacion vi-
sual en escalas de tiempo importantes para un proceso post perceptual, dado que la
persistencia visible es afectada por la constante nueva percepcion (Luck, Hollingworth,
2008).

Dado la constancia que se posee de entender lo que se ve, a través del ana-
lisis, manipulacion y sintesis de informacién se necesita un espacio de trabajo especial
donde se lleve a cabo esta tarea, precisamente esto ocurre en la memoria visual a corto
plazo donde la informacion visual que es transmitida hacia aqui es integrada con la
informacién del conocimiento previo para el reconocimiento e identificacion del objeto,
con el fin de encontrar una coincidencia para las formas, y si este no parece familiar
se infiere su significado a través de deducciones. De tal suerte, que la comprension de
una imagen depende del conocimiento previo del espectador y de la capacidad para
recuperar ese conocimiento. (Malamed, 2009). La memoria visual a corto plazo man-
tiene la informacion visual de un pequeno numero de objetos en un formato abstracto,
su capacidad esta limitada a tres o cuatro objetos por cada estimulo simple, y uno o dos
objetos por cada estimulo complejo (Luck, Hollingworth, 2008, p.6) [T7. de/ A.].

La clave funcional de la memoria a corto plazo es su solidez que mantiene a pesar del
retardo y entrecruzamiento de las percepciones constantes, dado que las representa-
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47. Modelos de Coincidencia con
plantilla mental.

48. Modelos de Coincidencia de
caracteristicas
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49. Modelos de reconocimiento por
componentes

{Estructurss de mayor nivel )

Feouardo
espacifico

50. Modelos de configuracion.

51. Este modelo presentado por
Kooslyn (2005) representa los proce-
sos funcionales que son la base de la

memoria visual a corto plazo.

ciones se mantienen durante varios segundos sin ser afectadas por las incesantes per-
cepciones, porgue mantiene la informacion que cruza a través de los episodios percep-
tivos incluso también a pesar de los movimientos accidentados del ojo, o parpadeos u
obstrucciones. Su alcance soporta también la comparacion de informacién perceptual
de los objetos en el espacio y tiempo, lo que permite detectar el cambio de un objeto a
través de las interrupciones perceptuales asi como sus diferencias espaciales.

Debido a la capacidad limitada de la memoria visual a corto plazo, la infor-
macion se deteriora rapidamente. Para trabajar, la memoria visual a corto plazo utiliza
la comprension de tal forma que su funcién se basa en la observacion. La observacion
consiste en la eficacia de la seleccion de la informacion visual que promueve decisio-
nes, contrarrestando asi los procesos automaticos o preatencionales. Al observar se
disminuye la incertidumbre. Aun es desconocido el hecho donde las representaciones
en la memoria visual a corto plazo comienzan a convertirse en el punto de partida de
las representaciones en la memoria a largo plazo, aunque existe la hipdtesis de que las
representaciones a largo plazo son construidas a partir de las representaciones percep-
tuales sean o no estables dentro de la memoria a corto plazo. A pesar de la capacidad
promedio limitada de la memoria visual a corto plazo, existen personas que poseen la
capacidad de recordar con suma precisién imagenes y sonidos, a esta extraordinaria
habilidad se le denomina memoria eidética o fotografica. Esta memoria se configura
de una forma extremadamente detallada.

El almacén visual funciona como retén temporal entre el proceso de las re-
presentaciones sensoriales del ambiente y las representaciones asociativas en la memo-
ria a largo plazo, la informacion visual de éste retén debe ser codificada y mantenida
en la memoria corto plazo para que sea recuperada en la memoria a largo plazo y asi
ser visualizada. El siguiente diagrama de Stephen M. Kooslyn (1948) psicélogo y neu-
rologo norteamericano describe graficamente la interaccion de este proceso.

-
™| Procesamiento de Informacién |  Desplazamiento de Atencién
A
Almacenamiento
Procesamiento Visual
<
< de propiedades espacial
Input
Recuerdos < .p
o Visual
Asociativos v
. < Ventana de
P Procesamiento Atencion
B de propiedades del objeto  [=jp
A




Hay tareas que son muy desgastantes para la memoria a corto plazo, mientras que
otras no lo son, aquéllas tareas de informacién visual que son demasiado extenuantes
exigen una alta demanda en la memoria visual a corto plazo. Como ya se ha descrito,
la memora del trabajo funciona como un almacén provisional que permite informacion
necesaria para ejecutar tareas cognitivas mas complejas, es decir, cumple como un
funcionamiento simultaneo de almacenaje y proceso de informacion, es por ello que su
capacidad se ve extremadamente limitada. Una sobrecarga de trabajo en esta memoria
dificulta su eficacia en la ejecucion de estas dos tareas, a esto se le conoce como carga
cognitiva. Por definicion el término carga cognitiva se refiere a la cantidad total de la
actividad mental que lleva a cabo la memoria del trabajo en un momento determinado,
en la carga cognitiva influyen los recursos también que utilice la memoria a corto plazo
para satisfacer la demanda de trabajo de forma consciente.

Durante décadas recientes los avances en materia de lo cognoscitivo han
aportado la Teoria de la carga Cognitiva, cuyo representante mas influyente es John
Sweller (1946), psicologo educativo australiano, quien desarrolld esta teoria a partir
del estudio cognoscitivo sobre la resolucién de problemas, ésta teoria aborda el analisis
de las limitaciones de la memoria del trabajo asi como la automatizacion de esquemas
en la memoria a largo plazo (. Cap. 1.1.4),de tal forma que se puedan disenar herra-
mientas que reduzcan la carga cognitiva en la memoria a corto plazo, para aumentar la
eficacia sobre el aprendizaje. [Recordando aqui que la interaccién entre atencion, me-
moria y aprendizaje es tan importante porque son procesos que no pueden separarse].

Dentro de dicha teoria se distinguen tres clases de carga cognitiva: a) carga
cognitiva intrinseca, que proviene de la naturaleza de los estimulos entrantes por lo que
poseen cualidades propias que no pueden alterarse con la intervencion ajena, este tipo
de carga es inseparable de la complejidad de la tarea, es decir que se refiere al esfuerzo
natural gue conlleva una tarea especifica; b) carga cognitiva extrinseca, que se refiere a
la carga innecesaria que satura, contamina y afecta a la memoria del trabajo, consiste
en la forma en que la informacién o tarea es presentada a un individuo; c) carga cog-
nitiva relevante, consiste en el trabajo que se requiere al crear un almacenamiento per-
manente de conocimiento mejor conocido como esquema. Estos tres tipos de cargas
interactuan entre si. Al efectuarse una sobrecarga en la memoria del trabajo se genera
una falla en el entendimiento de la informacion o se malinterpreta y también se pierde
informacién importante.

Con la constancia y el uso repetido de las operaciones mentales complejas de
las tareas, estas se vuelven automaticas si se siguen practicando, es decir que al paso
del tiempo se va a requerir menos esfuerzo consciente para llevar a cabo la tarea, por
tanto la automaticidad reduce la carga cognitiva.

Puesto que la informacion visual se presenta en variables infinitas y requiere
del trabajo constante de la memoria visual a corto plazo, la tarea del disenador de la
comunicacién visual consiste ahora en reducir esa carga cognitiva mediante técnicas
visuales adecuadas que faciliten el entendimiento de los mensajes visuales disenados,
cuidando siempre que los aspectos fisicos del mensaje visual estén vinculados con los
aspectos semanticos para lograr una profundidad cognitiva en el espectador, y asi el
mensaje sea recordado. Codificar en el nivel semantico es superior a codificar el nivel per-
ceptual (Malamed, op. c¢it., p ,32) [Tr. Del A.].

La memoria visual a largo plazo posee una gran capacidad de almacenamien-
to notable, y una altisima solidez de retencion, el aprendizaje a primera vista de miles de
estimulos visuales es posible, tal memoria retiene la informacion sobre formas visuales de
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objetos y escenas especificos (Luck, Hollingworth, 2008, p.7), es decir que retiene las
caracteristicas del objeto asi como su funcion mientras que categoriza las escenas, por
lo que le permite a la percepcion utilizar la informacion predictiva del contexto.

Este aprendizaje facilita la busqueda visual en una escena determinada sobre
alguin objeto en especifico porque basa esta busqueda en las categorias que ya se
poseen. El aprendizaje que se almacena en la memoria visual a largo plazo permite
que se integren la informacion visual y espacial de las representaciones del ambiente y
eventos, a gran escala. Dentro de la memoria visual a corto plazo las representaciones
son mantenidas en los impulsos nerviosos de las neuronas, mientras que las represen-
taciones en la memoria visual a largo plazo se mantienen por los cambios significativos
de los patrones y fuerza de las conexiones neuronales, siendo estos responsables de la
duracion de las representaciones a largo término.

Existen claro, factores que afectan la memoria visual, entre ellos se encuen-
tra el sueno, dado que un sueno regular refuerza y mejora la persistencia de la memo-
ria, porque es necesario el descanso para que aumenten las asociaciones entre lo que
se configura y almacena en un dia; otro factor determinante es la edad, puesto que
el envejecimiento tiene impacto en el rendimiento de la memoria visual a corto plazo,
a medida que se presenta una tarea compleja disminuye la memoria visual y el des-
empeno de esta se deteriora en cuanto a la percepcion del espacio; actualmente otro
factor que se debe tomar en cuenta es la ingesta de alcohol, esto a raiz de que estudios
recientes han comprobado que la ingesta excesiva de alcohol altera el rendimiento de
la memoria visual a corto plazo afectando la fase de reconocimiento.

El disenador de la comunicacion visual experto en su actividad posee una red
compleja de esquemas lo que le provee de automaticidad en los mismos, asi, las tareas
sencillas no le produciran sobrecarga cognitiva, por consiguiente las tareas complejas
le exigiran un trabajo importante en la memoria a corto plazo, enfocadas por ejemplo,
a resolver problemas de comunicacion visual o diversas situaciones que tenga que
afrontar. Una vez que el disefador de la comunicacién visual sea consciente en su
preparacion sobre la forma en que se configuran los esquemas y modelos mentales,
comenzara a tener una consideracion mas profunda sobre la manera en que los espec-
tadores interpretan las formas visuales de comunicacion.

Las formas mentales de la arquitectura cognitiva del ser humano (como ya
se abordd a lo largo de este primer capitulo) que se refieren a la forma en que las
estructuras y funciones cognitivas se encuentran organizadas respecto al proceso de
informacién captada del ambiente, son una base de conocimiento que permite a los
manipuladores de comunicacién, propiamente al disenador de la comunicacién visual,
fundamentar y dar validez a su labor creativa desde esta perspectiva, de manera tal
que el disenador debe estar sustancialmente preparado para sustentar su trabajo de
forma multidisciplinaria. Mediante la comprensién de los procesos mentales requeridos
para conocer objetivos informativos especificos, los disefiadores pueden encontrar la cer-
cania grdfica mds adecuada para su propésito (Malamed, op. cit., p. 40).
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Partiendo de la premisa, de que el conocimiento es un proceso histoérico y evolutivo (Vilchis,
1998), los conocimientos que fundamentan el objeto de estudio del disefo, asimismo lo
sustentan como disciplina. El conocimiento comprende la relacion entre el individuo que
conoce y el objeto conocido, en donde las circunstancias del individuo afectan el proceso de
conocer. Como se ha descrito en el capitulo anterior, el conocimiento tiene lugar en la vida
sensible, primeramente, en otras palabras, en los sentidos (¢fi: Cap 1.1.1), una vez que el
conocimiento trasciende los niveles sensoriales, se ponen en marcha procesos cognoscitivos
mas complejos que le preservan al conocimiento la etapa intelectual, en la cual el ser huma-
no comienza a inferir, deducir e interpretar la realidad que se percibe.

En filosofia se distinguen cuatro vias diferentes de conocimiento: a) conocimiento empirico,
que se refiere al conocimiento popular en el cual el ser humano se percata de los hechos y su
orden conforme a su apariencia; b) conocimiento cientifico, a partir de un orden metodico
se conoce al fendbmeno en cuanto a las causas y leyes que lo determinan, el conocimiento
cientifico comprende dos dimensiones, la subjetiva, en la cual el saber humano que permite
entender la realidad es sistematico porque proporciona la aprehension del saber y la relacion
de sus contenidos, y la dimensién objetiva, que corresponde al conjunto de proposiciones
l6gicas interrelacionadas que le dan el caracter sistematico a la dimensién subjetiva; ¢) cono-
cimiento filosofico constituido por principios relativos a las categorias esenciales del cono-
cimiento comunes a todas las ciencias (Vilchis, op. cit., p.12); d) conocimiento Teologico,
en donde el culmen del dogma (principio esencial de un sistema de pensamiento, religion o
doctrina) es la revelacion de Dios y la razon queda a disposicion de la fe.

1. Metodologias enfocadas al lenguaje
visual, con base en procesos de
informacidn visual, aplicadas al diseno

Dentro del mundo occidental se concibe al conocimiento cientifico como la actividad
racional del ser que pretende la objetividad y sistematizacién, es decir, esta en busca
de coherencia, por lo que se vale de la disciplina de la Logica, (del griego /Zjgos, razén)
parte de la filosofia cuyo objeto es el razonamiento recto y dirigido a encontrar la verdad y
evitar el error (Xirau, 1964, p.537), asimismo, la légica tiene una muy estrecha relacién
con la metodologia, esta ultima ubicandose dentro de la Epistemologia, disciplina que
comprende la teoria del conocimiento.

El significado de metodologia, procede del término método, que proviene del
griego methodos, que significa camino, y se refiere a la via o0 modo de razonamiento para
alcanzar un fin, y en especial, modos empleados para alcanzar la verdad (Xirau, op. cit.,
p.538). Es asi como la metodologia se configura como la teoria del método, ciencia del recto
pensar que orienta y ordena el conocimiento con sus propios recursos (Vilchis, gp. cit., p.15);
reconociendo a la teoria como la designacion de un conocimiento sistematizado, la teoria
es el conjunto de conceptos, definiciones y proposiciones que surgen de la relacion de las
variables entre si, de un fenébmeno u objeto.

La construccion del conocimiento cientifico consiste en el sistema: teoria-méto-
do-técnica. La técnica corresponde a los procedimientos practicos mas adecuados para los
principios de la teorfa y método. La relacién inherente de estos tres elementos da origen a la
permanencia de los conocimientos, mismos que conllevan a las operaciones mentales del ser
humano.

La Logica distingue dos tipos de métodos: a) método deductivo o deduccion, es
el método clasico del razonamiento mediante el cual los conceptos generales se infieren de
los hechos particulares, este razonamiento se hace a priori (del latin, Anutes de) que se refiere



alas ideas que pueden porvenir de la experiencia pero no dependen de ella (Xirau,op. cit.,
p.524); b) método inductivo o inducciéon, método clasico de razonamiento atribuido a Fran-
cis Bacon (1561-1626), es el método empleado por las ciencias experimentales, y consiste en
la observacion de casos particulares de un fenémeno del mismo género, es decir, infiere lo
general a partir de lo particular y llega a verdades probables.

En todas las variadas areas del conocimiento se integran teorias, métodos y téc-
nicas, de suerte tal que la conformacion de estos tres elementos permite une estrategia de
investigacién que se adapte a las necesidades y exigencias cientificas de las diversas areas,
con el objeto de obtener los mejores resultados; y por lo que respecta al Disefo, para hacer
la modificacion de la realidad que se pretenda: arquitectonica, industrial o grdfica (Vilchis,
op. cit., p.23).

La diversidad de métodos esta condicionada por las constantes situaciones des-
conocidas que se vayan presentando, dado que los problemas requieren solucién pueden
ser de diversa indole y requieren ya sea de una respuesta en particular, un proceso nuevo,
planteamiento de nuevos conceptos o la construccion de nuevos objetos o medios, entre
otros. Es por ello, que cada formulacién de los métodos requiere primeramente del anélisis
de la naturaleza y contexto de los fenomenos, actividades o situaciones que le sean propios:
El método debe estar fundamentado en la teoria y debe estar presente antes de proceder
a resolver un problema, el método no puede ser unico ni definitivo, la complejidad de los
fenomenos de la naturaleza y la sociedad exigen la diversificacion de los métodos, ninguno
de los cuales tiene valor absoluto (Vilchis, zbid.). Asi, como los métodos no son universales,
tampoco lo son las teorias ni las técnicas.

Mientras el disenador formula el problema de Diseno que hay que solucionar,
también debe cumplir con la faceta de investigador, para conocer a fondo las exigencias que
debe satisfacer con miras de solventar cada vez mejor los proyectos. Las posibilidades que se
han abierto para que el disenador acuda a cierta metodologia del Disefio, son muy amplias,
porque las metodologias van aumentando conforme las exigencias laborales y de comuni-
cacion visual evolucionan, y por ello, distintos tedricos se han dado a la tarea de formular
metodologias pertinentes que sean ajustadas a las necesidades del objeto de Disefo.

Cada una de ellas tiene su sustento en el analisis de la naturaleza de las diversas
problematicas que se enfrentan. Y precisamente dentro de los diversos modelos metodolo-
gicos, en el disefo de la comunicacién visual, que surgen a partir de modelos teéricos con
bases en la actividad cognoscitiva, se encuentran aquéllos que estan formulados a partir de
las respuestas cognoscitivas del ser humano dentro del Proceso de Informacion Visual y han
sido adoptados en términos de Lenguaje Visual para el Diseno, que orientan el proceso crea-
tivo conforme las operaciones mentales del individuo.

1.1 Tedricos mas importantes del
Lenguaje Visual

La pertinencia de que el disefiador sea capaz de entender como operan los procesos
cognoscitivos y de ahi vincular estas bases, procedentes de la Psicologia Cognitiva, a
su labor profesional, es un proceso que ha sido sustentado por varios teéricos de re-
nombre. A causa de la enajenacion que ha tenido lugar desde hace varias décadas bajo
el comun denominador “se disena de disenadores para disenadores”, se ha saltado la
barrera de concebir el Disenio como un campo exclusivo, y se ha optado por trascender
a los margenes de otras areas, con objeto de promover una reflexién mas profunda
sobre la labor del Diseno como configuracion visual.
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...una persona tiene cultu-
ra integral no simplemente
cuando sabe un poco de
todo, sino cuando aplica a
todo lo que hace la totali-
dad integrada de todas sus

capacidades mentales

(Arnheim,1969, p.303).
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1.1

... sostengo que el conjunto de las
operaciones cognoscitivas llama-
das pensamiento no son un pri-
vilegio de los procesos mentales
ubicados por encima y mas alla
de la percepcion, sino ingredien-
tes esenciales de la percepcion

misma

(Arnheim, gp. ¢iz,p.13).

Toda configuracion visual —ya
sea la de un cuadro, un edificio,
un ornamento, o una silla- puede
considerarse una proposicion que
formula, con mds o menos felici-
dad, una declaracion sobre la na-
turaleza de la existencia humana

(Arnheim, gp. cit., p.293).

A continuacioén, se presentaran varias posturas sumamente importantes que
han defendido el ideal de que el articulador de lenguajes visuales, no reconozca como
ajenas las bases del comportamiento cognoscitivo humano (mismos modelos tedricos
han dado lugar a diversas metodologias del lenguaje visual para el disefo, a raiz de la
aplicacion de estas concepciones).

Los planteamientos que se exponen enseguida manifiestan en sus aportacio-
nes que existe una interdependencia fundamental entre la interaccion de los procesos
cognoscitivos en su modalidad visual y la actividad creadora respecto a la comunica-
cion grafica, donde se reconoce lo visual con lo racional, asimismo entre lo sensorial y
lo intelectual; pero sobre todo para revalorar lo concerniente a lo visual. Planteamien-
tos que deben concentrarse desde el foco del creador de imagenes visuales.

Rudolf Arnheim (1904-2007), de nacionalidad alemana, psicologo, filésofo
e historiador del Arte, ha sido de los defensores mas reconocidos sobre el proceso de
informacioén visual como acto de reconocimiento trascendente para el ser humano, en
donde le da a la percepcién visual el lugar de supremacia que otorga la inteligencia al
individuo.

Sus aportaciones, trascienden en cuanto al hecho de reestablecer la conexién
entre la percepcion y pensamiento ubicando a la percepcion visual como captadora de
generalidades mediante imagenes de las cualidades de los objetos y acontecimientos,
asimismo, precursora de los cimientos de la formacién de conceptos. Para Arnheim los
mecanismos del pensamiento donde la mente manipula los conceptos, operan tanto
en la percepcion directa, como en la relacién entre ésta y el conocimiento almacenado,
de manera que también, actian sobre la imaginacion del artista o del cientifico [por
supuesto, también el disenador de la comunicacién visual], o como lo manifiesta el
con sus propias lineas en su obra Pensamiento Visual (1969) de toda persona que tenga
problemas in mente (p.291).

Arnheim asimismo, distingue la forma visual como la via principal del pen-
samiento productivo, este ultimo significa, que en cualquier area de lo cognoscitivo se
trata de pensamiento perceptual. Esta premisa es de vital importancia para el disena-
dor de la comunicacién visual, porque su labor también consiste en la organizacion de
una configuracién visual.

El principio esencial de las configuraciones visuales es que tienen que formu-
lar un conjunto de proposiciones que sean perceptualmente apropiadas, de manera
tal, que se logre una enunciacion que la haga util y comprensible. Una enunciacion
visual puede asumirse como la concibe Jorge Alessandria en su libro Imagen y Metaima-
gen (1996): La linea de comunicacion que une el enunciado (la imagen) con el Observador,
tiene dos caracteristicas fundamentales: implica una distancia, una relacion espacial, y es
ademds una linea de visibilidad, de comunicacion visual (p.56).

En Arnheim se halla una exhortacion para el articulador de imagenes de
manejar con sumo cuidado los conceptos visuales en la resolucion de problemas, para
gue, mediante su propia percepcién visual, comience a decretar (desde esta fase) las
posibles soluciones adecuadas, porque los procesos del pensamiento operan con la
percepcion misma, y lo afirma de manera que las grandes ideas despegan del apego
implacable por el mundo de los sentidos ( Arnheim, op. ¢it., p.203). Encarecidamente el
disenador debe considerar, bajo estos principios, las formas visuales como las imdgenes
de las configuraciones de fuerzas que subyacen en nuestra existencia ( Arnheim, op. cit.,
p.311). Senala todo ello con el objeto de que, en un momento dado, con este adies-
tramiento, el disefiador aprenda claramente a distinguir en cada proyecto, su principio



esencial o su encarnacion (materializacion), y asi evitar errores que pongan en tela de
juicio su valor funcional. Bajo esta postura, Arnheim reconoce a la visién como facul-
tad cognoscitiva que debe valorarse en un nivel mas amplio y asi poder ser explotado
de mejor forma.

La respuesta creadora [...] a un nuevo ambiente establece nuevas experiencias
de forma y espacio, y esto amplia el lenguaje de la vision, afirma Gyorgy Kepes (1906 -
2001), artista, disenador y tedrico del Diseno, en su trabajo La Educacién Visual (1965).
Sus aportaciones para la disciplina poseen caracter invaluable. La postura de Kepes,
radica en potencializar la actividad creadora como mecanismo de unificacion social
exhortando a desarrollar mejores instrumentos de comunicacion visual. Propone una
medida por medio de la cual la facultad de la sensibilidad humana que se encuentra
atrofiada dentro del caos contemporaneo, se reeduque y reoriente. De manera tal,
que se haga conciencia profunda sobre la capacidad creadora, facultad superior que
emerge del ciclo de los procesos cognoscitivos, desde el mas basico que es la sensibili-
dad (¢fi. Cap. 1. 1. 4). Para ello, propone que es necesario sistematizar el conocimiento
que tiene el articulador de mensajes visuales sobre el proceso de la vision, para que
con esto se encuentren métodos adecuados para poner en juego el papel de ésta, y
por ultimo reconocer las areas donde la vision creadora sea necesaria.

Kepes, fundamenta sus pensamientos ampliamente sobre la escuela de la
Gestalt, con quienes se siente sumamente agradecido en su obra El lenguaje de la
vision (1944). Dentro de la misma obra soslaya Percibir una imagen visual implica la
participacion del espectador en un proceso de organizacion [...] es asi un acto creador de
integracion [...] mediante el poder pldstico una experiencia se configura en un todo orgd-
nico (p.23). Segun Kepes, el tratamiento que debe llevar el configurador de mensajes
visuales frente a la era de caos, es aprender aplicar de forma adecuada las leyes que
rigen la organizacion plastica, asi como el buen empleo de la representacion visual
conforme las situaciones histéricas espacio-temporales [como las innovaciones tecno-
logicas, por ejemplo], y proveer a la imagen visual de cualidades dindmicas, lo que él
denomina iconografia dindmica, de forma tal, que la imagen posea un armonia junto
con los factores de la experiencia social actual. Reconoce su postura en funcion de los
principios cognoscitivos del ser humano.

Donis A. Dondis (1924-1984), disenadora y profesora graduada en Diseno
por el Massachussets College of Art, docente en la Boston University School of Public
Comunication, asi como directora del Summer Term Public Comunication Institute,
instituto propio. Dondis plantea una postura hacia la generacién de una gramatica
de las imagenes, teoria que coordine los elementos plasticos, cuyas bases se funda-
mentan en estudios cientificos de la percepcion visual. Su planteamiento objeta por
determinar el lenguaje de los cddigos visuales que permiten la interaccion entre los
miembros de una sociedad, por tanto, propone una elaboracion de sintaxis formal
que aborde las relaciones e interacciones de los elementos de la comunicacion vi-
sual.

Dondis, observa que el individuo que recibe y consume mensajes visuales
tiene que decodificar la representacion visual a partir no solo de su proceso cognitivo
del proceso visual, lo que llama respuestas naturales las cuales se dan de forma auto-
matica, es decir, no se tienen que aprender a dar estas respuestas, sino que la percep-
cion de los mensajes visuales esta influido por los estados emocionales, circunstancias
culturales, asi como expectativas personales, por lo que las diferencias de percepcién
de imagenes varian en su significado en lugares distintos, a pesar de ello, Dondis ve

59

TEORIA DEL LENGUAJE
VISUAL PARA DISENADORES

Las fuerzas externas son agentes
luminicos que bombardean el ojo
y producen cambios en la retina.
Las fuerzas internas constituyen
la tendencia dindmica del indi-
viduo a restablecer el equilibrio
después de cada perturbacion

procedente del exterior...

(Kepes, gp.cit, p.28).

Expandir nuestra capacidad de
ver significa expandir nuestra ca-
pacidad de comprender un men-
saje visual y, lo que es aun mds
importante, de elaborar un men-

saje visual

(Dondis, 1973, p.20).
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1.1

Para Costa, la labor del disefia-
dor gréfico, ilustrador, “esque-
matista”, o comunicador visual,
o como el los llama "visualis-
tas”, consiste en transformar da-
tos abstractos y fenomenos com-
plejos de la realidad, en mensajes
visibles, haciendo asi posible a los
individuos ver << con sus propios
ojos >> tales datos y fenomenos
que son directamente inaprehen-
sibles- y por tanto, inimagina-
bles-, y comprender, a través de
aquéllos, la informacidn, el senti-

do oculto que contienen.

(Costa, 1998, p.14.).

que existe un sistema visual perceptivo bdsico que todos los seres humanos compartimos;
pero este sistema estd sometido a variaciones que se refieren a temas estructurales bdsicos
(Dondis, gp. cit., p.25).

Dondis, propone el hecho de encarecer una alfabetidad visual a través de
un lenguaje cuyo nivel de inteligencia visual sea representacionalmente efectivo. Esta
alfabetidad visual no debe evaluarse bajo los criterios mismos de la alfabetidad verbal.
La forma de codificar el lenguaje visual tiene sus propias complejidades. Dentro de la
alfabetidad visual se manipulan elementos visuales basicos, reconoce Dondis a estos
como la materia prima de la inteligencia visual, y la variaciéon y manejo de todos los
elementos van a dar forma a las infinitas posibilidades de mensaje visual, o lo que bien
ella plantea como “declaraciones visuales”, que van a cumplir la declaracion misma
del mensaje. Para Dondis, es trascendente recalcar que el comportamiento de los ele-
mentos visuales, sometidos a la estrategia del articulador, deben actuar a partir de las
fuerzas estructurales fisicas y psicoldgicas del proceso visual del ser humano, para dar
pie entonces al estilo personal y las adaptaciones culturales de las expresiones visuales.

En su obra reconocida La Sintaxis de la Imagen: una introduccién al alfabeto
visual (1973) (A primer of visual literacy, titulo original en inglés), lo expone de la si-
guiente manera: Cuando vemos, hacemos muchas cosas a la vez [...] Imponemos a lo que
aislamos en nuestro campo de visidn [...] un mapa estructural para representar y medir la
accion de esas fuerzas compositivas que son tan vitales para el contenido y, por tanto, para
elinput y el output del mensaje (p.30). Asimismo, la autora enfatiza que el conocimiento
claro sobre el proceso de la visién y como se entienden y perciben los mensajes visua-
les, modifica considerablemente la elaboracion de materiales visuales en la comunica-
cion.

En opinion de Dondis, la escuela de la Gestalt, ha sido el trabajo mas impor-
tante respecto a lo que comunican los mensajes visuales, a partir de los principios de
organizacion perceptiva (¢fi. Cap. 1.2.3), valora sobre todo el estudio de las unidades
visuales individuales y su unién estratégica como un todo completo.

Joan Costa (1961), profesional reconocido de la comunicacion, asi como
disenador, sociélogo e investigador, cuya actividad profesional ha abarcado también la
Consultoria y Docencia Universitaria; preside la consultoria en Imagen y Comunicacion
Corporativa, CIAC International, cuyas sedes se encuentran en Madrid, Barcelona y
Buenos Aires. Su actividad profesional se ha relacionado con grandes Empresas en Te-
lecomunicaciones, Informatica, lineas aéreas, Energia, Finanzas, etc., asesorando mas
de 300 programas de Imagen e Identidad Corporativa. Ha participado en multiples
conferencias en diversas universidades e institutos en muy distintos paises de Europa
y Ameérica; en México ha tenido presencia en la Universidad Anahuac, la Autonoma
Metropolitana y la Universidad de las Américas. Es autor de dos docenas de Libros y
cientos de articulos sobre la Imagen, Diseno y Comunicacién. Costa cred la primera En-
ciclopedia de Diseno publicada en el mundo, bajo la Editorial Ceac, Barcelona. Ademas
de ser multiple colaborador y fundador de Asociaciones de Diseno y Comunicacion.

Dentro de la filosofia de su carrera y escritos, ha estado seriamente invo-
lucrado en el estudio de la percepcion visual, respecto a la codificacion de mensajes
visuales, profundizando en el hecho de reconocer la importancia del proceso de la
vision.

Su premisa, es que se hacen accesibles a los ojos humanos y al entendimiento, feno-
menos de nuestra realidad (¢f: Descripcion de Fenémeno, Cap. I, Predmbulo General),
incluso fuera de nuestro alcance, por medio de <<configuraciones graficas>> basados



en lenguajes de abstraccion y simplificacion visual, asi la accion de los visualistas seria
<<transformar los fenémenos en informacién y la informacion en conocimiento, como
lo afirma; conocimiento que primeramente tiene lugar en forma de datos que se inte-
gran en la memoria a corto plazo- que Costa reconoce como etapa de preparacion del
pensamiento para la accion- y luego se absorben y son dirigidos a la memoria a largo
plazo, donde persiste la estabilidad del conocimiento. Costa, llama al visualista: progra-
mador de conocimientos. Usa este término con referencia a que la transformacién del
conocimiento debe ser transferida a la mente del sujeto que descifrara esa informacion
y auto aprendera de ello debido a su interpretacion que haga de la misma. Ademas,
acude al término de programador, respecto a la relacion de la logica de los procesos,
logica que se halla en el diseno grafico cuando los elementos elegidos dentro de cual-
quier proyecto, siguen una secuencia y organizacion progresiva dentro de un soporte
que actua como unidad comunicacional o Gestalt (¢f: Cap L 2. 3).

Jorge Frascara, (1939) disenador grafico argentino, Profesor Emérito en Arte
y Diseno de diversas Universidades y Departamentos en Canadd, asi como en la So-
ciedad de Ciencia en el Diseno en Japoén, por otra parte, miembro activo del Instituto
para la Investigacion en Comunicacién de Australia, ademas miembro, también, de los
programas de Doctorado y Departamento de Diseno de la Universidad de Venecia en
ltalia, y perteneciente a otras diferentes asociaciones. Entre los 7 libros de su autoria
se encuentran Comunication Design, Disefio y las Artes Sociales, y User-Centred Graphic
Design, asi como una vasta variedad de articulos.

Dentro de su amplia trayectoria promueve la premisa de la investigacion y
planeacién en el Diseno y las Ciencias Sociales, y comunicacion efectiva. Uno de los
aspectos mas importantes, a consideracion del presente trabajo, es el hecho de que
Frascara defiende la necesidad de crear bases o contextos adecuados para la percep-
cion visual, el entendimiento, y nuestras acciones, fundamentales estas bases para la
comprension y el gusto o el placer. Afirma que el Diseno no sélo debe ser comprensible
para su lenguaje en si mismo, sino que la audiencia debes ser capaz de entenderla
también. Esta declaracion esta basada en los procesos cognitivos, en la etapa en la que
el conocimiento previo permite construir las bases que nos auxilian en la adquisicion de
nuevo conocimiento.

Para dejar mas claro esta concepcién, Frascara toma de ejemplo la Quinta
Sinfonia de Bethoven, donde el tiempo inicial y la melodia producen expectacion en la
audiencia sobre toda la obra, misma expectacion que produce la sensacion de placer;
los estimulos auditivos iniciales dan cuenta de la experiencia que se espera tener du-
rante el transcurso total de ésta, Frascara lo denomina “el conjunto de claves expecta-
tivas”. El mismo ejemplo lo traslada hacia la literatura al mencionar a Kakfa, y rescata
el hecho de que al leer una pégina de su obra es suficiente para envolver al lector en la
atmosfera adecuada y comprender el coddigo con el cual se desarrollara la novela com-
pleta. El mismo planteamiento lo propone en el diseno: Darle la clave a la percepcion
del usuario de manera tal que conciba adecuadamente el codigo del mensaje visual
(¢nf- Malamed, Principio . Organizacion Perceptual, ; Como organizar los gréficos para
promover una rapida percepcion?).”La nocién convencional de la mente como << algo
dentro de la cabeza>> puede ser transformada en una nocién dindmica de la mente
como una conexion intermedia que conecta personas y ambientes a través de un pro-
ceso permanente de comunicacion” (Frascara, 2006, p. 1) [Tr. de/ A.].
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Frascara, concibe al disefa-
dor como aquél que crea << un
espacio >>, donde el publico se
encuentra con el mensaje. Los
disefiadores como tal poseen un
grado de poder de configuracion,
pero debe estar consciente de las
diversas dimensiones que afec-

tan la salida final del mensaje

(Frascara,2006, p. xiii)
[Tr. del A.].
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1.2

El contenido de una imagen es
leido por el centro intelectual. El
lenguaje visual le habla- y puede
ser leido por- al centro emocional
[...] La comunicacion efectiva, sin
embargo, requiere consistencia
entre el contenido y la apariencia

(Bonnici, op. cit., p.25)
[Tr. del A.].

No existen imdgenes correctas o equi-
vocadas. Existen solamente voces
visuales apropiadas e inapropiadas

(Bonnici, op. cit., p.71)
[Tr. del A.].

1.2 Metodologias contemporaneas con
denominacion “Lenguaje Visual”

Aunque varios teoricos han empleado intrinsecamente los términos lenguaje visual
dentro de sus propuestas (como se ha revisado en el apartado anterior), son solo
algunos los que denominan literalmente con esos términos sus teorias contempladas,
consecuencia de ello, que no existan teorias o metodologias del lenguaje visual muy
reconocidas dentro del Diseno, mas bien que se han diseminado de forma aleatoria
segun sea la zona, region o escala de tiempo donde lo soliciten los diversos autores.

Solo se enlistaran un par de propuestas que se aproximan al uso literal de
un Lenguaje Visual en el Diseno, que se han decidido presentar como antecedente
histérico de formulaciones bajo el sello Lenguaje Visual, que, aunque no se desarrollen
en perspectiva cognoscitiva, cumplen como dato estadistico sobre quienes mas, den-
tro del Disefio, han postulado teorias con ese nombre, asi como lo ha hecho Connie
Malamed.

Peter Bonnici (1949- 2013) tedrico contemporaneo del disefio, en su obra
Lenguaje Visual, el medio oculto de la comunicacién, considera el lenguaje visual,
como el medio para trascender las reglas rigidas de la comunicacién para aquél que se
preocupa tanto en el significado como en la forma, puesto que lo distingue como una
herramienta poderosa de comunicaciéon no verbal, ademas de ser una de las alterna-
tivas mas adecuadas para involucrar al espectador no sélo perceptualmente, sino lle-
gando a sus entrafnas emocionales. Toda comunicacion toma forma a través del lenguaje;
pero no todos los lenguajes usan palabras... (Bonnici, 1999, p.16) [17. del A.].

Bonnici, define al lenguaje visual como la “apariencia y sensacién” de un
objeto de Diseno, lenguaje creado por tales elementos como el color, proporcion, for-
ma, tipografia. Afirma que el lenguaje visual se comunica en un nivel independiente de
los elementos descriptivos de la imagen, puesto que transmite mensajes emocionales
a sus audiencias, que, siendo receptores de este mismo, a través de éste detectan y
sienten al respectivo “servicio, producto o cliente”.

Afirma, que el lenguaje visual crea voces visuales, que, por medio del men-
saje mueven al espectador emocionalmente, si esto no sucede, se pierde entonces una
conexion profunda.

La teoria del lenguaje visual que propone esta basada en 4 etapas. La pri-
mera se llama Construccion del lenguaje visual, donde la disposicion de los elementos
del diseno, crean las diferentes voces visuales, dentro de estos elementos identifica:
el color, que habla con significado propio y promueve emociones; la tipografia, cuyas
variaciones de familias tipograficas son cualidades que gestionan vibraciones emotivas
gue se multiplican cuando son manejados junto con el color; la forma grafica que va
formando una abstraccion de significado porque sus variedades proyectan diversas
variantes de ese significado, en conjuncién con los otros elementos anteriores, se van
creando patrones que producen efectos emocionales en si mismos; la proporcién y
espacio, cuyas cualidades afectan la recepcion de la informacién, un principio estético
que ha sido estudiado a lo largo de la historia en cuanto a la armonia de las propor-
ciones; el tono y la textura que transmiten diferentes estados, las cualidades de estos
elementos influyen en la distraccion o confusiéon de una buena lectura de la imagen; el
uso de imagenes que son expresiones enteramente formadas de los elementos del len-
guaje visual, sin embargo, su funcion principal es transmitir informacion, el contenido
descriptivo de ésta debe tener un balance entre el contexto de la informacion asi como
su estilo y evocacion. Esta primera etapa exhorta al disefiador a crear una construccion
visual a partir de estos elementos de manera tal que haya una armonia entre las voces
visuales.



La segunda etapa de su teorfa la denomina el Lenguaje Visual en el contexto, dentro
de la misma se debe analizar la posibilidad de que este lenguaje visual sea trasladado
al contexto que se requiera, de manera tal que se aproveche su consistencia de la voz
visual para capturar la atencién del observador y asi traducir y evocar las cualidades
esenciales de la marca, servicio o producto. Para lograr este fin propone un test que se
denomina “voice test” en el cual se van a evaluar las conexiones entre los elementos
visuales y lo que van a evocar, asi como la identificacion de la combinacion de mensajes
confusos y que no se encuentren en sintonia con sus elementos, de tal modo que exista
un equilibrio entre si. Después de la evaluacion de este test, tienen que trasladarse las
férmulas extraidas de éste, para aplicarlas de nueva cuenta sobre el mensaje grafico.

La tercera etapa, En busca de la voz visual, propone un enfoque adecuado
para trasladar la formula en la apropiada voz visual, en un lenguaje visual tangible, el
disenador es aqui un facilitador y guia en el proceso de crear una voz visual adecuada,
no es el lider porque estd conducido por el cliente, un proceso racional combinado con
el intuitivo.

Finalmente, la cuarta etapa de la teoria, denominada El uso de la voz, tiene
por acometido tener una consideracion total de las diversas situaciones donde tendra
que ser utilizada la voz visual creada ya, por ejemplo, en la creacién de logos, en los
briefings de disenadores o marketing, cuando se deben proponer varios soportes de
diseno, vigilando la consistencia en todos los medios visuales que componen el soporte
gréfico.

Este teorico presenta ésta propuesta de forma tal que las respuestas emocio-
nales en el espectador tengan un impacto significativo.

Maria Acaso (1970) investigadora y profesora espanola, especializada en
educacion artistica y lider en Revolucién Educativa en la Universidad Complutense de
Madrid, donde impulsa la ensenanza y aprendizaje de las Artes Visuales mediante he-
rramientas que combinan la pedagogia y la educacion artistica. Es autora de varios
libros, entre ellos El Lenguaje Visual (2006). La autora concibe en él, al lenguaje visual
como el lenguaje especifico de la comunicacion visual, sistema que enuncia y recibe
mensajes, a través del sentido de la vista, el cual se aprende a leer de una forma auto-
matica no formalizada, gracias a su inmediatez y alta facilidad de penetracion puesto
gue, en determinado nivel no necesita ser aprendido para determinar su significado. La
manipulacion de recursos visuales produce en el receptor conocimiento concreto, dado
que de una imagen se extrae informacién que se parece a la realidad.

La autora distingue que en cada manifestacion visual comprende la interven-
cion basica de tres elementos: a) la realidad; b) el emisor o creador quien se encarga
de la representacion visual de acuerdo a cierto contexto; ¢) el receptor o espectador
quien lleva a cabo la tarea de interpretar la representacion visual de acuerdo a un
determinado contexto, también. La representacion implica un acto de transformacion,
puesto que consiste en un proceso de sustitucion de la realidad, por lo que la imagen
constituye una unidad que sustituye a la realidad mediante el lenguaje visual.

La imagen esta constituida por signos visuales que utilizan el lenguaje visual
como codigo, de los cuales, la autora rescata la clasificacion que hizo Charles Sanders
Pierce y la adaptacion al lenguaje visual de Rudolf Arnheim, y se encuentran tres tipos:
a) huella o senal, referente a un resto fisico o vestigio del elemento representado;
b) icono, signo donde el significado permanece conectado con el significante en algun
punto, es decir, mantiene una relacién de semejanza con lo representado; c) simbolo,
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...TU puedes hipnotizar a una per-
sona (disponer de su mente con el
objeto de que consiga dormirse),
lavarle el cerebro (desorientar su
mente) o concordar con él (des-
pertar su mente. El lenguaje vi-
sual es solicitado para crear estos
efectos. El disefio puede llevarte
a un acogedor suefio nostalgico,
agitar el cerebro con su pirotec-

nia o abrir el corazén

(Bonnici, gp. cit., p.158)
[Tr. del A.].

En ambos procesos (leer una
imagen, leer un texto) hay que
imaginarse la realidad, porque
[...] la realidad no esta ni en la
imagen ni en el texto, pero en la

imagen, parece que estd)

(Acaso, 2006, p. 29).
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se trata de un tipo de signo que pierde las caracteristicas originales del elemento re-
presentado, su representacion visual depende de asociaciones y convenciones social-
mente aceptadas.

Rescata también, que todos los signos visuales trabajan en dos niveles: a)
nivel literal que consiste en el aspecto material del simbolo, denominado como sig-
nificante, de esta constitucion fisica se desprende un discurso denotativo donde se
describen los elementos de la imagen, en otras palabras el mensaje objetivo del signo,
su nivel fisico; b) nivel de significado, se refiere al concepto cultural que se le da a un
signo por medio de una concepcion social establecida, de aqui se desprende un discur-
so connotativo, en donde el observador interpreta el contenido de una imagen, este
nivel corresponde al mensaje subjetivo del signo, o nivel simbdlico.

Para pasar de la lectura visual a la comprension, se tiene que determinar

gue elemento es el punctum, término que retoma la autora de Roland Barthes; éste
punctum, es el elemento de la imagen que hace que el espectador pase del discurso
denotativo al connotativo, y debe existir en todas las imagenes, puesto que intentan
convencer del algo, dado que la imagen es una forma simbolica de conocimiento. Esta
es la clave para entender el lenguaje visual: cuando sepamos llegar al contenido profundo
de una representacion visual [...] para poder llegar al contenido profundo hay que pasar del
lenguaje visual al mensaje visual (Acaso, 2006, p. 46). Para Acaso, el mensaje visual es
una estructura que se construye con el coédigo del lenguaje visual, el cual posee dos ti-
pos de herramientas, las herramientas de configuracion que construyen los significan-
tes y significados, y las herramientas de organizacion, las cuales ordenan y jerarquizan
esos elementos.
Estas dos propuestas tedricas que llevan por denominacion Lenguaje Visual, presentan
enfoques que distan entre si, a pesar de plantear el uso de herramientas que confi-
guren dicho lenguaje para el diseno de mensajes visuales, pero sobre todo varian y se
alejan en enfoque de la teoria con la misma denominaciéon de Connie Malamed, que
se revisara con detalle enseguida. Como se habia mencionado anteriormente, se pre-
senté un panorama brevisimo de cada una, con el fin de contextualizar el estatus sobre
quien mas, aparte de Malamed, ha planteado contemporaneamente un instrumento
tedrico con la designacion de Lenguaje Visual en el Diseno.

2. La teoria del Lenguaje Visual
para disefadores de Connie Malamed

En el ano 2009, es cuando Connie Malamed, tedrica del Diseno, asi como en grafi-
ca instruccional y educativa, propone una visién contemporanea del diseno a través
de su libro Lenguaje Visual para Disefiadores, Principios para crear grdficos que la gente
entienda, (Visual Language for Designers, Principles for creating graphics that people un-
derstand, titulo en Inglés), donde presenta una nueva perspectiva sobre las incidencias
de los preceptos cognitivos humanos sobre el Diseno Gréfico e instruccional y de la
Informacién, conformando asi una teoria contemporanea del lenguaje visual a disposi-
cion y estudio de disenadores graficos e ilustradores, asi como andlogos profesionales
en la materia.

Ha sido de interés particular la seleccion de la teoria de Malamed para el
desarrollo de este trabajo, debido a las lineas concisas y frescas con las cuales aborda



el proceso de informacion visual hacia sus lectores; haciendo muy atractiva su teoria,
dandole un enfoque contemporaneo, que ajusta a partir de las aportaciones mas im-
portantes que le han antecedido (de cuyos tedricos reconocidos ya se ha tocado en el
apartado anterior). Justamente, rescata enfoques muy interesantes de la percepcion y
comunicacion visual, que han abierto el panorama de investigacion hacia limites exten-
sos, y, de hecho, los conjunta respecto a los nuevos descubrimientos de la psicologia y
ciencia cognitivas, de ahi que sus afirmaciones contengan, a consideracion, un caracter
novedoso para el area. Es por ello, que su propuesta se presente como el seguimiento
y continuidad de los estratos cognoscitivos del Disefio de la comunicacion visual.

Su libro Lenguaje Visual para Disefiadores, esta dividido en dos secciones. En la
primera de ellas, Malamed hace una revision clara sobre el proceso de informacion vi-
sual que contiene la fase fisiologica y psicologica cognitiva, ademas de su interpretacion
en las personas. Su analisis sobre esta revision es muy conciso, delimitando solamente
los aspectos mas importantes, dando por hecho que el lector tiene ya referentes prima-
rios sobre este complejo proceso. Es por esta razén, que se ha decidido profundizar a
detalle en el capitulo anterior, las etapas y componentes del proceso de informacion vi-
sual, considerando sumamente necesario para el aprovechamiento exitoso de su teoria,
y con miras de no dejar dudas que dificulten la claridad de los principios que Malamed
ofrece, (¢fr: Cap. I. 2).

El objetivo de la primera seccién de su libro, es segun lo afirma ella, mejo-
rar el entendimiento de los disenadores sobre sus propias habilidades cognoscitivas,
y, por ende, el comportamiento cognoscitivo de los espectadores. Este acercamiento
permitird a su vez, estar conscientes de las limitaciones de nuestro sistema cognoscitivo
humano en general, respecto a la informacién visual captada del ambiente, que tienen
lugar en la memoria sensorial, memoria a corto plazo o del trabajo, y memoria a largo
plazo. Afirma Malamed que, si los disenadores deben satisfacer trabajos graficos efec-
tivos, por lo tanto, deben comenzar por entender correctamente la forma en la cual
se percibe, organiza e interpreta la comunicacién visual, lo que les proporcionard la
ventaja mas importante al crear graficos cognitivamente efectivos para el espectador.

La segunda seccion de su libro estad destinada a su respectiva teoria: Princi-
pios que complacen a la mente humana y sus emociones. Dichos principios son seis,
cada uno abarca un capitulo mediante el siguiente esquema: Introduccion del principio
respectivo, la descripcion de sus bases cognoscitivas, y la aplicacion del principio con
sugerencias especificas. Lo que hace sumamente especial la teoria de Malamed, es que
cada uno de sus planteamientos es descrito graficamente con sus respectivos disefos
reales de artistas graficos y disenadores de alrededor del mundo. Cada uno de los
principios que integran, la teoria de Malamed se irdn describiendo minuciosamente, asi
como también tendran lugar los ejemplos mas representativos de la aplicacion de estos
fundamentos que la autora provee. Sin embargo, antes de ello, es necesario especificar
quien es Connie Malamed.

2.1 ;Quién es Connie Malamed?

Connie Malamed, de procedencia norteamericana, es disenadora visual, de la informa-
cion y en e-Learning — éste término se emplea actualmente para designar a la actividad
de aprendizaje capacitacion y educacion a través de internet mediante la interaccion
del usuario con el material, a través de herramientas informaticas- tiene una Maestria
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Los clientes me consultan en
busca de estrategias, disefio y
comunicacion para los retos de
soluciones creativas [...] todo mi
trabajo se basa en la psicologia
cognitiva, en el hecho de percibir,
interpretar y retener informacicn,
en las personas. Mi meta es lle-
nar el mundo de productos bien
disefiados y comprensibles que se

conecten con la audiencia

Connie Malamed'

1. www.conniemalamed.com
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2.2

1. Connie Malamed

2. Libro: Visual Language

for designers

en Diseno Instruccional y de Tecnologia, ademas de tener mucha experiencia basta en
arte y psicologia cognitiva.

Se desempena como consultora de Arte, comunicacién visual, e-learning y
media Design, en Washington, ademas de trabajar como consultora, escritora, dar
conferencias, y dirigir Connie Malamed Consulting”, ademas de The e-Learning coach,
for designings marter learning experiences®, dos blogazines en internet, donde presenta
su trabajo sobre lo relacionado con sus investigaciones, a través de medios e interacti-
vOS muy interesantes.

Su trabajo estd basado sobre todo en entender como la gente percibe y
procesa informacion, particularmente esta fascinada con la comprension visual, como
ella lo afirma en sus libros y apartados electrénicos. Es autora de dos libros, el prime-
ro de ellos, Visual Language for designers, Principles for Creating Grhapics that People
Understand (2009), que explica como disenar para la mente humana de acuerdo a su
arquitectura cognitiva, y el mds actual Visual DesignSolutions: Principles and Creative
Inspiration for Learning Professionals (2015), en donde proyecta un gran conocimiento
sobre el diseno visual y como mejorar las habilidades del diseno dentro del aprendizaje
profesional.

Ademas de sus obras y medios electronicos los cuales dirige, es también
autora de la aplicaciéon movil Instructional Design Guru, que funciona como referencia
movil portatil que define mas de 470 términos relacionados con el Disefio Instruccio-
nal. Las categorias de los términos incluyen: Diseno Instruccional, Psicologia Cognitiva,
Social Media- el término social media se refiere a las herramientas sociales de comuni-
cacion creados y compartidos por internet, a través de plataformas web, permitiendo
asi la participacion de la gente en contenidos en red - Multimedia, Tecnologia y Lega-
les.

Malamed también dirige un canal de podcast accesible en su mismo blog
The e-Learning coach, o disponible también en [Tunes, en donde entrevista a diversos
autores y expertos que estan llevando a cabo investigaciones interesantes sobre los
campos ya mencionados, que estan a disposicion libre del usuario interesado que quie-
ra acceder a ellos. Con todo ello, ofrece también una serie de recursos graficos que
sirven de guia para la ilustracion de todos y cada uno de los temas abordados en sus
contenidos.

Todos y cada uno de los medios citados abundan en basta informacion que
sirven como recursos de investigacion para el disenador grafico, porque estan enfo-
cados precisamente a desarrollar y potenciar profesionalmente el Diseno, pero, sobre
todo, se debe rescatar el hecho de que las herramientas electrénicas que ofrece Ma-
lamed son de facil acceso para el disenador que, en su desarrollo, quiera implementar
nuevas herramientas su trabajo intelectual.

2.2 Sintesis de Principios Tedricos de
“ Visual Language for designers”

Malamed se suma a la afirmacion de que la potencia de la comunicacién visual no
tiene limites, y que es necesario profundizar en el conocimiento visual en materia de lo
cognitivo, para robustecer el adecuado uso de comunicacion visual, que es un porten-
to. Para la autora, es importante resaltar que la comunicacion visual describe procesos

2. http://malamedconsulting.com
3. http://theelearningcoach.com/about/



invisibles, puesto que hace explicito lo que esta oculto para la vista, ademas de comuni-
car claramente los conceptos abstractos. La teoria del lenguaje visual de Malamed esta
integrada por seis principios para crear graficos comprensibles y emocionales, cuyos
fines son conectar eficazmente los graficos con nuestro sistema cognitivo:

1. Organizacion Perceptual. ¢Como organizar los graficos para promover una rapida
percepcion?

2. Dirigir la mirada. ; Cémo dirigir la mirada para que rapidamente capte la informacion
esencial?

3. Reduccion de Realismo. ¢Como usar la taquigrafia gréfica para hacer la comunica-
cion eficiente?

4. Hacer concreto lo abstracto. §Cémo hacer concretas las ideas abstractas?

5. Clarificar la complejidad. ¢ Cémo expresar la complejidad visual?

6. Recarguelos. ¢Como cargar un grafico de emociones y energia?

Malamed distingue estos principios de creacién como medios de accién en la arqui-
tectura cognitiva, que funcionan como catalizadores de soluciones visuales, como lo
afirma ella, de manera tal que estos medios sean capaces de compensar las limitaciones
cognitivas visuales. He aqui la primera premisa de su teoria que consiste en reducir el
tiempo de respuesta a la informacion gréfica, por parte del espectador, que se generara
a través de la aplicacion correcta de los principios. Para que se cumpla este objetivo, los
gréaficos deben ser comprensibles de forma que se produzca una respuesta inmediata.

Durante este proceso se tienen que mediar las percepciones visuales, es decir,
se debe dirigir el proceso cognitivo y emocional de la experiencia visual del espectador,
por tanto, los graficos deben contener un nivel cognitivo que se estimara dentro de
la memoria a corto plazo, y un nivel emocional que permitird la perduracién de los
mismos dentro de la memoria a largo plazo. Esto constituye la segunda premisa de
Malamed.

Para lograr la cercania gréfica mas adecuada del proposito del mensaje, el
aspecto informativo del grafico, esto es, su faceta seméantica, debe tratarse de la forma
mas oportuna, para activar esquemas y modelos mentales en la interpretacion de la
imagen durante el encuentro visual, tercera premisa de Malamed.

La calidad del desemperio del disefador contemporaneo, se mide por crear
la claridad puntual en sus mensajes graficos, que sera determinada por la forma precisa
de interpretarlos por parte del espectador, por ello, el Disenador debe liberar carga
cognitiva para quien sea el receptor su mensaje, mediante los datos visuales que ofrece,
recordando que esta carga cognitiva es la cantidad de trafico de informacion que pue-
de ser procesada en la memoria a corto plazo o del trabajo, actuando ésta como filtro
de informacion hacia la memoria a largo plazo (Cfi. Cap. 1.2.3.2), sin dejar de captar
la atencion del espectador.

[Todas las citas que a continuacion se enuncien, procedentes del libro Visual Lan-
guage for Designers, de Connie Malamed, se encuentran en idioma inglés y se tradujeron en
base a la interpretacion linguistica de la autora de esta tesis, porque hasta el momento no
existe como tal una traduccion oficial al idioma espanol de este texto de Malamed, asi que
la traduccion de los términos técnicos, se hizo con base a diccionarios especificos y los mas
apegado posible a la sintaxis de nuestro idioma. Asi como también, cada uno de los ejemplos
graficos que se utilicen en la descripcién de cada principio teorico, son extraidos del libro
mismo de Connie Malamed, mismos ejemplos que ella utiliza en cada etapa de su teorial.
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Malamed conserva una afinidad
constante con los principios es-
tablecidos por la Escuela de la
Gestalt, y la importancia de sus
postulados para la percepcion
visual, misma que demuestra
en los fundamentos de su
teoria.

Esta se convierte en la premisa
principal de Malamed, lograr
la reduccion de carga cognitiva
visual como beneficio contun-
dente en la aplicacién de los
principios metodolégicos de su
teoria, de ahi la denominacion

de catalizadores gréaficos.
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3. Boris Ljubicic, Studio
International, Croacia.

Nuestra inteligencia visual nos ca-
pacita para ver la palabra museo en
este poster, el cual fue construido
simplemente con los grosores de
lineay tres colores.

®
i 4. Sorin Bechira, X3 Studios.
Este poster publicitario del quinto
aniversario de un club popular ex-
plota la caracteristica primaria de
profundidad para crear un efecto
“pop out” extremo.

PRINCIPIO I. ORGANIZACION PERCEPTUAL.
;COMO ORGANIZAR LOS GRAFICOS PARA
PROMOVER UNA RAPIDA PERCEPCION?

Este primer principio es un replanteamiento, como técnica visual, de la propuesta de la
Gestalt que se centra en las unidades perceptuales, sin embargo, Malamed, lo ajusta
pertinentemente a las necesidades del Diseno.

Descripcion del principio.

El principio de la organizacion perceptual consiste en disenar la estructura vi-
sual mas efectiva que predisponga al espectador en la interpretacién del men-
saje grafico. Esto es, tomar ventaja sobre el receptor, de manera tal que se
logre trasladar la obtencion de la informacion hacia el sistema perceptual, y
asi acelerar el proceso de informacion visual. Esto es lo equivalente a darle a un
corredor una ventaja inicial antes de que la carrera comience (Malamed, 2009,
p.45). Ello se puede lograr gracias a la agilidad certera de nuestro sistema
visual. Se hablé precisamente en el capitulo anterior de la extraordinaria ca-
pacidad de nuestra vision en lo que respecta a escanear y extraer informacion
constantemente del ambiente sin que prestemos la atencion consciente nece-
saria, hasta que fijamos la atencién a ciertos estimulos visuales singulares que
nos reclaman. De aqui, la naturaleza de este principio: Fijar de una sola vez
los estimulos notables para captar la atenciéon visual del espectador cuando
escanea una imagen.

Bases cognitivas del principio

Tomar ventaja en la percepcion visual del espectador, se traduce en darle un
impulso cognitivo. La estructura visual que se disefie debe estar destinada para
su apreciacion en los procesos pre atencionales o pre atentivos de la visién an-
ticipada, etapa donde ocurre justamente el escaneo rapido de la informacion
puesto que aqui se ordena y organiza la informacion sensorial en unidades
perceptuales (Cfi. Cap. 1.2.3.7). Esto conlleva a la deteccion y agrupacion de
rasgos primarios de los graficos, rasgos mismos que reclaman el reconocimien-
to y respuestas rapidas por parte del espectador, lo que a su vez proporciona
una comunicacion rapida y clara, ademas de captar la atencion, facilitar la
comprension y disminuir la confusion del mensaje gréfico. Todo ello reduce las
exigencias en la memoria a corto plazo, y sobre todo optimiza la interpretacion
del significado grafico.

Tomando en cuenta que la vision detecta los rasgos primarios en la vision
anticipada una velocidad mayor que los 10 milisegundos por objeto, detecta
de forma inmediata el color, movimiento, orientacion y tamano, caracteristicas
que denotan las propiedades de una imagen organizandolos en los grupos
denominados unidades perceptuales. De ahi, la gran importancia de disenar
empleando correctamente estas unidades significativas. El grafico puede cali-
ficarse como exitoso o no dependiendo del grado de asimilacion de la infor-
macion por parte de los procesos pre atencionales puesto que rapidamente
se activan los esquemas mentales del conocimiento preexistente (Top down)
mientras se suscita la comprension del grafico.



Aplicacion del Principio

En la aplicacion de este principio se esta teniendo en cuenta anticipadamente
la forma en que sera percibida la informacion visual. Adecuar nuestro proceso
pre atencional a través del disefio, requiere pensar en términos sobre cémo sera
detectada la informacién visual, organizada y agrupada (Malamed, op.cit., p.51).
Por lo tanto, este principio se debe aplicar primeramente para generar de forma
consciente, una discriminacion visual que facilite unidades perceptuales distin-
guiéndolas dentro del propio contexto. Esto se consigue a través del empleo
considerado de estos tres planteamientos: Acentuacion de rasgos sobresalien-
tes o rasgos “pop out”, Diferenciacion de texturas y Agrupacion.

o ACENTUACION DE RASGOS SOBRESALIENTES O RASGOS “POP OUT". Este
planteamiento consiste en realzar las caracteristicas o rasgos primarios mas
destacados y particulares, de manera tal, que sean detectados en la vision
anticipada o temprana dentro del proceso de Informacion visual, asi, ese
rasgo predominante guiara y controlara la atencién consciente de la etapa
Top Down o proceso descendente de la percepcion (Cf. Cap 1.2.3.1), por ello
necesita ser lo suficientemente distintivo, de tal forma, que el espectador sea
capaz de discriminarlo dentro de todo lo demas que lo rodea; organicamen-
te, el hecho de detectar una diferencia se registra como un cambio singular
en la actividad de las células cerebrales, para promover efectivamente la dis-
criminacidn visual, las diferencias entre dos propiedades visuales deben ser lo
suficientemente grandes para causar significativamente actividad en las células
cerebrales (Malamed, op. cit., p.54).

Es muy comun que la discriminacion visual se produzca constantemente
durante el proceso pre atencional, pero es tarea del disefiador que, median-
te la aplicacion de este principio, no solo provoque discriminaciones sutiles
en el espectador, sino que promueva discriminaciones efectivas dotando de
prominencia visual al grafico. Los rasgos primarios con mayor probabilidad
prominencia visual y de controlar la atencion consciente, son: color, movi-
miento, orientacion, profundidad, inclinacion, forma, bordes de linea, cierre
(espacio cerrado), propiedades topologicas y propiedades de la linea.

e DIFERENCIACION O SEGREGACION DE TEXTURAS. Cuando los datos senso-
riales son organizados en unidades perceptuales, se suelen registrar regiones
de texturas (¢f. Cap. 1.2.3.1) 1o que nos orienta en la deteccion de objetos, asi
como la figura y el efecto de realce sobre lo que se pretende resaltar, puesto
que una textura esta constituida de elementos de repeticion que conforman
una asociacion de elementos. Este tratamiento aumenta la probabilidad de
que el grafico permanezca en la etapa Top Down. La expresividad de la tex-
tura por si misma captura la esencia de un objeto, y al proporcionarle el én-
fasis adecuado, la textura provoca mayor prominencia visual que las formas
y las lineas. Crear texturas que sean fdciles de discriminar implica el uso de un
simple rasgo homogéneo distinguible, separdndolo de una region contrastante
[...] El fenémeno de la diferenciacion de texturas proporciona muchas alternati-
vas para comunicar un mensaje inmediato en el proceso perceptual (Malamed,
op.cit., P.62)
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5. Antonio Mena,

Antonio Mena Design.

En este poster que conmemora la
rebelion Democratica en Ecuador,
la expresion de las manos sobresale
durante el proceso pre atentivo a
causa del contraste de color.

6. Jane Lee,
IE Design &Comunications, EUA.
Las fotografias e imégenes en este
reporte anual emplean un enfoque
estético respecto a la segregacion
de texturas comunicando un senti-
do de competencia médica para un
Instituto de investigacion biomédi-
ca.
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4
7. Adrian Labos, X3 Studios,
: Rumania.
Uno puede casi sentir lo pegajoso,
y fusién de texturas en este poster.
La poderosa tipografia sobresale in-
cluso en contra de la gran energia
de los colores y formas gracias al
contraste de color y texturas.

:8. Angela Edwuards, EUA.

Esta imagen ilustra el concepto de
sentar limites para los nifios.
Claramente existe un elemento por
grupo.

e AGRUPACION: Esta técnica visual esta basada en la teoria de la Gestalt,
a principios del siglo XX (¢ Cap. 1. 2 .3). Las recientes investigaciones cien-
tificas han afirmado que existen varios factores que afectan la tendencia
natural que poseemos para agrupar elementos dentro del todo. Ademas de
emplear los principios de Proximidad, Simetria y Semejanza para favorecer
el fenomeno visual de agrupacion grafica, se han sumado, el Principio de
limite e Interconexion uniforme.

El primero, se puede percibir cuando un limite o frontera encierra un
conjunto de elementos entre si, lo que genera que se perciba como una
unidad. La interconexiéon uniforme se describe graficamente cuando los ele-
mentos se encuentran fisicamente conectados por una linea o por un borde
en comun, lo que favorece la percepcion de la agrupacion. Esta técnica
visual se manifiesta cuando se perciben Diagramas. Cualquiera que sea la
técnica elegida para favorecer la percepcién de la agrupacién y crear uni-
dades perceptuales o significativas, influird de sobremanera en la forma en
que la audiencia organiza, interpreta y comprende un mensaje visual.

La percepcion de la agrupacion de elementos tiene lugar en el proceso
pre atencional, dado que tiene una tendencia a agrupar elementos dentro
de grupo coherentes comprendiendo que estos elementos estan asociados,
por tanto, se ven como una unidad. Esto produce que la busqueda visual se
acelere y pueda encontrar la informacién de una manera mas rapida, con
ello se potencia y optimiza el significado de un gréfico.

PRINCIPIO II. DIRIGIR LA MIRADA.

Descripcion del principio

Este principio tiene por objeto promover intencionalmente una vinculacion en-
tre los movimientos oculares y la atencién selectiva conduciendo y guiando
la atencion a través de una ruta planeada de categorias visuales. Precisamen-
te, los movimientos oculares estan sostenidos por el mecanismo cognitivo de
la atencion selectiva (¢f. Cap. 1. 2) y manipular intencionalmente la ruta de
la visién hacia los elementos graficos mas persuasivos, promovera eficiencia
y velocidad en la comprension del mensaje gréafico, y evitara la propagacion
de Informacion irrelevante. Si la atencion visual no es bien dirigida, se podria
dispersar en la informacién equivocada, o incluso se puede llegar a abrumar.
Y por eso es muy conveniente guiar correctamente la atencion selectiva de
los ojos del espectador. El hecho de manipular la direccién de la mirada tiene
dos propdsitos principales- conducir la atencion de la audiencia hacia una ruta de
acuerdo al orden de la categoria planeada, y atraer la atencion del espectador
hacia elementos especificos de importancia (Malamed, p. ¢it. p. 71). La meta es
promover la percepcion inmediata del mensaje gréafico.
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Bases Cognitivas

La tendencia natural del escaneo inicial de la mirada se manifiesta de izquierda
- derecha y de arriba - abajo, presentandose con poca frecuencia la direcciéon
diagonal del movimiento ocular. La ruta de desplazamiento que prosiga la mi-
rada es crucial en la comprensién de una imagen. Teniendo en cuenta que el
espectador se expone muy brevemente frente a una imagen, es de vital impor-
tancia el tiempo que abarca su ruta ocular a través de la misma. Dentro de ese
lapso, es objetivo del disenador, que durante esta breve exposicién se llegue
y comprenda, el propdsito esencial de cada disposicion de elementos graficos,
ademas de que perdure en la memoria a largo plazo.

La trayectoria de los movimientos oculares permite el registro de datos sensibles
en la memoria sensorial, y de esta manera se captura la atencion de forma pre
atencional, en la etapa ascendente del proceso de visualizacion, dado que la
atencion selectiva manda informacion visual a la memoria a corto plazo y tiene

lugar aqui su procesamiento; sin embargo, a través de la manipulacion de la di- 9. Sudarsshan Deer
reccion, se puede mantener la atencién también sobre el transcurso de la etapa and Ashoomi Dholakia,
descendente del proceso, mediante una secuencia visual. Al dirigir la mirada Graphic Communication
de forma intencional se genera eficiencia y velocidad en la percepcion visual, Concepts, India.

En este gréfico promocionalpara
una casa textil, las telas llamativas

Aplicacién del Principio atraen la atencién y guian los ojos a
p p las fotografias que explican las ope-

La creacion de la ruta que debe seguir la mirada puede ser lograda a través de raciones de la compaia.
la manipulacion de la composicion grafica y el planteamiento del senalamiento.
La primera, es la que cumple con la dimension estética del grafico, mediante
la cual se pueden crear puntos focales, que son los elementos determinantes
dentro de una composicion, ... el punto focal, el drea magnética a la cual los ojos
estdn dirigidos, es un aspecto principal en una composicién (Malamed, op. ¢it. 77).
Composicion gréfica

La creacién o diseno de un punto focal o partes focales debe ir en graduacion
visual, dependiendo la importancia de cada elemento. La decisién del punto
focal se puede representar a través de las técnicas compositivas de posicion,
énfasis, movimiento gréfico, y reconocimiento y conciencia facial, todas ellas
parte de un lenguaje visual de orientacion y direccion de la ruta de la mirada.

mientras que se optimiza e proceso de informacion visual.

e POSICION: Malamed define la posicion, como la jerarquia visual compues-
ta por la progresion de categorias de elementos. La posicién de cada com-
ponente transmite una progresion de relativa importancia, empezando con el
elemento de la categoria mads alta y continuando con aquellos de menor cate-
goria (Malamed, p. cit. p.80). La posicion afecta severamente la importancia
perceptual del elemento, por ello, variar la posicion de cada objeto dentro
del marco o soporte determinado cambia el impacto que éste tiene en el
observador.
e ENFASIS. Se trata de una jerarquia visual dominante — subordinada de acen- 10. H. Michael Karshis,
to y pesos relativos de cada elemento. El énfasis promueve una experiencia o ,HMK' Archive: EUA.
o . o ) ) ) La direccionalidad de las iméagenes
sensorial vivida, puesto que en la informacioén visual existen areas prominen- y la textura detallada dirigen la Mi-
tes de enfoque que contienen un contraste dramatico entre si. Estas areas rada en estas tarjetas de vigésimo

son percibidas como areas de diferencia, dentro de ellas se pueden variar los quinto aniversario para la Fundacion
Rescate de la vida salvaje.
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i 11.Cog, Design, Inglaterra.

En este poster para un museo en
Londres, el disefiador emplea un en-
foque clésico por medio del posicio-
namiento y asi localizar el nombre
sobre el pliegue, de la exposicion
histérica del disefio de un antiguo
periédico.

* 12. Sorin Bechira, X3 Studios,
Rumania.
En este poster promocional de un
club de fiesta de verano, el disefia-
dor emplea contraste de color vivi-

doy formas intrincadas para promo-

ver el énfasis.

niveles de contraste, lo que dara lugar a la distincion de puntos focales. De
aqui, que el impacto sera progresivo y se detectard una distincion signifi-
cativa, y como resultado, se acertara en la comprension de la imagen por
parte del espectador.

Ademas, para contribuir a los niveles de contraste se puede recurrir al

uso de la incongruencia, lo que permitira un énfasis de inmediato, puesto
que lo incongruente proporciona un punto focal distintivo. La incongruen-
cia grafica se refiere a la presentacion de relaciones inesperadas entre ele-
mentos o atributos convencionales en un contexto familiar. El reto del dise-
nador se centra en intensificar de forma creativa, adaptar o acomodar ese
elemento o caracteristica no convencional dentro del contexto de la imagen
a tratar. La incongruencia atrae nuestra atencion, a raiz de que construi-
mos esquemas sobre la forma en que el mundo luce, suena o trabaja. La
incongruencia reta a nuestros esquemas, dado que lo que vemos es extrafio y
combina nuestro conocimiento previo (Malamed, op. cit., p.82).
MOVIMIENTO GRAFICO. Se refiere a la fuerza de energia o tensién enmar-
cada en una imagen bidimensional inmévil, el movimiento es entonces la
percepcién de energia cinética expresada mediante el ritmo de elementos
gréaficos. El ser humano percibe la sensacion de movimiento dentro de una
imagen estatica porque este se encuentra asociado a la percepcion del mo-
vimiento fisico real, los estudios cientificos asocian esta probabilidad con la
relacion de neuronas perceptoras de movimiento, y se ha detectado que
existe una preferencia neuroldgica natural a seguir la direccion de izquierda
a derecha.

Malamed cita a Rudolf Arnheim, respecto a lo que determina la direc-
cion de las fuerzas visuales, donde se encuentran tres factores: la atraccion
ejercida del peso visual de los elementos circundantes, la forma de los objetos
con relacion a sus ejes, y la direccion visual y accién del sujeto (Arnheim, 1974,
cit. pos. Malamed, op.cit., p.86). La percepcion del movimiento es una notable
hazana para los ojos y el cerebro. Precisamente gracias a la representacion
de movimiento, se puede crear también la ilusion de perspectiva tridimen-
sional, que dotara a los elementos también de jerarquia visual respecto a
la distancia ilusoria (¢ Linsiones Opticas, Cap. 1. 2. 3. 1). Por ello, el disenador
debe explotar la cualidad expresiva de los elementos graficos que denotan
la sensacién de movimiento, para guiar la mirada del espectador hacia los
componentes mas importantes de la imagen, una manera excepcional para
trazar una ruta para la mirada. Cuando percibimos movimiento dentro de una
imagen estdtica, percibimos su direccion, sintiendo como se mueve, se adapta
Yy empieza, regresa otra vez a si mismo, o nos lleva fuera de la pdgina (ibid.).
RECONOCIMIENTO Y CONCIENCIA DE RASGOS FACIALES. Este plan-
teamiento tiene un tinte muy especial, se refiere al hecho de introducir
de manera intencional imagenes de rostros y expresiones faciales, pero
sobre todo de imagenes que contengan miradas, con efecto de captu-
rar la atencion de modo singular, cuando el mensaje grafico solicite de
este tipo de representaciones. Hacer uso de éste tipo de imagenes, con
la consideracién cognitiva necesaria por parte del disenador, desenca-
denard efectos muy positivos en la comunicacion grafica; esto gracias
a que en el ser humano existe una tendencia natural automatica en la



deteccion e identificacion de rostros, la mirada y las expresiones facia-
les, dado que existe una sintonia cerebral de reconocimiento (¢fr. Cap.
1.2.3.1)

Estas caracteristicas organicas desencadenan un fenémeno denomina-
do Atencién conjunta, el cual se refiere al movimiento que por inercia
hacemos al dirigir nuestra mirada en la direccién de la mirada de al-
guien mas. Este fenomeno, primeramente, es un mecanismo de super-
vivencia puesto que nos puede salvar de peligros y amenazas, porque
es muy util, por ejemplo, cambiar la atencion donde alguien mas esta
mirando cuando vamos por la calle. La atencién conjunta también es
un mecanismo social puesto que denota cierto interés momentaneo
por parte de los participantes, o puede denotar asi mismo un estado
psicolégico.

Al transportar el fenémeno de la atencion conjunta hacia el nivel
de descripciéon grafica, se pueden obtener los mismos resultados de
captar el interés de inmediato, a través de la deteccién de la direccién
de una mirada. Y precisamente el hecho de dirigir la ruta de la mirada
del espectador hacia los elementos graficos mas importantes, se puede
lograr mediante el empleo de imagenes que presenten a un sujeto de-
terminado mirando hacia cierta direccion, que el disenador convenga
como esencial, y facilmente el espectador dirigira su atencién hacia el
elemento que esta siendo observado por parte del primero; con ello se
producira intencionalmente el fenémeno de atencién conjunta dentro
de un grafico, porque esta habilidad automatica se transfiere a las ima-
genes.

Sefalamiento

Las siguientes técnicas, también, son sumamente apropiadas para dirigir la mirada del
espectador de forma contundente. Se trata de emplear audazmente, senales y signos
visuales cuyo objeto primordial es establecer prioridades de busqueda de informacion,
con ello, estas senales se convertiran en acceso directo a la informacion esencial, puesto
gue incrementaran la percepcion de esta area visual, y evitara la division de la atencion
entre los distintos estimulos visuales, y como consecuencia, favorecera la fijacion de la
informacion.

Dentro de estas técnicas de senalamiento, las mas efectivas son el uso de
flechas e indicadores en color. Las flechas son los signos visuales por excelencia para
esta tarea, pues se comportan como guias de la cognicién, ya que actian como uni-
dad perceptual dominante que orienta el recorrido de la mirada, pero que debe estar
subordinada al contenido esencial de la imagen. El comportamiento de las flechas es
sumamente efectivo, porque esencialmente, descarta informacion irrelevante favore-
ciendo la retencion del mensaje sustancial.

Los senalamientos en color son propiamente rasgos primarios que son de-
tectados en la visién pre atencional, que al actuar como mecanismos de sefalamiento
dirigen la atencion selectiva filtrando informacion esencial. Asi mismo, son efectivos
como medio de localizacion, direccionando la mirada hacia lo mas trascendente. Los
senalamientos en color categorizan la informacion, de manera tal, que se enfatice la
presencia de la informacion clave. El atributo del color en estos senalamientos garantiza
una solida clasificacion de la relevancia de la informacion. Gracias a las propiedades
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13. Stephen J. Beard,

Plain Dealer, EUA.

En este gréafico informativo para el
“ClavelandPlainDealer”, las curvas
in la carretera llevan al observador
por medio de una trayectoria hacia
la informacién més importante.

14. Ola Levitsky,

B.I.G. Design, Israel.

La mirada es un atractivo magnético
para el espectador.
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15. Lorenzo de Tomasi,
: [talia.
Este dibujo de lina explicativa, ilus-
tra como se forma la escritura de
los antiguos aztecas. Los sefiala-
mientos visuales incluyen ndmeros,
flechas, y lineas discontinuas, todos
ellos dirigen la mirada.

16. Bryan Christie,

Bryan Christie Design, EUA.

Los sefialamientos en color resaltan
los artefactos de implantes médi-
cos en este render futurista de una
“super-mujer” para la revista Wired.

inherentes del color que favorecen la organizaciéon y categorizaciéon. Sin embargo, se
debe tener mucho cuidado con el uso considerado del color en estos senalamientos,
primeramente, deben variar sumamente del fondo del contexto visual en donde se ha-
llen, de no ser asi, no se cumplirdn los preceptos ya senalados; y también se debe evitar
el uso comprometido de varios colores para no perturbar la division de la atencién.

Ambas técnicas de senalamiento visual, reducen el tiempo que se invierte en
la busqueda de informacién esencial, puesto que disminuyen las demandas en la me-
moria a corto plazo, pero, sobre todo generando la construccion de representaciones
coherentes en el espectador. Estas construcciones coherentes se crean gracias a que
las senales visuales sugieren estructura visual asociada con la Infraestructura cognitiva.
La eficacia de los senalamientos en color estd probada en mapas, diagramas, materia-
les didacticos, imagenes complejas, etc.

PRINCIPIO IIl. REDUCCION DE REALISMO

Descripcion del Principio
Reducir el realismo significa crear una simplificacion visual de la realidad re-
duciendo su fidelidad, en otras palabras, se dara lugar a un realismo de baja
fidelidad. Dentro de las imagenes de baja fidelidad sélo se emplean pocos
elementos y cualidades visuales que se asemejan a objetos reconocibles, redu-
ciendo sus caracteristicas realistas ya que estén implicadas en el disefio que se
vaya a realizar. Una simplificacion visual es, asimismo, una abstraccion selectiva
[cabe ubicar bien el sentido de lo que se reconoce por abstraccion — la entera idea
de la <<imitacién de la naturaleza>>, la <<idealizacion >> o la <<abstraccion>>
descansa sobre la premisa de que lo que llega primero son <<impresiones sensoria-
les>> a las que subsiguientemente se elabora, deforma o generaliza (Gombrich,
1959, p. 23)], esta abstracciéon da como resultado una version idealizada y
procesada del objeto real.

Por lo tanto, el hecho de reducir el realismo, es poner es poner en practica

la simplificacion, donde sélo persisten detalles esenciales del objeto. Este plan-
teamiento es la mejor opcién para el disefnador cuando su prioridad es inducir
una respuesta inmediata, asi como un impacto visual en el espectador, dado
que la simplificacion visual lleva una explicaciéon nominal del contenido deter-
minado.
La reduccion de realismo es un método grafico muy eficaz para la aprehension
rapida de una imagen, por parte de las audiencias generales o no expertas
en algun drea en comun, no siempre las imagenes realistas o hiperrealistas
funcionan eficazmente sobre el entendimiento de los espectadores, a menos
gue exista un conocimiento previo apropiado del tema del grafico que se va
a evidenciar.

Esa es la razén por la cual los graficos con realismo de baja fidelidad son mas
adecuados para la propagacion general de determinado contenido. — Justa-
mente aqui, invadiendo un poco las afirmaciones de Malamed, es conveniente
insertar lo que sostiene Fernando Zamora Aguila, dado que tiene correspon-
dencia propia sobre lo que se acaba de enunciar ... en la medida en que las
imdgenes son idénticas a las cosas, son poco representativas; en cambio, las imd-
genes son tanto mas representativas cuanto menos idénticas sean a sus referentes
(2006, p.238).
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Bases Cognitivas

La teoria cientifica sostiene que la eficacia de la reduccion del realismo en las
imagenes sobre la comprension humana, posiblemente se deba a las propie-
dades del sistema cognitivo para almacenar imagenes, es decir, dentro de la
memoria a largo plazo se construyen representaciones limitadas de la realidad,
esto significa que dentro de esta memoria se codifican esquematicamente las
imagenes, o lo que es mejor, imagenes con realismo reducido, en donde per-
manecen las diferencias criticas resaltadas y mas significativas del objeto real, lo
que les permite ser perdurables a largo plazo.

De ahi que haya una coincidencia analégica de representacién al reconocer
imagenes con simplificacion visual, lo que le genera al espectador poco esfuer-
z0 en este reconocimiento, complementando los detalles no visibles de acuerdo
a su conocimiento previo del objeto real, porque reconoce la representacion
convencional de dicho objeto en el mundo, representado en una dimension vi-
sual limitada de elementos, ... las imdgenes con realismo reducido inherentemen-

te coinciden en la forma en que representamos mds probablemente la informacion 17. Jonas Banker,
interna... (Malamed, gp. cit. p.104). Banker Wessel, Suecia.
No siempre las imagenes con mayor grado de realismo son las mas eficientes Una imagen con formas simples y re-

giones uniformes de color resalta en
un ambiente abarrotado- una cualidad
esencial para los posters de promo-

cién de conciertos.

para la comunicacién. El minimalismo hace que cada fase del sistema de procesa-
miento de informacién humano sea mds eficiente [...] Destilar una imagen en sus
elementos visuales esenciales minimiza el proceso de informacion requerido para
entenderla (7bid.). Durante esta comprension rapida y eficiente, se cumplira con
una codificacion oportuna de representaciones limitadas.

Aplicacion del Principio

El grado de realismo que se proponga dentro de un grafico va a depender de
tres factores: la intencion comunicativa del mensaje, las caracteristicas de la
audiencia y conveniencia del contenido. La dimensién pictérica del realismo re-
ducido dependera, asimismo, de la simplificacion visual de los rasgos primaros:
color, forma, profundidad, textura. Se debe tener una consideracion inteligente
sobre cudles seran las caracteristicas que se tienen que enfatizar, de manera tal,
que la consistencia de la informacién del objeto no se pierda.

La simplificacion reduce el tiempo que le toma al espectador percibir y com-

prender una imagen. Para lograr la simplificacion visual de este enfoque se pue- 18. Peter Grundy.
den emplear las siguientes técnicas: minimizar el ruido visual, uso de siluetas, Grundini, Inglaterra.
diseno de formas iconicas, arte lineal, y restriccion de cantidad de elementos En esta imagen para la revista

“Esquire”, cada objeto es reducido a
su esencia, sin embargo, sus caracte-
risticas son reconocibles.

graficos.

e MINIMIZAR EL RUIDO VISUAL. Las imagenes con niveles de realismo e hipe-
rrealismo contienen un grado alto de ruido visual, esto es, que existe mucha
informacion gréfica que enriquece la cantidad realista de la imagen, este
tratamiento puede ser Util cuando se tratan de mostrar ambientes hiperrea-
les en gréaficos tridimensionales (3D), sin embargo, para fines de eficacia
en la comunicacion grafica, tantos elementos de informaciéon distraen al
espectador y congestionan el proceso de informacion visual, porque entre
mayor sea la cantidad de elementos que sean poco significativos, dentro de
la comunicacién visual, mas dificil serd decodificarlos. Por ello, minimizar el
ruido visual evita la distraccion cerebral en patrones involuntarios hallado en
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H 19. Stu Medley,
Lightship Visual, Australia.
: Esta comparacién de los
Ien;guajes del mundo creada para la
revista “Figures” contiene un am-
biente con muy poco ruido visual. El
disefiador emplea el detalle suficiente
para describir la metéfora del tablero
de juego y los datos estadisticos, pero
el detalle suficiente para no abrumar

o distraer al espectador.

20. CogDesign, Inglaterra.
Los simbolos de musica explotando
del cabello de esta silueta captura la
energia del festival que se anuncia.
Las capas creativas hacen que la si-
lueta trabaje tanto como primer plano

como fondo.

los detalles excesivos, puesto que el cerebro se encuentra atento al detectar
patrones todo el tiempo. Al no tener cuidado de reducir el ruido visual,
disminuye la asimilacion de la informacién nueva.

Para minimizar el ruido visual, el disenador debe reducir las variacio-

nes extremas en los rasgos primarios, asi como manejar correctamente la
reduccion de la interferencia del fondo, esto significa, que se puede crear
un ambiente que enfoque un mundo artificial, forma singular, a su vez, de
promover la originalidad. Ahora bien, en aquéllos graficos cuyo fin sea el
aprendizaje mismo, o alguna relacion con la didactica, o en su caso, graficos
de descripcion procedimental, el ruido visual debe ser casi nulo, esto facilita
que la informacion visual quede certeramente entendida.
SILUETAS. Una silueta es la reduccion grafica de un objeto a su perfil esen-
cial, que mantiene una semejanza fiel asociada a la forma del mundo real.
Aungque ésta proporciona una informacién sobre la dimensién de la forma sola
[...] la percepcion visual humana es notablemente habil al momento de recono-
cer lo que ésta representa (Malamed, op. cit., p.113).

Las posibilidades de expresion mediante siluetas, depende de la combi-
nacion de estos tres componentes: forma, gesto y contexto. Estos tres ele-
mentos confirman a la silueta como un equivalente visual de generalizacion,
esto es, que en la version en la que sea presentada transmite la sensacion
de que ésta habla por todos los objetos, en la categoria en que los representa
(ibid,). Por ejemplo, al observar la silueta de un hombre, ésta representa a
todos los hombres.

Este equivalente visual posee la propiedad de comunicarse a través de
su forma propia. Ademas de conformarse por medio de sus tres compo-
nentes esenciales, la silueta es susceptible a poseer un valor emocional, que
dependera del contexto en el que aparezca, ademas, también puede poseer
un valor cuantitativo que la convierte en un pictograma, que a su vez lleva
implicito un simbolo.

El uso de siluetas es un arma potencial para la reduccion de realismo,

por lo que en su tratamiento se debe tener especial cuidado y evitar afec-
taciones perceptuales que impidan que la silueta sea facil de detectar y
reconocer; para este fin, se debe efectuar una correcta diferenciacion de
la silueta con el fondo, ademaés de evitar la interferencia entre el espacio
negativo y ésta.
FORMAS ICONICAS. Existen diversas y multiples acepciones para el término
icono dentro del arte y el disefo, sin embargo, aclara Malamed que, para
efecto de su teoria, la palabra icono se refiere a la descripcion estilizada y
condensada que captura la esencia de un objeto o concepto. Mientras que
la silueta se comunica a través de su forma propia, la forma iconica se co-
munica a través del empleo visual eficiente de los rasgos primarios: forma,
linea, color. La representacion de las formas iconicas puede ser de forma
abstracta (simplificacion visual), o una representacion esquematica, como la
representacién de un rostro humano compuesto por figuras geométricas.

Una forma iconica es un simbolo porque contiene un valor asociado,
es decir, conlleva un significado cultural que trasciende dependiendo del
contexto donde se maneje, por esta razon, el disenador debe considerar el
uso de una forma icénica determinada teniendo en cuenta primeramente



la situacion contextual donde la vaya a emplear, una forma icénica de lineas
curvas concéntricas puede representar un arcoiris y en otro contexto puede re-
presentar servicio de conexion inaldmbrica (Malamed, op. ciz. p. 118).

La descripcion gréfica estilizada y condensada convierte a la forma ico-
nica en un mecanismo de memoria nemotécnico, [la nemotecnia o nemoni-
ca es el arte para mejorar la memoria, mediante la asociacion mental de in-
formacion nueva con el conocimiento previo que ya forma parte en nuestra
memoria. La palabra deriva del nombre de la Diosa griega de la memoria Ne-
mosina, que, dentro de la mitologia era hija de Urano y Gea, y madre de las
Musas; los mismos griegos ya utilizaban sistemas de cultivo de la memoria
desde el tiempo antiguo], por lo que su representacion y contenido pueden
ser memorables a largo plazo, sobre todo cuando se utilizan en materiales
de apoyo y referencia.

Segun los tedricos cognitivos, las formas icdnicas personifican una cuali-
dad que denominan eficacia computacional, esto significa, en el sentido es-
tricto de la palabra, conjugar informacion de la manera mas rapida y efectiva
para su proceso y respuesta, analogamente en términos de comunicacion
visual, la eficacia computacional en los iconos se refiere a la reduccion del
proceso requerido de una interpretacién precisa.

El uso de formas iconicas comprende y configura un sistema de clasi-

ficacion, donde se pueden agrupar las diferentes categorias de iconos: a)
iconos de semejanza, La representacion de estos iconos estan asociados di-
rectamente al concepto u objeto al que se refieren; b) iconos ejemplares,
descripcion comun del objeto o concepto al que se refieren, por ejemplo, el
cuchillo y tenedor que identifican al restaurante; c) iconos simbalicos, estos
iconos representan conceptos en un nivel mas apto de abstraccion que la
descripcion misma de los objetos, por ejemplo, la copa de vino estrellada
que implica que el contenido del paquete es fragil, los iconos simbolicos
pueden ser también de categoria de representaciéon numérica, donde portan
valores especificos, expuestos sobre todo en pictogramas; d) iconos arbi-
trarios, este tipo de iconos no tienen relacién con algun concepto u objeto
directamente, su significado y asociacién deben ser aprendidos necesaria-
mente, como el simbolo de acceso restringido. La efectividad de las formas
icénicas puede ser fielmente demostrado en la senalizacion, mapas, displays
técnicos, catalogos, diagramas y gréficas.
ARTE LINEAL. El arte lineal se refiere a la descripcion formal de un objeto o
concepto por medio de trazos minimos, lo que promueve una elegante for-
ma de reduccion de realismo. Los detalles esenciales estan proyectados en
las caracteristicas de los rasgos lineales, estos son: estilo de linea, orientaciéon
lineal, y borde de linea. Esta técnica visual es sumamente eficaz cuando se
emplea en graficos técnicos y explicativos, asi como infografias e instruc-
ciones de ensamblaje; esto es, porque la percepcion lineal se da durante el
proceso pre atencional en donde se detectan inmediatamente los rasgos
lineales propuestos que acttan como filtro de informacion irrelevante.

Cuando escaneamos una imagen o un objeto, la mayoria de la actividad
visual ocurre en los bordes. Por tanto, la descripcién de un contorno solo es su-
ficiente para transmitir un significado (Malamed, op. ciz. p. 122). La dimensién
formal que surge de los trazos minimos, promueve un reconocimiento eficaz
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21. Simon Hancock,

THERE, EUA.

Divertidas formas icénicas que repre-
sentan el ejercicio y la actividad fisica,
decoran las paredes de este centro de
entretenimiento en Australia.

22. Nlgel Holmes, EUA.

En esta ilustracién humoristica sobre
cémo llevar una bufanda al estilo Eu-
ropeo, las instrucciones estan con-
cisamente descritas en arte lineal,
proveyendo toda la informacién que
el espectador necesita sin una sola
palabra de texto.
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23. Jane Lee,
IE Design & Communications, EUA.
Este Disefio con imégenes médicas
ejemplifica el realismo reducido un
efectivo enfoque para el aspecto pro-
mocional de un reporte anual de un
Instituto médico.

24. Ira Ginzburg,
B. I. G. Design, Israel.
Limitar el nimero de elementos en
este disefio creado para un festival de
poetas, determina la abundante pila
de libros maltratados como el compo-

nente dominante.

de los objetos, dado que existe una familiaridad con las convenciones picté-
ricas, tendencia perceptual conocida como principio del cierre de la Gestalt
(¢ Cap. I. 2. 3), que dice que la organizacion perceptual se declina por cerrar
o completar los estimulos inacabados e incompletos de manera tal, que se
pueda percibir su forma total. A ello, el espectador anade su conocimiento
previo, de forma, que la imagen se transforme en algo que encaje en sus
experiencias y expectativas.

Los dibujos lineales poseen un alto grado de conversion de informacion

transmitida en imagenes memorables, por ello, El disefiador o ilustrador debe
buscar analitica e intuitivamente los pocos elementos que transmitan la idea
emocion u objeto. Aunque el dibujo y el objeto no serdn equivalentes, la impre-
sion visual que cree, bastard... (ibid.).
CANTIDAD. Limitar estrictamente la cantidad de elementos es una técnica
visual efectiva en el enfoque de reduccién del realismo. Esto le permite al
espectador comodamente encauzarse en los componentes esenciales que
facilitan la comprension del mensaje.

La capacidad de percibir clara y rdpidamente un cierto numero limitado
de elementos de un vistazo rapido se denomina subitizing- [ Se reconoce
en el término inglés subitizing la palabra “subito” convertida al idioma Es-
panol, que proviene del latin subitum, por lo que no hay una traduccién
directa para subitizing, la cual se entiende en espanol como “aprehension
subita o subitizacion”, de ahi, que el significado de esta palabra consista en
reconocer e indicar de forma subita, inmediata, instantdnea o repentina,
el numero de objetos que hay en una coleccion o conjunto. Existen dos
formas de aprehensién subita o subitizing: a) Subitizing perceptual, la méas
simple, es una habilidad que consiste en ver quizd 2 o 3 objetos y apreciar
de inmediato la cantidad, para que esto se lleve a cabo se necesita ser
capaz de unificar el conjunto y emparejarlo con el nombre del numero; b)
Subitizing conceptual, consiste en emparejar la habilidad de ver conjunto de
numeros con conjuntos mas grandes todavia, por ejemplo, cuando se ven
dos conjuntos de 4 en la ficha del ocho de un domino. Los nifos pueden
solamente aprehender subitamente numeros pequenos, pero con el paso
del tiempo son capaces de aplicar su entendimiento en construir patrones
mas elaborados] - automéaticamente se detectan hasta 4 elementos a la vez,
cantidad similar de elementos que se mantienen en la operacién normal de
la memoria a corto plazo, lo que corresponde a la cantidad minima de infor-
macion almacenada, en esta transiciéon a corto plazo, con lo que el proceso
visual no se abruma, ni la memoria a corto plazo se sobrecarga.

Al conseguir reducir el nimero de elementos, se crean imagenes de
impacto, porque cada elemento proyectado posee una funcién intencional
y con claridad del mensaje se incrementa. La eficacia de la reducciéon de
elementos se logra a través de un enfoque sustractivo, que se lleva a cabo
mediante determinaciones que permiten al disefador categorizar elemen-
tos en términos de dominio y subordinacion, lo que definird qué elementos
remover de acuerdo a su relevancia.
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Principio IV. HACER CONCRETO LO ABSTRACTO

Definicién del principio

El almacenamiento humano se incrementa con la contribucion de las imagenes
en razén de hacer analisis, razonamiento y las habilidades para resolver proble-
mas, por tanto, las imagenes nos ayudan a pensar. El pensamiento visual es un
aspecto integral de la cognicion, y la visualizacion de los conceptos abstractos, nos
ayuda a entender el mundo y comunicarnos acerca del mismo (Malamed, op. ct.
p. 129). Cuando la representacion de la informacién se hace de forma visual, el
conocimiento se incrementa, por tanto, a partir de ahi se crean nuevas formas
de conocimiento. Este principio se refiere precisamente al diseno adecuado de
gréaficas abstractas o légicas, cuyo proposito es concretar ideas y conceptos
abstractos a través de la comunicacion visual.

Los graficos abstractos fueron especificamente en un tiempo, del dominio
de cartdgrafos y estadisticos porque representan visualmente hechos, datos,
conceptos y sistemas, sin embargo, la apertura de este campo se ha extendido
para ilustradores y disenadores, profesionales en la toma de decisiones de los
elementos gréficos dentro de la informacién visual, para que ejerzan la respon-
sabilidad necesaria para que los graficos abstractos tengan salida adecuada en
publicaciones editoriales, cientificas, técnicas y revistas de negocios, reportes
anuales, apoyo educativo y de entrenamiento y materiales promocionales, en-
tre otros. La expectativa del espectador sobre los gréficos abstractos, es que
estos reflejan exactitud y precision, y justamente los graficos optimizan la credi-
bilidad del mensaje, sin embargo, dependen de la decisiéon subjetiva del Disefo.

Cada componente del grafico abstracto es Unico, puesto que posee una
correspondencia personalizada en lo que esta representando, a diferencia de
los elementos de las representaciones visuales donde los elementos pueden
prestarse a tener varios significados. Ademds de la representacién de hechos,
datos, conceptos y sistemas, los graficos abstractos facilitan la comprension de
contenidos dificiles, mientras que agilizan el andlisis y resolucion de un pro-
blema; también favorecen la descripcion de conceptos intangibles, dificiles de
expresar en palabras. La misién del disenador es explotar y desarrollar la dimen-
sién estética que se convierte en un arma muy poderosa en la demostracion de
la informacién, no olvidando por supuesto los principios cognitivos que poten-
cian esta dimension.

Bases cognitivas
Es mas rapido y facil procesar representaciones visuales de la informacion, si se
les compara con las descripciones y explicaciones en la lectura o en el desarrollo
de cdlculos numéricos. Los grdficos abstractos son a menudo superiores a las des-
cripciones verbales por su efecto en la cognicion (Malamed, op. ¢iz.,p. 134). Esto
significa que existe una analogia entre las relaciones espaciales en los compo-

25. Stuart Medley,
Lightship Visual, Australia.
Este diagrama creado para un Insti-

nentes del grafico y la experiencia real con el espacio fisico, caso singular, por tuto de investigacion usa el arte mini-
ejemplo, que se experimenta en la localizacién geogréfica de un lugar determi- malista y el texto para explicar el uso
nado dentro de un mapa. préctico de sistemas que funcionan

Las relaciones espaciales dentro de diagramas o graficas son metaforicas, con la energia solar. Nétese como
porgue son representadas bajo la manipulacion de los factores: orden, secuen- cada elemento en el diagrama repre-

cia, distancia de los elementos; con lo cual varia su significado e intencién, asi senta un objeto o concepto.
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26. Rose Zgodzinski,

Information Graphics, Canada.
Esta grafica de barras ilustrada, apa-
recida en la revista Woman’s Day,
describe las estadisticas de diabetes
y obesidad..

serdn aterrizadas en nuestro sistema cognitivo como parte de la experiencia del
mundo real. Puesto que podemos interpretar facilmente las metdforas espaciales
usadas en los grdficos abstractos, hacemos pocas conversiones mentales para en-
tenderlas [...] menos recursos cognitivos son necesarios para darle sentido (ibid.).
Los gréaficos abstractos mitigan la carga cognitiva al integrar numerosas piezas
de informacion entre si explicitamente de forma visual.

Con este retrato explicito de las relaciones entre elementos de informacion,
los espectadores procesaran informacion tanto simultanea como secuencial
- como cuando se lee un texto. Los graficos abstractos deben poseer una es-
tructura intrinseca que mantenga la informacion visualmente conectada, de
manera tal, que en el espectador se promueva busqueda eficaz de informa-
cion, si se le compara con la busqueda de informacion en la lectura textual.

Aplicacién del Principio
Para que un grafico abstracto sea exitoso, debe contener una imagen que
prolongue la capacidad de pensar, observar y conocer por parte de espectador.
El objetivo del disenador es considerar y decidir cudl seria la estructura mental
mas eficaz para invocar en el observador, dependiendo del tipo de represen-
tacion de informacion que se trate. Cada gréfico abstracto posee su propio
codigo visual.

El primer componente de dicho cédigo implica el uso adecuado y adap-
tado de una notacion, esto es, del Sistema Convencional de signos de una
disciplina, ello con el fin de que el disenador se asegure de que la audiencia
comprende un sistema de signos particular comprendido entre las convencio-
nes ya aceptadas, convenciones que se aprenden a través de la experiencia y
la educacion. La decision que se tome sobre el empleo de iconos y simbolos
especificos, debe ser aquélla en la cual ambos sean facilmente reconocidos e
identificados.

El segundo componente es la claridad que comprende la legibilidad, utili-
dad, estética y sobre todo, comprensibilidad del grafico, esto evitara caer en
la ambiguedad que se pueda erroneamente alcanzar en la conjugacién de los
elementos del grafico abstracto. Como tercer componente se encuentra el em-
pleo adecuado del texto, que se promueve a través de titulos, leyendas, pies de
pagina, etiquetas y vinetas. Si la intervencion de texto es adecuada y efectiva,
se hara mas solido y sustancial el significado del grafico abstracto, pero si no
es el caso, se proporcionard informacién redundante creando asi un segundo
canal de informacién. Por esta razén, el disenador debe cuidar la legibilidad,
brevedad y consistencia del texto.

El color conforma el cuarto componente del cédigo visual, justo porque
comprende una dimensién adicional en la transmision de significado, es una
herramienta de asociacion de categorias, su uso considerado e inteligente faci-
litara el rescate de informacién al asociarse con el conocimiento ya almacena-
do en la memoria a largo plazo.

El quinto y ultimo componente del cédigo visual es la forma de representa-
cion que involucra a todos los elementos que configuran el grafico abstracto.
La consideracion de la forma de representacion de todas las caracteristicas
afectard particularmente el significado y concepcion del gréfico, por ello, es
sumamente apropiado conceder especial énfasis en el estilo y tono visual de la



imagen. Cuando los disefiadores grdficos e ilustradores —mas que los cartografos
y estadistas- producen mapas, los diagramas, y grdficas, surge naturalmente una
nueva estética [...] los disefiadores son capaces de transmitir mds que los mismos
hechos, revelan los sentimientos indefinibles e impresiones asociadas con el conte-
nido del grdfico (Malamed, ap. ¢it., p.138).

La representacion visual de informacion compleja por medio de graficos abs-
tractos se puede proyectar a través de las siguientes cinco técnicas de diseno:

e VISTAS PANORAMICAS. La acepcion de diagrama que emplea Malamed en
su teorfa, se refiere a las explicaciones visuales que representan un siste-
ma: Los diagramas describen y nos ayudan a entender la estructura, procesos,
transformaciones, ciclos, y funciones de un sistema (Malamed, gp. ciz. p. 140).
Dentro de la composicion del diagrama cada elemento tiene una relaciéon
directa con el objeto al que representa. La conjugacion de elementos propios
del diagrama fomenta las diferentes categorias de éste: diagrama ciclico,
que ilustra procesos recurrentes; diagrama de jerarquia, que denota estruc-
tura y organizacion; diagrama de arbol que permite el andlisis de categorias
a detalle; y diagrama de flujo, que explican y describen procesos determina-
dos (¢f: Cap. 11.1).

Cuando un espectador mira un diagrama detecta y reconoce su patrén
de elementos y deduce de esto su significado. Los elementos dentro de un
patron crean la organizacion estructural del diagrama. Un diagrama posee
dos niveles de entrada de busqueda de informacion, uno es el nivel global,
en donde se percibe todo el patrén de elementos que lo conforman, vy el
nivel local, en donde el espectador sélo se enfoca en los detalles. Para crear
un diagrama efectivo en su comunicacion, debe prevalecer el nivel global
sobre el nivel local, asi el espectador sera conducido hacia el contenido inicial
mediante la deteccién del patron de elementos visuales comunicativos que
denotan este contenido. La mejor manera de lograr esto, es mediante una
vista panoramica del diagrama, esto significa que, dentro de la presentacion
panoramica, se representaran todos los elementos que estén al alcance de la
descripcion del sistema conforme sea conveniente para la efectiva comuni-
cacion.

Como su nombre lo indica se dard un panorama visual general sobre
lo que esté relacionado con el sistema a describir. Asi se introducird mas
facilmente al espectador al nivel global del gréfico, los elementos deben ser
lo suficientemente grandes para la facil deteccion del patron general, pero
se debe cuidar que no sean abrumadoramente grandes para que la atencion
del espectador no se enfoque solamente en el elemento y su detalle. Al darle
al espectador una visién organizada y estructurada por medio de una vista
panoramica, la informacion que adquiera se representara y codificara de
manera de forma analoga en su mente.

Un elemento sustancial de los diagramas es la flecha, cuya principal
funcién es la conexion de relaciones entre elementos denotando acciones
gue ocurren en un sistema, movimiento o conversion de tiempo. Para indi-
car movimiento su eje puede arquearse o se le puede presentar con alguna
irregularidad. Contrastarlas y enfatizarlas sugieren idea de fuerza y valor.
Cuando posee doble punta conecta relaciones ciclicas o reciprocas. Por ser
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27. Drew Crowley,

X PLANE, EUA.

Este gréafico describe las ventajas de
una solucién de software comercial.
Se describen dos historias. La porcién
de arriba visualiza una secuencia de
eventos positivos para el cliente, a lo
largo de una flecha, basada en una
linea de tiempo. La porcién inferior
emplea plano espacial y flechas para
diagramar la forma en que el software
sincroniza las operaciones.

28. Mathew Luckwitz,

Grafport, EUA.

Los diagramas a menudo proveen una
vista holistica de un sistema, como se
describe en este ingenioso esquema
de un proceso de transmisién de co-
rreo electrénico colectivo representa-
do mediante una placa base.
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29.Iran Ginzburg,
B.I.G. Design, Israel.
Este diagrama visualiza el proceso
de una solucién de tecnologia de la
informacién. Las lineas discontinuas
a menudo conllevan la transmision

de datos.

30. Sean Douglas,
University of Washington, EUA.
Este gréfico explica los efectos toxi-
cos de la mineria del carbén, a través
de muchos tipos de gréficos abstrac-
tos. Al agregar imagenes a un gréfico
de contenido abstracto, tales como la
fotografia de contaminacién visible,
es una forma Util para comunicar ra-
pidamente el mensaje.

un elemento crucial en los diagramas, pueden cambiar determinantemente
el significado de los mismos, por ello, su empleo debe ser muy considerado,
porque oscilaran dentro de todo el espacio de la vista panoramica.

Otro elemento de relacion que determina la representacion éptima de
un diagrama, dentro de una vista panoramica, es la linea discontinua. Su
uso, con o sin la punta de flecha, estd asociado a indicar transacciones,
conexiones o eventos intangibles que no pueden ser descritos graficamente
con una linea solida. Su forma rectangular repetida discontinuamente re-
presenta una energia invisible que esta en movimiento, asimismo, reflejar la
cualidad tentativa o provisional de una accién; en el caso de que indiquen
una relacion entre elementos, indican una conexion inestable, insegura o
incierta; ademas cuando son usadas para representar una ruta, general-
mente significa un trazo proyectado o alternativo de probabilidad futura.

La flecha y la linea discontinua son elementos de sumo énfasis y trata-
miento especial dentro de las vistas panoramicas de un diagrama, porque
su inteligente adaptacion determinara si la representacion es concreta o no.
GRAFICAS DE REPRESENTACION DE DATOS. Este tipo de graficos abstrac-
tos se refieren a la presentacion visual de datos numéricos que facilitan el
entendimiento, de forma correcta, porque combinan el arte de la represen-
tacion con informacion numeérica, predispuestos comunmente en gréficas
y tablas. Se trata entonces de presentar datos en graficas, de tal suerte,
que se comunique efectivamente de forma visual la relacién oculta en la
informacion cuantitativa.

Las graficas se convierten en las representaciones abstractas con mayor
dificultad en su comprensién, puesto que numerosos procesos visuales y
mentales se involucran sobre el estudio de una gréfica. Las graficas po-
seen un cédigo visual destinado a la descripcion de valores. Conforme la
disposicion de este codigo, el espectador activa sus esquemas relacionados
con las gréficas, almacenados en la memoria a largo plazo, para deducir
el significado de la representacion de una grafica, asi construye conceptos
relevantes. Mientras estos esquemas se hallen incompletos, dificiimente el
espectador podra completar estas tareas.

La mayoria de las presentaciones de datos, a pesar de que son técnica-
mente precisas, poseen un diseno pobre, lo cual provoca que no se adapten
a las fortalezas y limitaciones del sistema de procesamiento de informacion,
y ello permite también la mala interpretacién de las gréficas por parte del
espectador.

Los datos numeéricos deben describir un fenomeno mas que limitarse a
solo presentar informacion. Las representaciones de datos son empleadas
para hacer comparaciones, ver tendencias y encontrar patrones, pero, so-
bre todo, deben representar graficamente fendmenos. La primera cualidad
de una gréfica efectiva debe ser su impacto e inmediatez, lo que orillara
al espectador a entender instantaneamente el mensaje. Los elementos en
una representacion de datos deben ser grandes o pesar lo suficiente para
que sean detectados y deben ser contrastados para que facilmente sean
discriminados de entre todo el conjunto de elementos visuales. Los textos
y leyendas deben estar agrupados con el elemento visual apropiado. Se
deben restringir las presentaciones de datos a un numero de cuatro o siete



unidades perceptuales andlogamente adaptadas a las limitaciones de la me-
moria a corto plazo (¢ Cap. 1. 4).

Las gréficas no deben promover ni muy poca ni mucha informacion,
tomando en cuenta siempre si la audiencia tiene el conocimiento apropiado
para entenderla. Se prueba la efectividad de la presentacion de datos, si
esta se convierte en acceso directo hacia el mensaje planeado, activando el
procesamiento visual y evitando la necesidad de hacer calculos numeéricos.
Ahora bien, para que los espectadores hagan comparaciones mas rapido, se
pueden minimizar los calculos numéricos usando numeros pre deliberados,
con porcentajes y promedios, en lugar de usar solamente datos numéricos.

En el diseno efectivo de graficas se deben usar las convenciones ya es-

tablecidas como base, para promover una pre comprensién inmediata en el
espectador antes de activar mas procesos cognitivos que se involucren en la
tarea de interpretacion y analisis de la misma. El disenador debe potenciali-
zar las estructuras de los graficos comunes que ya existen desde la gréfica,
ya sea, configurada en forma de L, graficas de pastel o circulares, mapas
estadisticos o graficos de area, por mencionar algunas. Aqui, la premisa prin-
cipal es sequir la linea de representacion espacial para representar valores,
relaciones, y convenciones de las cuales los espectadores le dan un sentido a
los datos presentados.
VISUALIZACION DE LA INFORMACION. Es una herramienta cognitiva que
prolonga nuestra comprension, interpretacion y exploracion de datos alta-
mente complejos para su manejo en la memoria a corto plazo. La visua-
lizacién de informacién es una solucion para representar la informacién
compleja de grandes listas de datos, en muchos dominios del conocimiento
haciendo accesible la estructura y relaciones intrinsecas de los datos, que
pueden ser, ya sea, abstractos o concretos, extraidos del mundo fisico. Las
visualizaciones de informacién son herramientas graficas generadas median-
te la computadora, propiamente con un software especifico, y generalmente
se ejecutan en tiempo real. A menudo, utilizan tres o cuatro dimensiones
por lo que se vuelven interactivos. Usualmente son hechas por especialistas
en computo de visualizacion, sin embargo, al colaborar el disenador grafico
en ello, el resultado se vuelve mas accesible al espectador, y la dimension
estética de la visualizacion es mas demandante.

Las visualizaciones se conforman de dos modos de comunicacion, el as-
pecto visual para presentar datos y el aspecto textual que etiqueta los datos.
Las visualizaciones complementan nuestros sistemas perceptual y de procesa-
miento de informacidn puesto que somos habiles en la deteccion e identificacion
de patrones, intuitivamente entendemos metdforas espaciales, y procesamos
informacién mds efectivamente cuando estd organizada y estructurada (Mala-
med, op. cit., p.150).

Ahora bien, estd emergiendo un género de visualizaciones basadas en
listas de datos mas pequenos, que abarcan desde datos personales hasta
andlisis de palabras o frases encontrados en literatura, son semejantes a
las versiones basadas en computadora, sin embargo, estas visualizaciones
de informacion son generadas por humanos y son igualmente fascinantes,
puesto que proyectan un andlisis fresco y prospectivo, dado que presentan
datos en un formato Unico y original, contienen nuevas formas de estructu-
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31. John Grimwade y

Liana Zamora,
CondéNastPublications, EUA.

Esta informacién gréafica demuestra
como un gran trafico de datos puede
ser empaquetado mediante una ima-
gen. Los datos del presupuesto anual
de la NASA son descritos mediante una
gréfica de linea esquematizada median-
te una linea del tiempo. Las imagenes
asociadas conectan los puntos en la
gréfica, y la longitud de cada area es
mostrada a través del fondo.

32. Lee Byron, EUA.

Esta visualizacién generada por com-
putadora describe el historial de mu-
sica escuchada en linea de un usuario
durante un periodo de dieciocho me-
ses. La frecuencia en la que escucha
mUsica esta indicada por el tamafio
del texto. El color representa la lon-
gitud de los periodos en que escucha
musica.
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33. Poul Hans Lange,

Poul Lange Design, EUA.

La Ciudad de México de Frida Kahlo
captura la personalidad y geografia de
los vecindarios en este mapa creado
para la revista “Attaché”. El ilustrador
usé colores de las pinturas de Kahlo
asi como iconografia del folklore

Mexicano.

34. Marlena Buczet-Smith,
Ensign Graphics, EUA.

En’este folleto auto promocional, el
tiempo es representado en un
calendario ciclico zodiacal.

rar datos e informacion, comunican comparaciones y relaciones efectivas,
las interacciones son muy intuitivas y sensibles, y la dimension estética es la
que captura la atencién y comprometen al espectador.

MAS QUE GEOGRAFIA. Los mapas son una confiable herramienta de se-
falizacion, permiten el estudio académico de muchos campos de estudio,
desde la geografia hasta la historia del arte, son una version reducida de
un espacio anadlogo. Un mapa posee varios niveles de informacién: a) Un
primer nivel muestra la informacion funcional y esta compuesto por iconos,
simbolos y texto, ademas de contener los rasgos primarios que son capta-
dos en el proceso pre atencional (forma, color, tamano); b) El segundo es el
nivel de informacion estructural, relacionado con el plano espacial del mapa
cuyas caracteristicas son las relaciones entre distancia y borde del mapa; c)
El tercer nivel corresponde a la estructura en si, en la que el observador se
proyecta mentalmente dentro del mapa, esta estructura es muy significativa
para el espectador, puesto que percibe el mapa de manera holistica [inte-
racciones constantes, nuevas relaciones y eventos de las conexiones de las
partes que comprometen el todo], y crean estructuras adicionales o imagi-
narias entre los componentes del mapa, gracias a ello, la imagen del mapa
podra permanecer tal cual la concibe el espectador e la memoria a corto
plazo; d) El cuarto nivel se refiere a la impresion subjetiva y las asociaciones
gue un mapa evoca.

Estos cuatro niveles de informacion enriquecen al mapa de una dimen-
sion mistica, dado que expanden la imaginacion y permite al espectador
ver y considerar lo imposible, explorando regiones del planeta, asi como
sus detalles inmersos de pequenas areas. La mision del disefador grafico
o ilustrador, aunque normalmente no sea cartografo al involucrarse en el
disefio de un mapa, es desarrollarlos tanto funcionales como placenteros
simultaneamente, mejorando el camino hacia la dimensién mistica, traba-
jando eficazmente en el portal de representacion estética, que evocara la
personalidad de un ambiente, creando asi una rica experiencia visual.

Ello permitira en el espectador que interpreten y recuerden mas facil-

mente, y de formas muy atractiva las caracteristicas de un mapa. El reto
consiste en representar las cualidades y temética del mapa en visuales crea-
tivamente distintivos. Sin embargo, se debe minimizar el numero de deta-
lles, y usar simbolos y convenciones que le sean faciles de reconocer y fami-
liares, trabajar sobre ésta base y auxiliarse de las leyendas textuales (las que
sean estrictamente necesarias) y potenciar perceptualmente la identidad del
mapa, es lo que el disenador debe procurar, para optimizar la comprension
del mismo, por parte del espectador.
IMAGENES DEL TIEMPO. La conceptualizacion y representacion del tiem-
po ha sido en aspecto interesantisimo a lo largo de la historia, a través de
las diferentes culturas. El tiempo, en si mismo, es una dimension significa-
tiva de informacion que rige nuestra experiencia de vida. Las descripciones
visuales del tiempo se hallan en numerosos tipos de fuentes de comunica-
cion. A diferencia de la comunicacion verbal, el lenguaje visual propor-
ciona formas de explotar y representar el tiempo porque hace los eventos
intangibles mas concretos.

Dentro de las formas graficas que describen el tiempo donde se en-
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cuentran representaciones ciclicas o patrones de espiral o hélice, pero las
lineas del tiempo son las conceptualizaciones graficas mas penetrantes,
puesto que su disposicion grafica se estructura en secuencia cronologica,
relacionada con una metafora espacial que concebimos del movimiento del
tiempo hacia adelante sobre su eje horizontal. Las representaciones del
tiempo nos ayudan a tender las relaciones y a hacer conexiones entre even-
tos temporales (Malamed, gp. c£., p.162). El disenador grafico debe trabajar
sobre el ajuste correcto de las lineas del tiempo optimizando su representa-
cion, a través de la visualizacion de las relaciones y eventos que promueven
en el espectador la sensacion del pasado y la proyeccion del futuro.

PRINCIPIO V. CLARIFICAR LO COMPLEJO

Descripcion del Principio
La complejidad es una propiedad ambivalente, por un lado, puede significar
una caracteristica atractiva mientras captura la atencion del observador sobre
las zonas intrincadas despertando el interés y curiosidad en un punto, y, por
otra parte, al manifestarse extrema la complejidad, favorece que el observador

la evite en todo su conjunto. 35. Explicando conceptos

La complejidad puede presentarse de forma objetiva, esto se refiere, a las complejos.
propiedades inherentes de una tarea, sistema o informacion. Las sustancias Mathew Luckwitz, grafPort, EUA.
se empiezan a llamar complejas cuando poseen varios componentes que se Las caracteristicas del desempefio de
relacionan entre si, la informacion es compleja cuando llega a ser densa, vo- energia del Edificio CondéNast, son

ilustradas a través de la ampliacién de
los puntos que se sefialan, para hacer
la explicacion més efectiva.

luminosa y carente de estructura, por tanto, las tareas se vuelven complejas
cuando involucran muchas operaciones cognitivas y estratégicas requeridas
para llevarlos a cabo, ademas de que se incrementa la complejidad cuando las
tareas simultaneamente dividen la atencién, y limitan la capacidad de ésta. Por
otra parte, la complejidad subjetiva depende de la percepcion individual porque
estd relacionada con las habilidades relevantes y destrezas personales, asi como
el conocimiento previo.

Para que visualmente se pueda clarificar la complejidad, es necesario que el
disenador desarrolle una descripcion grafica satisfactoria, teniendo en cuenta
gue a mayor cantidad de estimulos visuales complejos se generarad una busque-
da de informacion deficiente, puesto que es mas dificil identificar, procesar y
discriminar cada uno. El disenador debe usar, por tanto, técnicas de clarifica-
cion de informacion, en este caso, no es recomendable la simplificacion visual,
por su no eficacia, puesto que tiende a la reduccion, esto es, pérdida de riqueza
de informacion, y este no es el objetivo.

Bases cognitivas

Cuando se manifiesta la complejidad, se altera la decodificacién de la informa-
cion y existe gran demanda en la memoria del trabajo o a corto plazo. La arqui-
tectura cognitiva descompone la informacion compleja en entidades grandes
de esquemas, asi, construye modelos mentales que contienen representaciones
de operacion en un modo genérico de manera tal, que pueda comprender
los sistemas, en aras de completar esta tarea, los esquemas mentales pueden
contener conceptos ilogicos y conflictivos, producen lo que se conoce como
discordancia cognitiva.
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® 36. Chiqui Esteban,

: Publico, Espana.
En esta explicacién sobre como una
mano mecénica funciona para el
Periédico “Publico”, la principal ilus-
tracién con sefialamientos provee el
contexto adecuado para las explica-
ciones mas pequefas que la rodean.

b4

: 37. Nigel Holmes, EUA.
En esta explicacion sobre cémo fun-
ciona Netflix, para la revista “Stan-
ford”, se divide laimagen en pequefios
segmentos cronolégicos que ayudan

a evitar la sobrecarga cognitiva.

La encomienda del disenador es desarrollar una descripcion visual acorde a
los limites y fortalezas de la arquitectura cognitiva que refine el conocimien-
to previo del espectador y disuelva la discordancia cognitiva, para ello, debe
potenciar los modelos mentales a través de una descripcion grafica que posea
coherencia y contexto, que actuan como facilitadores importantes en la cons-
truccion de representaciones mentales precisos de forma gradual. La primera
dotard al gréfico de una logica descriptiva que lleva implicita la comprension
del orden del sujeto u objeto de complejidad que conlleva sus causas y efectos,
asi como las etapas que involucre; dentro de ésta logica de debe limitar la in-
tervencion de informacion extrana en el grafico, y de esta forma se convertira
en un grafico que no abrume el sistema cognitivo. Sera entonces, un grafico
unificado y légico, porque poseerad una estructura que tiene sentido.

Dotar a la descripcion visual de un contexto es permitirle al espectador la asi-
milacion de esa estructura, la cual guiara e influird en su atencion, y el objetivo
de no sobrecargar a la audiencia se logrard. Proporcionar un contexto en una
descripcion visual compleja, como el hecho de mostrar una vista panoramica y el
detalle en un recuadro, conlleva un largo recorrido en el apoyo del entendimiento
del espectador sobre un concepto (Malamed, gp. cit., p.172).

Aplicacion del Principio

La aplicacion de los siguientes enfoques visuales puede disminuir potencial-
mente las demandas cognitivas del observador, sin sobrecargar la memoria
a corto plazo, clarificando asi la complejidad que se halle implicita. Cuando se
clarifica la complejidad los disefiadores e ilustradores deben balancear el reque-
rimiento cognitivo a detalle con el conocimiento de que los espectadores pueden
llegar a abrumarse con mucha informacion visual (Malamed, gp. ¢it., p.175).

e SEGMENTOS Y SECUENCIAS. La cantidad de procesamiento requerida para
comprender informacion compleja, excede a la que la persona puede man-
tener en su memoria a corto plazo; para no sobrecargar al observador,
el disenador puede dividir la informacién en piezas digeribles. Esta divi-
sion es una herramienta efectiva dado que funciona analogamente con la
estrategia cognitiva natural de descomponer el mundo en unidades mas
pequenas. De hecho, diseccionamos en segmentos nuestra vida para ma-
nejar internamente el mundo. Los bebes dividen los sonidos cuando aprenden
a hablar; los escritores dividen sus libros en capitulos y temas; los disefiadores
dividen sus grdficos en elementos dominantes y subordinados, y los composito-
res dividen las canciones en versos y coros (Malamed, op. cit., p. 178). Posee-
mos esta tendencia natural de las cantidades mas pequenas, dado que asi,
se vuelve mas facil para la memoria a corto plazo de manipularlas, y sobre
todo se facilita la construccién de esquema para su correspondiente alma-
cenamiento futuro y recuperacion.

El disenador debe fragmentar visualmente una composicion de conte-
nido complejo, de manera que existan unidades de informacion significa-
tivas, y esto minimice la cantidad de informacion procesada en un mismo
momento. La segmentacion reduce la velocidad en la cual la informacion es
introducida, permitiéndole a los espectadores procesar tranquilamente un
numero minimo de conceptos, antes de que se desplacen al siguiente, asi



van construyendo esquemas lentamente para que el contenido sea entendi-
do de forma gradual, y se pueda integrar dentro de un todo.

Para no correr el riesgo de que el espectador no pueda integrar las
dimensiones individuales en un modo mental coherente, el disefador debe
asegurarse de que el observador perciba la vista holistica del concepto o
sistema determinado mientras transita por sus respectivas unidades de infor-
macion pequenas, para lograrlo, el disenador debe mantener un nivel ade-
cuado de conexion entre los elementos de la imagen segmentada dirigiendo
asi la mirada de los espectadores con las técnicas pictéricas del Principio Il
(v. Supra, Principio 11, Dirigir la mirada).

Ahora bien, el enfoque de secuencia es un tipo de segmentacion es-
pecial que presenta informacion en disposicion cronoldgica, basandose en
como ocurriria en el mundo real. La secuencia es lo mas adecuado cuando
se trata de explicar determinado procedimiento, una serie de etapas, causas
y efectos, o conceptos complejos donde un principio se base en el siguiente.
Una secuencia agrupa informacién visual importante a través dela proximi-
dad (ifi Principio de Proximidad Cap. I. 2. 3), una linea de enlace o una frontera
visual. Al estar los elementos agrupados perceptualmente inmersos en un
conjunto, se conciben de una manera conjunta también en la memoria a
corto plazo, y a su vez esto favorece su decodificaciéon a largo plazo.
VISTAS ESPECIALIZADAS. Se le llama vistas especializadas a cualquier técnica
visual que permita al espectador revelar lo que esta fisicamente oculto de un
sistema o tarea complejos, describen fenémenos dificilmente observables
por medio de representaciones y mecanismos pictoricos eficaces para ello.
Este tipo de gréaficos estan basados en las convenciones de ilustracion técni-
ca y tanto disefadores como ilustradores deben hallar las formas mediante
las cuales estos graficos descriptivos hagan que el contenido complejo sea
mas accesible e incluyente para el espectador en general, esto significa, rom-
per la barrera de la complejidad. En las vistas especializadas es mucho mas
efectivo el aumento de realismos dentro del grafico, porque gracias a la
representacion descriptiva que se presente, el espectador aplicara su cono-
cimiento obtenido sobre el sistema representado, hacia un sistema real. Por
lo que se sigue validando el hecho de que clarificar la complejidad es mas
efectivo que simplificarla.

Ademas, el disefador debe tener sumo cuidado y consideracion sobre
las estrategias cognitivas, al interpretar informacion visual compleja por
parte de las personas inexpertas y las que son ya expertas, puesto que las
primeras suelen enfocarse sobre las estructuras fisicas y en ellos prevalece
un entendimiento minimo sobre funcionamiento y operacién de las cosas,
mientras que los expertos poseen un modelo mdas integral sobre la estructu-
ra, funciones y comportamiento de un sistema.

Dentro del enfoque visual de las vistas especializadas, estas cuatro técnicas
son sumamente efectivas, al transmitir un nuevo significado sobre cémo
estan estructurados o como funcionan los artefactos, fenoémenos o sistemas
complejos:
e Vistas interiores. Dentro de estas técnicas de representacion de
estructura interior de un sistema, las mas adecuadas son: los cortes
o disecciones, las secciones transversales y las vistas transparentes.
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38. Alberto Cairo, EUA.

La misién Cassini-Huygens de la
NASA, para explorar Saturno, es una
compleja explicacion en linea creada
por “El Mundo”. El ritmo de la repre-
sentacién estd segmentado en con-
troles interactivos, los cuales ayudan
a que el espectador construya lenta-
mente su comprensién del mismo.

39. Bryan Christie,

Bryan Christie Design, EUA.

En esta conmovedora imagen de una
mujer con diabetes para el New York
Times, una vista transparente repre-
senta los 6rganos que se consideran
estan asociados con la enfermedad.
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: 40. George Ladas,
Base24 Design Systems, EUA.

Los gréficos que muestran cémo las
partes de un objeto se encuentran
ensambladas, como en esta vista ex-
pandible de una guitarra clasica, pro-
porcionan un mejor entendimiento de
la estructura de un sistema.

¢
41. Melisa Beveridge,
Natural History Illustration, EUA.
La explicacion visual del cartilago ar-
ticular emplea un enfoque estilizado
para describir el é&rea ampliada de la
ilustracion.

A menudo se facilitan a través de una ventana o divisién, como
convencién gréfica, un borde dentado o irregular que enmarque
una ventana de visualizacion, transmite el significado de que un
corte ha sido hecho. Los cortes o disecciones remueven alrededor
de un cuarto de superficie y hacen que una regién en particular sea
visible. Las secciones transversales describen un objeto cortado en
angulos rectos y sus respectivos ejes. Las vistas transparentes o fan-
tasma son incluso mas reveladoras, porque hacen que la superficie
exterior del objeto, sistema o cuerpo, sea invisible, asi la estructura
interna se pueda apreciar de forma completa.

e Vistas expandibles. Cuando una vista interior estandar no es
suficiente para explicar la estructura interna de un complejo, es
necesario potenciarla, por ello, las vistas expandibles son una ver-
sion optimizada y mas clara de las vistas interiores, muestran los
componentes de un objeto en su correcto ajuste a través de una
extension ligeramente separada a lo largo de un eje comun, para
revelar como se ajustan en conjunto (Malamed, gp. cit., p. 188).
Con ello se logra representar, tanto los detalles individuales, asi
como sus relaciones entre si, y el orden en el cual estan ensambla-
dos. Normalmente transmiten una estructura, sin embargo, tam-
bién pueden transmitir una funcion, mediante lineas de flujo, o
flechas que manifiesten su ensamble. Dependiendo del proposito
del mensaje gréafico, asi como las cualidades del objeto o sistema,
las vistas explotables o expandibles no requieren necesariamente
de una representacion realista.

Usualmente las partes de algun mecanismo se hacen reco-
nocible por su forma, mediante arte lineal (2. Supra, Principio 111
Reduccion de realismo), este tipo de representacion es util cuando
se requiera explicar montaje y desmontaje de sistemas, ahora bien,
cuando el caso se trate de arquitectura en general, debe incremen-
tarse el detalle realista, por ejemplo. Las vistas expandibles, pue-
den ser reforzadas mediante el empleo de leyendas exteriores para
nombrar las partes que sean referidas en una explicacion verbal.
Gracias a la condicion de las vistas expandibles se elimina la oclu-
sién que pueda obstaculizar el buen entendimiento de una estruc-
tura, por parte del espectador.

e Ampliacion. La ampliacién o zoom-in es una visualizacion es-
pecializada que representa un nivel de detalle que ofrece una per-
cepcion a nivel puntual, de un objeto determinado. La ampliacién
entonces consiste en agrandar las areas individuales de un obje-
to. Primeramente, brinda una vista holistica de lo que esta repre-
sentando, incluso antes de que el espectador profundice en los
detalles, luego, proporciona la ventaja de que la ilustracion da la
referencia necesaria para el contexto. El area de ampliacion debe
ser separada de la ilustracion principal de forma contrastante, pero
debe estar enlazada a ésta por medio de conectores ya sean lineas,
flechas, o el efecto de zoom. Se debe incrementar el nivel de detalle



en el area ampliada ya que, en dados casos, es muy valioso enfocar
aspectos cruciales de un mecanismo o sistema.

e \/istas de movimiento implicito. Las anteriores técnicas visuales
se basan en estructuras que son estdticas, sin embargo, no son las
adecuadas para explicar la representacién de movimiento. Por ello,
las vistas de movimiento implicito clarifican los aspectos dinamicos
de un sistema o concepto, porque representan la dinamica de
fuerzas invisibles. Ayudan a que el espectador construya mode-
los mentales dinamicos que conciben algo en movimiento. Dentro
de estas vistas con enfoque de movimiento implicito, las siguientes
técnicas visuales son muy poderosas para crear la impresiéon mental
de dinamismo:

Lineas en movimiento. Estas son el conjunto de lineas fugaces que
se encuentran localizadas justo detras de un objeto o una persona, y
sugieren velocidad. La ciencia manifiesta que se trata de una técnica
visual muy portentosa, puesto que en los estudios se ha encontrado
que transmite de forma potencial la impresion de movimiento veloz
y de direccién de movimiento.

Efecto Estroboscopico. Su representacion estda compuesta de una
progresion de imagenes similares en tamano y forma, pero que di-
fieren en su pose, que en su conjunto simulan la continuidad de
movimiento. La percepcion del ritmo del movimiento dependera de
la diferencia que exista entre cada imagen que conforme la progre-
sion. La técnica de imagenes fantasma o transparentes provoca la
transicion entre imagenes, que incluso parecen mas suaves.

Flechas en accion. El simbolo de la flecha parece tener usos ilimi-
tados. Las que usualmente son curvas, transmiten la sensacion de
accion, describen el movimiento y direccion, y adquieren caracter
activo con esta denotacion grafica, para ser entendidas deben ser
ajustadas al contexto en el que se manejen.

Desenfoque. Esta técnica describe el movimiento al desenfocar el
objeto o sujeto que se necesite, es una técnica visual usualmente
empleada en la fotografia, sin embargo, se corre el riesgo de perder
muchos detalles de los objetos con este tratamiento [Se percibe la
declinacion de la autora por esta técnica, al no extenderse en ella
mas que tres lineas].

ESTRUCTURA INHERENTE. La estructura inherente de cualquier manifesta-
cion visual, es la base de la informacion, por tanto, la impresion sensorial
que se genere de la estructura de un gréfico, se convierte en una guia en la
interpretacion de su significado. La comunicacién visual depende de la estruc-
tura, y los espectadores confian en ella como una caracteristica que transmite
la naturaleza de un grdfico (Malamed, p. cit. p. 196).
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42. Ira Ginzburg,

B.I.G. Design, Israel.

Este empaque de Cd para el chelista
Rila Margalit, comunica la compleja
nocién de la virtuosa habilidad, a tra-
vés del uso expresivo del movimiento
de las lineas.

43. Kevin Hand, EUA.

El uso del movimiento estroboscépico
fantasma, definitivamente simula la
accion de un movimiento en la tabla
de nieve.
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44. NathanaélHamon,
Slang and Jaanadavidjants,
Wiyumi, Alemania.

En este poster informativo sobre el
uso apropiado del agua, la informa-
cién esté dispuesta en una estructu-
ra con forma de gotita de agua. Esto
genera en los espectadores la capa-
cidad de ver el punto esencial de la
imagen, promoviendo un pre entendi-
miento del mensaje.

? 45. GG Lemere,
Campbell Fisher Design, EUA.

Los espectadores tienen una prefe-
rencia por las imagenes que evocan
emociones. Una fotografia sensual,
como esta para un folleto de artes y
cultura, atraparé la atencién del es-
pectador

El sistema cognitivo y visual humano entiende la estructura como las rela-
ciones entre las entidades (¢ Cap. 1. 2. 3), lo cual ayuda a darle un sentido
al mundo. La informacién que estd organizada es mas facil integrarla con
informacion nueva, segun la teoria cientifica, esto sucede gracias a que los
rasgos espaciales o fisicos de la estructura visual pueden ser decodificados
con la estructura semantica de la informacién. También se ha detectado
que la memoria mejora potencialmente cuando las personas organizan je-
rarquicamente grandes cantidades de informacion. De hecho, esta es la
base para la estrategia de aprendizaje conocido como mapeo de informa-
cion (information mapping), en donde las personas deben representar con-
ceptos en diagramas construidos para mejorar su memoria.

Establecer una estructura implica encontrar las bases conceptuales del sig-
nificado del gréafico y expresarlas a través de un lenguaje visual, mas que
solamente ordenar elementos en una composicion estética. Sin embargo,
la informacion encuentra mejor organizacién mediante atributos fisicos
como campos gufa que auxilien y orienten al espectador a discernir entre
las formas visuales, por medio del uso de formas variadas. El observador
puede hacer comparaciones y comprender tanto similitudes como diferen-
cias entre los objetos, asi construyen conocimiento nuevo a través de sus
deducciones. En otras palabras, esto corresponde con el hecho desaprove-
char el principio de organizaciéon de la informacion conceptual y traducir
esta estructura en elementos visuales, lo cual tendra un efecto de impacto
profundo sobre la percepcion de la informacién en el espectador.
Malamed manifiesta la utilidad del enfoque sobre la arquitectura de la infor-
macion, conocido por las siglas LATCH (location, alphabet time, category,
hierarchy) de Saul Wurman (1935) -disefador grafico y arquitecto norte-
americano- que es un sistema de organizacién de la informacion a través
de su localizacion, alfabetizacién, tiempo, categoria, y jerarquia, sistema el
cual es la base para la mayoria de informacién estructurada que encontra-
mos, que puede ir desde directorios de teléfono, hasta librerias enteras. La
mayoria de las estructuras de organizacién estan analogamente integradas
a las estructuras cognitivas, aunque no tengamos mucha consideracion so-
bre ello. Malamed recomienda el sistema LATCH, a los disenadores con el
fin de organizar grandes cantidades de informacion, de manera tal que la
esencia de este enfoque sea traducir el principio de organizacién en formas
visibles efectivas.

PRINCIPIO VI.”RECARGUELOS"

Descripcion del Principio

Una cosa es cierta —el buen disefio crea una respuesta emocional (Malamed, gp.
at,p. 203). La ciencia demuestra que existe actividad cerebral pronunciada
cuando ocurre una reacciéon emocional en los espectadores mientras miran
tanto imagenes que les complacen, como aquéllas que les disgustan. Los ob-
servadores pasan mas tiempo mirando imagenes afectivas, a diferencia del
tiempo que invierten al observar imagenes neutrales.

Los psicélogos cognitivos definen que la emocién es una experiencia muy po-
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derosa de corta duracion convirtiéndose en una reaccion hacia un estimulo
especifico. Ademas, la emocion posee un componente fisico, esto es, los esta-
dos fisicos del cuerpo que se encuentran asociados con determinada emocion,
como la palpitacion cardiaca, los musculos tensos y palmas sudorosas que
acompanan a la sensacién del miedo. En cambio, los sentimientos son expe-
riencias internas y subjetivas de una emocion. El estado de animo se refiere a
una experiencia mas duradera y generalizada, menos intensa que la emocion.
En la vida cotidiana, presenciamos pocas emociones intensas, sin embargo,
las emociones afectan de muchas formas importantes, por ejemplo, cuando
las emociones motivan el alcance de objetivos. Los graficos emotivos se deben 46. Erin Cubert, EUA.
basar en estos principios de impacto, los graficos emocionales despiertan a la Las metaforas visuales son una po-
audiencia, informan en un nivel inmediato e impetuoso puesto que capturan derosa forma de expresar em.omon’
- ) ) como en esta avalancha de unidades
la atencion antes de que el espectador procese el antiguo mensaje, generan informaticas.
un estado de excitacion, el cual es un estado cognitivo y bioldgicamente ener-
gizante.
Las imagenes que estan emocionalmente cargadas se transforman en una
influencia en las decisiones del espectador, de ahi que este principio sea mane-
jado por los especialistas en publicidad para promover mensajes emocionales
en un esfuerzo de evitar el andlisis cognitivo y acortar el proceso de decision
por parte del espectador, y a menudo se concentran en asociaciones positivas
y simbolicas para generar un sentimiento placentero hacia un producto o una
idea.
Los mensajes con contenido grafico emocional también tienen el poder de
promover una actitud de cambio, es decir, llevan implicita la persuasion. Es el
caso de las campanas sociales y politicas, asi como de salud y promocién de
servicios publicos; aunque también poseen la afinidad de balancear actitudes,
es el caso de promocionales de comportamientos riesgosos. Es por ello, que
el disenador debe tomar ventaja de los efectos de la emocion trasladados a
material grafico para despertar el interés positivo y comprometer al espectador
a que decodifique el resto del mensaje.

Bases Cognitivas

La emocion y la cognicion son funciones distintas pero inseparables, la inte-
raccion entre ambas contribuye a la forma en que se piensa, se siente y se
actua. Las emociones afectan la forma en que la informacion es procesada y
decodificada en la memoria a largo plazo, los gréaficos placenteros se procesan
de forma mas eficiente y se memorizan mas rapido. Es por ello, que las ima-
genes emotivas toman ventajas en las percepciones parciales del espectador
en el momento en que un simbolo persuasivo de la imagen se emparenta con
la persona, esto tiene lugar, dado que la experiencia de vida se almacena de
forma narrativa en la memoria episodica (¢fr. Cap. 1. 3), que automaticamente
captura el tiempo, lugares, eventos y emociones de la historia personal. De
esta manera, cuando el espectador mira una imagen, sus recuerdos autobio-
gréaficos salten en las imagenes, simbolismos y elementos compositivos que Antonio Mena Design, Ecuador.
transmite el contenido emocional del gréfico. La imagen simbdlica en este poster,

Se suscita entonces una conexion entre la imagen emotiva y el espectador, es efectiva para una conferencia de
asi, el componente emocional de un mensaje visual se vuelve personal y signifi- género y violencia en las comunida-
cativo (Malamed, gp. cit., p. 206); asi que la imagen emotiva mejora la par- des indigenas de Ecuador.

47. Antonio mena,
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48. Majid Abassi,
Did Graphics, Iran.
Por medio del color y la imagen dolo-
rosa, En Memoria de Kaveh Golestan,
se expresa el inconveniente que deja
la muerte de del renombrado reporte-
ro gréfico, asesinado a causa de una
mina en Irag.

49. Niall O'Kelly, Schwartz,
: Brand Group, EUA.
La conmovedora imagen empleada en
este folleto crea una narrativa emocio-
nante de las personas que se benefi-
cian con esta organizacion.

ticipacion del espectador con la misma. Las imagenes cargadas de emocion
capturan la atencién a través de un reflejo emocional, que ocurre anticipada-
mente al conocimiento consciente, pero también lo hace a través de la aten-
cion selectiva consciente. Pero, para llegar a este estado se necesita capturar
primeramente la atencion, para ello, el grafico emotivo debe poseer un nivel
satisfactorio de estimulacion.

Los psicélogos dicen que comunmente estamos en busca constante de esti-
mulacién y activacion, en el contexto que nos rodea, como experiencia placen-
tera, asi que se busca mantener un estado 6ptimo de activacién, es decir, se
busca novedad o cambio, sensacién, en cantidades moderadas. Si el mensaje
gréafico es considerado aburrido, por parte del espectador, mirard hacia otro
lugar en busca de esa activacion.

Aplicacién del Principio
Para producir graficos efectivamente cargados de emocion, las siguientes es-
trategias son adecuadas: transmision de predominancia emocional, emplear
narrativas tematicas, aplicacion de metaforas visuales, y la incorporacion de
humor y novedad.

° TRANSMISION DE PREDOMINANCIA EMOCIONAL. Cuando un gréfico la
posee, el atractivo afectivo es su caracteristica preponderante, ya que debe
transmitirse el contenido emocional de forma convincente, porque llevan a
los espectadores de una interpretacion literal a otra que los conecta con sus
sentimientos. Las imagenes expresan de forma infinita los estados emocio-
nales, para que comuniquen y evoquen emocion, deben ser recargadas con
significado personal e importancia Debe atraer tanto a los ojos como al afecto
(Malamed, gp. ait., p. 210). La predominancia emocional debe destacarse
del mar de las imagenes neutrales, y con ello obligaran a la persona a que
ponga atencion, y se comprometa a ver la imagen, asimismo esta predo-
minancia tiene éxito, porque parece ser que las personas recogen senales
visuales de forma pre atencional, para después dirigir la atencion elevada
hacia el recurso de la senal emocional. Emocionalmente se despiertan even-
tos limitados del enfoque cognitivo de una persona para concentrarse en la cir-
cunstancia causal (ibid.).

Dentro de los elementos basicos del disefo, el color tiene el mejor
potencial para evocar una emocién, su significado psicologico permite
su asociacion con los colores, asociaciones que en efecto la investigacion
cognitiva, ha encontrado consistente entre el color y sus efectos fisicos y
emocionales. Los aspectos del color, ademas de su tonalidad, que suscitan
respuestas emocionales, son la saturacion y el valor, los colores altamente
saturados se perciben de una forma mas intensa que los suaves o colores
neutrales, incluso algunos investigadores sostienen que la saturacion y el
valor tienen mayor efecto sobre las emociones, que la tonalidad del color.

Combinar las variaciones de valor tonal y la saturacién del color, son un
medio efectivo para conformar contenido emocional y asi portarlo de sig-
nificado. Aunado a esto, otro método potente para expresar y evocar una
emocion es mediante los efectos compositivos que generan una experien-
cia inquietante y turbadora. Cualquier efecto que prevenga el cierre cognitivo



puede crear potencialmente una experiencia inquietante (Malamed, op. cit., p.
212). Esto es que las audiencias tienen una necesidad constante de resolver
la tensién y el disenador puede aprovecharse de esta necesidad mediante
el mensaje visual.

Se puede inquietar al espectador a través de la distorsion de objetos y
personas que poseen una forma convencional. Ahora bien, la prominencia
emocional se puede lograr también aprovechando la tendencia natural del
cerebro de la apreciacioén de las expresiones faciales y el seguimiento de
la mirada (2 Supra, Principio I, Dirigir la Mirada). Esto se puede lograr, particu-
larmente, mediante fotografias y dibujos del rostro que incorporan gestos
faciales y asi se genere una intensidad emocional que capte la atencién y
logre que el grafico sea memorable. Los disenadores deben confiar en la
deteccion rapida y eficiente de emociones faciales como mecanismo biolé-
gico.

El uso de simbolos es otro método eficaz para evocar el contenido emo-
cional. La extensa diversidad de objetos y signos funcionan como simbolos
visuales que portan y representan ideas abstractas y profundas de indole
cultural, social, religiosa, etc., pero que siempre adquieren un significado
emocional.

NARRATIVAS. Los individuos poseen una predisposicion cognitiva hacia las
narrativas, es decir, a las personas les atraen sumamente las historias y las
emplean para organizar experiencias propias y la de los demas se familiari-
zan con la estructura y emocion de una narrativa, lo que los hace adquirir
una experiencia indirecta mientras observan una historia en algun medio
visual. Es por ello, que las narrativas visuales son un método excelente que
genera resonancia emocional. El magnetismo del drama emocional es lo
que hace mas atractivas las narrativas, no importando si este aspecto emo-
cional es una realidad o una fantasia. La investigacion cientifica afirma que
el cerebro reacciona hacia las narrativas visuales, asi que los disefiadores
graficos pueden aprovechar esta afinidad natural del cerebro, al emplear
narrativas en formas muy creativas. La mision crucial del disenador es crear
una narrativa visual absorbente, es decir, una secuencia de eventos y accio-
nes que se apeguen a lo emocional y a la continuidad conceptual (Malamed, op.
¢t., p.214). Las narrativas visuales deben poseer una estructura formal, esto
es, principio, desarrollo y desenlace.

Los espectadores se ajustan al orden temporal de la estructura mante-
niendo mentalmente una continuidad. Las narrativas pueden seguir el de-
sarrollo o historia de alguna organizacion, sin embargo, también sugieren
un tema emocional coherente. A menudo su empleo es en documentales
fotograficos, historias animadas, novelas gréficas y cémics, aunque tam-
bién se puede incursionar con ellas en materiales promocionales, reportes
anuales y folletos
METAFORAS VISUALES. Usualmente el sistema cognitivo confia en las me-
taforas y analogias para entender o describir fenémenos de los cuales no
tenemos un conocimiento especifico, pero también para describir feno-
menos que son dificiles de verbalizar como las emociones. Las metaforas
hacen explicitas y tangibles las emociones que parecen ambiguas o etéreas
Usamos metdforas para transferir las propiedades de un objeto a otro o para
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50. Etica Gregg Howe,
Philographica, EUA.

Las narrativas pueden surgir de las
lineas del tiempo. Aqui, la historia de
los Estudios MIT Urban y el Departa-
mento de Planeacién es descrito a
través de imégenes y palabras.

51. Travis Vermilye,

Travis Vermilye

Medical and Biological
lllustration, EUA.

Esta pieza editorial representa la
pérdida de memoria , y demuestra la
forma en que las metéforas emocio-
nales, se conectan con la audiencia.
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52. George Ladas,
Base24 Design Systems, EUA.
La Novedad proporciona una dosis de
sorpresa y surge de yuxtaposiciones
inusuales e inesperadas, en este ca-
ballo Unico en su tipo.

53. Nancy Wu, Kim Rigewell,
Lisa Nakamura, and Jeff Harrison,
Rethink communications,Canada.
El “mufieco que va de compras”,
ejemplifica como la novedad y el hu-
mor capturan la atencién y el interés.

conceptualizar una idea en términos de otra (Malamed, gp. iz, p. 220). Este
principio puede ser trasladado a las metaforas visuales, pero sobre todo
que estén recargados emocionalmente para crear impacto en el espectador.
Una efectiva forma de metéafora visual es combinar o comparar las cualida-
des de dos objetos o ideas previamente desconectadas. Otro método es
yuxtaponer dos imagenes en el mismo grafico dando a entender que las
propiedades de la primera imagen deben ser comparadas o transferidas a
la sequnda.

El disenador crea metaforas visuales exitosas cuando sintetiza los con-
ceptos u objetos que manifiestan una conexién o profundicen un signi-
ficado. Para ello, el disenador debe asegurarse del contexto cultural del
espectador y su habilidad para hacer deducciones correctas, asi, el espec-
tador serd capaz de interpretar lo figurativo de una metafora mas que su
significado literal.

NOVEDAD Y HUMOR. En medio del caos de comunicacion visual, un gra-
fico que aporte novedad, esto es, un giro inusual provoca una reaccion
emocional de asombro, sorpresa o impacto. Los gréficos inusuales retan a
la memoria visual del espectador porque cruzan el territorio de lo desco-
nocido. El disenador debe retar las convenciones y crear sorpresas visuales.
La investigacion demuestra que los objetos novedosos desatan respuestas
orientadas e intensifican el interés. La novedad mantiene la atenciéon por-
que no coincide con los esquemas asociados a los esquemas activados en la
memoria a largo plazo. Se requiere de procesamiento visual adicional para
comprender la discrepancia, asi que el espectador pasa mas tiempo exami-
nando un grafico novedoso para resolver sus inestabilidades.

La novedad se puede lograr a través de yuxtaposiciones de objetos
inusuales, o representar objetos en perspectivas no convencionales de for-
ma tal que temas inesperados puedan llegarse a juntar. Sin embargo, el
disenador debe moderar las incongruencias entre los elementos graficos
que disponga, y asi el efecto de novedad resulta mas favorable, ya que, si
las incongruencias son extremas, se crea confusion. El humor es una forma
efectiva de presentar la novedad, pues implementa entretenimiento y diver-
sion.

Los mensajes con eventos inesperados y las imagenes entretenidas ge-
neran un efecto positivo y los vuelve mas interesantes que los mensajes
serios. El humor esta usualmente relacionado con la desviacién de expectati-
vas normales, de incongruencia que puede ser resuelta y de contrastes entre lo
cotidiano y lo no anticipado (Malamed, gp. cit. p. 224). Incluso el hecho de re-
solver la discrepancia de la informacion resulta en humor, el humor también
se encuentra en la sorpresa y la inconsistencia. Considerando su efectividad,
el disenador debe implementar estrategias humoristicas con mucho tacto,
para no reducir la efectividad del mensaje.



2.3 Referencias que citan la Teoria de
Malamed

Aun es muy poca la informacion acerca de criticas o aplicaciones de la teoria de Mala-
med hechas por otros autores. Esto puede ser a causa de que la publicacion de su libro
en 2009 es relativamente reciente, o quiza también al hecho de que Malamed no se
halla aun como autora de amplio reconocimiento en el drea del Diseno. Es preciso decir
también que, en el lenguaje espanol, no se encuentra tampoco material publicado que
hable acerca de su teoria, recordando en este punto lo que se expuso en apartados
anteriores, sobre que no existe, de igual forma, una traduccién oficial a nuestro idioma
de su libro Visual Language for Designers.

Sin embargo, se hallan 3 resefias publicadas de su libro de acuerdo a la bus-
gueda inter bibliotecaria que se ha hecho gracias a los recursos digitales que ofrece la
UNAM. La primera de ellas corresponde a Choice Magazine: Current reviews for Acade-
mics Libraries, publicada en el ano 2010, en el volumen 47, divulgacion que se encarga
de la revision de libros académicos, material electronico y recursos de internet desti-
nados a la educacion profesional, es publicada por Association College and Research,
una asociacién americana profesional de bibliotecas académicas; la resena respecto al
libro de Malamed estd a cargo de S. Skaggs, donde realmente es un parrafo concreto
que dedica a ello, dado que la limitacion del espacio de la publicacién lo obliga, (todas
las revisiones expuestas del compendio de libros que se publican son muy concretas y
claras), y precisamente en estas lineas expone brevemente el hecho de que la disciplina
del Diseno Grafico necesita libros que desarrollen teoria, puesto que las areas que expo-
nen trascendente trabajo tedrico son la semiotica y la percepcion visual, para el autor la
aportacion de Malamed es certera respecto a este punto, puesto que ofrece el sustento
tedrico de cada uno de sus principios, sin embargo, senala que una de las desventajas
mas grandes de Malamed es que debié de haber profundizado aun mas cada uno de
los aspectos que expone, para cubrir enteramente al sujeto principal. El autor reclama
que se pudieran suprimir varios ejemplos graficos, con tal de que la informacién escrita
se extendiera. Con todo ello, aun asi, lo recomienda, Todavia uno de los pocos trabajos
en la materia y sin embargo una util adicion (Skaggs, 2010, p.1056)* /T7. de/ A.].

La segunda de ellas pertenece a Library Journal, una revista americana de di-
vulgacion bibliotecaria en la que se ofrece informacién sobre las bibliotecas del mundo,
asi como revisiones de libros y materiales académicos que se publican cada mes; la re-
sefa que corresponde al libro de Malamed esta hecha por David McClelland, se publico
en 2009 en el Volumen 134, No. 12, su extension es similar a la anterior,es realmente
muy sintética, rescatando sélo aspectos muy superficiales de la obra, asi como distin-
guiendo que hubiese sido mejor opcion que se analizaran directamente los principios
mismos que ofrece Malamed sobre los ejemplos graficos que expone, recomienda este
libro tanto para estudiantes como profesionales®.

4. Skaggs, S. (2010). Malamed, Connie. Visual language for designers: principles for creating graphics that
people understand. CHOICE: Current Reviews for Academic Libraries, (6). 1056. Recuperado el 5 de Mayo de
2016 de http://pbidi.unam.mx:8080/login?url=http:/ /search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsglr&AN=edsgcl.2
51859853&lang=es&site=eds-live

5. McClelland, D. (2009). Malamed, Connie. Visual Language for Designers: Principles for Creating Graphics
That People Understand. Library Journal, (12). 95. Recuperado el 5 de Mayo de 2016 de http://pbidi.unam.
mx:8080/login?url=http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=edsglr& AN=edsgcl.203659645&lang=es&site=e
ds-live
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2.3

La tercera resena del libro de Malamed, sin embargo, es mas significativa y distintiva de
las anteriores. Esta resefaes publicada por la revista de procedencia inglesa Information
Design Journal, en su Volumen 18 del ano 2010; la autora de esta revision esta a cargo
de Karen Shriver quien forma parte de KSA Communication Design and Research, Inc.
USA®. Como era de esperarse, al tratarse de una publicacién sobre Diseno su analisis
debe ser mas extenso, en esta ocasion son cuatro cuartillas. En esta resena se describe
concisamente la estructura del libro de Malamed, y una sintesis clara sobre cada uno
de los apartados; tras explicar los contenidos, Shriver procede a emitir una conclusién
en la cual rescata el aporte mas significativo del libro la apuesta de Malamed provee un
campo empirico para los objetivos comunes del Disefio, ya que representa una divergencia
original de la mayoria de los libros de disefio (Shriver, 2010, p.87). Es decir, que, para la
autora de esta revision, segun sus palabras, el mejor acierto de Malamed es mostrar
en sus explicaciones el respaldo de la investigacion cognitiva, lo que es muy relevante
para el drea del Diseno, puesto que permitird a los lectores pensar y reflexionar bajo
SuU propia experiencia.

Otro de los criterios que se observan en la conclusion de la resena es el hecho
de que Malamed hace una extensa seleccion de ejemplos graficos profesionales para
ilustrar cada uno de los apartados, lo que es calificado como otros de sus aciertos.
No obstante, lo que no se aprueba es la forma en que Malamed pierde la oportuni-
dad de contrastar lo que pudieran ser buenas y malas aplicaciones de sus principios
ejemplificadas graficamente. Se hace énfasis en la conclusion, también sobre el hecho
de que los ejemplos que emplea Malamed han sido empiricamente probados sobre
los lectores, de manera tal que se pudiera evaluar su rapida percepcién, asi como
el entendimiento completo de los mensajes graficos en los lectores mismos- lo que
serfa congruente con el tema principal del libro. Asi como también se desconoce si
los disenadores que contribuyeron con sus ilustraciones, emplearon los principios de
Malamed.

Dentro de la misma conclusion, se apunta la desventaja de que varios ejem-
plos graficos son dificiles de apreciar a causa de la brillantez del papel en la que se
publica el libro, ademas de que varios son reproducidos en una escala muy pequena
para su legibilidad. También, se sefala el hecho de que el contenido del libro cierra
muy abruptamente, faltando informacién mas explicita sobre el empleo del humor
en las imagenes, incluso no se presenta un sumario o alguna reflexion sobre cémo se
pudieran conectar cada capitulo.

A pesar de estas observaciones, se reconoce que son mas los aciertos que
los detalles que contiene el libro de Malamed, Se encontrard una considerada cantidad
de cognicién de la percepcion visual y docenas de compendios de ejemplos visuales que
garantizan el escrutinio y una cerrada inspeccion (Ibid.).

En sintesis, esto es lo que se expone en la resena que se hace en esta divulga-
cion de importancia, la cual califica el aporte de Malamed mas positivo que negativo,
gracias al enfoque cognitivo que enfatiza a lo largo del contenido de su libro. Lo que
importa y es trascendente para la presente investigacion, es el hecho de que se trate

6. Schriver, K. (2010). Connie Malamed. Visual language for designers: Principles for Creating Graphics That
People Understand.Information Design Journal (IDJ), 18(1), 84-87. Recuperado el 5 de Mayo de 2016 de http://
pbidi.unam.mx:8080/login?url=http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=ufh&AN=55148602&lang=es&site=e
ds-live




de un andlisis de perspectiva norteamericano en el area del Disefo, es decir, dentro
del mismo alcance contextual y cultural de Malamed, y es publicado en Gran Bretana,
detalle que sirve como impulso adicional para el siguiente capitulo, puesto que, parece
ser que de acuerdo a la busqueda inter bibliotecaria que se ha realizado con la base de
datos de la UNAM, solo existen escasas fuentes de habla inglesa (ya citadas) que arrojan
resultados respecto a la teoria de Malamed. De ahi, que este hallazgo sea afortunado
para el desarrollo de esta tesis, porque es precisamente de esta ancla donde se origina
la inquietud por analizar y poner a prueba esta teoria en el plano contextual y cultural
de nuestro idioma.

Ahora bien, como otro dato particular, a la fecha existen soélo 3 ejemplares
del libro de Malamed en la UNAM, uno en la unidad de Posgrado de la FAD, otro en
la Biblioteca Central y uno mas en la FES Cuautitlan. Esto puede ser un indicio también
de la escasa informacion sobre la presencia de Malamed en nuestro contexto. No obs-
tante, cuando se introduce el nombre completo de la autora, (dentro de la BidiUNAM),
aparecen mayor numero de resultados, 13 para ser exactos, ajenos a Visual Language
for designers, en los cuales ella ha formado parte como contribuidora a diversas in-
vestigaciones, articulos u apartados de su autoria que tienen que ver con los diversos
aspectos en los que ella se desarrolla (vid.Cap. 11. 2. 7).

Dado ya el andlisis de la Teoria de Malamed, y sus aportaciones, asi como quienes la
han retomado para su examen, es menester ahora proceder a su estudio bajo rasgos
contextuales y culturales mexicanos, cuyos antecedentes de ésta indole no existen, y
ponerla a prueba para detectar qué ajustes culturales se tienen que realizar y propo-
nerlos de manera tal que este enfoque cognoscitivo pueda ser viable en una cultura
mexicana que dificilmente es analitica visualmente.
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El término cultura se entiende
como "un sistema de valores que
consiste en conocimientos, mo-
dos de pensar, obrar, sentir, en
creencias, arte, moralidad, leyes,
costumbres y otras facultades y
habitos adquiridos por el hombre
en el curso del desenvolvimientos

social e histdrico

(Bonet, 1993, p.233).

1. Sociedad y Diseno
en México

A partir de la reflexion profunda, cuyo planteamiento es que Los problemas de Disefio
se presentan cuando los objetos del entorno no ayudan al hombre a su desarrollo social ya
sea cuando la cultura cambia y modifica el modo de hacer las cosas o cuando se genera una
nueva actividad (Vilchis, 1998, p.46), en su aspecto mas general, es una consideracion
pertinente a los problemas aparentes del diseno de la comunicacion visual en México,
en sus diferentes vertientes. Y las soluciones disponibles no se ajustan totalmente a la
medida adecuada de los problemas emergentes.

Esto puede darse a causa de dos motivos esenciales: a) Recursos metodolo-
gicos ajenos a la nacionalidad mexicana cuyos fines no aplican en su totalidad a los
conflictos de ejecucion de Diseno en México, dada su concepciéon en problematicas
extranjeras; y b) Empleo inadecuado de recursos metodolégicos disponibles, que se
refiere al uso irresponsable e irreflexivo de instrumentos tedrico-metodologicos del
Diseno, por parte de quienes encargados del Diseno de la Comunicacion Visual, des-
cuidan ampliamente los criterios planteados por los autores de estos recursos y las apli-
can mediante una concepcion de “formulario-recetario” jliquidador de problemas!.
Es decir, se pierde enormemente el panorama cultural sobre el cual el instrumento
deberia adaptarse. Ya lo confirma Victor Margolin, el distinguido teérico e historiador
del Diseno, en su articulo La investigacién sobre el disefo y sus desafios (Margolin et
al, 2003):

Aunque vivimos en un mundo que se esta volviendo cada vez mas global
[...] necesitamos aumentar nuestro propio sentido de lo que es importante
en cada lugar en particular [...] hay necesidad de crear... medios de comu-

nicacién grafica que sean buenos para las condiciones locales de México y
sus regiones (p. 34).

El diseno de la Comunicacion visual satisface necesidades mediante la configuracion
formal de signos visuales. La definicién de necesidad puede entenderse como el resul-
tado de la conciencia de alguna deficiencia (Vilchis, gp. cit., p.50). Las necesidades estan
determinadas por causas organicas y de supervivencia, asi como por la cultura, que a
su vez van definiendo la conducta humana, por tanto la necesidad va modificandose
en cuanto a su valor y funcion, segun el contexto donde tenga lugar.

La sociedad es una entidad formada por millones de individuos, dotados
cada cual de conciencia y voluntad (4. Cap. 1.1.7), cualidades privilegiadas de seres
complejos y multifacéticos. La sociedad no es estatica ni uniforme, porque los indi-
viduos se comportan de forma activa: movimiento, diversidad y cambio son carac-
teristicas esenciales de una sociedad que va reestructurando las relaciones entre sus
miembros.

El estudio de la sociedad es objeto de andlisis de un conjunto de ciencias,
reconocidas como Ciencias Sociales, que dan cuenta de su amplitud y complejidad,
surgidas durante el siglo XIX, algunas de ellas son: Historia, Sociologia, Economia,
Derecho, Politologia, Filologia, Psicologia, Antropologia, Etnografia, Etnologia, Peda-
gogia, Urbanistica, entre otras, por supuesto el estudio Filosofico; y aunque tienen una
relacion intima entre si, cada una cuenta con una linea claramente definida en su érea,
asi como su objeto de estudio. En las ciencias sociales los seres humanos son a un tiem-
po, tanto los sujetos que llevan a cabo la investigacién, como el objeto de estudio (Guitian,
Murguia, 2010, p.271).



Los miembros de una sociedad aprenden una serie de normas, valores y percepciones
de la realidad, y las hacen suyas, de manera tal que van adquiriendo capacidades que
les permitan desenvolverse en las relaciones con otros miembros o con las Institucio-
nes, a esto se le llama relaciones sociales. En las sociedades tradicionales las relaciones
sociales eran invariables, usualmente se producian con las mismas personas que eran
familiares entre si y bajo los mismos espacios, es decir, casi no se percibian cambios
durante el transcurso de vida de los miembros. En cambio, en la sociedad moderna esto
se va transformando, puesto que las relaciones sociales se vuelven diversas y complejas,
porque bajo un periodo de tiempo relativamente corto se pueden sostener relaciones
muy diversas, desde momentaneas — Disenador-Cliente -, hasta estables y per durade-
ras — miembros de trabajo y familiares- asi como las relaciones despersonalizadas con
las instituciones- banco, escuela, gobierno.

La sociedad moderna se enfrenta al gran conflicto sobre como pueden vivir
juntos sus miembros- integracién social- donde cada vez mas hay grupos tan diferen-
tes, numerosos y jerarquizados, cuando cada miembro se desenvuelve en dmbitos de
diferente orden como la economia, ciencia, politica, derecho, etc. que generan distin-
tas formas de relacionarse, asi como su propia forma de resolver problemas.

Muy a pesar de ello los individuos de la sociedad moderna solicitan su sentido
de individualidad considerando su libertad de creer, sentir, elegir o actuar, pero tenien-
do en cuenta que no pueden deslindarse de la necesidad de los demas, para llevar a
cabo sus fines propios, el individuo se diferencia de la sociedad, se hace consciente de sus
posibilidades, pero al mismo tiempo requiere encontrar elementos que le permitan integrar-
se a la sociedad” (Guitian, Murguia, gp. cit., p.273).

Cada grupo social comparten metas y valores de manera que se van cons-
truyendo principios culturales -diferenciacion social- las creencias y expectativas le per-
miten al individuo vivir en el mundo dentro de una infinita posibilidad de elecciones
manteniéndolo dentro de un margen comun, denominado referente social. Dado la
variada diferenciacion social, ahora la cultura toma diferentes significados, por lo que
se convive con pluralismo de valores y formas de vivir, [entiéndase pluralismo, como el
sistema que acepta, reconoce, y tolera la existencia de diferentes posturas o pensamientos]
por lo que existe una situaciéon tensa en la convivencia de las sociedades actuales que
no ve una resolucion definitiva.

A pesar de los intentos por la integracion social de armonizar las diferentes
aptitudes y facultades de los diversos grupos sociales dentro de la sociedad mexicana,
ya es bien sabido, que se coexiste en una crisis, que deteriora los caminos del progre-
so. El desarrollo o atraso cultural de los pueblos se debe a las condiciones del desarrollo
histérico de sus sociedades y no a ventajas o taras de origen racial (Bonet, 1993, p.232).
Esto significa que, aun hoy en dia hay posturas retrégradas que atribuyen el atraso de
las condiciones a aspectos que tienen que ver con la raza. El término raza se refiere al
conjunto de individuos que comparten caracteres morfoldgicos que son transmitidos
por herencia y que se han ido modificando en el curso de la historia por el influjo de
factores del ambiente, ya sea color de piel o rasgos fisicos. La ciencia social encargada
del estudio del problema de las diferencias entre los seres humanos es la Antropologia,
diferencias morfoldgicas o raciales asi como diferencias socioculturales.

La sociedad actual se concibe en términos diversos por parte de los cientifi-
cos sociales: postmodernidad, modernidad tardia, modernidad reflexiva, sociedad del
conocimiento, sociedad del riesgo, etc. Sin embargo, convergen en un punto central
que es el conocimiento y las consecuencias sociales tanto positivas como negativas
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Como lo senté Max Weber
(1864 - 1920) socidlogo ale-
man, considerado uno de los
fundadores del anélisis moder-
no de la Sociologia, la concien-
cia de la existencia de una plura-
lidad de visiones, y la posibilidad
de que ante ella se abra un desa-
fio en tanto que ya no existen re-
ferencias culturales fuertes capa-
ces de garantizar a los individuos

una precisa identidad

(Guitian, Murguia, gp. ait., p.280).



104

mientras histéricamente las
sociedades se han estructurado
alrededor del flujo de energia
(animal, humana o fésil) hoy lo
hacen entorno a flujos de
conocimiento e informacién

(Gutian, Murguia, gp.ciz., p. 273)

El desarrollo de la tecnologia,
especialmente, la tecnologia de
la informacidn, teje al mundo en
una sola red, tanto informativa
como causal, de manera que un
cambio de situacion en cualquier
lugar del mundo puede inducir

disturbios en el resto

(Gonzalez O. en Margolin et al,
i op. at., p. 40),

®
En consecuencia, esto provoca
que se halle una
interdependencia global.

que se han desatado a partir de la aplicacion y transmision del mismo. Las actividades
humanas se basan en el conocimiento (¢fr. Cap. 1.1.7 y Cap. 1I), es un componente
fundamental de todas las sociedades, dado que sienta tanto decisiones como acciones

® de cada individuo inmerso en un grupo social. La produccién de conocimiento ha

permitido el crecimiento exponencial de la ciencia y tecnologia modernas, un hecho
sustancial que ha transformado a las sociedades contemporaneas en todos los diversos
ambitos, en sus funciones métodos y formas, asi como también se han modificado
las relaciones interpersonales, estilos de vida e identidades. De ahi que se afirme que
actualmente se viva en una sociedad de conocimiento.

La division de trabajo también se ha transformado, dado que el surgimiento
de las nuevas industrias basadas en la ciencia y tecnologia [industrias de la informacion
y comunicacion que tiene especial importancia aqui], ahora se han vuelto indispensables
para el funcionamiento de diversos ambitos, de manera tal, que la ocupacion del tra-
bajo hoy en dia se inclina hacia los sectores profesionales y técnicos, requiriendo de
la incorporacion del conocimiento de expertos de las mas diversas dreas para el logro
de las metas sociales. La disciplina del Diseno no es ajena, desde luego, a las nuevas
formas de trabajo que han propiciado la inmersién de la ciencia y tecnologia, sobre
SUs procesos e interacciones cognoscitivas con estos nuevos instrumentos puestos a
disposicién como nuevas herramientas al servicio del proceso creativo. Se restablece
la relaciéon hombre-maquina, como trabajo que conduce la satisfaccién de una necesi-
dad.

Como ideal esta premisa dentro del Diseno, se ha cumplido sélo parcialmen-
te. Primeramente, porque esta sociedad del conocimiento se mimetiza entre ventajas

y desventajas de su interaccion con el conocimiento mismo a través de los medios

que la acercan a él. El desarrollo de los medios de comunicacién le dan el poder a la
sociedad de acceder al conocimiento de manera inmediata mediante las nuevas tec-
nologias de la informacién y comunicacién (sobre todo en tiempos actuales internet y
medios audiovisuales, asi como tecnologia en dispositivos portatiles y modernizacion
de nuevas tecnologias de computo), por tanto el sujeto se halla inmerso en la cultura
de la instantaneidad, de la inmediatez, de la sensacion, del impacto, del << ahora en todos
los sitios>> (Guitian, Murquia, gp. ¢it., p.287), donde no se reconocen los limites del
tiempo y espacio.

Ahora bien, estas particularidades de la sociedad del conocimiento que se
pudieran percibir como ventajas también se comprometen como vias de riesgo masivo.
Las ideas de progreso y seguridad que se le acunaban a la modernidad han perdido
validez total al ser sustituidas ahora por riesgo e inseguridad. El significado de riesgo
se orienta hacia las amenazas activas en relacion a las probabilidades futuras. Las po-
sibilidades de la sociedad del conocimiento, aunque se hallan indistintamente abier-
tas, también se encuentran fuera de control ya. El mundo contempordneo es resultado
de elecciones no acertadas, y en muchas ocasiones de consecuencias no previstas por los
agentes individuales y colectivos [...] consecuencia de la multiplicacidn de las posibilidades
de la accion y también de nuevas incertidumbres [...] creadas por la intervencion humana...
(Gutiadn, Murquia, gp. cit., p.286-287).

La realidad social de América Latina acarrea sus propios riesgos y caos fru-
to de la globalizacion. México posee su propio inventario de estos padecimientos, la
globalizacion no es sélo [...] interdependencia econdmica, sino que consiste en la trans-
formacidn del tiempo y del espacio en nuestras vidas. La globalizacion es bdsicamente
interdependencia de informacion (Gonzalez O. en Margolin et al, gp. ¢it., p. 39).



Estas irregularidades repercuten en el Disefio de manera tal que la inmediatez e ins-
tantaneidad exijan soluciones de igual forma apresuradas y urgentes para cubrir los
blogueos fuera de control a expensas de lo que la interdependencia global disponga
e imponga. Alterando de sobremanera los procesos cognoscitivos, creativos y reflexi-
vos del Diseno, orillando al disenador a trabajar irresponsable e irreflexivamente sobre
las soluciones graficas, adjudicando su labor profesional al proceso automatico de los
instrumentos tecnoldgicos, sean estos ordenador, tabletas graficas, automaticidad de
software de diseno, e incluso el uso de aplicaciones moviles para celulares inteligentes
(por mencionar sélo algunas posibilidades tecnologicas disponibles en el mercado ac-
tual) y confinarles a estos asi, la ejecucion entera de la labor profesional. Esto conduce
a una desconexion brutal entre el individuo social y el disenador, proporcionando asi
ningun beneficio alguno tanto para la sociedad como para la disciplina de la comuni-
cacion grafica.

Hoy en dia el disenador requiere disenar para culturas plurales (Malamed,
2009), si pero siempre y cuando se comporte como un intelectual en toda la extension
de la palabra, reflexivo y critico. A esto, hay que sumarle las infinitas posibilidades de
las que se disponen también en cualquier momento en el medio virtual, por mencio-
nar un ejemplo, los patrones o plantillas de Diseno grafico, listos para descargarse a
través de internet, y usarse cuando se requieran. No se esta negando aqui su utilidad
como recursos graficos que auxilian en la solucién de un problema de comunicacion
visual, (siempre y cuando se les adapte de forma adecuada), sino que se exhorta a que
es0s recursos sean concebidos bajo este precepto descrito, porque tal parece que se
les recurre como si fueran selladores automaticos que remedian la necesidad que se
presente al momento, de forma inmediata. Un ejemplo irreflexivo y reprochable de la
actividad del disenador actual, que estd adoptando la mala costumbre de acudir a estas
soluciones “exprés”, dejando a un lado su respeto cognitivo que lo hace un profesional
de la materia.

Con esto se abre la brecha a todo aquél individuo que recurra a estos medios
y solucione sus apuros, y no es que el mismo tenga la culpa de ejecutar estos procesos
instantaneos, sino que la culpa reside en el disefiador por hacer pasar a estos medios
mecanicos como si fuesen opciones profesionales de solucion, de ahi que el individuo
gue no sea disenador, imite este mal ejemplo, minimizando la labor del disenador.

1.1 Caracteristicas cognitivas del mexicano
(Estereotipo del mexicano en su proceso visual
e interpretacion)

Consecuencia negativa e inevitable de la globalizacion, en México se adoptan tantas
peculiaridades en diversos ambitos que provengan del extranjero y se les da un tinte
mexicano. Este acto se hace en la mayoria de los casos de forma irreflexiva e incons-
ciente. El mexicano, Todo aquello que se ponga o use lo mexicaniza, la comida adopta un
gusto particular, la arquitectura y otros medios de expresion indican esta corriente de doble
orientacion: anhelo y hostilidad (Ramirez,1977, p.65). He aqui el meollo del caos de
la identidad mexicana. En lo que respecta al Diseno, la invasion de estilos y multiples
visiones de tactica extranjera, asi como teorfas y metodologias, pretenden repetirse tal
cual en México, omitiendo la etapa de la reflexién y ajuste de las necesidades que se
generen dentro de las regiones locales. El hecho de que se promuevan exitosamente
en las zonas donde fueron creadas, no es garantia de éxito para las problematicas
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El progreso ha poblado la historia
de las maravillas y los monstruos
de la técnica pero ha deshabilita-
do la vida de los hombres. Nos ha

dado mas cosas, no mds ser

Octavio Paz, 1970, Posdata,
(p- 20).

Lastimosa situacion dentro del
Disefio en México, producto re-
conocible de la interdependen-

cia global.
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1.1

La mexicanidad no es sino otro
ejemplar, una variacién mds de
esa cambiante idéntica criatura
plural, una que cada uno es todos

somos ninguno.

(Paz, gp.cit., p.11).

mexicanas, porque estan implicitos todos los factores que atanen las relaciones so-
ciales de una sociedad mexicana que no se encuentra preparada en su mayoria y
hace frente a una globalizaciéon que provoca una ruptura en su esquema tradicional,
de hace unas décadas, y lo obliga a transformarse de inmediato para no perder la
conexion con el mundo.

Puede haber varias alternativas para afrontar este problema de acuerdo al
propdsito singular de la presente investigacion. Es necesario primero que nada, discu-
rrir en el comun de las relaciones sociales dentro de la sociedad mexicana para identi-
ficar su patron de comportamiento y a su vez considerar como es que se compone su
bagaje cultural (background) que se almacena a largo plazo en su memoria cognitiva
(claro esta también, en la memoria colectiva) y de esta forma inferir cdmo es que se
comporta la sociedad mexicana en su proceso de interpretacion visual.

Existe un historial amplio sobre el estudio en busca del patron que identi-
fique al “mexicano como mexicano”. Sin embargo, no se trata de un principio total
que califique la mexicanidad, porque visto asi, se perderia de inmediato su validez. No
se puede discernir lo que es mexicano de lo que no lo es, porque incluso dentro de
la misma sociedad mexicana coexiste una gran diversidad de culturas que persisten y
se multiplican a pesar de la tremenda vinculacién que ejerza el estado, la industria, la
economia, educacion, etcétera. Cada modo cultural que compone a la sociedad mexi-
cana no son grupos compactos y uniformes, sino todo lo contrario, elementos activos
y cambiantes. Lo que hace a los mexicanos ser percibidos como mexicanos no es lo que
los delimita con otras sociedades, mas bien lo que los contrasta con lo que los rodea
(Gonzalez O., 2003).

El mexicano, seguin Santiago Ramirez (1921-1989), médico y psicoanalista
mexicano; ha padecido la sensacion de ser diferente frente a otras culturas negando
la dolorosa diferencia que confronta el ser mexicano con un extranjero, de forma tal
gue aparenta un espiritu de igualdad, o por otro lado se niega el cardcter doloroso de la
diferencia mimetizandose con las pautas culturales que nos hicieron conscientes del abis-
mo que media entre nuestras formas de expresién cultural y la de otros (Ramirez, op.ci,
p.38). Permanece un ideal equivoco en el cual se pretenden ocultar a toda costa las
cualidades y raices indigenas, incluso insultandolas y renegando consecuentemente de
ello, mientras que aspira a sustituirlas por ideales ajenos a nuestra mexicanidad. De
hecho, aun persiste desdén para con la cultura norteamericana y bajo este desprecio
se esconde admiracion y anhelo por alcanzar las facilidades y oportunidades de las que
se gozan en los Estados Unidos, asi como los modos de vida.

Llegado a este punto, es necesario hablar primeramente del estereotipo del
mexicano. Un estereotipo es un criterio estricto que determina patrones de vida e
influye sobre las mentalidades colectivas de los pueblos. Pueden ser, de acuerdo a su
clasificacion, determinados por motivos conocidos o espontaneos. Los primeros son
fundados por parte de las instituciones sean éstas gobiernos, empresas comerciales,
partidos politicos, religion, asi como personas influyentes; generalmente estos estereo-
tipos son creados con propésitos Utiles dirigidos a ciertos grupos sociales. Los estereo-
tipos espontaneos corresponden a consideraciones colectivas que generalizan sucesos
muy significativos, carecen de cardcter utilitario, justifican estilos de vida impuestos
por la realidad a la colectividad, y también son considerados mecanismos de defensa
ante una realidad adversa, es decir, que este tipo de estereotipos proceden de la mis-
ma colectividad. Asi observa la definicion de estereotipo Ma. Luisa Rodriguez Sala de
Gomez Gil en su libro El estereotipo del Mexicano (1965), donde precisamente estudia



sistematica y psicoldgicamente el Perfil del mexicano, a partir del andlisis de la segunda
clase de estereotipos, los espontaneos, que provienen de las colectividades mexicanas
mismas.

Afirma Sala de Gémez Gil, que los estereotipos pueden ser de caracter ve-
ridico, con correspondencia a la realidad, son estas caracteristicas somaticas o morfo-
l6gica-estructural, con evidencias fisicas; los estereotipos de caracter falso, que van en
contra de la realidad, pueden ser de naturaleza psicolégica, que se prestan facilmente
a ser deformados tocando el extremo de la falsedad, propiamente el caracter psicoso-
cial, sin embargo, no por ello y con evaluaciones adecuadas, este tipo de estereotipos
no pierden validez por corresponder a funciones subconscientes, estados de animo y
a funciones intelectuales. Bajo su andlisis del mexicano, detecta que los estereotipos
espontaneos de indole muy variable, dado las formas de vida muy diversas dentro del
territorio nacional [por razones y aspectos distintos que se han descrito en el apartado ante-
rior] cuyas caracteristicas no son homogéneas. La evaluacion que presenta esta sujeta a
criterios de investigacion cientifica, asi como reune los alcances de las figuras que han
precedido el mismo estudio: Dr. Samuel Ramos en El perfil del hombre y la cultura en
Meéxico (1934), y José Gomez Robleda en Psicologia del Mexicano (1947).

He aqui una sintesis breve del estereotipo del mexicano que expone la autora
Sala de Gémez Gil, cuyo alcance es pertinente para el proposito de ésta investigacion,
sobre todo para ubicar el desenvolvimiento del disenador mexicano en su labor respec-
to a estas caracteristicas ya mencionadas. Otra de las ventajas que nos va a permitir
este breve recorrido del comportamiento usual del mexicano, es tener en cuenta cua-
les serian las cualidades mas aproximadas que se encuentren ya predispuestas en el
espectador, durante su proceso de interpretacion de la comunicacion visual, proceso
denominado Top-down, (proceso descrito en Cap. 1.2.3) definido como el proceso en el
cual los estimulos visuales son interpretados bajo el conocimiento previo, experien-
cias, expectativas, intenciones, asi como la relacion estrecha con la realidad el contexto
social en el que se halle la persona. Caracteristicas importantes también, que van a
permitir la adecuacion de la teoria de Malamed, respecto a estas impresiones genera-
lizadas, llevadas a la comunicacion visual. Con ello se facilitara la conceptualizaciéon de
signos visuales por parte del disenador, girando en torno a la cercania del lenguaje que
expresa el mismo mexicano.

De acuerdo con ello, dentro de la auto observacién de los mexicanos, la
personalidad queda comprendida entre los siguientes caracteres: Chistoso, agresivo,
ingenioso, supersticioso, alegre, divertido, sofiador, chismoso, desconfiado, malicioso y
orgulloso. Su inclinacion hacia el chiste hace énfasis en expresar en forma ingeniosa,
su agresion contra su entorno social, asi como a diversas instituciones. El hecho de
que el mexicano en su estereotipo sea chistoso y por lo tanto induzca o motive la risa, por
medio de su ingenio, nos indica un deseo oculto de atraer la atencion de los que le rodean
( Rodriguez, 1965, p. 161). La caracteristica de la supersticion, es de naturaleza sub-
consciente, y el mexicano es muy afecto a ella, este tipo de creencias provocan estados
de nerviosismo asi como perturbaciones en su conducta individual como social. Se
producen a raiz del pensamiento primitivo que radica en posturas ignorantes o incultas,
usualmente se oponen al razonamiento. Generalmente surgen de deseos reprimidos.
Se producen también de las casualidades. Con la aficion a las supersticiones se genera
oposicion a lo desagradable, evasion de dificultades, el aplazamiento de actividades,
"dejar para mafnana lo que pueda hacerse hoy”, comportamiento muy criticado por los
extranjeros. Las supersticiones son un medio de control social.
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Con frecuencia encontramos en
las tiras comicas del vecino pais
del norte descripciones de la vida
de nuestros compatriotas indi-
genas e invariablemente se les
representa como al hombre can-

sado, holgazan y sucio.

(Rodriguez, gp.cit, p.32)
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1.1

Una sociedad en la cual abundan
las diversiones es una sociedad
en la que se lucha con grandes

problemas sociales

(Rodriguez, op.cit, p.177)

Diez intereses significativos de
los mexicanos .

Estudio llevado a cabo por Ma.
Luisa Rodriguez Sala de Gomez
Gil (1965).

La alegria y el optimismo del mexicano surgen a partir del deseo de escape de una rea-
lidad que oprime y limita un impedimento para el placer y goce, de ahi que se encuen-
tre potencialmente en un afan de superar la tristeza con la frecuencia de la alegria.
Incluso el mexicano se rie de la muerte en sus festejos hacia ella y la ironia. El folklor
mexicano en sus multiples manifestaciones denota la indiferencia que afrenta a la
muerte, e incluso su forma placentera al comportarse con este aspecto, referido en los
cultos, festividades populares en panteones y en el hogar. En este burlarse de la muerte
el mexicano manifiesta su escondido desprecio a la vida misma ( Rodriguez, gp.cit, p. 174).

El mecanismo de diversion lo ocupa, precisamente el mexicano, en aras de
desviarse o apartarse de su realidad, sustituyendo a lo que no resulta satisfactorio,
estd en busqueda constante de ilusiones de placer. El mexicano busca entonces oca-
siones constantes para la fiesta no importando las indoles diversas en las que esta se
le ofrezca. Busqueda constante y deseosa que se observa sobre todo en el mexicano
de economia débil. Esta busqueda entorpece su comportamiento e incluso de forma
violenta. El rasgo sonador del mexicano, que es un producto de la imaginacion, tiene
lugar respecto a conseguir los deseos tan anhelados y que la sociedad y entorno nie-
gan, en una conducta de “sonar despierto”.

La actividad del chisme, que también procede de la imaginacién, es un siste-
ma a partir de la revelacion de un suceso verdadero que oculta cierta persona afectada
por esta ofensa. El chisme va de la mano con la mentira. Mentira y chisme son pro-
ducto de una sociedad que aun no han aprendido a prescindir de ellos. Con el chisme
tergiversa negativamente realidades. La desconfianza del mexicano surge a partir de
la inestable sociedad que le sirve de base, cuna de mentiras y represion, proyecta una
inseguridad hacia todo y hacia todos, pero sobre todo es reflejo de una inseguridad
propia que acarreamos historicamente. Al asumir una realidad desvirtuada, se promue-
ve la malicia.

Entre los caracteres sociales que definen el estereotipo del mexicano, se ha-
llan los intereses profesionales, culturales y estilos de vida. Tomando en cuenta que los
intereses surgen de donde hay diferencias y necesidades. Bajo una estadistica llevada
a cabo por la misma autora, Ma. Luisa Rodriguez Sala de Gémez Gil, utilizando mate-
riales radiofénicos respecto a la clasificacion de intereses que importan al mexicano,
expone los siguientes resultados:

I. | Lasexualidady el erotismo 34.24 %

Il. | Lavida mistico-religiosa 17.17 %

Ill. | LavidaImaginativa 11.48 %

/.| Lasaludy laalimentacion 8.63 %

\. | Eldineroy la economia 6.92 %

..................... ‘ VI. |_a familia 5.69 %
VIl. | Elsentido de la propia importancia | 4.88 %

VIII. | Las bellas artes 4.27 %

IX. " El poder 3.80 %

X. | Lavida politico-social 2.92 %
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Con los mismos criterios que resultaron de éste estudio de la autora, llevé a cabo
una encuesta con una muestra de 18 personas, cuyas caracteristicas fueron aleatorias:
edad, clase social, género, nivel de educaciéon y motivaciones; con el fin de identificar
cudles son los intereses mas importantes para los mexicanos de la actualidad. Los resul-
tados concluyen lo siguiente:

Los intereses mas significativos fueron:

l.  LaFamilia 61.1 %
ll.  Elsentido de la propia importancia 16.6 %
lll.  Lasaludy alimentacién 11.1 %
IV.  Eldineroylaeconomia 55%
V.  Lavida mistico-religiosa 55%

Diez intereses significativos de

los mexicanos 2017

Los intereses menos significativos fueron: X

VI.  Lavidaimaginativa 55%
VIl.  Las bellas artes 55%
VIII.  Lasexualidad y erotismo 22.2%
IX.  Lavida politico - social 27.7 %
X.  Elpoder 38.8 %

Esta serie de intereses determina el actuar social del mexicano. Los siguientes atributos
corresponden a intereses familiares y sociales: hospitalario, cortés, servicial, sociable,
comunicativo, mal hablado. Estos corresponden a las relaciones entre si de los indivi-
duos y su circulo de afectividad. Sin embargo, en México predomina el individualismo
a diferencia de los norteamericanos que poseen un grado mas intenso de sociabilidad,
de aqui nuestro retraimiento politico, nuestro civismo incipiente, nuestra poca participacion
social, somos poco afectos a formar asociaciones sociales, a integrar equipos de trabajo, en
fin, a relacionarnos estrechamente con nuestros semejantes (Rodriguez, ap.cit., p.148).

Lo sociable y comunicativo son actitudes tentadas por la desconfianza, que
promueve silencio y aislamiento incluso sobre los sentimientos de simpatia. Para com-
pensar estas posturas el mexicano se manifiesta hospitalario cortés y servicial, de ahi
que surja el apego fuerte de tener amistades, asi como sentimientos de proteccion, y
acogimiento facil en el hogar. El uso de lenguaje mal hablado le sirve como mecanismo
de liberacién y agresion.

Los rasgos que corresponden al interés econémico de los mexicanos son los . ,
Si nuestra cortesia atrae, nuestra

siguientes: espléndido, trabajador y emprendedor. Conforme el desarrollo econémico
historico del pais, las oportunidades de trabajo para la poblacién, asi como la crea-
cion de nuevas industrias y la produccion, posicionan al mexicano en oportunidades
econdémicas activas, por ello se comporta espléndido en aras de reflejar su condicion
econdémica. Pero esto no aplica econémicamente como un promedio, puesto que la
desigualdad econémica impera en el pafs. Es usual ver al mexicano preocupado por la
falta de dinero, por ello manifiesta abundancia cuando se posee. El dinero es un medio
de placer que le hace ser espléndido.

Aunque ha cambiado la percepcion del mexicano respecto a su relacién con

reserva hiela... nuestras respues-
tas como nuestros silencios son
imprevisibles, inesperados

(Paz, 1959, p.59).



110

1.1

La comunicacién visual estd
adaptandose hacia una cultura
multilingual global

(Malamed, gp. ¢it., p.10)

Vivimos socialiente en un uni-
verso de signos. Las miradas que
los demds nos dirigen, sus pala-
bras y sus silencios significan,
quieren decir siempre algo [...] La
naturaleza misma es un sistema
de signos, o un sistema de siste-
mas de signos [...] Somos seres
signicos en tanto pertenecemos a
la naturaleza, en tanto estamos
vivos; somos seres simbdlicos en

tanto pertenecemos a la cultura

(Zamora, 2006, p. 311-p.312).

el trabajo y ahora se ubique como un individuo trabajador, este aspecto se vuelve con-
tinuamente perturbador para su condicién porque no satisface todas las necesidades y
motivaciones personales de seguridad. Respecto a esta seguridad un rasgo sustancial
del mexicano es la religiosidad. Sin embargo, no ha sido un medio que asimile de for-
ma madura, mas bien lo asume de forma irresponsable y cae en el extremo del fana-
tismo. Se aleja entonces de la espiritualidad, confundiéndola con la magia, dejandole
a esta la resolucién de sus urgencias y problemas que le aquejan.

Los intereses relacionados con la propia importancia son: valentia, franque-
za, sinceridad y lealtad. La valentia del mexicano la expresa a través de la agresividad y
machismo, que manifiesta como mecanismo de defensa de lo exterior, y sin embargo
gue perturban la estabilidad social. La franqueza y la sinceridad mas bien son deseos
fallidos del mexicano, puesto que son colapsados frecuentemente por la desconfianza,
de la que ya se ha hablado anteriormente.

Esta serie de caracteristicas que definen el estereotipo de las expectativas del
mexicano tienen su origen en los factores fisioldgicos y psicolégicos que definen cual-
quier reaccion social, cuando hablamos de este tipo de factores preponderantes, estan
implicitamente conjugados los factores cognoscitivos de naturaleza fisica y psicolégica
(que se abordaron a detalle en el Capitulo 1), es decir, que el proceso de informacién
visual del mexicano, estd directamente relacionado con su interaccion social en su
contexto, porque es a través de sus sentidos donde entra en contacto con el ambiento
mexicano mismo, mundo actual regido por espacios visuales.

Asi que estas caracteristicas cognitivas de la sociedad mexicana de acuerdo
a sus intereses y valores van a determinar en gran medida la atencion perceptual que
destine el mexicano, hacia los estimulos visuales que se le presenten, y van a predis-
poner el tipo de respuesta que den a estos (Cfr: Cap. 1. 1.3, Procesos cognitivos complejos,
Atencidn). Estas razones culturales influyen en los modos de percibir, pensar, evaluar
y actuar. Recordando que en la percepcion de un estimulo visual, no solamente inter-
vienen el estimulo y sus circunstancias, sino también los factores individuales de las
experiencias pasadas, necesidades orgénicas del individuo, valores personales, factores
sociales, limitaciones culturales, prejuicios y sugestiones. Asi como la interaccion simul-
tdnea de los demas sentidos.

El enmaranado bombardeo de estimulos visuales que recibe el mexicano
dia con dia en su andar, afectan su comportamiento y toma de decisiones, de for-
ma particular, ello es repercusion de la globalizacién. Esto, desde gestos primarios: a
cada instante se envian y reciben mensajes entre los miembros de una sociedad, por
medio de movimientos y distancias corporales, asi como comportamientos singula-
res gue simbolizan o significan un concepto, por ejemplo, cuando se sefala con el
brazo hacia alguna direccién sin necesidad de palabras, o algun gesto expresivo que
denote un suceso; la interpretacion de esta informacion visual esta ligada con el cono-
cimiento previo cultural almacenado en la memoria a largo plazo de cada mexicano y
sobre todo también, esta regida por la predisposicion de las concepciones psicologicas
(top down o proceso descendente) que integran el estereotipo de su comportamiento,
del que previamente hemos hablado.

Ahora bien, en cuanto a la recepcién de estimulos visuales que provienen de
la comunicacion grafica, hay muchisimo que decir porque ciertamente los soportes bi
y tridimensionales que han portado mensajes visuales, tan solo en el siglo XX, desde
las propuestas artisticas de Posada hacia los inicios del Cartelismo mexicano en manos
de Fernandez Ledezma y Dias de Leon, la recepcion de estos trabajos ha transformado



intrépidamente las concepciones visuales de los mexicanos de aquél entonces, con el
propoésito de incrementar su grado cultural. Un ejemplo muy significativo es el que
expone en Disefio antes del Disefio, Cuauhtémoc Medina, investigador del Instituto de
Investigaciones Estéticas, sobre Antonio Acevedo Escobedo, escritor y periodista mexi-
cano, quien llamo a este tipo de carteles de Ledezma y Diaz de Ledn, “Arte en la Esquina,
carteles anunciadores de mercancias espirituales”, elogiando que este tipo de material
se encontrara a menudo en las calles de la ciudad, en 1933. Asi, Cuauhtémoc Medina
defiende que este material de comunicacion gréfica es de clase selecta para la época en
estas tempranas décadas del siglo XX, en donde no habian aparecido recursos visuales
de tal indole hasta ese momento, Como documento de las actitudes de una época, éstos
folletos son transmisores de un optimismo ya olvidado: la cultura, vista con estos ojos, no
puede ser aburrida, no puede ser indtil, no puede ser Solemne (Medina, 1991, p.21).

Esta es s6lo una mencion del como la aparicion del diseno de comunicacion
grafica cambid trascendentalmente la percepcion de mensajes visuales en la vida de los
mexicanos de aquéllos anos.

Los diversos objetos de produccion grafica mexicana, han actuado como
<< vestigios culturales >>, términos antropolégicos que se refieren a creaciones huma-
nas materializados en objetos que se insertan en el medio ambiente donde el hombre
se desenvuelve contextualmente, es decir, se trata de producciones de indole intelec-
tual, o artistica, o de cualquier otra indole, donde se expresan rasgos distintivos de una
sociedad o comunidad. Por supuesto que dichos objetos de produccion grafica debe-
rian poseer cédigos simbolicos de pertinencia mexicana para ser percibidos e interpre-
tados visualmente, de no ser asi, se abre una escala de susceptibilidad a la comprension
o interpretacion por parte del espectador mexicano, escala de resultados indefinidos
porgue no hay hasta el momento un instrumento que califique la comprension visual
del espectador, por no tratarse de un concepto tangible y no cuantificable, sino mas
bien un fendmeno afectado por vias culturales, es decir, que el espectador mexicano
posee un caracter interpretativo de mensajes visuales debido a sus experiencias cultu-
rales.

De esta forma, los caracteres psicosociales del individuo mexicano: Chisto-
S0, agresivo, ingenioso, supersticioso, alegre, optimista, divertido, sonador, chismoso,
desconfiado, malicioso y orgulloso; son patrones culturales que se han heredado his-
toricamente puesto que se convierten en capacidades que dirigen la mayoria de las
conductas sustancialmente.

Los rasgos de conducta que definen al mexicano como chistoso, ingenioso,
sonador y chismoso, se transforman en rasgos imaginativos que han tenido dos tipos
de repercusiones en la comunicacion visual, una de caracter positivo y la otra en sentido
negativo. La expresividad positiva se puede transformar en una portentosa capacidad
creadora en el arte y el diseno, mientras que su opuesta puede discurrir en la “Mitoni-
mia”( Rodriguez, 1973).

La tradicion grafica mexicana ha estado compuesta por estas dos vertientes
- la de la gréafica popular y la de sus rasgos adquiridos - y por supuesto el gusto de los
receptores mexicanos estd depositado entre estas dos posiciones, inclinandose en por-
centaje mayor hacia reflejo grafico de los productos negativos del comportamiento del
mexicano: mentira, chisme, vulgaridad, engano, sarcasmo, humor negro, etcétera,
el desafortunado gusto popular que prefiere, por mencionar un ejemplo actual, publi-
caciones editoriales como las revistas de espectaculos de las dos principales cadenas
televisivas, o periodicos plagados de comunicacion visual en detrimento.
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El conocimiento visual adquirido
en el pasado no sélo contribuye a
detectar la naturaleza de un obje-
to o una accion que aparece en el
campo visual; le asigna ademds
al objeto presente un lugar en el
sistema de las cosas que cons-
tituyen nuestra vision total del

mundo

(Arnheim, 1969, p.86)
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1.2

Tanto el disefio grdfico como sus
marcos conceptuales mds impor-
tantes -la comunicacion grdfica
y la comunicacién visual- se han
ampliado para plantear disyunti-
vas ante la marginacion del cono-
cimiento y la generacion de pseu-
domitos que sustituyen la razon
proyectual y la visidn critica del
sentido por el culto tecnoldgico,
que no técnico, la operatividad y
los dominios instrumentales, en-
tendiendo las nuevas tecnologias
como las formas actuales de alie-

nacion del hombre...

(Vilchis, 2010, p.402).

Acaso es aquélla tradicion que “incrementaba su grado cultural” lo que hay
gue retomar como un rasgo auténtico de nuestra comunicacién ingeniosa.

Con la formalizacion de la profesion del Diseno Grafico en México en los
anos 60’s, hubo un cambio de paradigma también en la percepcion visual de comu-
nicacion gréfica de la sociedad mexicana, en donde la efectividad, estilo y buen gusto
de los mensajes visuales comenzo a ser una necesidad en todos los ambitos de la vida
cotidiana, politica, educacion, cultura, servicios, etcétera. Sin embargo, no es menester
propio de esta investigacion analizar el impacto psicologico perceptual de los mexicano
en la historia del Diseno Grafico, porque se alejan de la directriz de este trabajo, ade-
mas de que ya existen trabajos historiograficos exhaustivos que recopilan grafica mexi-
cana de una manera excepcional — como el libro de Luz del Carmen Vilchis Esquivel en
Historia del Diseno Grafico en México 1910-2010-. Por tanto, aqui solo se proporciona
una semblanza general sobre el sentido que ha adoptado el mexicano frente al diseno
de mensajes visuales.

Y en conclusién, ¢porqué la descripcion de estas caracteristicas que definen
el perfil mexicano? Porque existe una finalidad trascendental, no es arbitrario el hecho
de que se haya hecho mencion de los aspectos de la sociedad, cultura y comporta-
miento del perfil mexicano, sino que se busca una conexion mas profunda del Diseno
Grafico Mexicano y su pertinencia cultural, porque Los datos técnicos, sociales, cultura-
les, econdémicos, politicos, cientificos, estéticos y demds informacion es lo que propicia los
primeros resultados del disefio (Ramos, 2009, p.33), y asi mismo estos resultados son el
reflejo de las propiedades y capacidades cognoscitivas del disenador.

1.2 Perfil actual del disenador mexicano.

El perfil historico del Diseno Grafico Mexicano con su tradicion inmensa de imagineria
visual, repleta de productos de Diseno de alta calidad estética, comunicativa y cultural,
aun no se ha consolidado como un gremio que posea normativas y parametros que
definan su alto valor sociocultural y politico, asi como su formacion intelectual (Vilchis,
2010). He aqui la situacion que define el papel del diseno grafico de hoy en dia.

Respecto a lo que ocurre en la disciplina de manera interna, se percibe el
comportamiento general de los disefadores que se inclina por domesticar herramien-
tas tecnolodgicas de vanguardia por encima de su razon intelectual en la solvencia de
necesidades de comunicacion visual, lo gque propicia que los mismos disenadores sean
la causa principal de falta de respeto hacia la misma profesion,

Gyorgy Kepes en 1965, exhorta al intelectual de la creacién de formas vi-
suales a hacer valer la condicion especial que se adquiere sobre el ordenamiento de
las impresiones visuales en cédigos coordinados y coherentes, o como él la define “la
fuerza imaginativa de la vision creadora” como un re integrador del caos ambiental,
caos social y caos interior de la condicién humana. Es este poder unificador el que llega
a superar la informidad de nuestro mundo contempordneo (Kepes, 1965, p.iii).

En pugna, se debe mantener el ejercicio de una formacion tedrica que sea
uno de los componentes integrales de la formacion mas optima del disenador, y asi
poder mover los horizontes de la profesion, no de manera tentativa, sin fundamentada
y justificada en reflexiones de orden adecuado que permitan en un futuro trascender
las visiones actuales.



Para llegar a estos objetivos, en México, los ejercicios que ya se han logrado
necesitan mantenerse y continuarse, ello exige mucho mejor preparacién disciplinaria y
multidisciplinaria por parte del disenador grafico para generar y promover propuestas
que sustenten y puedan satisfacer las complejidades que se han estado presentando en
tiempos actuales, tiempos dificiles para la profesion como ya se ha estimado.

Sin embargo, en promedio, el disefador grafico mexicano aparece indiferente
ante esta situacion su perfil se ha tornado a cubrir exigencias técnicas que le otorguen
una posicion privilegiada de constante “actualizacion” en tecnologias de la informa-
cion. Incluso la misma creatividad grafica llegara a un momento peligroso, cuando se
esta premiando la aficion por la manipulacion de herramientas sofisticadas de trabajo,
en lugar del proceso creativo que se desarrolla en un proyecto. Es decir, se ha llegado
al punto de la “grafica estandar”, donde por mencionar un ejemplo se gratifica mejor,
economicamente hablando, a aquél sujeto que domine la mayor cantidad de software
posible para diseno, que aquél que sepa proyectar productos de diseno por medio de
una metodologia y procesos creativos contundentes. El “ser creativo” como requisito
en una solicitud de trabajo para alguna empresa que requiera un disenador, se limita a
la respuesta que tenga el postulante para producir eficazmente por medio de software
de diseno lo que se le demande bajo presion (producto esto de la instantaneidad de la
globalizacion).

Ademas, un factor imperante que determina las condiciones del ejercicio del
Disefo, es la emancipacion de los grupos de poder, que a partir de la segregacion
genera una produccion socioecondmica bipolar del Diseno. Este es el paradigma de los
sectores productivos para el Disefo.

Otro equivoco que se arrastra mientras que la actividad del Disefio siga por
la senda de solucionar las necesidades graficas de grandes empresas y corporaciones
e instituciones, es dejar en segundo término el principio ético de las necesidades de
comunicacion visual de los mas “olvidados”: comunidades analfabetas o rurales, per-
sonas con capacidades diferentes, personas autistas, asistencia publica, asociaciones de
ayuda en diversos ambitos, etc.; siendo estos sectores verdaderos retos para la explota-
cion del lenguaje visual, puesto que las percepciones culturales de estas comunidades
distan mucho de las sociedades modernas mexicanas. Conflicto que contribuye a las
desventajas que estan fuera de control, consecuencia negativa de la globalizacion.

Ahora bien, moralmente también existe otra faceta negativa dentro del aje-
treo de la sociedad del conocimiento en México, donde el disenador se ve afectado, las
relaciones sociales y la comunicacion visual en medios de informacion se estan desqui-
ciando mutuamente de tan mal manejo, de manera tal que el alcance permite la intro-
mision de absolutamente cualquier persona que tenga a la mano un medio digital que
sea capaz de reproducir comunicacion visual. Aunado a esto, el hecho de que ahora
mas que nunca se cuenta con las herramientas de facil alcance (celulares inteligentes,
tabletas electronicas, juegos de video portatiles, notebooks, etc.) que den salida a la
faceta “banal y prosaica” que México ha padecido siempre, Una manera de defenderse
del propio dolor y critica de los demas es adelantdndose y zahiriéndose de si antes de ser
atacado por el otro [...] se burla de si mismo, aguza el ingenio u compulsivamente baja la
defensa y la manera de injuriar al préjimo... (Ramirez, gp. cit., p.67). Por desventura, hoy
es tan facil posicionarse en los medios masivos de interaccion social y entretenimiento,
regidos totalmente ya hasta este momento del siglo XXI, por las denominadas redes
sociales virtuales: Facebook, Twitter, Youtube, Google+, Instagram, etcétera, por men-
cionar sélo a las mas importantes de acuerdo a su popularidad.
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1.2

1-3. Ejemplos actuales de

comunicacion visual en redes
sociales

El influjo de la mala calidad de comunicacion gréafica, o en otras palabras
de la decadencia gréafica en los medios, y su alcance masivo conduce a un problema
social sobre lo que se considera de calidad o no. Por ende, no hay una critica visual
sobre la contaminacion masiva de informacién, un criterio que no favorece del todo
el trabajo del disenador, cuando este trabaja de forma correcta, de seguir asi, que no
nos sorprenda que ... la masa de material de baja calidad a la que estd expuesto continua
e incesantemente todo ser humano [...] acabe estropeando el gusto artistico ya formado,
confirmaba Wolfang Metzger, psicologo analista de las facultades visuales, en su en-
sayo La influencia de los ejemplos estéticos, [ recopilado por Kepes en Educacion Visual
(1965)], al referirse sobre la influencia que tiene la buena y mala calidad estética sobre
el poder visual creativo, fenomeno que hoy dia se padece mucho mas en esta sociedad
masiva del conocimiento e informacion.

Es el momento en el que la profesiéon del disenador de comunicacion visual
se estd devaluando aun mas. El rescate no consiste en mostrar una postura de indife-
rencia por parte del disenador hacia su competencia latente de personas ajenas a la
profesién, haciendo alarde de su ego como profesionista, sino mas bien en trabajar
arduamente ampliando su vision y labor para llegar a los confines mas alejados que
necesiten de su mano, cercando asi la barrera de la sociedad mexicana tradicional
respecto a la globalizacion, por medio del poder del lenguaje visual.

México esta aun lejos de poder darle el lugar que merece al Disefo, pero lo
mas desafortunado es que los disenadores mexicanos mismos se encuentren incluso
igual de lejos para forjar este respeto hacia la Disciplina, si el mayor porcentaje de
disenadores se mantienen ajenos a este tipo de prioridades, la marcha serd cada vez
mas lenta y probablemente se mantenga ese vicio de estar a menester de lo que otros
paises decidan.

Mientras tanto, se sigue sobrevalorando la condicion del Diseno mexicano
por los mismos profesionales de casa,

En México, salvo por el disefio de algunos autores que se reducen a un
horizonte minimo y por algunas investigaciones monograficas de finales
de siglo XX, el diseflo mexicano permanece practicamente ignorado, sin
contar que en los estudios publicados no queda claro si éste constituye en
realidad el disefio mexicano o es simplemente disefio europeo o estado-
unidense realizado por mexicanos, pues de la obra de algunos disefiadores
mexicanos queda siempre la sospecha, cuando menos, de que no es sino
reproduccién, difusiéon o vulgarizacién de las corrientes dominantes de
otros espacios geograficos (Vilchis, ap. cit., p.404).

La alternativa que aqui se plantea para satisfacer esta inmensa demanda, es
exhortar al disenador contemporaneo a relacionarse profundamente con sus procesos
cognoscitivos (2. Cap. I) condicionados por su ambiente cultural mexicano, para que la
sustancia de los mensajes visuales que produzca tenga el cédigo adecuado que el es-
pectador mexicano de cualquier sector de la sociedad, pueda descifrar con comodidad,
descartando asi el caer en la maquila de las soluciones extranjeras.

Ahora bien, en lo que concierne a lo exterior de la disciplina, en México no
se posee un respaldo trascendente que lo ampare como profesion frente a la sociedad,
lo que conduce a la sobrevaloracion del disenador que se inserta en el ambito social
mexicano, sujeto a padecer toda serie de obstaculos que afectan su desarrollo como
profesionista.



Senala Luz del Carmen Vilchis Esquivel, en Historia del Disefio Grdfico en Méxi-
co 1910-2010, que aunque la disciplina del Diseno Grafico estd regulada en calidad y
en términos de su ejercicio por la ley de Profesiones; y en cuanto al concepto de con-
tratacion, gestion y comercializacion tanto por el Codigo Civil, Cédigo Mercantil y la
Ley Federal del trabajo, ademas de la Propiedad Intelectual bajo la Ley de Derechos de
Autor, aun falta una politica publica que siendo un programa del gobierno incluido en el
Plan Nacional de Desarrollo que proteja y promueva, en todos los niveles, las posibilidades
de innovacidn en el disefio, concebido como un concepto estratégico para la apertura de
mercados, la exportacion de productos, la generacion de empleos y la manifestacion de la
riqueza creativa en los dmbitos del disefio, cita ésta, hecha en la exposicion del profesor
John Heskett en el Foro Por una politica de disefio en México ( John Heskkett ¢z pos.
Vilchis, 2010, p. 394), llevado a cabo el 23 de Abril de 2008 en la LX Legislatura en
la Camara de Diputados, convocada por la Comision de Economia, que reunid repre-
sentantes del CONACYT, la Secretaria de Educacién Publica, el sector empresarial, los
gobiernos estatales y organizaciones de Disenadores profesionales y académicos de la
disciplina.

Se trata entonces de gestionar una politica Publica que regule normativas que
permitan, segun Vilchis:

..Ja conformacién de programas de fomento del disefio que consisten en
estrategias de insercidén en diversos sectores con presupuestos permanentes
para apoyar a las empresas en las inversiones de diseflo. Nueva Zelanda,
por e¢jemplo instrumenté un corpus administrativo denominado Better by
Design (Mejor por el Diseflo) que desde 2005 cuenta con 5 millones de dé-
lares anuales para que cada 5 aflos empresas compitan internacionalmente
generando en ese lapso 500 millones de ddlares. Desde las décadas de los
setenta Corea del Sur cuenta con una setie de centros de fomento con 40
especialistas que apiyan el desarrollo del disefio mediante un soporte finan-
ciero de 8 millones de délares anuales. (7bidem).

De manera analoga sucede en paises como Japédn, Dinamarca, Inglaterra y
Finlandia. Sin embargo, la propuesta es que la insercion de dicha politica publica no
limite el desarrollo de la profesién en cuanto a la libertad de expresion, la libertad de
trabajo y los derechos de autor o la propiedad intelectual.

Asi se vislumbra la situacion en cuanto al ejercicio profesional bajo regulacio-
nes politicas, que se resume con la conclusién de que falta mucho trabajo para hacer
que el disenador cuente con un respaldo que le otorgue respeto social por la trascen-
dencia de su trabajo, pero también, se abre el espacio para encajar ésta parafrasis de
aquél dicho popular “ se debe seguir adelante, con el sistema, sin el sistema y a pesar
del sistema”, asi es como el disenador grafico mexicano debe continuar su ejercicio.

Por otra parte, y como ultimo referente, la ensenanza del Diseno Grafico en
México posee una compilacion de problemas que no terminan por unificarse - tradicion
negativa que persiste desde los inicios de la profesion en su ensenanza a nivel universitario-
mientras ciertos sistemas de ensenanza han optado por reinventarse conforme la marcha
del ciclo moderno y las nuevas exigencias requeridas, terminan por sustentarse de forma
parcial o dubitativa; mientras que otros sistemas no terminan por definirse en su modelo de
ensenanza, ya sea por la conservacion o sustitucion de métodos tradicionales, o la erradica-
cion de los mismos; y paralelamente, aquéllos sistemas que no acaban de subsistir por no
conformar e integrar formacion adecuada y se presentan vacuos o inconsistentes.

I11

115

APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED



116

1.2

Aungue estos sistemas formen parte de las instituciones de ensenanza pro-
fesional en México, (UNAM, INBA, UAM, entre las mas destacadas segun evaluaciones
principales), segun la Asociacién Mexicana de Escuelas de Diseno Grafico, se agrupan
50 de las mas reconocidas escuelas publicas y privadas entre 25 estados de la republi-
ca. Al participar estas instituciones como afiliadas a Encuadre, se trata de universidades
de compromiso serio para la licenciatura de Diseno Grafico, y que participan a su vez
en el Encuentro Nacional de Escuelas de Diseno Grafico, asi como el Congreso Acadé-
mico de Escuelas de Diseno Grafico. De esta forma, estas diversas instituciones estan
integradas en el impulso de servicios educativos, participan en estadisticas educativas,
seminarios programas, etcétera, a través de Encuadre. Dichas disertaciones entre sis-
temas educativos y objetivos en la ensenanza del Disefo, competen a la vision integral
mexicana del Diseno de la comunicacion visual y afines, porque de ahi se originan
varias complicaciones en el nivel profesional.

Primeramente, gracias a la descontrolada oferta educativa, porque a reserva
de la regularidad de las instituciones prestigiadas y comprometidas, de las que ya se
ha hecho mencién, se estima que al menos en el ano 2000 existian 150 escuelas de
licenciatura en diseno grafico, con objeto de satisfacer la alta demanda y poca oferta
educativa que en algun momento dado se llego a presentar. Sin embargo, esta gran
dadiva educativa se torno fuera de control al grado de que las escuelas participantes
han hecho pasar cursos orientados al diseno grafico, como capacitaciones profesio-
nales con titulos de Diseno, lo que afecta seriamente la situacion actual respecto a lo
laboral y formacion intelectual.

Tras ello, fruto de la cooperacion de Encuadre y la Asociacion de Escuelas de
Diseno Industrial, se crea el Consejo Mexicano para la Acreditacion de Programas de
Diseno (COMAPROD), cuya misién es acreditar a partir de una evaluacion diagnoéstica,
a toda escuela de diseno, en materia ya sea, grafico, industrial, textil o de interiores,
etcétera; con ello clasifica las ofertas de acuerdo a su calidad educativa, hasta el 2006,
solo se habian acreditado trece carreras de diseno grafico en el pais.

Esta serie de escalas que se hicieron para revisar la situacion actual del disefno
de la comunicacion visual en México, eran necesarias para llegar justo a este punto:
la consideraciéon de las carencias, obstaculos y disertaciones que afectan disciplina y
trasdisciplinariamente al disenador mexicano. La sentencia se va dictando dia con dia,
pero también las posibilidades de crecimiento se abren a la par, y es que dentro de
las variadas alternativas en las que el disenador pueda destacar por su profusa prepa-
racion intelectual, el hecho de considerar de manera significativa la teoria cognitiva
en sus procesos de diseno, es una herramienta contundente que le forjara una vision
y resultados un paso delante de los frutos promedio que ponderan hoy en dia, y asi
sustentar su trabajo con la proeza de todo un profesional. Para ello, la cuenca ofrece
actualmente logros prodigiosos con objeto de que tengan una funcién practica en
cualquier aplicacion de los campos del conocimiento.

Para concluir, sostengo la siguiente definicion de Disefio mexicano: Corres-
ponde al ejercicio de Disefo que nacio en territorio mexicano o fue desarrollado por un
mexicano. Se trata del Diseno que habla de la cultura mexicana en sus rasgos propios.
Un Diseno que la gente del México actual (usuarios de “x” diseno) pueden tanto com-
prenderlo como apropiarse de él, gracias a sus elementos facilitadores para ello o sus
caracteristicas implicitas.



2. Teoria cognoscitiva aplicada al Diseno
de la comunicacidn visual en México

Debido a las diversas visiones que cada sistema universitario acoge sobre la licenciatura
en Diseno de la Comunicacion Visual, Grafico, o afines, cada plan de estudios que
surge de dichos sistemas difiere entre si, y se puede evidenciar el enfoque o inclinacion
hacia cierta particularidad en el Diseno. No obstante, no todos estos sistemas contienen
un estudio profundo sobre el proceso de la percepcion visual y subprocesos que la con-
forman, quiza se toque este tema de manera superficial, o se deje la iniciativa para que
el alumno sea quien se ocupe de desarrollar una investigacion suficiente; sea cual fuere
el factor por el cual no se contemple seriamente dentro de los temas de estudio de
las materias que componen los planes de estudio, es interesante echar un vistazo a la
estructura de la licenciatura, para poder predecir la tendencia que tendra el estudiante
o su perfil profesional cuando egrese.

Las universidades en México que dentro de su ciclo de estudio tocan temas
en materia cognitiva son realmente pocas, y el enfoque que promueven, naturalmente
son distintos entre uno y otro, siendo unos mas completos u otros mas carentes o
practicos, por decirlo de alguna manera. A continuacién se revisard de manera pronta
algunas particularidades sobre el manejo de la teoria cognitiva, de las universidades
mejor calificadas en la ultima década en cuanto a la imparticion de la licenciatura de
Disefno y comunicacion gréafica o visual.

Para comenzar se debe considerar ampliamente el esquema de la UNAM por
mantenerse constantemente dentro de los primeros lugares dentro del ranking de eva-
luacion anual que llevan a cabo diferentes dependencias, y dentro de nuestra maxima
casa de estudios justamente en el pasado 2015, la FAD fue evaluada como numero uno
en la carrera de Diseno.

En el plan de estudios actualizado de la FAD, se le sigue dando continuidad
al estudio de la Imagen y procesos creativos del diseno empleando teorias cognitivas y
de la percepcion visual, un aspecto que debe rescatarse; dichos conocimientos han sido
abordados en distintas materias del plan de estudios. Anteriormente, en el plan 1997
dentro del primer semestre de la carrera estaban contenidos en la materia Factores Hu-
manos para la comunicacion visual I, especificamente en la Unidad Il llamada Principios
de Psicologia para la comunicacion visual, en la que se estudiaba el proceso cognitivo de
la percepcion, tanto en su definicién, funcion y sus umbrales asi como los factores para
la percepcion visual tanto en el mensaje como en el receptor. Es hasta el tercer semestre
en la materia Teoria de la Imagen I, en la Unidad VII, donde se retoma el estudio de los
elementos perceptivos de la imagen, referentes al proceso cognitivo, pero solo en esta
unidad dado que en las demas unidades se abarcan los factores culturales y sociales
que afectan a la imagen. Ahora bien, en el cuarto semestre en la materia de Disefio IV,
dentro de la Unidad |, se considera el proceso de vision (o visualizacion) en conjunto con
la percepcion como un antecedente en la asignacién y diseno. En el semestre séptimo
de la orientacion en llustracion, en la materia de Dibujo VII, Unidad Il llamada Estudio del
Ser humano, se retoma el estudio de procesos cognitivos como temas de investigacion
que permiten valorar el dibujo desde otra perspectiva (segun los objetivos de aprendi-
zaje del programa de asignatura); en continuidad con este semestre y siguiendo esta
linea, la materia Dibujo VIII prosigue, en su andloga Unidad II, estudiando al ser humano
es sus posibilidades fisicas y sensoriales.

Dentro del quinto semestre de la orientacion de Simbologia y Disefio en so-
portes tridimensionales, en la materia Disefio V, en la unidad llamada Métodos proyec-
tuales del disefio, en el método proyectual sinérgico, se estudia el factor interpretativo
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psicologico del diseno. Por Ultimo, en el octavo semestre de la materia de Disefio VI,
en la Unidad I, Procesos bdsicos de experimentacién en el disefio aplicado a la simbologia
y soportes tridimensionales, en las dreas de experimentacién por contexto, se ubica
nuevamente el estudio de la Psicologia de la percepcién.

Todo esto se hallaba dentro del programa de asignaturas obligatorias, pero
también dentro de las asignaturas optativas, se encontraban opciones donde se con-
tinuaba analizando el proceso de vison, una de ellas la materia Ciencia y Tecnologia
para la comunicacion visual, en la cual dentro de la Unidad Il, denominada Las ciencias
fisicas, las matematicas y su relacion con la comunicacion visual, se abordaba el tema de
la vision, luz y optica.

Otra materia mas que contenia conocimientos basicos de psicologia percep-
tiva, es Psicologia para la comunicacién Visual Il, Unidad IV, Instintos de percepcién. En
la optativa Teoria del Conocimiento I, en la Unidad I, El problema del Conocimiento y la
Realidad, como tépicos contiene: La realidad y la percepcion, El conocimiento sensorial
y racional, asi como la relacion entre pensamiento y vision, ademas del estudio de la
psicologia de la forma: mediante la Gestalt. La unidad que le prosigue esta dedicada a
los nuevos aportes a la Teoria del Conocimiento, en el que resaltan los aprendizajes: El
desarrollo historico y fisioldgico del ojo, la relacién entre pensamiento y ojo, asi como
la relacion entre el ojo y la idea, el concepto y las formas de organizacién en la vision;
tdpicos expuestos para definir la relacion entre la teoria del conocimiento y los proce-
sos artisticos.

La breve revision de este precedente plan de estudios de la licenciatura, era
necesario para abrir el panorama actual en el cual la FAD, ahora da continuidad en el
vigente Plan de Estudios, 2014, sobre la consideracion de los procesos cognoscitivos
en la vision, en el desarrollo de la carrera. Ahora bien, la nueva estructura del plan
actual permite la continuidad de este estudio de las aportaciones de la psicologia cog-
noscitiva al drea de la comunicacion visual, solo que ahora estan insertados en las dife-
rentes asignaturas y que abordan estudios de la imagen sus respectivas equivalencias
al plan anterior. Una de ellas es Sociedad del Conocimiento, del tercer semestre, TIC e
Investigacion, en la Unidad Il Sociedad y Conocimiento y abarca los aprendizajes Fac-
tores bioldgicos del conocimiento donde se encuentra la estructura y funcion del sistema
nervioso, y con ello proseguir a los Factores psicolégicos del conocimiento sobre los pro-
cesos cognoscitivos del ser humano, sensacion, percepcion, atencion y memoria, lenguaje
y pensamiento. En Psicologia para la Comunicacion Visual, materia correspondiente al
sexto semestre, prevalecen los aprendizajes de comportamientos cognoscitivos, de su
asignatura equivalente en el Plan de estudios anterior (1997).

En la materia optativa Pensamiento Creativo, prevalece el sistema de conoci-
mientos que corresponde a su equivalente asignatura Creatividad, en el anterior plan
de estudios, cuyos lineamientos giran en torno a las Teorias de la Creatividad de origen
Psicologico, Conductista, Psicoanalitica, Gestaltica entre otras (Cfi. Capitulo I, Predm-
bulo General), asi como también abarca el estudio de la percepcion bajo principios
Gestalticos. La asignatura Teoria del Conocimiento sigue vigente en este plan actual,
y por efecto se trasladan los aprendizajes sobre percepcion visual que propiamente ya
se han mencionado en lineas precedentes.

Todos estos contenidos tematicos sefalados hasta este momento sobre el
proceso de visualizacion en el ser humano, dan cuenta de que tanto en la precedente
Escuela Nacional de Artes Plasticas, hoy Facultad de Artes y Disefio, se ha mantenido
un eje multidisciplinario dotando al estudiante de los fundamentos basicos sobre el



proceso visual, dejando abierta la posibilidad sobre la extensién o profundizacion de
este atractivo tema, sobre las vertientes del Diseno Gréafico o de la Comunicacion Vi-
sual, y este presente trabajo es un designio en miras de cumplir con esa intencion. De
ahi que se ha desarrollado con mayor detalle los temas concernientes a la visualizacion
humana, en el primer capitulo, por el interés depositado en esa linea de nuevos aportes
y conocimientos de la Psicologia Cognitiva, beneficiosos para el desarrollo de la comu-
nicacion visual.

Una vez considerados los aprendizajes de origen cognoscitivo dentro de la
ensefanza que imparte la FAD, es momento ahora de revisar a grandes rasgos de qué
forma se cumple con este objetivo en los planteles FES Acatlan y FES Cuautitlan. La
licenciatura afin en la FES Acatlan, es Diseno Grafico, dentro del plan de estudios de
esta carrera, es de notarse que esta abarcando una amplitud de temas de trascenden-
cia actual respecto a las tecnologias de la informacion y su aplicacion en las multiples
visiones del Diseno, asi, se detecta que cunde una versién polifacética contemporanea
en los campos de accion del disenador. No obstante, respecto a la formacion teorica
gue comprende los procesos cognoscitivos, sélo se encuentra explicitamente en una
asignatura, perteneciente al tercer semestre, denominada Estudio de la Imagen Grdfica,
en su seriacion II, la cual contiene como tépico fundamental de Unidad Elementos es-
tructurales, perceptivos, expresivos e interpretativos, enfoque Gestaltico.

Por otra parte, en la FES Cuautitlan Izcalli, en la licenciatura de Diseno y Co-
municacién Visual, la materia Teoria del Conocimiento Visual, en la cual se analizan las
formas de conocimiento del ser humano respecto al origen y desarrollo, van implicitas
las vias de conocimiento sensorial y perceptivo, y la relacién del conocimiento con
los procesos artisticos. También, se hallan dos asignaturas optativas con contenidos
propios de Psicologia Cognitiva, estos son Psicologia para la comunicacién Visual I y I,
en la primera se comprenden aprendizajes sobre la aplicacién de la psicologia y conoci-
mientos basicos en miras de una préspera preparacion; pero es en la segunda seriacion
de la asignatura en la cual se revisan los fundamentos basicos asi como las corrientes,
ideologia, imagen, color y factores de la psicologia de la percepcion. Destaca el hecho
de que en el desarrollo del plan de estudios de este plantel, el enfoque se centra en el
estudio del comportamiento del hombre en su proceso de percepcién de imagenes, en
un nivel sociologico, y respecto a la imagen, sociedad y semiotica.

Hasta aqui la consideracion de lo que ofrece la UNAM en sus tres planteles
conforme a los ya citados estudios sobre la comprension del proceso de visualizacién,
es tiempo de revisar las alternativas que brinda al respecto la Universidad Auténoma
Metropolitana UAM en sus planteles Azcapotzalco y Xochimilco, en donde la licencia-
tura toma el nombre de Comunicacion Gréfica para ambas casas de ensenanza.

Para empezar, en la UAM Azcapotzalco se imparte en el cuarto trimestre,
incluido en el Segundo Nivel del tronco basico, la asignatura Disefio y Comunicacién Il, y
esta dedicada al estudio de la Percepcion Visual y Cognicién, y a su vez, es continuacion
de su materia predecesora Disefio y Comunicacién I, contenida en el tercer trimestre y
enfocada al estudio de la Estética. Y en el quinto trimestre esta asignatura toma el
nombre de Disefio y comunicacién 11, y los aprendizajes comprendidos estan dirigidos a
la Comunicacién y Diseno, correspondiente al Tercer Nivel del Plan de Estudios, adjudi-
cado como tronco profesional. Un conveniente manejo éste, que se le da al sequimien-
to de los comportamientos cognoscitivos e interactivos del ser.

En el Plantel UAM Xochimilco, es en el trimestre V, dentro de la Unidad de
Ensenanza Aprendizaje: Hombre y Comunicacion Grdfica, donde se dedica el estudio a
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la Teoria e Investigacion del Disefio: la Gestalt, el problema de la percepcién y de la repre-
sentacion como formas de interaccién del sujeto con su entorno social, de esta forma es
como se desarrolla dicho modulo de esta unidad. Es de llamar la atencion en este plan
de estudios, el hecho de que a pesar de que ya no se vislumbre alguna otra asignatura
que de seguimiento a este tipo de aprendizaje, surgen a la vista otras cuyo contenido
aparece atractivo, por su trascendencia contemporanea, una de ellas es la unidad que
se imparte en el segundo trimestre denominada Hipétesis analitica de la situacién del
disefio en México- Importante y llamativa sobre el eje que traza la presente investiga-
cion cuando se plantea la situacion del Disefio Mexicano y sus modelos teoricos. De
esta manera es como presenta su esquema de aprendizajes cognoscitivos aplicados al
Disefo, la Universidad Autonoma Metropolitana, UAM.

Toca el turno para la Universidad Iberoamericana Ciudad de México. Dentro
del esquema de estudios vigente de esta escuela, gue comprende ocho semestres, solo
es en el segundo semestre donde se consideran los temas cognitivos y estan implicitos
en la materia Matemdticas y Cognicién Visual, en donde precisamente dentro de los
tépicos fundamentales se encuentran Arquitectura y Percepcion, y Cognicion Visual.

Ahora bien, la Escuela de Diseno del Instituto Nacional de Bellas Artes, EDIN-
BA, imparte la Licenciatura en Diseno, y su plan vigente 2006, esta dividido en Evalua-
ciones de Nivel y Areas de Estudio, y el &rea que comprende consideraciones cognitivas
es el Area de Teoria y andlisis, ubicada en el nivel de proyectos, dentro de la cual se
encuentra la asignatura Andlisis para el Disefio, y se imparte a partir del cuarto semestre
hasta el séptimo, como una seriacion de | al IV, perteneciente cada una al semestre
en cuestion. La unidad tematica que se aborda dentro de esos cuatro semestres de
la asignatura se llama Principales teorias, principios y leyes de la percepcién visual con
los conceptos, forma, composicién y color. Ademds, varios médulos dentro de dicho
plan de estudios enriquecen los aprendizajes cognoscitivos, por ejemplo, en el tercer
semestre, perteneciente al nivel basico, en la misma area de teorias y andlisis, se en-
cuentra la asignatura Apreciacion Artistica, en la cual una de las unidades tematicas,
se denomina Estimulacion senso-perceptual, sensibilizacién por emulacién de ausencia de
algdn sentido, principalmente el de la vista, un tdpico que promueve y profundiza la va-
lorizacion del proceso de vision humana. También, cabe recalcar, que dos asignaturas
mas extienden el estudio de la cognicion en la visién, Ergonomia y la Antropologia en el
Diserio.

Se ha decidido puntualizar en la presencia de la Teoria Cognitiva en los pla-
nes de Estudio de estas cuatro Instituciones, por sus evaluaciones constantes de calidad
sobre el area del Diseno, pero sobre todo también porque particularmente cada una de
ellas, con su historia y méritos especificos han contribuido de manera respetable en el
desarrollo y consolidacién del estado Actual del Diseno en México. Es propio ademas
decir, que la Teoria Cognitiva que acoge cada una en su forma particular, en cada plan
de estudios, no se inscribe ahi por mera casualidad, sino por la necesidad de afianzar
el aprendizaje del proceso perceptual del alumno y promover el interés de profundizar
en el tema y desplegar nuevos proyectos en torno a ello. Ahora bien, que este come-
tido se vea logrado al 100% o no, es concerniente, en parte, al desempeno de cada
alumno o a su interés por meditar de forma correcta este tipo de aprendizaje, porque
sin duda al ser una asignatura teodrica corre el riesgo de ser desaprovechada gracias a
la atractiva oferta tecnoldgica que demanda y sucumbe en la atencion del alumno de
hoy en dia, un interés y apego a materias de ejecuciéon practica, por la enmienda de
manipular programas de computo para el Diseno. Si no fuese asi, los resultados de los



proyectos no se verian limitados a la entronizacién estética, sino también se proyecta-
rian resultados mas integrales, al resolver proyectos de disenio no solo de alta calidad
funcional y estética, y a la par ¢y por qué no?, de alta calidad cognitiva perceptual.

La otra parte de la responsabilidad recae en los profesores quienes también
por falta de profundizaciéon o compromiso adecuados, han mermado el interés del
alumno en torno a tematicas de la percepcion visual.

Es atrevido afirmar (pero la apreciacion de la corrompida situacion de la ima-
gen asi lo demanda), que el disenador mexicano que utiliza plataformas virtuales y soft-
ware sofisticado en el proceso creativo del diseno, no es consciente, que esas mismas
herramientas de ejecucion, son resultado de la transformacién de los aportes conjuntos
de la ciencia y psicologia cognitiva para las tecnologias de la informacion, y el zodus ape-
randi que ofrecen esta basado en la forma en que el cerebro funciona cognitivamente
(¢fr. Cap. 1.1.1). Pero es detectable, en plena era del conocimiento, que el alumno pre-
sente un gusto menor por saciarse de la teoria, y ha optado por atiborrarse de la prac-
tica sin un uso reflexivo de ella, y asi, la teoria cognitiva en el diseno que presenta cada
casa de ensenanza con su respectivo estilo [este apartado no confiere a evaluar la forma
en que las instituciones -que imparten diseno como estudio superior-, ensenan los aportes
de la ciencia cognitiva, sino, como se vera mas adelante, lo que se ha hecho, desarrollado o
logrado en el Disefio mexicano después de conocer los fundamentos cognitivos] deben ser
fuente de nuevos progresos o planteamiento de nuevos esquemas para las nuevas con-
cepciones de la disciplina. Pero naturalmente, como ocurre con tantos aprendizajes de
nivel tedrico, se asimilan en estado pasivo por parte de los alumnos, y por ello hay que
incidir siempre en el ejercicio de contemplaciéon de una teoria que implique una insercién
en la realidad, en un contacto analitico con lo existente, para comprobarlo, para vivirlo
plenamente, prdcticamente (Freire P., 1969, p.89).

Al minimizar hoy en dia el valor de la teoria, el alumno deforma, en este sen-
tido, su formacién integral en las multiples dimensiones porque un pilar de la educacién
no puede ser sustituido por otro. Actualmente, que estan en boga las distintas y dina-
micas plataformas y vias de conocimiento sobre todo virtuales, se han ido minimizando
también los placeres que confiere la dedicacién a la teoria, por tanto, Nuestra educacion
no es tedrica porque le falta ese apego a la comprobacién, a la invencion, al estudio (gp.
at.) y en efecto, ese desapego a la teoria hace evidente la carencia de la creacion y
surgimiento de nuevos modelos tedricos en el Disefio mexicano, o a la comprobacién 'y
evaluacion de postulados ya hechos, o asimismo a la adaptacién de nuevos modelos, y
qué decir de nuevas invenciones que subyacen en las nuevas teorias.

Por esta razdn, este apartado ha iniciado con la revision de la presencia de
teoria cognitiva en las casas de ensefanza previamente descritas, para hacer manifiesto
que los alumnos debieran con ellos, tener las bases suficientes para generar nuevos
aprendizajes o disertar sobre problematicas no planteadas aun. Sin embargo, los resul-
tados son muy pocos, no ha habido aun exdmenes minuciosos, por parte de mexicanos
profesionales del Diseno, con respecto al tema en cuestion, los ha habido por supuesto
en otras particularidades del Diseio como se ha venido mencionando en el desarrollo
de esta investigacion, pero en realidad los nuevos progresos de los aportes cognitivos
sobre el disefo de la comunicacion visual pertenecen actualmente a la comunidad
extranjera que ha sabido aprovechar los nuevos descubrimientos de la ciencia, imple-
mentandolos al Disefio, una de ellas, la norteamericana Connie Malamed, quien es una
de las contemporaneas que han seguido los ejes que trazaron Rudolf Arnheim o Gyorgy
Kepes (‘2. Cap. 2.1.7).
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Prueba de los escasos aportes mexicanos es el hecho de que existen muy pocas o casi
nulas publicaciones de libros de autoria mexicana sobre cognicion visual y Diseno. Ello
no quiere decir que los tedricos de diseno mexicanos no tengan contemplado la teoria
cognitiva en sus publicaciones, sino todo lo contrario, se nota la vasta preparacion en
sus documentos publicados en los cuales se percibe implicitamente el manejo de los
aportes cognitivos- por mencionar un ejemplo, el libro Disefio - Universo de Conocimien-
to, Investigacién de Proyectos en la Comunicacién Grdfica, de la doctora Luz del Carmen
Vilchis, en donde expone en el Capitulo 3 la dimension cognoscitiva del Disefio y pone
de manifiesto, entre otras teorias, la teoria de la Percepcion visual y Psicologia de la
Forma, Gestalt.

Es de reconocerse también los multiples articulos que circulan en las publica-
ciones editoriales por parte de la Division de Ciencias y Artes para el Disefio de la UAM
Unidad Azcapotzalco, en los cuales prevalece la constancia de Investigaciones mexica-
nas sobre las nuevas problematicas que surgen del Disefio contemporaneo, sobre todo
y de forma particular los articulos expuestos en la revista semestral Tiempo de Disefio
cuyo contenido esta relacionado con diversos temas de investigacion y desarrollo en
Diseno, Docencia, Teoria, metodologia, Tecnologia, etcétera.

Un articulo muy interesante de la misma que se publico en el Nimero 5 de su
edicion, en el afno 2009, llama la atencién, el articulo que lleva por nombre Apercepcién
y asociacién de significado (por parte de Ivan Garmendia Ramirez), un tema vinculado a
la apercepcion, y al cual se le ha prestado poco interés en la investigacion mexicana.- El
término apercepcion fue introducido por vez primera por el fildsofo aleman Gottfried
Wilhelm Leibniz (1646-1716), esta palabra procede del francés aperce voir que significa
“darse cuenta”, y para Leibniz es la capacidad superior que distingue al ser humano
de los animales, porque estos seres vivos poseen percepcion y memoria también, y la
percepcion en el ser humano es hacer consciente las “pequenas percepciones” al mas
alto nivel, o dicho de otro modo, la apercepcion es la conciencia de la percepcion-. Un
tema sumamente interesante ya que apercepcion y percepcién distan entre si al ser
dos vias de asociacion de significados a los estimulos sensoriales, los elementos visuales
con los que el disefiador de comunicacidn grdfica conforma el mensaje [...] actian como
estimulos, es decir, se constituyen como agentes externos que llegan a la mente del per-
ceptor desencadenando un proceso de apercepcion. En el proceso de apercepcion la mente
humana en primer lugar, recibe y relaciona entre si los estimulos percibidos [...] La mente
del sujeto toma un papel activo trasladando a la conciencia los significados asociados a los
grupos de estimulos (Garmendia, 2009, p.41, 46) - un tema que desde luego ya ha sido
abordado por Arnheim, también-.

En fin, en Tiempo de Disefio, se retnen articulos y ensayos muy valiosos para
la comunicacion visual en el que intervienen también figuras internacionales de la talla
de Joan Costa, justamente en el mismo numero citado participa con el ensayo La fisica
de la comunicacién visual, que denota la percepcion de la imagen sobre las leyes fisicas
y nivel cognitivo, una contribucion mas para enriquecer las publicaciones mexicanas.
Tiempo de Disefio, también ha abierto el espacio para Félix Beltran, en su columna de
Diseno El Disefio Grdfico y ciertas creencias en el Nimero 2, afio 2008; y en el Numero
1 del ano 2003, Norberto Chaves y su apunte Dos distorsiones en la ensefianza del dise-
fio grdfico; dichas menciones de estos grandes teoricos para mencionar la relevancia de
Tiempo de Disefio, que a decir por los hechos, ha sido descontinuada, su ultimo registro
de publicacion fue en el ano 2010.



A la par de esta edicion, es oportuno mencionar la publicacion también semestral de
la revista en investigacion Disefio Taller 24 Horas, andlisis y prospectiva del Disefio, del
Departamento de Investigacion y Conocimiento, CYAD, UAM Azcapotzalco, en don-
de se manifiestan aproximaciones teoéricas y andlisis sobre el diseno contemporaneo,
dado que los articulos y ensayos ahi contenidos son de un interés igual de valiosos
para disciplina, sélo que aun no se han publicado contenidos de incidencia en materia
cognitiva como tal, pero sin duda se debe estar a la expectativa de ello y se espera que
muy pronto salgan a la luz temas de esa indole, puesto que los temas que comprende
la publicacion son de semblanza muy seria para el seguimiento de la Disciplina.

Por lo demas, esto significa que sigue abierta la brecha para quien ose en
plantear nuevos paradigmas de los descubrimientos en materia perceptual y su correla-
cion con el diseno mexicano, para prosperar también en esta linea y seguir ampliando
una visién mexicana critica en sus modelos tedéricos.

3. El problema de la adecuacion de modelos
tedricos en otros contextos sociales

3.1 Teoria: conocimiento sistematizado

Llegando a este punto, en esta tercera seccién se retomara la teoria Connie Malamed,
para escudrinarla en su raiz y en sus frutos, bajo la perspectiva de la técnica de la
construccion de teorias, actividad perteneciente a la teoria del Conocimiento, con el
objetivo de poder aventurarse en la finalidad trazada en este tesis: ajuste o adecuacion
y pertinencia de Lenguaje Visual para Disenadores, al contexto mexicano. Para poder
efectuar dicho proposito, es necesario deconstruir el cometido en sus componentes
mas sencillos, y asi continuar en la ruta delineada y llegar hasta los mas complejos,
que se vislumbran como la demostracion de la eficacia de tal adecuacion y pertinencia
cultural de citada teoria.

El primer paso, es conocer como se lleva a cabo la adecuacion de modelos
tedricos o metodoldgicos a ciertos contextos culturales. Obsérvese este problema desde
sus cimientos: El meollo aqui comienza con el hecho de que la adecuacién de teorias
o recursos metodologicos como tal, no se encuentra expuesto claramente con una
linea definida que dé respuestas precisas para este fin, mas bien se trata de un asunto
intrincado de proposiciones de distintas disciplinas involucradas entre teoria del cono-
cimiento y ciencias sociales, proposiciones y principios que vienen a confinarse en el
objeto del método cientifico, objeto que ha permitido el alcance de la elaboracién de
teorias y desarrollo de métodos, que permiten el conocimiento. Dado sus facultades
cognoscitivas, el ser humano es un ser de conocimiento.

El conocimiento es una facultad del ser humano, tema fascinante de estudio
para la filosofia asi como las ciencias, entre otras disciplinas modernas, que ha llega-
do a dividir posturas dado su complejidad de estudio. Antes de que se consolidara la
Epistemologia, rama de la filosofia, como Teoria del Conocimiento, Platon en la filo-
soffa antigua planteaba que el conocimiento o el hecho de alcanzar la vedad se podia
llevar a cabo por medio de la contemplacion de las ideas o "los moldes de las cosas”,
en términos de Aristoteles, la “forma” (o esencia), las ideas o formas son asi la esencia
de las cosas con existencia propia e independiente, inmutables, fijas otorgadas por el
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Es precisamente un tiempo de
opciones porque es dramdtico y
desafiante. Son opciones real-
mente en la medida en que nacen
de unimpulso libre, como resulta-
do de la captacion critica del de-
safio, para que sean conocimien-

to transformado en accion

(Freire, 1969, p.36).
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3.1

Conocer no era meter lo fijo en
la cabeza, sino mds bien trans-
formar las capacidades intelec-
tuales usuales para que pudieran
adaptarse a las formas reales que
habitaban en el otro mundo, el

de lo inmutable

( De la Fuente, 2010, p.47).

Tanto Locke como Descartes
son considerados los funda-
dores de la Epistemologia,
estudio del origen, naturaleza,
métodos y limites del conoci-
miento humano. Asi el Empi-
rismo y Racionalismo se cons-
tituyen como dos corrientes

epistemoldgicas.

método del saber, es decir, la razén, o lo que él denomino el "mundo inteligible”, el
conocimiento verdadero no podia darse entonces por la via sensible, o lo que es las

.. @ experiencias sensoriales, puesto que estas son cambiantes y perecederas, lo que nom-

bré "mundo sensible” (v. Cap. 1.1 Antecedentes y Actnalidad sobre los Procesos cognoscitivos
del ser Humano), |as ideas sélo se conocen entonces por medio de la razén, porque de
ellas no se pueden adquirir experiencias sensoriales de esta forma, el conocimiento
seria imperfecto.

Dentro de la llamada filosofia moderna, que surge a partir de Descartes
(1596-1650), surgen dos sistemas filosoficos que abordan el Conocimiento: el Racio-
nalismo y el Empirismo. El primero es fundado precisamente por el mismo Descartes,
en donde se postula como principio la unidad de la razén, es decir que el conocimiento
se obtiene a partir del entendimiento, la razoén es una capacidad innata del ser hu-
mano, para alcanzar la verdad se debe dudar de todo, lo verdadero debe someterse
al escrutinio de la razén, aquel conocimiento que se sostenga como veridico se debe
presentar “claro y preciso”, es decir, que no debe dejar espacio para la duda- algo de lo
que ya no podemos dudar, principio reconocido como Duda Metodica. De esta forma,
la verdad debe estar dispuesta en claridad y distincién. El trabajo de Descartes fue
ampliado por Wilhelm Leibinz (1646-1716) en cuanto a la concepcion de la razon, asi
como por Kant (1724-1504), quien en sus principios filoséficos convoca, asimismo, a
hacer uso de la razén, sumandose a Descartes sobre el precepto de que todos tenemos
la capacidad de alcanzar el conocimiento verdadero puesto que cada persona posee
un “yo que piensa”, es decir somos seres racionales, Kant llama a esto “/lustracién”
expresandolo de la siguiente forma ;Qué es llustracién? Ten el valor de hacer uso de la
razén ( Kant, ¢t. pos. De la Fuente, 2010, p.43).

Por parte de la postura Empirista desarrollada por John Locke (1632-1704) y
David Hume (1711-1776), principalmente aborda el conocimiento como dependiente
de la experiencia, el conocimiento a partir de la Sensibilidad o procedente de los sen-
tidos, de esta forma la sensibilidad hace llegar a la mente o al “interior” los datos pro-
porcionados por los sentidos. Con ello, tanto Empiristas como Racionalistas comparten
la Concepcion Cartesiana del Conocimiento, que se basa en el hecho de introducir en
la mente lo que esta afuera, es decir al mundo interior.

A partir e Locke, los epistemélogos comparten la idea de que el ser huma-
no cuenta con un espacio interior, y que este posee tres componentes: la sensibili-
dad, la imaginacion y el entendimiento. Como ya se ha manifestado previamente, la
sensibilidad transporta datos de experiencias sensoriales a la mente, mientras que la
imaginacion es la parte de la mente que se encarga de llevar a cabo combinaciones
con las sensaciones que ha registrado la sensibilidad, produciendo y reproduciendo
estas combinaciones sin limitacién, estas mezclas entonces tienden a agruparse para
producir algun objeto reconocible y todo el compendio de mezclas de sensaciones que
no son identificables, se pierden, se olvidan. El entendimiento ubicado en la mente
también se encarga de nombrar dichas agrupaciones provenientes de la sensibilidad
y el conocimiento ( ¢fr. Cap. 1.1.4). Este ciclo de conocimiento concibe que el mundo
interior, la mente, la psique, se encuentre dentro de un “sujeto”, que concibe al “obje-
to”, lo exterior, lo que esta afuera, ambas corrientes comparten esta concepcion, sin
embargo, su diferencia radica en que los empiristas decian que el conocimiento inicia
con la sensibilidad o experiencia, y los racionalistas afirman que inicia con el entendi-
miento.



Esta brevisima exposicion sobre el estudio del conocimiento en sus raices mas represen-
tativas era de suma importancia para profundizar en el significado mismo del conoci-
miento cuya claridad permitird entender de mejor forma, la concepcion de una teoria,

puesto que este se trata de conocimiento sistematizado. Se puede concluir entonces

En el conocimiento se hallan frente a frente la conciencia y el objeto, el
sujeto y el objeto [...] la relacién entre los dos miembros es a la vez una
correlacion |[...] Pero esta correlacion no es reversible [...]. La funcién del
sujeto consiste en aprehender el objeto, la del objeto en ser aprehensible
y aprehendido por el sujeto. Vista desde el sujeto, esta aprehension se re-
presenta como una salida del sujeto fuera de su propia esfera, una invasiéon
en la esfera del objeto, y una captura de las propiedades de éste [...]Vista
desde el objeto, el conocimiento se presenta como una transferencia de las
propiedades del objeto al sujeto (Hessen, 1926, p.13)

El hombre entonces trata de entender al mundo mediante su inteligencia
que es imperfecta pero que se va perfeccionando. El sujeto puede conocer multiples
objetos, asimismo puede dar razén de cada uno, va construyendo un mundo artificial,
de tal forma que, el hombre hace y construye la historia por medio del conocimiento,
de igual manera se sirve de la historia misma para conformar el conocimiento. Este pro-
ceso de construccion artificial da origen a enormes cuerpos de ideas, el conocimiento
se va racionalizando, sistematizando, se va volviendo exacto, verificable, y falible, es
decir, este alcance de conocimiento se vuelve ciencia. Con el conocimiento cientifico el
hombre reconstruye el mundo conceptualmente, se vuelve participe de la construccion
de la sociedad y cultura, reajusta la naturaleza a sus propias necesidades crea e inventa
artefactos para el mejoramiento del medio natural artificial, el conocimiento cientifico
se transforma en la tecnologia, y asimismo se convierte en una fuente generadora y
productora de nuevas ideas que constituyen al mundo en inagotable manantial de
conocimiento.

El conocimiento cientifico designado como ciencia, se configura en dos ver-
tientes, en las Ciencias Formales y Ciencias Facticas. Dentro de las primeras se ubican
la Logica y las Matematicas, la materia prima de estas ciencias son las ideas, dichas
ciencias crean entes formales, es decir, no se les da objetos de estudio, sino que cons-
truyen sus propios objetos de estudio, precisamente porque sus objetos no son cosas ni
procesos sino [...] formas en las que se puede verter un sentido ilimitado de contenidos
(Bunge, 1959, p.10). Las ciencias formales establecen relaciones en estos objetos de
estudio, son relaciones entre signos, estos signos son simbolos vacios a los cuales se les
asignan un contenido especifico. Asi, crean sistemas racionales, esto es sistemas que
se pueden verificar, un sistema se define como la totalidad de pensamientos unificados
de una ensenanza que se da sobre cualquier materia. El punto de partida de la légica
y Matemética son los axiomas, estos se refieren a las proposiciones que son evidentes
que se aceptan sin demostraciéon. Asimismo, son Ciencias que demuestran Teoremas,
estos corresponden a las afirmaciones compuestas por un numero de condiciones que
pueden ser demostradas a partir de proposiciones ya declaradas. Los teoremas se de-
muestran por deduccion, lo que hace que las ciencias formales sean deductivas, por
el tipo de razonamiento que empieza por las ideas generales y pasa a las causas par-
ticulares, asi los axiomas y teoremas resultan claros y precisos, la deduccién devela
certidumbre y exactitud. Las ciencias formales implican estado de perfeccion.

Ahora bien, las Ciencias Facticas son las ciencias de la Naturaleza y la Cultura,
su materia prima es material. Estas ciencias verifican, confirman o invalidan conjeturas

125

APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

...no hay cosa tan lejana que a
ella no pueda llegarse ni tan
oculta que no pueda ser
descubierta...

( Descartes, 1637).
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3.1

He aqui porque las ciencias
facticas también se denominan
ciencias empiricas porque en
ellas se comprueban las hipé-
tesis, los principios o suposicio-
nes que se someten a la verifi-
cacién mediante la experiencia
para obtener validez. De ahi que
siempre las ciencias facticas
sean siempre empiricas mas no

siempre experimentales.

Todo ello, hace que el conocimien-
to factico trascienda los hechos, de
forma tal que los descarta, produ-
ce, explica, generando conceptos
nuevos concorde a una signifi-
caciéon contextual, esto quiere
decir que a partir de los sistemas
de hipétesis se enuncian leyes y
concretamente significa que se
pasa del nivel observacional al
tedrico, y se abren posibilidades

de confirmacion o refutacién.

obtenidas mediante observacion y experimentacién. El tipo de conocimiento en las
ciencias facticas es racional y objetivo. La objetividad busca alcanzar verdades verifica-
bles, verifica la adaptacion de las ideas a los hechos mediante la observacién, esto es
registro de variantes; y la experimentacion donde se aislan y controlan las variantes, es
decir, los cambios. Para que el conocimiento sea verificable se tiene que aprobar un
test de verificacion, esto es un examen de experiencia, en donde tiene que resultar una
correspondencia de las suposiciones que se sostienen y los hechos observados, con ello
-@ el conocimiento se vuelve objetivo.

La racionalidad estad constituida entonces por conceptos, juicios y razones
cuyo punto de partida son las ideas asi como también su punto final, porque se produ-
cen nuevas ideas mediante la combinacién de reglas logicas a través de la deduccion.
La racionalidad significa coherencia con un sistema de ideas aceptado previamente,
por este hecho se utilizan simbolos interpretativos y esto permite realizar enunciados
verificables en la experiencia. Estas ideas estan organizadas en sistemas de ideas, que
son conjuntos ordenados de proposiciones, o concretamente lo que se conoce como
teorias. Antes de hacer una pausa y profundizar sobre el objeto principal de esta sec-
cion que es el de la conformacion de las teorias, se describirdn brevemente las carac-
teristicas que componen al conocimiento cientifico.

Ya se ha dicho que dentro de este tipo de conocimiento se racionaliza la ex-
periencia, parte de los hechos y vuelve a los hechos mismos. Emplea el andlisis, descu-
bre el mecanismo, descompone el objeto de estudio en sus partes, y hace un examen
de interdependencia de esas partes para luego hacer una reconstruccion a partir de
esa interconexion. La ciencia factica mide y registra fendmenos, esto permite que el
conocimiento sea comunicable. Emplea el método, lleva un proceso de planeacion, sin
embargo, no son recetas infalibles contiene un conjunto de prescripciones falibles (per-
fectible) para el planteamiento de observaciones y experimentos para la interpretacion de
sus resultados, y para el planteo mismo de los problemas (Bunge, op. cit. p.26). También
crea lenguajes artificiales, inventa simbolos de acuerdo a las reglas de designacion, re-
glas de formacién. Pretende ser claro y preciso, formula problemas. Define conceptos,
va transformando progresivamente nociones corrientes, los va purificando, compli-
cando o rechazando. Es legal, es decir, busca leyes, a partir de que se comprueben las
hipotesis. Es esencialista, es decir, busca llegar a la raiz de las cosas. Es sistematico, es

-- @ decir trabaja a partir de teorias.

Grosso modo, esta es la operacion en la obtencion del conocimiento en las
ciencias facticas, con la revision de estos fundamentos se analizaran en seguida como
es gque se construye ese nivel tedrico y como es que surgen esas posibilidades de con-
firmacion o refutacion. Empecemos, por estudiar ;qué es una teoria?.

Etimologicamente el término teoria proviene del griego #heoria que significa
vision, acto de ver. En su sentido mas amplio es un sistema de ideas, esto es un con-
junto ordenado de proposiciones que son enunciados faticos (basados en los hechos)
y que a su vez son datos empiricos producto de la observacion y experimentacion. Los
datos empiricos son al materia prima de las teorias. La teoria también es un sistema de
hipotesis (consideraciones que se someten a la verificacion para probar su validez), esto
es un conjunto basico de principios con cierto grado de generalidad, lo que las hace
contener fertilidad logica, es decir, que se encuentren razonadas y enunciadas correc-
tamente, para que puedan existir relaciones logicas y de implicacion (correspondencia,
significacion) y asi se puedan adaptar a cierta clase de hechos. Asilas hipdtesis que son

comprobadas se convierten en leyes, y de esta forma el conocimiento se transforma en



conocimiento sistematizado.

Una teoria, también es una sintesis conceptual, esto significa que ordena gra-
dualmente conforme su complejidad los elementos del todo que han sido descompues-
tos por el andlisis, y los unifica. Con ello, las teorias dan cuenta de los hechos, no sélo
los describe y asi se convierte en una herramienta para la Inteligencia y la aplicacion.
Cuando se aplica y se le compara se abren las posibilidades de confirmacion, confron-
tacion o refutacion, asi como también de deja abierta la posibilidad a descubrimientos
nuevos. Los enunciados facticos que integran una teoria no son perfectos no hay reglas
infalibles que garanticen por anticipado el descubrimiento de nuevos hechos y la invencion
de nuevas teorias (Bunge, gp. cit., p,47).

Es momento de hablar del nucleo sustancial de las teorias: las hipotesis. Ya se
ha dicho que las hipotesis son suposiciones verificables, pero es necesario saber cdmo
se formulan éstas, las hipdtesis no se imponen por la fuerza de los hechos, sino que son
inventadas para dar cuenta de los hechos ( gp. cit. p.48). Para la formulacion de hipotesis
existen ciertas reglas entre las que destacan, para su viabilidad:

a) El sistematico reordenamiento de los datos

b) Via inductiva del conocimiento, generalizaciones sobre la
observaciéon de casos particulares

¢) La busqueda de analogias, esto es, cambio de representacion

d) Via deductiva

Se puede llegar a la formulaciéon de hipotesis a partir de estas vias, no obs-
tante, no son alternativas cerradas, hay veces en las que no se tiene conciencia del
camino que se tomo para llegar a formar una hipétesis (Bunge, 1959). Las hipétesis
se encuentran incorporadas en las teorias y tienen un soporte no sélo cientifico, sino
empirico, racional, psicoldgico y cultural. El soporte empirico se va a encargar de hacer
mas firme la creencia de la hipotesis mediante la confirmacion de la misma en cuantos
mas numerosos hechos sea posible, asi se ganara precision puesto que se exploraran
diferentes territorios. El soporte racional se encarga de la compatibilidad de las hipote-
sis con el conocimiento disponible de los hechos, es por ellos que las teorias se deben
adecuar a los hechos, sin embargo, esto no significa que las teorias sean invulnerables.

El soporte psicolégico estd enlazado a caracteristicas personales y también
sociales, y se refiere al valor que se asigna a la concordancia de las hipdtesis con los
hechos. El soporte cultural esta relacionado con la compatibilidad de la hipotesis y
determinada concepcién del mundo.

Es necesario hacer conciencia entonces del hecho de que las teorias no po-
seen un caracter rigido, ni tampoco que sean erroneas, mas bien son falibles (como
todo el conocimiento en la ciencia factica), asi que ofrecen un panorama de apertura
pero sobre todo de progreso porque por ello son perfectibles.

La experiencia, por tanto, pone a prueba a las teorias, pero no actua como
Unico arbitro o juez de las mismas, ademas de que las teorias se contrastan con los
hechos, también se contrastan con otras teorias. Las teorias se construyen a partir de
ciertas bases determinadas que las van a sustentar antes y después de la prueba, para
su confirmacion. Por ello, su sustento empirico y racional le confieren confiabilidad y
precision, mientras que los soportes psicologico y cultural son factores que afectan la
formulacion y eleccion asi como la credibilidad de las hipotesis, [su compatibilidad cultu-
ral por supuesto]. Y ésta presion de alguna u otra forma orilla a tomar partido de deter-
minada concepcion del mundo. Por estas razones no se agota el proceso de aceptacion
de una hipétesis o teoria.
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Esta afirmacion que hace
Mario Bunge, epistemdlogo
latinoamericano ( gp.cit., p.60),
es de particular importancia
para este trabajo:

tendemos a asignar mayor peso a
aquéllas hipotesis que congenian
con nuestro fondo cultural y, en
particular, con nuestra vision del
mundo, que aquéllas hipctesis
que la contradicen. La funcion
dual del soporte cultural [...] se
advierte con facilidad: por una
parte nos impulsa a poner aten-
cién en ciertas clases de hipétesis
y hasta interviene en la sugeren-
cia de las mismas; por otra parte,
puede impedirnos apreciar otras
posibilidades, por lo cual puede
constituir un factor de obstina-
cién dogmatica. La Unica manera
de minimizar este peligro es co-
brar conciencia del hecho de que
las hipdtesis cientificas no crecen

en un vacio cultural

No existen respuestas
definitivas, y ello simplemente
porque no existen preguntas
finales

(Bunge, gp. cit. p.55).
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3.2

3.2 Adecuacion de modelos tedricos en areas en general

He aqui un método general para la construccion de un modelo teérico con sus res-
pectivas caracteristicas, como son el reajuste o adecuacion respectiva, segun Mario
Bunge (1959):

1. Planteo del problema

1.1 Reconocimiento de los hechos: examen del grupo de hechos, clasificacion
preliminar y seleccion de los que probablemente sean relevantes en algun
aspecto.

1.2 Descubrimiento del problema: hallazgo de la laguna o de la incoherencia
en el cuerpo del saber.

1.3 Formulacion del problema: planteo de una pregunta que tiene probabilidad
de ser la correcta; esto es, reduccion del problema su nucleo significativo,
probablemente soluble y probablemente fructifero, con ayuda del conoci-
miento disponible

2. Construccion de un modelo tedrico

2.1 Seleccion de los factores pertinentes: invencién de suposiciones plausibles
relativas a las variables que probablemente son pertinentes.

2.2 Invencion de hipétesis centrales y de las suposiciones auxiliares: propuesta
de un conjunto de suposiciones concernientes a los nexos entre las variables
pertinentes.

2.3 Traduccion matematica: cuando sea posible, traduccion de las hipotesis, o
de parte de ellas, a alguno de los lenguajes matematicos.

3. Deduccion de consecuencias particulares
3.1  Busqueda de soportes racionales: deduccion de consecuencias particulares
que pueden haber sido verificadas en el mismo campo o en campos conti-
guos.
3.2 Busqueda de soportes empiricos: elaboracion de predicciones (o retrodic-
ciones) sobre la base del modelo tedrico y de datos empiricos, teniendo en
vista técnicas de verificacion disponibles o concebibles.

4. Prueba de las hipétesis

4.1  Diseno de la prueba: planteamiento de los medios para poner a prueba las
predicciones; disefo de observaciones, mediciones, experimentos y demas
operaciones instrumentales.

4.2 Ejecucion de la prueba: realizacion de las operaciones y recoleccion de da-
tos.

4.3 Elaboracion de los datos: Clasificacion, analisis, evaluacion, reduccion, etcé-
tera, de los datos empiricos.

4.4 Inferencia en la conclusion: interpretacion de los datos elaborados a la luz
del modelo tedrico.

5. Introduccidn de las conclusiones de la teoria

5.1 Comparacion de las conclusiones con las predicciones: contraste de los re-
sultados de la prueba con las consecuencias del modelo tedrico, precisando
en qué medida éste puede considerarse confirmado o disconfirmado’ (in-
ferencia probable).

5.2 Reajuste del modelo: eventual correccion o aun remplazo del modelo.

5.3 Sugerencias acerca del trabajo ulterior: busqueda de lagunas o errores en la
teoria y/o los procedimientos empiricos, si el modelo ha sido disconfirmado'’
si ha sido confirmado, examen de posibles extensiones y de posibles conse-
cuencias en otros departamentos del saber.

1. Sic. , Asi encontrado en el libro La Ciencia su método y su filosoffa, Bunge M., (1959).Ediciones siglo Veinte:
Buenos Aires.



3.3 Adecuacion de modelos tedricos en el area del Diseno

El area del Diseno tiende a imitar los procesos de las ciencias sociales, sin un uso reflexi-
vo y busqueda de correspondencia de las necesidades propias del Diseno, conforme a
lo que ofrecen este tipo de vias. Por ello, cuando el Diseno se auxilie del proceder de
las ciencias sociales como via de alcance de conocimiento, debe considerar el hecho de
que estas disciplinas satisfacen necesidades mas abstractas y menos tangibles, que las
del Diseno en si, donde se persigue la satisfaccion de objetos mas reales y concretos, y
si permite niveles de abstracciéon pero diferente al de las ciencias sociales, pero tampoco
al grado de abstraccion de las ciencias formales (Sanchez, 2003).

Y para proceder en el hecho de trascender teorias en el Disefo, primero
se debe tomar en cuenta éste factor, es decir, que las herramientas que ofrecen los
esquemas de las ciencias sociales, no se deben emular por parte de los disenadores
tal cual han sido dispuestas, porque han sido presentadas con correspondencia a los
investigadores de esa indole, pero no son pertinentes totalmente a los intereses del
Diseno, por eso es necesario reajustarlos adecuadamente para los fines de la Disciplina,
y poder lograr con mayor certeza lo que se pretende. Una vez que se ajusta el método
que se debe seguir para cumplir con el objetivo, entonces si, se da lugar a la ejecucion
del mismo.

En México solo una selecta minoria de investigadores en el Disenio, lleva a
cabo este ejercicio, y justamente los que lo realizan son investigadores especializados,
catedraticos del disefo y la comunicacion visual generalmente, motivados por la esca-
sez de produccion de teoria para el diseno en México. Consecuencia de esto es que
también, aparentemente sea casi nulo el hecho del andlisis y ajuste, en cualquiera de
sus dimensiones, de teorias para el Diseno de procedencia extranjera al papel del diseno
mexicano.

Sin embargo, en apremiante reconocer el esfuerzo de investigadores mexi-
canos que se ha desempenado en busca de ampliar los horizontes epistemologicos del
Diseno, con objeto de que se siga dando continuidad a las rutas trazadas. Pero la reali-
dad es que son pocos los alumnos o profesionales, que se interesan por estos objetivos,
en cambio, se asimila erroneamente que los temas mas atractivos se depositan en los
aspectos de produccion, técnicos y tecnoldgicos que ofrece la disciplina.

Es necesario hacer énfasis si, en las otras culturas y espacios, pero no se debe
desdenar lo propio, puesto que muchas veces solo se transfiere tal cual la copia de
esos modelos, y de la misma forma son presentados a los receptores, y resulta ser que
ocurre el fenédmeno de la no comprension de los productos de disefo, puesto que hay
una carencia de elementos que permitan una traduccion de esos resultados (Vilchis,
2010). Esto mismo, precisamente aplicable a las teorias del diseno, de la indole que sea;
se debe estudiar el material tedrico disponible pero se debe ser critico y analitico para
ponerlo en marcha en un modelo cultural dado, y poder generar mejores resultados, y
evitar el tipo de atropellos que conducen a desvincular la teoria del tipo de necesidades
locales. No obstante, no se ha orientado productivamente a los disefiadores a realizar
este paso de una forma coherente y correcta.

Es usual que los disenadores graficos mexicanos recurran poco a la teoria, y
cuando se hace, es seguro que la minima cantidad de ellos reflexionen sobre la misma
teoria que se esta abordando y se planteen y formulen analiticamente preguntas sobre
lo que se esta consultando.

“En la primera década del siglo XXI, los tedricos del disefio grafico encon-
tramos este dilema: permanecer en la comodidad de la aparente vanguardia
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Plantea el profesor Julian Lopez
Huerta (19995):

La epistemologia como teoria del
conocimiento determina el grado
de formalidad de una disciplina,
ahora es bien sabido que en el Di-
sefio la epistemologia es un drea
tedrica que no se ha determina-
do y por lo tanto el conocimiento
en el Disefio se manifiesta sélo
a posteriori en la praxis lo cual
demerita la actividad ya que
se hace suponer en la sociedad
productiva que cualquiera pue-
de hacer Disefio sin manejar los
conocimientos minimos elemen-
tales, tal es el motivo de que la
calidad del Disefio tanto en su
produccion como en su ensefian-
za este en una constante crisis de

valores

(p.44).

Mermandose asf la vision, sobre
el hecho de que es en los fru-
tos epistemoldgicos del disefio
donde se derivan todas las de-
mas posibilidades. Con respec-

to a ello también afirma:

... Esen el andlisis donde el Dise-
Ao Grdfico tiene su mayor fisura
ya que en el trabajo cotidiano
la mayoria de los disefiadores
se queda en la etapa de la pro-
duccion, son pocas las veces y
pocos los Disefiadores que van a
un andlisis profundo de su tra-
bajo, la falta de un andlisis serio
y sistematizado de la disciplina
del Disefio Grdfico redunda en
una serie de contratiempos pero
tal vez la mads grave es el estan-
camiento que esto provoca tan-
to para el mismo Disefio grdfico

como para el Disefiador

(p.42).
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Toda comprengsién corresponde
tarde o temprano a una accion.
Luego de captado un desafio,
comprendido, admitidas las re-
puestas hipotéticas, el hombre
actia. La naturaleza de la accién
corresponde a la naturaleza de la

comprension

(Freire, 1969, p.102).

amorfa y hueca, privada de ideas, abriendo el camino para la contamina-
cién y perversion tedrica que desemboca en el resquebrajamiento de la
disciplina, o entregar a las generaciones venideras fundamentos metodo-
légicos que legitimen su quehacer, retomando las auténticas convicciones
activas y combativas que participan de las premisas de la razén y el enten-
dimiento, evitando asf la migracién del disefio grafico y el extravio de su
identidad disciplinaria (Vilchis, op. ciz., p.403, 404).

En este sentido es sumamente necesario que aquéllos profesionales mexicanos reco-
nocidos y talentosos se sumen a la tarea de generar contenido conceptual y tedrico
gue sustente de forma correcta a la disciplina, y contribuir con una reflexion propia
de la actividad. Con ello, y percibiendo la escasa gama de material tedrico hecho
en México para la disciplina, este trabajo pretende exhortar que haya aportaciones
significativas para analisis y adecuaciéon de teorias del disefno, para apropiarlas mas al
contexto mexicano y para aprovecharlas al maximo y obtener resultados que quiza no
se consequirian si las teorias 0 metodologias extranjeras para el diseno se siguen como
meras férmulas o recetas. Este recurso como tal no esta aun en el contexto mexicano
del diseno, la busqueda que se hizo para dar con ello, no arrojo resultados claros,
como se ha hecho notar en paginas anteriores, existe material publicado interesantisi-
mo que vale mucho la pena, mas ésta inquietud del ajuste de teorias de diseno para el
contexto mexicano no tiene horizontes claros. Causa de ello, este ejercicio valiéndose
de todo el marco teorico necesario a lo largo de todo este trabajo, es un intento de
dar respuesta a esa inquietud, a medida de las posibilidades y del estudio de todo el
material colectado, ordenado y aqui mostrado, marcando ejes y pautas que orientaron
la resolucion de este trabajo, con tal de defender la idea de que las teorias de diseno
extranjeras no debieran seguirse como catalizadores de soluciones, sino oportunidades
de profundidad y desarrollo de conocimiento y participacion del disenador local.

4. Ajuste y compatibilidad de teoria de
Connie Malamed al contexto mexicano

Dice Juan Acha ... lo malo no estd en importar ni en adoptar lo fordneo, sino en no querer
o0 no poder asimilarlo [...] y asimilarlo significa superarlo dialécticamente en cuanto a su
espiritu y mucho después a su letra (1994, p.161). Por ello, debe existir una reflexion
analitica sobre lo que intelectualmente aterriza en México. Muchos proyectos pueden
mejorar conforme lo que se consume de forma extranjera, he ahi que se adopten
teorias cuyo ajuste personal no es el pertinente para el emprendimiento de la sociedad
mexicana y sus necesidades. Dentro del ejercicio intelectual del Diseno Mexicano existe
muy poca reflexién y literatura creada por mexicanos.

La plastica artistica mexicana de mediados de siglo XX, se caracterizd por
su forma independiente, respecto a su identidad ajena incluso a intervenciones ex-
tranjeras. Sin embargo, en el sector del Disefio, mayormente en las situaciones se han
extraido tal cual, omitiendo la participacion de las ofertas locales intelectuales. No se
debe evitar la recurrencia a las tendencias foraneas, porque eso afectaria la conciencia
global, mas bien, recurriendo a estas propuestas ajenas a nuestro territorio se deberian
adaptar y adecuar con justicia para que el sello mexicano prevalezca, pero sobre todo
su funcionalidad.



El planteamiento general correspondiente a esta tesis descansa en dos premisas funda-
mentales, las cuales se han tocado con parcialidad en secciones anteriores. Es momento
de desarrollarlas profundamente. La primera de ellas corresponde al hecho de que
existe una carencia de modelos tedricos, metodolégicos, didacticos y concretos que
apoyen los procesos de Disefo y a su ensenanza, considerando el modelo perceptivo
visual del mexicano. La segunda se refiere propiamente al hecho del empleo inadecua-
do de las teorias psicologico-cognoscitivas originadas en contextos ajenos al mexicano,
sobre la produccion y Diseno en México. Con ello, sostengo que no es la poblacion la
que debiera adaptarse a los disefios realizados bajo criterios extranjeros, sino que el di-
seno de mensajes visuales es el que deberia responder a las necesidades de una cultura
determinada y contexto socioeconémico, bajo el aprovechamiento certero y pertinente
de un modelo tedrico o metodologico seleccionado.

En este caso, el objetivo es discernir la pertinencia adecuada de la Teoria de
Connie Malamed, Lenguaje Visual para Disenadores, de origen norteamericano, como
ya se expuso anteriormente, de manera tal, que pueda actuar como herramienta seria
en el proceso creativo del diseno de la comunicacién visual, asi como también, una
alternativa didactica en la ensenanza del disefo en nuestro pais. Se ha detallado ya que
Lenguaje Visual para disenadores, esta basada en los preceptos de la teoria psicologica-
cognoscitiva, por ello en primer lugar, en la seccién inicial de esta investigacion, se
tocaron a fondo todos y cada uno de los conocimientos previos que se deben explorar
para familiarizarse de llenos con los postulados de la Teoria de Malamed, nociones y
fundamentos mismos que pertenecen a la Psicologia Cognitiva (2. Cap. I). Seguido de
ello, se explicod en el Capitulo Il los componentes de la teoria de la autora. En este tercer
capitulo se han revisado, hasta el momento, los fundamentos y criterios para proceder
al reajuste de esta teoria al contexto mexicano. Era necesario todos y cada uno de los
conceptos y pautas que se han abordado, para que una vez el camino ya dibujado, el
proceso de adecuacion se realice con mayor soltura y seguridad.

Con ello, y por tales razones, es indispensable profundizar e insistir sobre
el hecho de que el Disenador ante todo, debe ser primeramente un investigador, y
un investigador que no solo se limite a documentar, sino a reflexionar y analizar lo
gue documenta. He aqui uno de los motivos por los cuales existan escasos modelos
tedricos que sustenten el ejercicio del Disefio en México, y se siguen tomando teorias
extranjeras tal cual fueron hechas para su contexto, sin hacer un uso reflexivo sobre
su aplicacién cultural. Esto daria muestra del interés analitico del Disenador por revisar
profundamente los instrumentos extranjeros que le serviran de medio para su objetivo.
los latinoamericanos tenemos que ser consecuentes y privilegiar todo lo que beneficie a
nuestro autoconocimiento y no dejarnos acomplejar por el hecho de ser pragmadticos y sim-
plificadores (Acha, 1994, p.12).

4.1 Conceptos y categorias de la Teoria de

Malamed pertinentes al contexto mexicano
A continuacion se analizara y evaluara la Teoria de Malamed, bajo el tratamiento de
las ciencias sociales previamente descrito, conforme el Método general de construccion
de un modelo tedrico, que ofrece Mario Bunge, epistemologo, filosofo y fisico argentino
en su libro La ciencia, su método y su filosofia (1959), que se ha elegido precisamente
porque en él, Bunge introduce y describe las bases del método cientifico. En corres-
pondencia de este método, primero se identifico el modelo tedrico de Malamed, para
posteriormente evaluarlo, y una vez hecho lo cual reajustar el modelo de acuerdo a los
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El investigador moderno ama la
verdad pero no se interesa por las
teorias irrefutables. Una teoria
puede haber permanecido intoca-
da no tanto por su alto contenido
de verdad tanto porque nadie la

ha usado

(Bunge, op.cit. 1959).
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objetivos de esta tesis. Para descartar lo que no es conveniente a su ajuste al contexto
mexicano, o lo que podria prevalecer o remodelarse. Por ende, se iran identificando y
definiendo qué rasgos de esta teoria seran tratados especialmente. No estd demds en
este inciso, refrescar en sintesis los conceptos relacionados con la formacién de una
teoria. Se ha dicho, entonces que una teorfa es un sistema de ideas cuyo nucleo es un
conjunto de hipotesis sujetos a ser verificados, este conjunto de hipétesis, conforman
lo que se denomina Principios, y una vez confirmados estos principios, se pueden
convertir en leyes.

Bajo estos preceptos, enseguida se examinara Lenguaje Visual para Dise-
Aadores de Connie Malamed. Ya se ha descrito puntualmente en el Capitulo II, toda
la teoria (2. Cap. 1I. 2), ahora es momento de analizarla conforme sus componentes
tedricos. Por tanto, es necesario aclarar que el siguiente analisis critico, guiada por el
método de Bunge, es inédito y personal respecto a la teoria de la autora, porque no
existen antecedentes de analisis de esta teoria como el que se expondra a continuacion
sobre Lenguaje visual para Disefiadores, asi que la evaluacion bajo las categorias que
se mostraradn han sido producto de decision critica propia y todo el contenido de esta
evaluacion se ha elegido asi, con el fin de satisfacer los intereses que en esta investiga-
cion competen.

ANALISIS DE COMPONENTES MODELO TEORICO:
LENGUAJE VISUAL PARA DISENADORES,
CONNIE MALAMED.

1. Planteo del problema

1.1 Reconocimiento de los hechos:
e  Demanda creciente para la comunicacion gréfica consecuencia del
cambio de paradigma del conocimiento respecto a la relacion del
ser humano con la informacion

e Mayor competencia para la atencién visual de los espectadores

e  Requisitos nuevos para disenar para las cultural plurales: Trabajo
interdisciplinario del disenador contemporaneo

e  Discrepancia entre la intencién de un disefador y la interpretacion
de un espectador

1.2 Descubrimiento del problema:

e Desconocimiento por parte del disenador de su sistema y procesos
cognitivos y aplicacion de estos conocimientos sobre procesos crea-
tivos del disefo

1.3 Formulacion del problema:
e Laadquisicion de un conocimiento adecuado de nuestras capacida-
des mentales y visuales innatas para habilitar a los disefadores gra-
ficos y afines a que expresen sus mensajes con la intencién precisa
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Construccion de un modelo tedrico
2.1 Seleccion de los factores pertinentes- Suposiciones Plausibles

. Primer Premisa:
Crear conexion eficaz entre grafico y el sistema cognitivo
e  Segunda Premisa:
Introduccion de respuesta inmediata en el Espectador
e  Tercer Premisa:
Alcance de Cercania Grafica, por medio de la activacion
de esquemas y modelos mentales, reajustando la faceta
semantica del grafico

2.2 Hipdtesis centrales y suposiciones auxiliares:

e Tesis fundamental:
Reduccion de carga cognitiva mediante principios catali-
zadores de soluciones graficas, para crear graficos eficaz-
mente cognitivos y perdurables

Principios formulados:

Principio | Organizacion perceptual, como estructura visual efectiva
para crear unidades perceptuales mediante acentuacion de rasgos
sobresalientes para acelerar el proceso de informacion visual

- Agrupacion
Técnicas visuales
- Diferenciacion de Texturas

Principio Il Direccion de la mirada selectiva, por medio del disefo
de una ruta de vision que establezca prioridades de busqueda de
informacion. Esto a través de la creacion de puntos focales y suge-
rencias visuales

- Puntos focales: Movimiento gréfico,
Enfasis, Posicion, Reconocimiento de
rasgos faciales

Técnicas visuales
- Sugerencias visuales: Técnicas de se
nalamiento- senales y flechas

Principio Ill Reduccion de realismo, esto es realismo de baja fide-
lidad al minimizar el ruido visual y asi evitar Distraccion Cerebral,
por medio de la Simplificacion visual, con ello se lograran mensajes
gréficos perdurables

- Siluetas
- Formas icénicas
Técnicas visuales - Arte Lineal
- Restriccion de cantidad de
elementos
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Principio IV Hacer Concreto lo Abstracto, mediante la creacion de
graficos abstractos que optimicen el proceso de Informacién simul-
tanea e Informacion secuencial, a través de la representacion visual
de hechos, datos, conceptos, sistemas.

- Diagrama panoramico
- Graficas de representacion de datos

y fenémenos: relaciones temporales,

Técnicas visuales espaciales, cuantitativas, hibridas

- Diseno de visualizacion de informa-
cion

- Imagenes del tiempo y espacio

Principio V' Clarificar lo complejo, descomponiendo la informacion
compleja en sus unidades mas sencillas para crear una légica des-
criptiva visual y poder generar entidades de esquemas mentales

- Segmentacion y Secuencialidad

- Vistas Especializadas: vistas de
movimiento implicito, vistas interiores y
Técnicas visuales ¢ ampliaciones, vistas expandibles

- Estructura inherente de Informacion:
Provecho de Principio de organizacion
de la informacion

Principio VI Recarguelos, recarga de impacto emocional en los gra-
ficos para influir en el estado cognitivo mediante la persuasion im-
plicita de estos, y asi dirigir decisiones y actitudes, mientras que son
perdurables a largo plazo

- Propiedades del Color
- Narativas visuales

- Metéaforas visuales

- Novedad y Humor

Técnicas visuales

2.3 Traduccion matematica:

Cabe aclarar enesta fase del método de construccion de modelo teorico,
segun el método cientifico elegido, que la mayoria de casos y planteamien-
tos de problemas de Diseno no se van a abstraer al grado del lenguaje
matematico, porque como se ha sefalado anteriormente el Disefio persigue
satisfaccion de objetos mas reales y concretos y permite la abstraccion pero
con niveles distintos al de los grados de las ciencias facticas o formales, sin
embargo, ello no quiere decir que no se cumpla con esta fase cuando el
caso en el Diseno asi lo requiera, porque implicitamente las matematicas
y su desarrollo han permitido también nuevas relaciones en el Disefo. Asi
que esta fase puede ser variable dentro del Disefo, tanto omitida como
desarrollada. Hoy en dia es sumamente interesante y sobre todo, sorpren-
dente los nuevos planteamientos que van surgiendo de la interrelacion de
disciplinas. Y respecto al caso en cuestion, la teoria de Malamed no plantea
la representaciéon de su teoria en un modelo matematico.
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DEDUCCION DE CONSECUENCIAS PARTICULARES

3.1 Soportes racionales

Como se ha descrito en el capitulo anterior cada principio que compone la
teoria de Malamed, posee un soporte cognitivo, respaldado por los nuevos
aportes de la Psicologia Cognitiva y afines, asi como también, cada uno de
ellos esta relacionado con la aplicacion de su simil que otros teoricos del
Disefio o las artes, o correlacionados han aplicado.

Las siguientes categorias concernientes a los cuadros de evaluacién que
a continuacion se expondran son producto de un profundo analisis de la
teoria de Malamed, y cada una tiene el proposito de concretar el soporte
racional y predicciones que acompanan cada uno de los principios de esta
teoria.

La identificacién de cada uno de los componentes del soporte racional
de esta teoria se hizo con la ayuda de las investigacion detallada sobre el
Proceso de Visualizacion, que se llevé a cabo en el Capitulo | puesto que,
como se ha manifestado, la investigacién que expone Malamed detras de
este proceso y para fines de su teoria es muy sintética y poco profunda de-
jando en entredicho informacion importante que puede explotarse atin mas
dentro de sus mismos postulados, asi como la defensa de argumentos para
cada principio. Aunque lo significativo de su teoria radica en ese mismo as-
pecto, el hecho de respaldarlo sobre la teoria cognitiva, pero no profundiza
en ello detalladamente a pesar de lo atractivo del tema.

Y siendo un tema tan amplio e interesante para el Diseno, debia abor-
darse con detalle y énfasis de manera tal que se le fuera dando un segui-
miento correcto a cada componente y antecedente que integra al Proceso
de Informacién Visual. Estos cuadros de evaluacién son resultado de ese
compromiso ya descrito.

Se agregara a este método de analisis de modelo tedrico, una categoria
mas para hacerlo mas compatible con las consideraciones en el Disefio y se
denominara Configuracion en el Diseno, de forma que se puedan apreciar
cuales son los elementos del lenguaje visual que prevalecen en cada princi-
pio de la teoria de Malamed. Asi como también se adicionara otra categoria
Beneficio para el Diseno para dilucidar de formar mas clara, las ventajas del
empleo de cada principio.

En cada una de las categorias de evaluacion, se iran identificando cuales
son sujeto de adecuarse o ajustarse a la pertinencia del contexto mexicano.

I11
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OPERACION COGNITIVA

UNIDAD COGNITIVA

MODALIDAD PERCEPTU,

3.1 Soportes racionales

PRINCIPIO COGNITIVO
APLICADO AL DISENO

(@)
> 1.1 Deteccién inmediata de 1.1 Memoria Sensorial- 1.1 Fase ascendente Disefar la estructura
|: rasgos primarios @ Memoria Icdnica Bottom -up visual de un gréfico para
E captar la atencién en los
(G) 1.2 Escaneo y apreciacion, agrupacion 1.2 Procesos Pre atencionales 1.2 Fase ascendente procesos preatencionales,
(o) de unidades perceptuales @ de visién anticipada. Bottom - up esto es, darle al espectador
(@) un impulso cognitivo,
- 1.3 Extraccién de un rango perceptual 1.3 Atencidn Selectiva 1.3 Interaccion entre reducir la carga cognitiva y
w de datos para obtener impresion o Conciente - Fase Ascendente y facilitar la interpretacion del
2 total carga cognitiva @ Memoria a Corto Plazo Fase Descendente mensaje grafico @ @
2 Bottom -up— Top Down
1.4 Activacién rapida de conocimiento 1.4 Esquemas mentales - 1.4 Fase Descendente-
preexistente @) Memoria a Largo Plazo Top Down
CONFIGURACION GRAFICA TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL INTERACCIéN " BENEFICIOS PARA EL DISENO
COGNICION- DISENO
a) Acentuacion de rasgos a) Registro significativo de a) Lectura precisa de lo que se
primarios sobresalientes: @ @ | actividad en neuronas desea enfatiza en el campo
- Color visual @ @
- - Movimiento
< - Orientacion
2 Acentuacién de Prominencia Visual - Profundidad
Y OO - Inclinacién
> - Forma
w - Bordes de linea
2 - Espacio cerrado
D - Propiedades de la linea
(U] - Propiedades Topoldgicas
=
E b) Diferenciacion de b) identificacién de patrones b) Facilitar discriminacién visual
o texturas @ @ de unidades perceptuales.
) Captura de esencia de un
I objeto o estado @ @
!
2 c) Agrupacion @ @ ) Asociacién de elementos c) Acelerar busqueda de
2 - Simetria informacién visual.
- Semejanza Optimizar significado de
- Proximidad grifico @@
- Principio de Limite
- Interconexién uniforme
(%))
< a) y b)-Disefio gréfico de Informacion y de
<D( Instruccion @
D . .
& Materiales promocionales @
(=]
< Sefializacion @
7 - Peligro
=2 - Informacion
8 - Localizacién OPERACIONES PERTINENTES EN LAS
6 Interfaces Técnicas@ CARACTERISTICAS COGNITIVAS
= DE ESPECTADORES MEXICANOS
a
<

OPERACIONES PERTINENTES,

SUJETAS A PROFUNDIZARSE

EN LAS CARACTERISTICAS COGNITIVAS
DE ESPECTADORES MEXICANOS
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Soportes racionales

1.1 Registro de datos sensisbles en la
trayectoria de movimientos oculares

1.2 Tiempo de desplazamiento de la
ruta ocular

1.3 Manipulacién de la direccion de la
ruta ocular mediante secuencia
visual hacia puntos focales

1.4 Construccion representaciones
coherentes, captura de atencion

Progresion de elementos visuales
segun relevancia intencional

a) Disefio grafico de Informacion y de
Instruccion
- Materiales promocionales
- Mayoria de categorias de
comunicacion visual

b) Mapas diagramas
- Secuencias de Animacion
- Materiales didacticos
- Disefio grafico de Informacion y de
Instruccion
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1.1 Fase ascendente
Bottom -up

1.1 Memoria Sensorial-
Proceso Pre atencional

1.2 Atencion Selectiva
o Conciente -
Memoria a Corto Plazo

1.2 Bottom - up

1.3 Interaccién entre
Fase Ascendente y
Fase Descendente
Bottom -up— Top Down

1.3 Memoria a Corto Plazo-
Memoria a Largo Plazo

1.4 Fase Descendente
- Top Down

1.Memoria a largo plazo

a) Puntos Focales: a) Area magnética perceptual

- Posicion - Impacto perceptual
- Enfasis - Deteccion acentos visuales
- Contraste - Pecepcion dramatica

- Incongruencia - Desafio en esquemas
mentales

- Percepcidn energia cinética,
Relaciéon neuronas perceptoras
de movimiento.

- Movimiento grafico
- Atraccién de pesos
visuales
- Relacidén eje-objeto
- Relacién direccion
visual- sujeto
- Reconocimiento de rasgos
faciales

- Sintonia cerebral de
reconocimiento.
Atencién conjunta

b) Sefialamiento:
-Sugerencias Visuales
-Flechas
- Indicadores en color

b) Mejora memoria de Informacion
- Prioridades de busqueda
- Guias de cognicién
- Filtros de informacion

OPERACIONES PERTINENTES EN LAS
CARACTERISTICAS COGNITIVAS
DE ESPECTADORES MEXICANOS

OPERACIONES PERTINENTES,

SUJETAS A PROFUNDIZARSE

EN LAS CARACTERISTICAS COGNITIVAS
DE ESPECTADORES MEXICANOS

Guiar audazmente la atencion
selectiva del espectador de
acuerdo a una ruta planeada
de categorias visuales, para
dirigirla intencionalmente hacia
elementos especificos

de importancia

a) Eficiencia y velocidad de la
percepcion visual mediante
lenguaje visual de orientacion
y direccién de la vision

b) Optimizar la experiencia de
visualizacién proporcionando
acceso directo hacia la
informacion relevante
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3.1 Soportes racionales

PRINCIPIO COGNITIVO
APLICADO AL DISENO

OPERACION COGNITIVA UNIDAD COGNITIVA MODALIDAD PERCEPTUAL

(@]

> 1.1 Percepcidn instantanea y efectiva 1.1 Memoria Sensorial 1.1 Fase ascendente Minimizar el ruido visual a través
|: de grafico. Esfuerzo minimo en Bottom -up de la Simplificacién visual,

E reconocimiento @ cuyas representaciones

G) limitadas se codifiquen

(@) 1.2 Procesamiento de informacién visual 1.2 Memoria a Corto Plazo 1.2 Bottom - up esquematicamente, gracias a su
(») sin congestion de datos @ contenido nominal, para inducir
| respuestas inmediatas e

w 1.3 Codificacion esquematica eficiente 1.3 Memoria a Corto Plazo- 1.3 Interaccién entre impacto visual y proceso de

2 de imagenes @ Memoria a Largo Plazo Fase Ascendente y interpretacion preciso. @ @

2 Fase Descendente

Bottom -up— Top Down

1.4 Formacion de impresiones mentales 1.4 Memoria a Corto Plazo- 1.4 Bottom -up— Top Down
limitadas e interpretacion @ Memoria a Largo Plazo
1.5 Perdurabilidad de representacion @) 1.5 Memoria a largo plazo 1.5 Fase Descendente
- Top Down

CONFIGURACION GRAFICA TECNICAS DE LENGUAIJE VISU

INTERAC(;ION _ BENEFICIOS SOBRE EL DISENO
COGNICION- DISENO

. a) Siluetas: @ a) Minimo esfuerzo cognitivo a) Evoca reconocimiento rapido
< en comprension mediante su expresion
-Simbolo - Valor emociona compacta de informacion

-] Simbol Val ional ta de inf
28 00O - Pictograma - Valor cuantitativo
> ‘
[NH] Simplificacién visual b) Formas icénicas: (OI0) b)Eficacia computacional:reduccién b) Facilitan comunicacién rapida
2 del proceso requerido de una de la esencia de la idea
) interpretacion precisa. o concepto @
(O] Mecanismo Nemotécnico.
=2 - fconos de semejanza - Asociacién conceptual
5 - [conos ejemplares - Descripcién
w - {conos Simbélicos - Asociacion cultural

- [conos Arbitrarios - Asociacion aprendida
Ia) | Arbit A did
—_ ;
[NN] c) Arte Iineal@@ c)Percepcion lineal en proceso c) Imagenes memorables @
2 - Estilo de linea pre atencional, como filtro de producto la conversion de la
=2 - Orientacion lineal informacién informacion en descripcion

- Borde de linea formal de trazos minimos

d) Limite de Cantidad de elementos | d) Subitizing d) Creacion de imagenes de
- Enfoque Substractivo: @ @ -Reduccién de carga cognitiva impacto. Funcién intencional
Dominio y subordinacién en cada elemento proyectado
de elementos Incremento en claridad
- Eliminacién de imégenes del mensaje @
extrafias
- Reduccion de texto
- Despejar fondo

- Agrupacidén de elementos

a) Mayoria de categorias de
comunicacion visual

b) Sefializacion
Mapas

Displays técnicos OPERACIONES PERTINENTES EN LAS
Catalogos

Diagramas CARACTERISTICAS COGNITIVAS
Graficas DE ESPECTADORES MEXICANOS

c) Gréficos técnicos y explicativos
Infografia
llustracion cientifica
Instrucciones de ensamblaje

APLICACIONES ADECUADAS

OPERACIONES PERTINENTES,

d) Mayoria de categorias de SUJETAS A PROFUNDIZARSE
comunicacién visual EN LAS CARACTERISTICAS COGNITIVAS

DE ESPECTADORES MEXICANOS




3.1 Soportes racionales

1.1 Extraccion de informacién automatica
por medio de unidades perceptuales de
informacién de un cddigo visual

1.1 Memoria Sensorial-
Visién Preatencional

1.2 Proceso eficiente de informacion tanto
simultdnea como secuencial

1.2 Memoria a Corto Plazo

1.3 Conversiones mentales minimas para
comprender metéforas visuales

1.3 Memoria a Corto Plazo-
Memoria a Largo Plazo

1.4 Reduccidn de carga cognitiva mediante
descripcion explicita de relaciones
ilustradas

1.4 Memoria a Corto Plazo-
Memoria a Largo Plazo

1.5 Conjugacion de Pensamiento Visual,
con Analisis, Razonamiento y resolucion
de problemas

1.5 Sistema cognitivo complejo

a) Vistas panordmicas: Diagrama
de Nivel Global de
Representacion

Representacion visual de hechos,

datos, conceptos procesos y sistemas

mediante un codigo visual integrado por:
- Sistema de signos

- Flechasy conectores

- Lineas discontinuas
- Diagrama de Ciclo
- Diagrama de Jerarquia
- Diagrama de Arbol
- Diagrama de Flujo

- Claridad: legibilidad, funcionalidad
estética, comprensibilidad

- Texto: legibilidad, brevedad,
consistencia

b) Presentacion de datos: Gréficas

- Color

- Creacionde 4a7
unidades perceptuales

- Distincion visual de
Valores y variables

- Conexion adecuada
entre etiquetas de texto
y leyendas con el
elemento visual

- Representacion: Estilo y tono

1.1 Fase ascendente
Bottom -up

1.2 Bottom - up

1.3 Interaccién entre
Fase Ascendente y
Fase Descendente
Bottom -up— Top Down

1.4 Bottom -up— Top Down

1.5 Desarrollo de conocimiento:
Pensamiento figurativo-
Pensamiento abstracto

a) Organizacion de la forma
de representacion y
codificacion mental de la
informacion

- Relacion, Accion, Transformacion
Ciclo, Fuerza

- Energia invisible, transmision de

datos, transaccién, movimiento

b) Precomprension inmediata de la
analogia de la relacién de los
elementos del grafica con la
realidad
- Reduccion de Carga Cognitiva

- Reconocimiento de fenémeno

- Agrupacién de informacién
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Disefio de dimension estética
de gréficos abstractos

que optimice la habilidad de
observacion, pensamiento y
conocimiento en el espectador
que favorezcan la comprension
de hechos intangibles

a) Demostracion de la causa y el
efecto de la funcionalidad de
una estructura, proceso,
sistema, transformacion o ciclo

b) Comunicacion visual 6ptima
de la relacién oculta de
informacion cuantitativa
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PINRICPIO IV - HACER CONCRETO LO ABSTRACTO

CONFIGURACION GRAFICA

TECNICAS DE LENGUAIJE VISU

INTERACCION

3.1 Soportes racionales

BENEFICIOS SOBRE EL DISENO

()

Representacion visual de hechos,
datos, conceptos procesos y sistemas

mediante un cddigo visual integrado por:

- Sistema de signos

) Visualizacion de la Informacion:

L)

- Visualizacion computarizada:
Dimension estética
Grandes listas de datos

COGNICION- DISENO

c) Extender la habilidad de
comprension, interpretacion y
exploracién de datos complejos
para su proceso en Memoria a
Corto Plazo

- Interactividad y exploracion
de las relaciones entre datos,
nuevas percepciones de

c) Disefio de formatos Unicos
para promover un andlisis
fresco y prospectivo intuitivo y
sensible de datos e
informacion, eficiente en la
comunicacion de
comparaciones y relaciones,
movimiento e interacciones

Reportes anuales,

Apoyo educativo

Libros de Texto

de entrenamiento
Materiales promocionales

2‘ -Aspecto Visual: Forma, propiedades @
) - Claridad: legibilidad, funcionalidad espacio y color
w estética, comprensibilidad - Aspecto Textual
>
w - Texto: legibilidad, brevedad, - Visualizacion ilustrada - Interactividad y exploracion
2 consistencia (Producto humano): de las relaciones entre datos,
S Pequefias listas de datos nuevas percepciones de
G) - Color -Aspecto Visual: Forma, propiedades.
=2 espacio y color “Belleza de la informacion”
liJJ - Representacién: Estilo y tono - Aspecto Textual
w
3 d) Mapas @ @ d) Mantenimiento mental de la d) Crear mapas de una
w imagen del mapa en Memoria a experiencia visual
> Corto Plazo simultaneamente funcional
E - Nivel funcional: -Percepcién Holistica y estéticamente placentera,
-Tamafio, forma, color que facilite la interpretacion
Iconos, simbolos, hitos, y memoria de las
texto caracteristicas que éste
- Nivel Espacial- Estructural: representa @
- Analogia grafica de espacio
y convenciones con lo real
- Nivel de Asociacion y Emocion
- Dimensién mistica
e)imégenes del Tiempo @ @ e) Comprensién de relaciones y e) Representacion de eventos
Secuencia cronoldgica: conexiones entre eventos temporales intangibles en
-Linea de Tiempo temporales, causa y efecto formas concretas @
- Metéforas espaciales
VA b) Comparacion de Magnitudes,
< ver tendencias,
<DE encotrar patrones
o}
B ¢) Informacién compleja en muchos
) dominios del conocimiento
< Agendas politicas y sociales
(%]
[un}
=2
)
Q a), b), c), d)publicaciones editoriales,
s cientificas, técnicas y
=5 revistas de negocios
< Fuentes de informacion OPERACIONES PERTINENTES EN LAS

CARACTERISTICAS COGNITIVAS
DE ESPECTADORES MEXICANOS

OPERACIONES PERTINENTES,

SUJETAS A PROFUNDIZARSE

EN LAS CARACTERISTICAS COGNITIVAS
DE ESPECTADORES MEXICANOS



3.1 Soportes racionales

1.1 Activacién de varias operaciones
cognitivas simultaneas por el gran
numero de estimulos por discriminar,
identifica y procesar

1.2 Refinacidn precisa de esquemas ilogicos
y conflictivos.

1.3 Disolucion de discordancia cognitiva

1.4 Construccion gradual de esquemas
dentro de entidades grandes

1.5 Construccion de modelos mentales
para comprender sistemas complejos

Crear Descriptiva Visual Logica
que conecte:
Coherencia, Unidad, Contexto

1.1 Memoria Sensorial-
Memoria a Corto Plazo

1.2 Memoria a Corto Plazo

1.3 Memoria a Corto Plazo

1.4 Memoria a Corto Plazo-
Memoria a Largo Plazo

1.5 Sistema cognitivo complejo

a) Segmentos

- Fragmentos individuales
de concpeto o sistema

- Introduccién de Concepto
Predominante

- Continuidad Visual

- Direccién de la mirada

- Vista holistica:
Conexion de fragmentos
y el todo

Secuencias
-Representacion visual de
orden ldgico
- Agrupacion perceptual
- Proximidad
- Linea de enlace
- Frontera Visual

b) Vistas Especiales

- Vistas Interiores
- Cortes

- Secciones Transversales

- Vistas transparentes
- Vsitas Expandibles
- Representacion de

componentes de un objeto

o sistema y su ajuste en

conjunto, separados por un

eje en comun
- Ampliaciones
- Enfoque de detalles
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1.1 Fase ascendente Disefiar una descripcion grafica

Bottom -up satisfactoria que denote claridad
de informacion compleja, y
que se adapte a los limites
y fortalezas de la arquitectura
1.2 Bottom - up cognitiva.
1.3 Bottom -up

1.4 Interaccién entre
Fase Ascendente y
Fase Descendente
Bottom -up— Top Down

1.5 Desarrollo de red
de conoccimiento

a) La segmentacion hace mas
lento el paso en el cual la
informacién es introducida,
permitiéndole al espctador que
tome su tiempo para procesar
un nimero minimo de
conceptos, antes de desplazarse
al siguiente.

a) Demostracion de la causa y el
efecto de la funcionalidad de
una estructura, proceso,
sistema, transformacion o ciclo

Decodificacién mayor de informacion
gracias a la agrupacion perceptual
dentro de la Memoria a Corto Plazo

b) Contenido complejo accesible
através descripciones visuales
que revelan informacion
estructural y funcional oculta

b) Facilitar la comprensién del
nuevo significado de informacion
que surge de la concepcion del todo
y sus partes

Representacion a nivel de
detalle. Percepcion a punto de un
objeto



NIVEL COGNITIVO

NIVEL DE LENGUAJ
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4.1

OPERACION COGNITIVA

1.1 Activacidn de varias operaciones
cognitivas simultaneas por el gran
numero de estimulos por discriminar,
identifica y procesar @)

1.2 Refinacidn precisa de esquemas ilégicos
y conflictivos. @

1.3 Disolucién de discordancia cognitiva @

1.4 Construccion gradual de esquemas ()
dentro de entidades grandes

1.5 Construccién de modelos mentales @
para comprender sistemas complejos

CONFIGURACION GRAFICA

OI0)

Crear Descriptiva Visual Logica
que conecte:

Coherencia, Unidad, Contexto

UNIDAD COGNITIVA

1.1 Memoria Sensorial-
Memoria a Corto Plazo

1.2 Memoria a Corto Plazo

1.3 Memoria a Corto Plazo

1.4 Memoria a Corto Plazo-
Memoria a Largo Plazo

1.5 Sistema cognitivo complejo

TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL

a) Segmentos @ @

- Fragmentos individuales
de concpeto o sistema

- Introduccion de Concepto
Predominante

- Continuidad Visual

- Direccion de la mirada

- Vista holistica:
Conexidn de fragmentos
y el todo

Secuencias @ @
-Representacion visual de
orden légico

- Agrupacion perceptual

- Proximidad

- Linea de enlace

- Frontera Visual

b) Vistas Especiales @ @

- Vistas Interiores
- Cortes
- Secciones Transversales
- Vistas transparentes
- Vsitas Expandibles
- Representacion de
componentes de un objeto
o sistema y su ajuste en
conjunto, separados por un
eje en comun
- Ampliaciones
- Enfoque de detalles

MODALIDAD PERCEPTUAL

1.1 Fase ascendente
Bottom -up

1.2 Bottom - up

1.3 Bottom -up

1.4 Interaccion entre
Fase Ascendente y
Fase Descendente
Bottom -up— Top Down

1.5 Desarrollo de red
de conoccimiento

INTERACCION
COGNICION- DISENO

a) La segmentacién hace mas
lento el paso en el cual la
informacion es introducida,
permitiéndole al espctador que
tome su tiempo para procesar
un numero minimo de
conceptos, antes de desplazarse
al siguiente.

Decodificacién mayor de informacién
gracias a la agrupacion perceptual
dentro de la Memoria a Corto Plazo

b) Facilitar la comprensién del
nuevo significado de informacién
que surge de la concepcion del todo|
y sus partes

Representacion a nivel de
detalle. Percepcién a punto de un
objeto

BENEFICIOS SOBRE EL DISENO

3.1

Soportes racionales

PRINCIPIO COGNITIVO
APLICADO AL DISENO

Disefiar una descripcion grafica
satisfactoria que denote claridad
de informacion compleja, y

que se adapte a los limites

y fortalezas de la arquitectura
cognitiva. @ @

a) Demostracion de la causa y el
efecto de la funcionalidad de
una estructura, proceso,
sistema, transformacién o ciclo

b) Contenido complejo accesible
através descripciones visuales
que revelan informacién
estructural y funcional oculta




3.1 Soportes racionales

1.1 Captura de atencidn en percepcion
parcial, por medio de un nivel
satisfactorio de estimulacion

1.2 Estado cognitivo de excitacion,
activacion de experiencia visual
placentera

1.3 Activacion de Atencion Selectiva al
despertar eventos limitados del
enfoque cognitivo de una persona, al
concentrarse en una circunstancia
causal

1.4 Proceso y decodificacion de
informacion mas precisos y eficientes

1.5 Conexion entre el componente
emocional de la imagen y almacén
autobiografico

1.1 Memoria Sensorial-
Proceso Preatencional

1.2 Memoria Sensorial -
Memoria a Corto Plazo

1.3 Memoria a Corto Plazo

1.4 Memoria a Corto Plazo-
Memoria Largo Plazo

1.5 Memoria Episddica

1.1 Fase ascendente
Bottom -up

1.2 Bottom - up

1.3 Bottom - up

1.4 Interaccién entre
Fase Ascendente y
Fase Descendente
Bottom -up— Top Down

1.5 Top- Down
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Disefiar imagenes con
predominancia emocional para
capturar la atencién consciente,
comprometer al espectador,
estimular el interés y motivar

la decodificacion del mensaje
total, asi como persuadir la
intencién comunicativa

a) Propiedades del color a) Asociacion consistente entre a) Evocar respuesta emocional de

- Tono el color y sus efectos fisicos. impacto mediante la
- Saturacion emocionales y culturales interaccion de las propiedades
- Luminosidad del color

Predominancia Emocional en imagenes b) Efectos compositivos
-Ambigliedad y distorsion de

figuras y formas

b) Evitar cierre cognitivo:
desinterés, aburrimiento

b) Generar experiencia visual
inquietante, innovadora para
disolver la tensién en el
espectador

- Fotografias y dibujos de
expresiones faciales con
prominencia emocional

Intensidad emocional
hace al grafico memorable

Incrementar el impacto del
mensaje visual mediante el
mecanismo bioldgico de
deteccion inmediate y eficiente
de expresiones faciales

Valor emocional de los
simbolos

- Simbolismos Explotar valor cultural de los

simbolos visuales

c) Narrativas
- Historias visuales
- Enlace de imagenes

Generan Resonancia
emocional en el espectador

Crear narrativas visuales
absorbentes- secuencia de
eventos y acciones que se
apeguen a lo emocional

y sigan una continuidad
conceptual
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4.1

PINRICPIO VI- RECARGUELOS

CONFIGURACION GRAFICA

TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL

INTERACCION

3.1 Soportes racionales

BENEFICIOS SOBRE EL DISENO

ee

Predominancia Emocional en imagenes

NIVEL DE LENGUAJE VISUA

d) Metaforas Visuales @ @
- Combinar o comparar
cualidades de dos imégenes
- Yuxtaposicion de imagenes

e)Novedad @ @
- Sorpresa
- Yuxtaposiciones inusuales
- Perspectivas no convencionales

f) Humor @ @

COGNICION- DISENO

d) Transferir propiedades de un
objeto a otro para conceptualizar
una idea en términos de otra

e) Mantenimiento de Atencion
conciente mediante desafio de
esquemas asociados ;
Procesamiento visual adicional
para comprender la discrepancia

f) Efecto positivo en el espectador

d) Expresar emociones ambiguas y
etéreas mediante metéforas
visuales, imaginativas y
cautivadoras que sinteticen dos
conceptos u objetos y revelen
una nueva conexion, de acuerdo
al significado cultural. @

e) Despertar la curiosidad del
espectador mediante graficos
inusuales que afectan la reaccion
emocional y retan su memoria
visual o icénica. @

f) Capturar la atencion.
Entretener y divertir con graficos
humoristicos que desvian las
expectativas normales, resuelven
incongruencias, y contrastan entre
lo cotidiano y lo no previsto. @

a), b) Mayoria de categorias visuales
d), e)
f)

c) Documentales Fotograficos
Historias animadas
Novelas gréaficas
Comics
Materiales promocionales
Reportes Anuales

Folleteria

APLICACIONES ADECUADAS

OPERACIONES PERTINENTES EN LAS
CARACTERISTICAS COGNITIVAS
DE ESPECTADORES MEXICANOS

OPERACIONES PERTINENTES,

SUJETAS A PROFUNDIZARSE

EN LAS CARACTERISTICAS COGNITIVAS
DE ESPECTADORES MEXICANOS




3.2 Soportes empiricos: Predicciones (o retrodicciones)

Principio | Organizacién perceptual:

Aceleracion del Proceso de Informacion Visual
Reconocimiento y Comprension rapida y eficiente del Grafico
Facilitar discriminacion Visual de unidades perceptuales
Disminuir Confusion del mensaje grafico

Principio Il Direccion de la mirada selectiva

Manipulacion intencional de la ruta de la vision hacia graficos mas
persuasivos, promovera eficiencia y velocidad en comprension del
mensaje

Evitar propagacion de informacion irrelevante

Distinguir categorias de informacion

Reduccién en el tiempo de busqueda de informacién visual

Fijacion de la informacion

Principio Il Reduccién de realismo

Aprehension inmediata de una imagen sobre audiencias generales
Reduccién de tiempo de percepcion y comprension de imagen
Evitar distraccion cerebral en patrones involuntarios hallados en de-
talles excesivos

Principio IV Hacer Concreto lo Abstracto

Reduccion de tiempo y esfuerzo requeridos en adquisicion de in-
formacion

Facilita comprension de contenido complejo y facilitar analisis y re-
solucion de un problema

Surgimiento de dimension estética que supere la transmision de
hechos, sino que ademas revele nivel emocional e impresiones aso-
ciadas con el grafico

Impacto e inmediatez mediante graficos abstractos efectivos que se
adapten a las fortalezas y limitaciones de nuestro sistema de proce-
samiento de informacion

Promover procesamiento visual y evitar la necesidad de hacer cal-
culos numéricos

Principio V Clarificar lo complejo

Equilibrar requerimiento cognitivo en el proceso de informacion
Reduccién de Carga Cognitiva mediante procesamiento de unida-
des pequenas de informacion de un solo momento

Reduccién potencial de las demandas cognitivas en el espectador al
procesar informacion compleja

El éxito de las descripciones visuales complejas dependera de la
adaptacion de las técnicas visuales al conocimiento previo del es-
pectador

Principio VI Recarguelos

Evitar esfuerzo de analisis cognitivo y acortar el proceso de decision
Mantener un estado de excitacién cognitiva

Prevenir el cierre cognitivo mediante la creacién de experiencias vi-
suales inquietantes

Interpretar figurativamente metéforas visuales mas que su signifi-
cado literal
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4.1

4.

Prueba de las hipétesis

4.1 Diseno de la prueba:

4.2

4.3

Como se ha detallado en el capitulo precedente (. Cap.IL3) en las referen-
cias y revisiones que se han hecho sobre Visual Language for Designers, la
teoria de Malamed, no existe un a prueba evidente de sus principios pos-
tulados, no se sabe a ciencia cierta si en los ejemplos graficos que ilustran
cada principio se encuentran aplicado o no directamente las hipotesis de
Malamed. No obstante, tampoco se exhibe un método que proponga la
autora que efectue la aplicacion correcta de sus principios sobre los graficos
de disenadores, ilustradores o artistas graficos, que presenta su libro.

Ejecucion de la prueba:

No hay una evidencia de poner a prueba sus predicciones tangiblemen-
te, eso si, se le reconoce de antemano la busqueda minuciosa y profunda
que expone al presentar demasiados graficos que ilustran cada principio,
se nota el compromiso serio de conjuntar ejemplos graficos sumamente
satisfactorios.

Elaboracion de los datos:

Por ende, al no dejar claras las dos etapas precedentes a esta, tanto cualita-
tiva como cuantitativamente no hay una clasificacién, analisis o evaluacion
de sus predicciones puestas a prueba, o aun mejor, que los datos empiricos
arrojaran nuevas expectativas. Asi que no existe la certeza de que las per-
sonas profesionales de la imagen que contribuyeron para su libro, hayan
usado su teorfa.

4.4 Inferencia en la conclusion:

No existe un contraste analitico entre sus predicciones y lo que probable-
mente pueden o no ser los resultados de la puesta a prueba, finaliza el libro
abruptamente Malamed en conjeturas abiertas.

Introduccion de las conclusiones de la teoria

5.1

5.2

53

Comparacion de las conclusiones con las predicciones:
No hay contraste de Resultados que confirme o no el planteamiento de su
teoria con pruebas tangibles

Reajuste del modelo:

He aqui la participacion que se ha venido describiendo a lo largo de todo el
trabajo presente, la necesidad de reajustar este modelo tedrico de manera que
tenga la pertinencia adecuada al contexto mexicano de Disefo. La decision es,
gue de acuerdo a todos los parametros planteados asi como la seleccién de fac-
tores que deben profundizarse y readaptarse, el modelo tedrico Lenguaje Visual
para disenadores de Connie Malamed, es sujeto de corregirse o replantearse
para fines del contexto mexicano.

Sugerencias acerca del trabajo ulterior:

Es preciso reconocer que no se esta afirmando que la teoria de Malamed conten-
ga errores, sino todo lo contrario, posee aportes muy frescos para la disciplina,
sobre todo rescatar que Malamed es una autora original que ha replanteado los
nuevos aportes de la ciencia y psicologia cognitiva sobre la practica del disefo,
y precisamente reconociendo su labor es que este trabajo intenta abarcar las
posibles extensiones de su teoria hacia terrenos mexicanos ampliando y profundi-
zando aun mas su enfoque, y sobre todo aterrizarlo a objetos de disefo tangibles
de la cultura mexicana. Pretender con ello también, conformar una herramienta
mas que esté a disposicion del estudiante o profesional del Disefo.



4.2 Diseno de esquema de compatibilidad cultural:
ajuste y adecuacion de la teoria de malamed

Una vez hecho éste andlisis de la teoria de Malamed e identificar las categorias correspon-
dientes sujetas a reajuste para el contexto cultural mexicano, entonces es momento de pro-
ceder a examinar cada una de las selecciones y validar su pertinencia o adecuacion, replan-
teamiento o adicion de alguna propiedad que se necesite. Esto se resolvera también bajo el
modelo de Bunge, y sus respectivas modificaciones, como se ha venido elaborando, en cada
apartado se irdn insertando los planteamientos de las posibilidades al contexto mexicano y se
rendird cuentas del porqué.

ADECUACION Y COMPATIBILIDAD CULTURAL DEL

MODELO TEORICO:

LENGUAJE VISUAL PARA DISENADORES

DE CONNIE MALAMED

1. Planteo del problema
1.1 Reconocimiento de los hechos:

Demanda acelerada de disefio de comunicacion grafica producto de
la interdependencia global de informacién

Alteracion de procesos visuales, cognitivos, creativos y reflexivos en
el Disenador a causa de la interdependencia global de informacion
Desconexién entre espectador, como individuo social, y Disenador
mexicanos debido a la contaminacion visual de productos de Disefo
Requisitos interdisciplinarios, criticos, reflexivos e inclusivos para di-
senar para la pluralidad de la cultura mexicana.

Depreciacion del producto - trabajo del Diseno en el Modelo Eco-
némico

1.2 Descubrimiento del problema:

Estudio deficiente por parte del disenador mexicano respecto a la
potencia de explotar las posibilidades de su sistema cognitivo, y su
aplicacion al proceso creativo del Diseno en los problemas de comu-
nicacion visual de la cultura mexicana

1.3 Formulacion del problema:

Habilitar a los disenadores graficos mexicanos y afines a que ge-
neren comunicacion visual eficaz mediante disefo inteligente con-
forme factores y necesidades culturales mexicanas, a partir de un
conocimiento adecuado de sus capacidades cognoscitivas visuales
innatas.

2. Construccion de un modelo teérico
2.1 Suposiciones Plausibles

Primer Premisa:
Crear conexion eficaz entre configuraciones graficas inteligibles y el
sistema cognitivo del espectador mexicano

Segunda Premisa:
Agilizar percepcion inmediata en el espectador mexicano

Tercer Premisa:
Facilitar la comprension grafica mediante red semantica visual apro-
piada a los esquemas mentales del espectador
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4.2

2.2 Hipotesis centrales y suposiciones auxiliares:
e Tesis fundamental:
Reducir la carga cognitiva en la percepcion de configuraciones vi-
suales acorde su referente cultural mexicano, mediante principios
catalizadores de soluciones graficas

Principios formulados:

Principio | Enfasis visual como impulso cognitivo

Acentuar la correspondencia entre significado y configuracion visual mediante el
realce de rasgos primarios bajo principios de organizacién perceptual, siempre y
cuando la seleccion del rasgo sobresaliente no altere la simplicidad de la estructura
visual.

Este primer ajuste que se hace al postulado de Malamed esta basado en la observacion que
Arnheim hace sobre la conservacion de la simplicidad de la estructura visual como mecanismos de per-
cepcién y que tenga ésta una coherencia con su significado, aunado también ello a varias posturas que
reclaman una correspondencia entre partes visuales y semanticas de la configuracién visual.

Ahora este principio es reformulado con la intencién de no descuidar el hecho de que los
rasgos que se decidan acentuar no contengan una correspondencia con su significante y se vuelva mas
complejo el discernimiento visual por parte del espectador, abrumando el transito cognitivo.

La observacion personal es que se debe tener la certeza de la eficacia no sélo visual, sino
también semantica de la caracteristica primaria que se decida utilizar para que funcione como verdadero
impulso cognitivo y no haya una discordancia cognitiva en el espectador mexicano.

Para evitar la ambiguedad en la comprension de este principio, titulado por Malamed como “Organiza-
cién Perceptual”, y evitar su confusion directa con los postulados de la Gestalt, se ha decidido cambiar su
denominacion por Enfasis como impulso cognitivo para mayores efectos de claridad en su comprension.

e Técnicas visuales

a) Acentuacion de rasgos primarios sobresalientes y simples

A la relacion que da Malamed como rasgos primarios detectados en los procesos preatencionales, se de-
ben agregar otros mas que son escaneados como unidades perceptuales también. Las opciones que ella
expone son: Forma, Color, Movimiento, Orientacion, Profundidad, Inclinacién, Bordes de linea, Espacio
delimitado, Propiedades de la linea, Propiedades topoldgicas.

A ello habria que agregar los rasgos espaciales, dado que se puede manipular intencional-
mente también el espacio y sus relaciones, como factores de realce que redirigen ese primer escaneo
visual. El tamano es otra propiedad primaria que permite opciones de acentuacion. Ademas, otro rasgo
primario sobresaliente de deteccién temprana, es la luminosidad, que puede interactuar en conjunto e
implicitamente con las otras caracteristicas primarias que figuran en la lista, de manera tal que el efecto de
realce o acentuacion pueda ser mas dramatico o contundente. A este conjunto se le denominara Enfoque
de Acentuacion.

Acentuacion de rasgos sobresalientes y simples

* Forma

 Color

Enquue de * Movimiento
Acentuacion| e Orientacién

¢ Profundidad

e Inclinacién

¢ Bordes de linea

* Espacio delimitado

* Propiedades de la linea
* Propiedades topoldgicas
* Rasgos espaciales

* Tamafio

* Luminosidad




b) Diferenciacion de texturas

Malamed no especifica cémo se pueden aprovechar los atributos de las texturas para convertirlos en rasgos
sobresalientes. Es necesario entonces para motivar la diferenciacion o segregacion de texturas, dirigir y
controlar la densidad, regularidad o irregularidad, color y luminosidad, asi como la gradacién de la textura
para que se segregue eficazmente como impulso cognitivo en el escaneo pre atencional y cuidar encareci-
damente que la decision tomada tenga una correspondencia valiosa con su significante.

Justamente porque el mexicano siempre se ha entremezclado entre las texturas. México ha poseido y
posee una riqueza amplisima en la concepcion de las texturas. Desde etapas precolombinas, en México se
entiende y penetra en una vinculacion organica con la naturaleza y para preservar esa relacion, se rescata,
se capta, se idea, conceptua, se crea y plasma esta vinculacion que da vida a las texturas, dotandolas de
un lenguaje propio.

El disenador mexicano debe aprovechar esta riqueza visual tan especial, dirigirla y aprovecharla
como ventaja cognitiva que se puede segregar de inmediato, pero sobre todo que atraera la percepcién
del espectador mexicano con ese lenguaje visual conocido en el fondo de si mismo. El disefador tampoco
debe descuidar que el esquema visual que se logre, se vuelva complejo, porque entonces ya no cumplira
con el objetivo; debe perseverar en todo momento hacia la simplicidad de la estructura visual para la inme-
diata percepcion del espectador.

Por otra parte, Malamed manifiesta que como recurso atractivo se puede emplear el uso crea-
tivo de la tipografia para generar texturas. No se habia ahondado en esto en la revision que se hizo de su
teoria, por considerar que su planteamiento requiere aun mas fundamentos de los que ella expone, solo
son dos parrafos que ella recoge para hablar de esta técnica visual tan amplia y exquisita, que en opinion
personal merece su estudio aparte y con la extension precisa.

Por eso, se ha decidido descartarlo en la revision de su teoria, sin embargo, lo que no se des-
carta desde luego es que la tipografia actua por supuesto como recurso grafico en la creaciéon de texturas,
aunque este trabajo no es el espacio adecuado y oportuno para el estudio creativo de la tipografia — dicho
sea de paso como la obra del maestro Joaquin Rodriguez Diaz, La palabra como signo creativo- . Se van a
mencionar a continuacion las cualidades que se deben controlar y dirigir para que la tipografia actie como
textura.

Malamed expone que para lograr este objetivo, se puede jugar con la repeticién, variacion ,
superposicion, manipulacion o alteracion de una familia tipografica, asi se crea un grano optico, que porta
un significante, con ellos se expresa el significado en dos niveles, las palabras formadas por la tipografia,
que comunican el mensaje literal, y la textura que porta el significado a través del diseno, creando unidades
perceptuales de facil discriminacion visual. En lo personal, no me limitaria a estos aspectos para utilizar esta
técnica visual para el propésito de este principio, porque claro esta que el uso exclusivo de familias tipo-
graficas en la resolucién de un Diseno involucra otros aspectos que se deben cuidar minuciosamente para
lograrlo, esto es aspectos semidticos, semiologicos, linguisticos, semanticos, culturales que van a intervenir
en la eficacia de la solucion.

Aqui por lo pronto, se agregan a estas cualidades que menciona Malamed, otros atributos
que hay que dirigir de la tipografia: Familia o Tipo, Tamano, Lugar, Arreglo, Adecuacion, Composicion,
Diseno, Calculo, Intertipo, Espacio entre palabras, Espacio entre lineas (Rodriguez D., 2009). Estos rasgos
se deben manipular para lograr que la tipografia funja como regiones de textura, unidades perceptuales
que agudicen la percepcion.

Todas estas cualidades corresponden a lo que se denominara Enfoque de Segregacion.

Diferenciacién de Texturas

Enfoque de
Segregacion

149

APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED



150

4.2

¢) Principios de Agrupacion

Acorde a los principios de la Gestalt, Malamed propone: Simetria, Semejanza, Proximidad, Principio de
Limite, Interconexion uniforme, para su gestion orientados a los procesos pre atencionales, con el objeto
de emplearlos en esquemas visuales indeterminados, mas no aclara su aplicacion oportuna.

Por ello, se sugiere la alternativa de especificar la aplicacion de los principios de agrupacion sobre el rango
de iconicidad simple, tanto de representaciones miméticas simples, como de abstracciones geométricas
simples.

Esto Gltimo es necesario puesto que dentro de la cultura mexicana usualmente estan presen-
tes este tipo de representaciones simples, sobre todo las abstracciones geométricas, en diversa indole de
productos graficos, que van desde motivos decorativos hasta diseno arquitecténico. La mayoria de las
veces este empleo se produce con la mas alta inconciencia de su riqueza visual, el grado de conocimientos
implicitos que envuelve y, por supuesto, casi pasa desapercibido la potencia cognitiva que contienen estos
esquemas.

Existe muy poca investigacion sobre la eficacia cognitiva de tales representaciones que pro-
ceden de las abstracciones de la realidad del México antiguo, cuyos cddigos visuales soberbios, pero
sobre todo inteligibles, se fueron deteriorando y estropeando hasta casi anularse en tiempos modernos
donde se ha optado por aplicar modelos occidentales de representacion visual, por concebirlos como
“maés adecuados” a las necesidades visuales de la era que transitamos. En fin, la apuesta aqui es rescatar
la esencia y poder cognitivo de esas abstracciones geométricas para que, organizadas bajo los principios
de agrupacion y simplicidad puedan agilizar la agudeza perceptual del espectador en sus procesos pre
atentivos.

Principios de Agrupacion

« Principios de agrupacion sobre figuras miméticas simples y abstracciones

Enfoque de geométricas simples.
L. - Simetria
Agrupacion - Semejanza
- Proximidad

- Principio de limite
- Interconexion uniforme

Principio Il Dirigir la mirada

Dirigir la mirada a través del disefo de una ruta de visidon armonizada en una regu-
laridad gréafica logica que defina categorias de informacion, sin perder la integridad
total del gréfico. La ruta de visién, se convierte en un recorrido visual semantico.

La mirada exploradora e intuitiva del observador mexicano se halla perdida, perturbada, incomoda y alte-
rada, entre comunicacion visual contaminante y lasciva, por eso es necesario reeducarla inteligiblemente
para que participe no como observante pasivo, sino como sujeto activo que construye su propio conoci-
miento conforme a los esquemas visuales y su contenido.

Asi como en las herramientas de aprendizaje eficaz se debe responder a la pregunta ;porqué
este recorrido semantico? (Hernandez F., 2005), asi también, el disenador debe responder primeramente
al porqué de esa ruta en la progresion de categorias de informacion visual, y si es adecuada como guia
de la mirada del espectador hacia el propésito requerido, éste analisis resultaria en una estructura visual
empatica a los intereses del observador mexicano que usualmente tiene aversion a los graficos de infor-
macién y de instruccion, se siente ajeno a ellos, y el proposito es hacerles motivantes a su mirada, que
comunmente consume grafica sin progresién arménica de categorias de informacion.

e Técnicas visuales

a) Diseno de ruta semdntica

Diseno de punto de partida de Ruta semantica grafica.

Malamed para el disefo de la ruta de la vision, propone la creacion de puntos focales que actuaran como
imanes perceptuales en dicha ruta. Sin embargo, es necesario definir cual puede ser el punto de partida
de esos puntos focales algo que la autora no expone. Por tanto, la alternativa que aqui se plantea es



influir en el espectador cudl podria ser dicho punto de inicio de la ruta trazada, esto es, afinar y definir
graficamente lo mas certero posible, el punto de partida del recorrido visual semantico, para luego ir defi-
niendo los puntos focales que haran asequible dicha ruta. Por tanto, las técnicas visuales para este principio
quedan de la siguiente forma:

El diserio del punto de partida de la ruta mediante la técnica de la posicion, o el Enfasis, que a su vez se
puede lograr mediante el contraste, la incongruencia y la anomalia.

Diseno de puntos focales

Continuando con el disefio de la ruta, la progresion de puntos focales se puede lograr mediante la repre-
sentacion de movimiento grafico, aqui Arnheim sustenta que los elementos visuales deben actuar como
vectores compositivos, y en efecto, concordando con él, la direccién de la mirada hacia los puntos focales,
debe estar reforzada en esos vectores compositivos, y debe acompanarse de la gradacion de pesos visua-
les, rotacion del eje objeto, y la direccion visual que guie la mirada, como lo apunta la autora.

Uno de los valiosos recursos que propone Malamed para guiar la mirada, es la representacion y
reconocimiento de rasgos faciales, ( rostro-mirada), y entiéndase valiosos, porque la sociedad mexicana es
sumamente susceptible al fenomeno de la atencién conjunta (. Cap. I11. 1.1), sobre todo por aquéllas cua-
lidades particulares de ser ingenioso, ocurrente, murmurador, desconfiado, le viene muy bien la represen-
tacion visual de la atencién conjunta, por este rasgo singular del inconsciente colectivo; asi cuando perciba
la imagen de una mirada dentro de las imagenes con presencia humana que se dirija en cierta direccién,
por automatico preguntara ¢qué ve?, ;hacia donde mira?, ;qué le tiene tan absorto?, e inmediatamente
sequira la direccién de esa mirada, que le espera en el punto que el disenador ha decidido que debe mirar.
Se opta por llamar ésta técnica Deteccion de imagenes con presencia humana.

Estas dos técnicas visuales corresponderan a lo que se sugiere llamar Enfoque de Orientacion,
precisamente por las caracteristicas visuales ya descritas.

Enfoque de
Orientacion

¢) Diseno de vectores guia
Con respecto al senalamiento, Malamed propone que las sugerencias visuales que dirijan la mirada, las
flechas y los indicadores en color, deben actuar como guias en la cognicién. Y si, en efecto, es lo que son,
pero a decir verdad también contienen cierto movimiento implicito (perceptual) al promover prioridades
de busqueda vy filtrar informacion, asi que se considera prudente llamarlos vectores guia, porque depuran,
afinan y enriquecen la direccién de la mirada al moverla intencionalmente por el espacio grafico.

De esta manera, la flecha se comportarad como un vector de senalamiento y los senalamientos
en color seran vectores cromaticos.
Esta técnica visual pertenecera a lo que se sugiere llamar Enfoque de Senalamiento
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Disefio de vectores guia

Enfoque de ¢ Vector de sefialamiento y direccion: flecha.

Sefialamiento ¢ Vectores graficos: sefialamientos en color.

Principio Il Reduccién de Realismo

Disenar mensajes perdurables mediante la simplificacion visual y asi minimizar el
ruido visual, que evita la distraccion cerebral, evadiendo actividad cognitiva inne-
cesaria.

Bajo consideracion personal, es este uno de los mejores y mas completo principios que expone Malamed.
Como la autora sostiene, si la intencion del disenador es inducir una respuesta inmediata asi como impac-
to visual en el espectador, la simplificacion visual es un método muy eficaz que facilita la comprension de
una imagen, incluso para audiencias generales o no expertas en algun ambito (. Cap. I1. 2. 2).

En este sentido, este principio es muy valioso para que el disenador mexicano lo ponga en
practica con su respectivo estudio, y es que la autora recoge las investigaciones de teoricos reconocidos
asi como recientes en este postulado, y lo convierte en una herramienta muy significativa para el dise-
nador. Pero para que este principio funcione adecuadamente, el disefador tiene que estudiar y evaluar
pertinentemente lo que recomienda la autora: la intencién comunicativa del mensaje, las caracteristicas de
la audiencia y la conveniencia del contenido.

Y es que en muchos espacios para la comunicacion visual en México, se descuida justamente
alguno de estos tres requisitos, si no es que los tres pasen desapercibidos en algun momento, como
consecuencia de ello, en México abunda gréafica de simplificacion visual malograda, que puede apreciarse
por ejemplo en la senalizacion de las carreteras, senaléticas de espacios publicos y comerciales, mapas de
zonas turisticas, diagramas de ubicacion de informacién, en fin. Esto es lamentable, puesto que somos
una cultura que emergid entre disefio y codificacion esquemdtica y disefio en sistemas de simbolos (culturas
precolombinas mesoamericanas, maestros en la morfologia para el disefo y la armonia formal).

Hay veces que el mexicano sélo se comporta como imitador de sistemas de simplificacion ya
hechos en otros paises, “al fin que se puede descargar de internet” y lo Unico que le queda hacer es tras-
ladarlo a otro soporte gréafico, “acomodandolo como pueda”, e “insertandolo donde pueda”, -posturas
por supuesto muy alejadas de la grafica de alto nivel del ano 1968 en los Juegos Olimpicos de la Ciudad
de México -y con ello omitir el proceso inteligible de la simplificacion visual, en el cual analizando los
rasgos estructurales mas significativos del objeto, se buscan y disenan equivalentes estructurales, es decir,
simplificando el esquema.

En este proceso creativo e inteligible el disenador no puede perder de vista las caracteristicas
cognitivas de la sociedad mexicana, que determinaran la conveniencia del contenido. Hoy en dia esta
creciendo a paso pequenos el auge de aplicar diseno esquematico para los diferentes medios de comu-
nicacion, sobre todo de indole gubernamental, en la que la presentacion grafica de los contenidos invita
al espectador a interactuar de forma distinta, ante una nueva interfaz, sin embargo, hace falta integrar al
espectador mexicano a que participe como observador activo, mediante el diseno adecuado de simplifica-
cion visual y pertinente para su proceso de informacion visual.

Para propiciar una codificacion esquematica en el espectador de acuerdo a la intencién del
disenador, se deben disenar graficos amigables visualmente que le permitan tener un descanso armonio-
so entre esquemas visuales simplificados, contenidos en una unidad estructural inteligente, un espacio
comunicativo que le permita a esa mirada transitar sobre informacion y contenidos mediante una presen-
tacion espacial disenada a la medida de sus aspectos cognitivos. Una mirada que esta acostumbrada a
consumir informacién mediante atiborramiento visual, sobrecargando su memoria a corto plazo.

El diseniador mexicano que emplee los beneficios de este principio, lograra mensajes graficos
perdurables, descongestionando la carga cognitiva que el mexicano esté predispuesto a ver, aumentando
sus niveles de comprension y legibilidad de los contenidos, y sintonizara el referente cultural mexicano en
su valor emocional para el espectador, destilando en sus niveles formales, la idea o concepto.



e Técnicas visuales

A consideracién personal, las técnicas que ofrece Malamed para la reduccion de realismo son las adecua-
das. A este conjunto se le ha decidido denominar Marco Esquematico, y pertenece a lo que se sugiere
llamar Enfoque de Simplificacion cuyas técnicas visuales, acorde con la autora son:

a) Esquemas
. Siluetas
3 Simbolos
. Pictograma
. Signo

b) Formas iconicas

. iconos de semejanza
. iconos ejemplares
. iconos simbélicos
. iconos arbitrarios

c) Arte Lineal

Se abre aqui un paréntesis para decir que si algo habria que ajustar en este principio para su pertinencia
mexicana, es el hecho de que dicha técnica que expone Malamed, hacen falta varios criterios que apunta
Arnheim como: propiedades de |a linea, y es que es necesario tomarlos en cuenta porque se trata de atri-
butos que facilitan la expresividad -a propésito de ello, un rasgo muy singular del mexicano, expresividad y
espontaneidad- que se puede explotar singularmente para que dialogue con un lenguaje visual expresivo
de simplificacion visual.

Por ello, es necesario agregar en la técnica de arte lineal: la linea objetual, linea de sombreado,
ésta ultima un grupo de lineas paralelas muy préximos entre si que crean un esquema global (Arnheim,
1954), linea de contorno, y vincularlas a rasgos espaciales y rasgos esenciales. A ello entonces, hay que
sumar los atributos que Malamed propone, estilo de linea, orientacién lineal y bordes de linea. Estas propie-
dades de la linea van a constituir lo que se ha decidido llamar Marco Expresivo- Visual, y también pertenece
al Enfoque de Simplificacion.

* Esquemas
- Siluetas
- Simbolo
- Pictograma
- Signo

Reduccién de Realismo

« Formas icénicas
- Iconos de semejanza
- Iconos ejemplares
- Iconos simbdlicos
- Iconos arbitrarios

Marco
Expresivo-
Espacial
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d) Dominio y subordinacion de elementos visuales
La siguiente técnica de reduccion de realismo que propone Malamed se refiere al limite de cantidad
de elementos mostrados en un grafico. Para aclarar de mejor forma en qué consiste ésta técnica se ha
decidido que corresponde a un Enfoque de sustraccion. Y respetando lo que la autora propone, que este
enfoque marcard la pauta de la aparicion de elementos visuales bajo una escala de dominio y subordina-
cion, correspondiente a los elementos que son prioridad para la concepcion efectiva del mensaje grafico,
y los que podrian ser eliminados o sustraidos y cuya presencia no influiria en la captacion del mensaje en el
espectador. Las técnicas: Limitar cantidad de elementos visibles, Eliminacion de imdgenes extrarias, texto mi-
nimo, fondo despejado, agrupacion de elementos. Todo esto corresponde a lo que se ha decidido nombrar
como marco cuantitativo de dicho enfoque, por referirse a la cantidad de elementos respectivamente.

Lo que se propone a continuacién, para hacer mas completo, pertinente y claro este principio,
es considerar no sélo la cantidad de elementos eficaces, sino paralelamente también el espacio ilusorio.
Por lo tanto, el enfoque de sustraccién, es completo y mas conveniente cuando también se evalta al
mismo tiempo la modulacion del espacio ilusorio, que es el mismo que regula la conveniencia oportuna
de los elementos visibles, y asi trabajar con el todo y sus partes conjuntamente. Esto corresponde al marco
estructural de dicho enfoque, por referirse al control del espacio.

Si el disenador selecciona este principio en algin momento dado, se percatara que el produc-
to final puede fungir también como un espacio de confort visual para la mirada del espectador mexicano,
que no fatigara su cognicién visual en la aprehension de la informacion.

Dominio y subordinacién de elementos

« Eliminacién de imagenes extrafias
» Texto minimo

» Despejar fondo

» Agrupacién de elementos

Marco
— Cuantitativo

Enfoque de
Sustraccion

L

Marco
—> Estructural

» Modulacién de espacio ilusorio

Principio IV Hacer concreto lo abstracto

Crear representaciones visuales concretas y eficaces cognitivamente, de hechos, da-
tos, conceptos, sistemas o procesos abstractos, que inviten una nueva experiencia
: perceptual de relaciones de conocimiento.

La descripcién de este principio y la forma de aplicarlo, segun la autora, revela que es un tema cuya
demanda actual esta ampliandose en muchos campos de conocimiento. Malamed sintetiza de forma con-
creta, las nuevas encomiendas que se solicitan tanto a disenadores graficos, ilustradores o artistas, para
que se involucren en el diseno y las nuevas formas de dar a conocer informacion, fenomenos, analisis o
estratos, con respecto al conocimiento y la forma en que éste es presentado.

Hoy dia, se esta convirtiendo en una necesidad especifica, de manera tal que al espectador
se le presenten graficos informativos adecuados pero sobre todo interactivos, en los que pueda explorar,
comparar, analizar, discernir informacion sin sobrecargar su actividad cognitiva, y no nada mas para las
audiencias generales, sino también para las especificas, porque se pueden convertir en herramientas muy
valiosas para desarrollar nuevos andlisis e investigaciones, favoreciendo la actividad intelectual sin sobre-
cargar sus fases cognitivas. La clave esta en transformar sistemas y bases de datos en representaciones
visuales que concreten ideas y conceptos abstractos, y mejoren la experiencia del conocimiento en el
espectador.

Este cuarto principio de Malamed engloba todo un tema amplisimo que crece cada dia a la
par de los avances en la ciencia y la informatica. Este sélo principio bien vale la pena estudiarse en una
tesis aparte, por su profundidad, porque se trata de los nuevos horizontes que se le ofrecen al disenador,
trabajar encarecidamente para las nuevas formas de visualizacion de informacién. Sobre todo por los
vinculos que se estan profundizando entre profesionales de la informatica, mercadotécnica, investigacion



cientifica, Social media, o ciencia médica; porque ellos son los que se encargan de obtencion de datos,
analisis de datos, diseno de bases de datos, grandes sistemas de informacion (big data), etcétera, y el
disenador participa en la forma visual en que estos datos son presentados.

Pero es necesario entender los principios basicos del diseno de graficas o graficos abstractos
e interfaces de informacion, y las herramientas de visualizacion — sintesis que Malamed expone de forma
adecuada- un nuevo campo que el disenador mexicano debe explorar ya, conscientemente de la necesidad
de su participacion, para involucrarse en el refinamiento o creacién de este tipo de graficos que favorecen
la lectura, comprension, agudeza perceptual y analitica del espectador mexicano, permitiéndole una explo-
racion dirigida dentro de publicaciones editoriales o interactivas y cientificas, que van desde indole técnica,
de negocios, culturales, apoyo educativo, libros de texto, hasta un instructivo de funcionamiento, etcétera.

Pero también pueden fungir como herramientas positivas para nuevos intelectuales que se den
cuenta de la efectividad de emplear un disenador para la representacion visual de bases de datos, porque
un diseno de este tipo, inteligiblemente presentado puede revelar la estructura escondida entre datos o
generar ideas para nuevos disefios (Myatt, Johnson, 2009, p.20) /T de/ A.].

Aunque propiamente Malamed senala las técnicas visuales acertadas para realizar graficos
abstractos, es necesario también incluir aspectos conceptuales que el disenador debe tomar en cuenta
antes de proceder creativamente, para tener criterios claros sobre el tipo de espectador mexicano que va
a recibir el contenido.

Los criterios para comenzar esta tarea son: conocer quien va a ser el receptor, porqué y como,
puesto que la audiencia que interactUa con este tipo de graficos son personas que toman decisiones y se
forman criterios, los graficos abstractos les ayudan a crear sus propios argumentos y comparaciones, por
eso es que el diseno grafico de estos sistemas de informacion debe tener una construccion adecuada para
evitar malas interpretaciones o fisuras de informacion, o dificultades para verla convenientemente. A esto
se le denominara Enfoque de Identificacion.

Dado que los graficos que resulten de este principio se construiradn con la intencion de ser
eficientes al sistema cognitivo del espectador mexicano, se propone aqui que la dificultad del contenido
se vaya presentando de forma gradual, es decir, puesto que el mexicano y sus intereses, lo alejan, (segun el
promedio), de ser un lector asiduo y practicar analisis y comparaciones, se le debe ir invitando a aprovechar
su capacidad cognitiva al ofrecerle este tipo de graficos, de manera tal que confronte en algunos un es-
fuerzo cognitivo no sobrecargado y experimente adquisicion de informacion amena. Es el caso eventual de
la mayoria de infografias que estan disenadas muy sintéticamente para aquéllos que tienen una paciencia
o tiempo limitados 0 no estan acostumbrados a digerir textos completos, (como suele el mexicano pro-
medio). Al adquirir informacion de una forma cognitivamente agradable, se le puede invitar a involucrarse
en graficos que le demanden mas exploracion y andlisis, con el fin de que experimente una experiencia
visual cognitiva todavia mas profunda, e incremente sus criterios personales de conocimiento, al revelarsele
nuevas interrelaciones de conocimientos.

Posteriormente, la designacion de un codigo visual que debe construirse para cada grafico
de este tipo que apunta Malamed, debe complementarse con dos criterios mas: la Jerarquia visual y Flujo
visual (Myatt, Johnson, 2011). De la jerarquia visual ya se ha hablado anteriormente, que es la que dirige
la informacion visual mas importante sobre la menos importante. En el caso del flujo visual, se refiere a la
trayectoria de la mirada respecto a los puntos focales del grafico.

Por lo tanto, el cédigo visual, complementando lo que dice Malamed, se considera de la si-
guiente forma:

Jerarquia
Visual
Codigo
Visual
Flujo

Visual
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Si las formas visuales estan di-
sefiadas cuidadosamente para
tomar ventaja en los sistemas
cognitivo y visual humanos, en-
tonces sera mds fdcil encontrar
o estructurar marcas individuales
como puntos, lineas, simbolos, o
formas en diferentes colores y ta-
manos que han sido proyectados
para apoyar varias tareas cogni-

tivas

(Myatt, Johnson, p.5, 2011)
[T del A.].
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Este codigo visual debe ser aplicado y adaptado a cada técnica visual que pertenece a este principio, y
cada técnica debe estar auxiliada por los principios de agrupacion, bajo el criterio de varios expertos en
sistemas de datos, y disenadores graficos extranjeros que sugieren estas alternativas ( » New Challenges

for Data Designs, 2015).

e Técnicas visuales

a) Diagrama panoramico

La primera técnica de este principio la llama Malamed vistas panoramicas. Para no caer en ambiguedad
del término con el lenguaje fotografico, se ha decidido renombrarlo como Diagrama panoramico. Las
flechas y conectores tomaran por nombre vectores de accion, y las lineas discontinuas llevaran el nombre
del vectores de energia.

Dicha técnica quedara compuesta asi:

Diagrama Panoramico [ |—> Flechas
- Vectores
- Diagramas de ciclo de accion
Diagrama Global - Diagramas de Jerarquia I—) Conectores
Representacién - Diagrama de Arbol
- Diagrama de flujo - Vectores Linea

de energia discontinua

b) Interfaz Visual de Gréficas de Datos

Para la técnica visual de diseno en graficos abstractos, a los criterios que Malamed apunta, se deben incluir
en otra categoria las caracteristicas que se captan en los procesos preatentivos, lo que los psicélogos lla-
man variables pre atentivas nos dan opciones para decodificar datos de manera tal que podamos encontrar,
comparar, y agruparlas, sin mucho esfuerzo mental ( Myatt, Johnson, 2009, p.24), misma Malamed detalla
su efectividad en los principios precedentes. Por tanto, ésta técnica quedara de la siguiente forma:

Interfaz visual de graficas de datos

- Color
-Textura
Control Visual _Posicién Creaciénde 4 a7
[~ Variables - Alineacién unidades perceptuales
Preatentivas _Orientacién
-Tamafio

- Distincion Visual de Valores y Variables
—> Nivel Formal - Etiquetas y Leyendas de Texto
- Minimizar ruido visual




¢) Visualizacion de grandes y pequenos rangos de informacion

Para la visualizacion de la informacion, que es uno de los campos que se estan abriendo tan interesante-
mente a nuevas, inteligibles, y creativas propuestas de presentar sistemas de datos tanto grandes como
pequenos rangos. Esta investigacion solo se limitara a complementar los criterios generales que Malamed
sintetiza, porque se trata de un estudio muy profundo que merece también trabajo singular aparte.

Puesto que se trata de un campo nuevo de trabajo para el disenador mexicano, debe conocer-
lo con pasos certeros, de manera tal que tenga un conocimiento suficiente sobre los programas especiales
que arrojan sistemas de datos, para que se involucre en el proceso y pueda proponer una dimension
estética y eficazmente cognitiva al fruto de este trabajo. Pero también es recomendable que se prepare
tedricamente sobre aspectos relacionados con la representacion de datos, existe el material suficiente
para ello, incluso en los recursos digitales bibliotecarios, se cuenta con basto material para el tema. Asi las
propuestas que genere seran integrales y funcionales en todos los aspectos.

El disenador es el responsable del disefio de representacién de informacion, Malamed sugiere que hay
dos aspectos que debe articular el disenador: el aspecto visual y textual. Sin embargo, se deben considerar
algunos criterios mas que complementan esta técnica visual.

Lo primero que tiene que hacer el disenador es identificar y estudiar la estructura de los datos
de la informacion y proyectarla en una estructura visual conforme las interrelaciones de la informacion.
A su vez, debe involucrarse en la identificacion de la jerarquia conceptual asi como las variables y criterios
que estan en juego en un sistema de informacion. Con ello, bosquejar de forma visual las categorias y
relaciones de los datos.

A partir de ahi se debe experimentar la forma creativa que tendra la representacion visual de
dicha informacién, asi como sus niveles de interrelacion. Paralelamente, se necesita ir identificando las
leyendas de texto y etiquetas. Todo ello debe vincularse en una Secuencia Légica. Esta fase se identificara
como Dimension de analisis.

Dicho lo cual, tiene lugar la Dimension Estético Formal, en la que el disenador decidira la forma
de la visualizacion de informacion. Primero, necesita construir la arquitectura visual que previamente habia
proyectado, bajo los criterios de Principios de Agrupacion, Ley de la Simplicidad, y Jerarquia visual. Se debe
conservar la tendencia a la simplificacion, lo mas concreto posible.

Esta arquitectura visual contendra una serie de patrones visuales abstractos, mismos que sur-
gen de la interrelacion con los patrones de informacion. Estos patrones necesitan un cédigo visual propio
a través de un lenguaje formal abstracto, que abarca los criterios de composicion- forma, color, espacio- el
equilibrio, orden, repeticion, gradacion visual, asi como también incluye sistemas de signos.

Con objeto de efectividad cognitiva, se debe eliminar el ruido visual (aprovechando criterios
gue se abordan en el principio anterior). Y para generar una experiencia nueva de exploracion y hacerla
agradable al espectador mexicano, a ésta arquitectura visual no le debe faltar el estilo y tono del productor,
esto es un valor agregado. Hasta aqui la dimension formal.

Por ultimo, se debe integrar y nunca perder de vista la participacion del texto como apoyo
cognitivo en la comprension del grafico, para ello se necesita cuidar minuciosamente que las leyendas
y etiquetas de texto, aparezcan bajo criterios de simplificacion: pesos textuales minimos, y composicion
tipografica bajo la ley de la simplicidad; y evitar generar ruido visual con la aparicion de etiquetas de texto.
Estos criterios pertenecen a la Dimension Textual.

Esta metodologia es valida tanto para visualizaciones de informacion de amplios rangos de
datos como para rangos muy pequenos.

157

APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

La llegada del disefio de datos
bdsicamente apunta a explorar e
investigar creativamente nuevas
formas y métodos de represen-
tacion, visuvalizacién y procesa-
miento de datos de cémputo.
Para ello, los disefiadores no se
abstienen de forjar visiones y
paradigmas que radicalmente
rompen con la tradicion, reglas y
disenos, los cuales, hasta ahora,
han sido insistentemente defen-
didos y aceptados como verda-
deros. El objetivo primordial es
optimizar toda investigacion in-
cluyendo aquélla aparentemente
de naturaleza trivial, con el pro-
posito de reconstruir las bases del

conocimiento

(Bihanic, 2015, p.50)
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4.2

El ajuste considerado de esta metodologia visual quedaria de la siguiente forma:

Visualizacién de grandes y pequefios rangos de informacién

1. Proyeccién de Arquitectura Visual
(Interrelacionada con patrones de informacion)

2. Proyeccion de Jerarquia Conceptual.

3 Dimensién de | 3. Identificacién y proyeccion de variables.
Andlisis L . .
4. Proyeccidn de Categorias y relaciones entre Datos y formas.

5. Exploracion creativa de representacion visual de la estructura
de informacion.

Uno de los retos mas importantes
para el disefio de visualizacién de
datos hoy en dia, es experimen-
tar y encontrar formas apropia-
das que expresen la complejidad 7.
de los datos, y mds ampliamente —
la complejidad y las multiples in- —
terpretaciones posibles y la con-
textualizacion de un fenémeno
en el mundo contempordneo; lo
cual en oposicién a reducirlo re-

6. Exploracion creativa de niveles de interrelacidon visual de datos
y formas e identificacién de etiquetas de texto.

Proyeccién de secuencia légica.

[any

. Construccion de Arquitectura Visual
* Aplicacién de principios de Agrupacion
* Aplicacion de la ley de la Simplicidad
* Aplicacion de Jerarquia Visual

quiere la comprension de las re- —> Dimension 2. Disefio de Patrones visuales Abstractos

laciones entre el todo y las partes Formal e Aplicacién y disefio de un cédigo visual

en todo momento. Y, como en el - Lenguaje formal abstracto

mundo fisico, la estética juega un - Composicién

rol importante en darle forma a * Forma

las reacciones de las personas y * Color

sus respuestas hacia ciertos pro- * Espacio o

ductos, actuando como el puen- :(E;:Z!:)r'o

te entre éste y las emociones y . Repeticién

sentimientos de las personas - Gradacién

[...] Nos estamos moviendo ra- - Sistema de Signos

pido hacia posibilidades infinitas - Eliminar ruido visual

para andlisis de datos y presen- 3. Estilo y tono

taciones, con modelos tedricos, —

lenguajes formales abstractos, —

y conocimiento desarrollado en . » 1. Simplificacién de texto

otras disciplinas mds que abierto Dimension e Numero de Ieyend]a.y etiquetas minimo
textual  Pesos textuales minimo

y disponible para inspirarnos en
ello

(Lupi G, 2012, en Bihanic, 2015,
p.85,87).

e Eliminar ruido visual

2. Composicidn tipografica bajo ley de simplicidad

Es necesario aclarar que esta exposicion general de criterios para la representacion de la visualizacion de
informacion, es producto del estudio personal de varias fuentes de consulta especiales en este tema, se
fueron recogiendo los criterios que se consideraron mas significativos para esta metodologia visual y se
les fue asignando una denominacion apropiada, asi como también la asignacion de un orden dentro de
la organizacién de la metodologia para ubicarla y ajustarla dentro del proceso creativo del disenador
mexicano, dado que las fuentes de informacion a las que se recurrio son de procedencia extranjera,
puesto que no hay abundante literatura al respecto en el idioma espanol.

A ello, también agregar que todo lo expuesto en el esquema anterior es bajo responsabili-
dad personal, con el objeto también de dejar abiertas las posibilidades a que mas disenadores mexicanos

propongan o estudien metodologias para este fin.



d) Mapas

La cartografia digital, un avance tecnolégico moderno que hoy dia ha producido grandes alcances, ha
permitido valorar nuevas percepciones de espacio con las que no nos habiamos relacionado antes. Se trata
de tecnologias portatiles que muestran puntos geogréaficos al instante. Hoy, con sélo indicar digitalmente
en el celular el nombre de algun lugar o destino, al instante se puede tener informacion geografica digital
gue muestre rutas de enlace. Gracias a las tecnologias informatica y geo localizacion, se tienen mapas al
instante. ¢ Pero, cdmo se puede redimensionar el disefo de mapas con valores agregados, es decir, valores
emocionales y de apreciacion?

Por supuesto, que esta tendencia de redefinir el valor de los mapas se esta ampliando a limites
insospechados, tanto en mapas interactivos, como ambientes virtuales, pero se ha dejado de lado la tradi-
cion de los mapas de dos dimensiones, y por supuesto, también existen productos tanto de buena calidad
como mala. Los criterios que Malamed propone para enriquecer los mapas, esta claro que se pueden
emplear tanto para el diseno de mapas impresos como para mapas interactivos.

A los criterios de la autora se sumaran las siguientes categorias: tomando ventaja de la carto-
grafia digital , se puede aprovechar la geometria y las condiciones espaciales- éste corresponde al contexto
espacial de las proposiciones visuales que se representen- que éstas herramientas ofrecen para la per-
cepcion espacial de lugares. Estos aspectos se denominaran, Analisis de magnitud espacial, y funcionara
como la arquitectura visual en la que reposaran los demas niveles de disefo, que Malamed expone, y
sirve precisamente para complementar el nivel espacio-estructural que la autora considera como criterio
fundamental.

Asi, habra una coherencia de relacion entre: nivel funcional — tamano, forma color, sistema
de simbolos; nivel holistico — nivel global de representacion que devela nuevas relaciones espaciales; y nivel
de asociacion y emocion — este ultimo que constituye la dimension mistica del mapa, tiene que ajustarse
al referente cultural mexicano, en el que los elementos se conformaran con el fin del fortalecer el nivel
de identidad y apropiacion en el espectador (Dondis, 1973) en relacion al mapa. Solo falta agregar un
nivel textual (regido por la ley de la simplicidad) que va a reforzar la representacion visual del mapa. Esto
correspondera a la Dimension formal de esta metodologia.

Mapas

Anélisis de
Magnitud Espacial

Dimension Formal
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4.2

Los pueblos del Andhuac inter-
pretaban la realidad como una
funcién de la conciencia, lo que
les llevé a estudiar los procesos
mentales en un esfuerzo por des-
cifrar la naturaleza de la percep-
cion [...] la importancia del ca-
lendario (interaccion del espacio
tiempo) era fundamental en su
cosmogonia [...] pues a diferencia
de nuestra cultura lo que preten-
dian los ilwikatlamatini, conoce-
dores del cielo, no era descubrir
nuevos astros ni clasificar los co-
nocidos, sino algo mds modesto;
precisar con mayor exactitud po-
sible los ciclos de los objetos este-
lares para definir sus influencias

sobre la vida humana

(Orozpe, 2010, p.25).

e) Imagenes del tiempo

La dimension significativa que representa el tiempo en la cultura mexicana tiene una riqueza visual muy
valiosa. En las culturas mesoamericanas el lenguaje formal para representar el tiempo, connota el alto
nivel de complejidad en que los artistas mesoamericanos lo concebian y las descripciones visuales en
que lo representaron hablan de una inteligencia manifiesta para producir las transiciones del tiempo y el
espacio en esquemas visuales.

A decir verdad la representacion del tiempo es un tema fascinante para el disenador, dado
que puede abrir nuevas perspectivas en la configuracion de imagenes del tiempo, que es uno de los as-
pectos que son mas dificiles de traducir a formas visuales. Hoy, en tiempos modernos donde la concepcion
del tiempo cambié muchos paradigmas de relacion con él, se invita al disenador a explorar y experimentar
en la creacion y representacion de nuevos vehiculos y herramientas que sean imagenes del tiempo.

Ahora en nuestros dias, donde el tiempo puede mesurarse de distintas formas y en multiples
plataformas gracias a los avances tecnologicos, continuo fruto de la competencia global, en todo meca-
nismos portatil se puede estar en continua relacion con las unidades de tiempo, ya sea en el reloj desper-
tador, reloj digital, reproductor de audio, teléfono celular, computadora, tableta electronica, television,
reproductor de peliculas, y demas artefactos electrénicos con los que el ser humano se relaciona dia con
dia. Y cada uno de estos aparatos posee una interfaz grafica que representa al tiempo y sus unidades,
bajo respectivos sistemas de signos y cédigos visuales. Tan solo el celular cuenta con mdltiples interfaces
para representarlo, ya sea en su modo normal para marcar el tiempo, alarma, despertador, calendario,
agenda electronica, temporizador, cronémetro, etcétera, en fin. Es muy interesante observar como se
codifica visualmente la transicion de los ciclos temporales en esos disenos virtuales, donde se posee un
sistema de codigos para ello.

No obstante, en todas las citadas plataformas de hoy en dia, hay representaciones del tiempo
muy comunes y similares entre si, si acaso varian en forma y color o presentacion, pero usualmente se
distingue el mismo principio de organizacién. Lo que le quita interés y allana la faceta fascinante de las
imagenes del tiempo, al convertirse en estandares de representacion. Por ello, el disenador mexicano debe
re explorar y replantear esta dimension con el tiempo, y formular nuevas formas de representacion, puede
tornar y revisar las concepciones prehispanicas que le pueden sugerir que experimente nuevas relaciones
y asociaciones sobre la transicion de los ciclos, y asi redescubrir nuevas propuestas visuales para configu-
rar la temporalidad y cronologia. En este punto, Malamed senala que hay que apuntar visualmente las
secuencias cronolégicas en lineas del tiempo, implementando metaforas visuales. Su propuesta es muy
concisa por lo que habria que anadir otros criterios mas.

Primero que nada, para ser mas certera la representacion visual del tiempo, se debe definir
el tipo de temporalidad que se va a representar. Hay que empezar por identificar las cualidades de dicha
temporalidad, estas corresponden a la duracion, transicion -;de dénde proviene?, ;dénde se mueve?,
¢hacia donde se dirige?-, sucesos — tipos de experiencias, (cémo y porqué?-, secuencia -relaciones y
vinculos entre otros sucesos-, Espacio y lugar — contextualizacién-, medidas de tiempo — regularidad y
constancia-, y el orden- que permite comprender las relaciones entre variables del mismo.

Una vez hecho éste analisis se puede proceder a disenar una Matriz temporal, esto es de-
sarrollar una propuesta en donde tengan lugar las relaciones entre los elementos que se analizaron en
la fase previa. Esto se llamard Exploracion creativa entre relaciones de tiempo y espacio, y en la que se
pueden disponer de la aplicacion de Sistemas de Signos y simbolos, asi como las metaforas espaciales que
propone Malamed, ademas también revelar nuevas relaciones de representacion conjuntandolo con el
valor cultural. Una vez proyectado esto, se puede continuar con seguridad a configurar visualmente esta
Matriz temporal, mediante la representacion de secuencias cronolégicas, cronogramas, lineas de tiempo,
calendarios o esquemas.



El planteamiento queda de la siguiente forma:

Representacién Visual
de Cronologia

No obstante esta propuesta, se reconoce la profundidad y extension del tema del tiempo en varias disci-
plinas- v.g de indole filosofico o artistico, en donde abunda en varios horizontes la concepcion y reflexion
sobre el tiempo- por eso aqui se expone una sintesis de los criterios que se consideran valiosos de analizar
y pueden funcionar como pilares de la buscada representacién visual. Criterios que surgieron no por con-
tradecir lo que Malamed sugiere, sino mas bien son fruto de inquietudes personales posteriores a lo que la
autora propone, criterios que no hubieran tenido lugar en este espacio, si las propuestas de la autora no
hubiesen infundado estas inquietudes. Pero éste trabajo solo se limita a proponerlos, mas un trabajo mas
profundo al respecto, requerira de un espacio especial, por la amplitud misma del tema.

Principio V. Clarificar lo complejo

Crear una grafica descriptiva visual que facilite en el espectador mexicano la aprehen-
sion de informacion visual compleja, descomponiéndola en unidades de informacion
sencillas, y mejorar proceso de comprension, ampliando sus esquemas mentales.

Este principio de Malamed, es muy valioso pues retoma técnicas del lenguaje visual que quiza no se habian
aterrizado al diseno desde la perspectiva cognitiva. A reserva de ello, sélo se dara jerarquia y un cuerpo
mas efectivo para la aplicacion de éste a la cultura mexicana.

e Técnicas visuales

a) Segmentacion

En primer lugar, para incrementar la efectividad de las propiedades de la Segmentacion, como discurso
visual para el tratamiento de la informacion compleja, se necesita definir y delimitar el concepto dominante
que se quiere describir por medio de esta representacion visual.

Una vez demarcado el contenido, se necesita sujetarlo y dividirlo en unidades de informacion mas sencillas,
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La idea del tiempo se encuentra
en los verbos de casi todas las
lenguas, aunque algunos menos
avanzados sélo expresan la ac-
cion y no los tiempos. El tiempo
es la invencion de un concepto
(horas, siglos, jueves o febrero)
que representa el orden temporal
de nuestra realidad, a partir del
descubrimiento de los principios
del universo observados en su re-

currencia

(Rios, 2010, p.52)
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como componentes del todo y no dejar de tener en cuenta éste enlace con la totalidad. Las unidades de
informacién a su vez deben poseer una interrelacion entre ellas, por lo que la continuidad conceptual
debe vincular cada unidad de informacién, aunado a esta continuidad también se tienen que traducir
estas relaciones a descripciones visuales, es decir, una continuidad visual debe ahora tener lugar.

Para orientar al espectador dentro de estos dos tipos de continuidades, se pueden emplear
las técnicas visuales para la direccion de la mirada del Principio Il, y asi reforzar este recorrido entre las
unidades de informacién, una vez mas, un recorrido semantico grafico. Hasta este punto se cumple lo que
se denominara como Dimension semantica.

Respecto a lo que integra la configuracion visual: Para integrar de mejor manera este esque-
ma de segmentacion, no se puede perder de vista el principio holistico de conexion de componentes y
el todo, por lo que, una vez decidido forma y orden de lo que se va a representar, se debe cuidar el de-
sarrollo y organizarlo, evitando que el progreso se vuelva en algun momento complejo, por lo contrario,
cuidando que el desarrollo continte por esa linea de la simplicidad.

Ademas de ello, cuidar el sentido que vayan adquiriendo las unidades y el todo, aplicando
la coherencia y ritmo. En todo momento se debe analizar la prudencia de las relaciones entre todos los
elementos participantes. Lograr esta conexion logica, debe mantener una unidad e identidad conceptual,
es decir, en todo momento el concepto que se introduce al principio debe prevalecer hasta el final, para
que no se filtre informacion innecesaria. Esto, le permitira al espectador lograr una conexion perceptual
adecuada entre todo el sentido del grafico. El uso del texto se procurara siempre y cuando no promueva
ruido visual innecesario. El texto debe ser de extension minima cuando su aplicaciéon sea indispensable
para integrarse dentro del todo.

Con el juego de todos estos criterios, la segmentacion podra decodificarse sin abrumar o
confundir la actividad cognitiva. El planteamiento de ésta técnica queda de la siguiente forma:

Segmentacion

® Introduccion de concepto dominante

Dimensidn * Subdividir unidades de informacién

P - Continuidad conceptual
Semantica - Continuidad visual

L - Direccién de la mirada

® Vision Holistica: Conexidn entre el todo y sus partes
® Desarrollo

3 e - Ritmo
> Configuracién R ncia
- Interrelaciones
- Mantener Identidad Conceptual
- Equilibrar Conexion Perceptual

® Longitud Textual minima

b) Secuencias

En el caso de las secuencias visuales, se sugieren los siguientes parametros, a raiz de lo que Malamed plan-
tea: En primera instancia, identificar los factores semanticos necesarios para desarrollar la secuencia visual,
comenzando por identificar el concepto dominante que se va a representar, definir a su vez los criterios
de temporalidad- que se abordaron en el principio anterior con respecto a las imagenes del tiempo- esto
permitira definir la sustancia de la secuencia.

Definidas esas propiedades, el disenador debe analizar, y navegar entre las relaciones entre
espacio y tiempo del tema de la secuencia, de manera tal que surjan nuevas ideas sobre esas relaciones.
El conjunto de estas cualidades constituira la Dimension Semantica.

Una vez delimitada conceptualmente la secuencia, se debe proceder a configurarla visual-
mente con los siguientes criterios: narrativa logica, cuidar que no se pierda esta regularidad, ademas de
cuidar también la conexion entre elementos subsecuente y consecuente, con el objeto de integrar bien
ésta logica.

Hecho lo cual, revisar el todo y afinar que contenga un progreso légico de unidades. Para
efectos de eficacia cognitiva en la representacion visual, la aplicacion de los Principios de Agrupacion son
necesarios. Para destacar claramente cada unidad de informacion de la secuencia, se deben definir bien
las fronteras y limites de cada unidad y evitar asi ambiguedad en la secuencia. El conjunto de estas carac-
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teristicas corresponderan a la Dimension Formal.

La secuencia visual debe actuar como un todo integral de relaciones efectivas entre sus com-
ponentes y la unidad total. El uso de texto, regido por la ley de la simplicidad, debe integrarse como ele-
mento cognitivo de refuerzo de conocimiento, en los limites donde a lo visual ya no le es posible explicar.

El planteamiento de esta técnica es el siguiente:

Secuencias

¢) Vistas especializadas

Para las representaciones de vistas especializadas es necesario delinear primero los pardmetros que per-
miten encauzar de forma efectiva lo que se quiere representar. El primer paso es definir qué informacion
visual necesita develarse, esto es la informacion oculta que debe ser expuesta. Por tanto, este tipo de
informacion visual, sera otra dimension del contenido, es decir, tendra otra profundidad que necesita ser
conectada por supuesto con el todo principal, o sea, se deben definir las conexiones visuales entre dimen-
siones. No debe haber competencia visual entre estas dimensiones, por lo que se necesita organizar una
jerarquia visual entre dimensiones, y asi definir cual va a ser la prioridad en la representacion

Entre estos planos de informacion se necesitan tener una constante relacion entre unos y otros
para que todos los elementos puedan corresponderse entre si, en otras palabras debe existir una relacion
de profundidad entre planos visuales, todo esto le dara coherencia a la representacion que se vera refle-
jada en la integridad de la informacién, una correspondencia entre componentes, y con ello se evitara la
ambiguedad entre las representaciones.

Todos estos criterios deben corresponderse con un codigo visual que identifique toda la ima-
gen. Ademas, evitar la distraccion cerebral, serd necesario, eliminando el ruido visual y los elementos no
indispensables. Esta fase compuesta por el conjunto de todas estas caracteristicas, se llamara Analisis
semantico, y debe aplicarse primeramente, a todas las representaciones de vistas especializadas.

Las siguientes tipos de vistas especializadas, constituiran la Dimension Formal de esta técnica visual:

e \/istas interiores.

Para revelar visualmente estructuras internas en este tipo de vistas, y consolidando de mejor for-
ma los principios de Malamed, el tipo de corte que se decida describir debe ser claro, evidente,
asi como también las secciones transversales que se decidan exhibir y las vistas transparentes
o fantasma, deben poseer una coherencia, y regularidad logica, respecto a lo que ya se haya
dispuesto en la primera fase. Asi, se puede tomar la alternativa de revelar estructuras ocultas o
internas de manera tal, que siempre se mantengan valores de relacion constantes y claros, esto
se puede hacer utilizando flechas y conectores, o algun otro signo grafico, que actuaran como
vectores de relacion.

o Vistas expandibles

En el caso de las vistas expandibles, el parametro caracteristico que establece Malamed, es la
representacion visual de ensamble entre sistema y componentes, pero a esta hay que atribuirle
una regularidad logica total entre componentes y sistema, y el habil manejo de un eje espacial
en comun, que sea el que unifique y dé coherencia y pertenencia a cada elemento e integridad.
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Se debe tener mucho cuidado en el manejo de las interrelaciones espaciales que emerjan de ese
eje comun, para vincularlas, es muy prudente usar los vectores de relacion (flechas, conectores)
de manera eficaz y creativa. Todo ello en su conjunto, ird desarrollando en el espectador mexi-
cano, una asimilacion de informacion con claridad y facil entendimiento.

e Ampliaciones

Para este tipo de vistas que representan un enfoque mas detallado de una porcién de la infor-
macion visual, es necesario definirlas en términos de capas de informacion, o estratos de infor-
macion es decir, una representacion visual de informacién que esta encima de otra, o emerge
de esta ultima. Por ello el primer paso es definir cuales son las capas de informacion dominante,
asi como las subcapas de donde surgira la ampliacion visual.

Con la pertinencia de los criterios de relacion de los que se ha venido hablando en toda esta
técnica visual de vistas especializadas, se debe crear una conexion coherente entre capas y sub-
capas. Los detalles que se decidan ampliar deben tener enfoque y realce visual, es pertinente
entonces usar las recomendaciones del Principio I. La configuracion visual de las ampliaciones
debe poseer un cédigo visual regido por la ley de la simplicidad entre capas y subcapas mientras
que se minimice el ruido visual alrededor de las mismas.

Vistas especializadas

© Revelacion de dimensiones (capas) ocultas
 Definir conexiones visuales entre dimensiones
® Jerarquia visual de Dimensiones
Analisis ® Coherencia de Representacion

4o ® Relaciones de profundiad entre planos visuales
Semantico ® Aplicacién de Cédigo Visual

® Evitar ambigtiedad

b ® Evitar ruido visual

o Vistas Interiores
- Revelar estructuras internas
- Cortes
- Secciones Transversales
- Vistas transparentes o fantasma
- Vectores de Relacién

Dimensidon o Vistas expandibles
- Representacion visual de ensamble entre sistema y componentes
Formal - Regularidad légica
- Eje comun espacial
- Relaciones geométricas
- Interrelaciones espaciales
- Vectores de Relacion
* Ampliaciones
- Definicion visual de Capas y subcapas
- Conexidn coherente entre capa y subcapa
- Enfoque y relacion de detalles
- Ley de la Simplicidad
- Aplicacién Principios de Agrupacion

d) Movimiento implicito
A la representacion de movimiento se sumaran otros criterios mas de los que apunta Malamed. Primero
es necesario definir qué tipo de dinamica sera representada, proyectarla en relacion a los ejes del marco
de referencia, estos son los ejes de los soportes materiales o virtuales de la imagen; precisar las fuerzas
visuales activas que guien la experiencia dinamica; el tamano se debe aclarar desde el principio para
fijarlos adecuadamente en los elementos dindmicos; la trayectoria del movimiento es necesario definirla
asimismo, y por ultimo la luminosidad, que contribuye a la evidencia de movimiento (Arnheim, 1954).
Luego entonces, es necesario configurar visualmente la experiencia del movimiento a través
de la aplicacion de estas caracteristicas a las recomendaciones visuales de Malamed: lineas de movimien-
to; arte lineal que puede ser muy efectivo debido a la flexibilidad de su aplicacion; vectores de accion
(flechas y conectores); la representacion visual del efecto estroboscopico por medio del traslape de formas
(Arnheim, gp.cit.); el movimiento de desenfoque; el uso del simbolismo del movimiento humano; la direc-
cion de la mirada ( propiedades abordadas en el Principio II).



Para alcanzar una mejor representacion visual de movimiento, se debe trabajar seriamente en la relacion
dindmica entre cada elemento y la dinamica total del todo, es decir, debe existir una correspondencia que
se refuerce.

Movimiento implicito

e) Estructura inherente

Para concluir con este principio, la técnica de estructura inherente, puede ser un enfoque muy interesante,
una alternativa para explotar la creatividad explorando el nivel semantico de la informacion. Para aprove-
char esta alternativa de manera apropiada se ha decidido tener en cuenta los siguientes criterios, también.
Primero, delimitar la profundidad de la informacion y las relaciones que la misma implique entre si, por
tanto, se tiene que identificar el principio de organizacion semantico de la informacion, analizando su ar-
quitectura desde el enfoque LATCH: Localizacién, Alfabetizacion, tiempo categoria, Jerarquia (Malamed).
Esto corresponde a la Dimension Semantica de ésta técnica.

Precisando lo cual, la configuracién visual del principio de organizacion semantica de infor-
macion, que se construird en una arquitectura visual estara basada en la arquitectura semantica como es-
tructura medular, y la tarea del disefador es una exploracion creativa de relaciones entre las posibilidades
de estas dos arquitecturas. Se debe crear, asimismo, un cédigo visual (Principio IV) para afinar este tipo
de representacion, asi como la jerarquia visual en la cual también los principios de agrupacion se deben
utilizar como parametro delineador principal, asi como por supuesto la aplicacion tipografica basada en los
criterios que se han tocado a lo largo de la descripcion de los Principios precedentes. Esto pertenece a la
Dimension Formal.

Si se cumplen con estos lineamientos en sus diferentes categorias, se pueden ofrecer al espec-
tador mexicano, nuevas formas de asimilar contenido complejo en unidades de informacion, sencillas que
faciliten su comprension, mediante una experiencia agradable a sus capacidades cognitivas.

El esquema de este principio resulta de la siguiente forma:

Estructura inherente
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Principio VI Gréficos Emotivos

Articular graficos que sean emocionalmente efectivos y memorables para enlazar
respuestas muy significativas en el espectador mexicano, influyendo en su estado
cognitivo y su predisposicion singular a las respuestas emocionales.

A proposito de lo que senala Malamed, sobre ésta particularidad del Disefo, cuando es efectivo crea
emocion, en sus diferentes vertientes en el espectador, asi el disenador mexicano debe estar consciente
de este criterio muy fructifero para las caracteristicas cognitivas de la audiencia, por lo que debe explorar
cuidadosamente esta posibilidad no sin antes tener en cuenta las pautas precisas que le permitan desarro-
llar con mayor efectividad la aplicacion de este principio.

Por esta razén, ademas de los métodos que sugiere Malamed para crear graficos que influyan
en la manera de pensar, sentir y actuar de los espectadores, es necesario agregar un analisis en donde se
estudien las pertinencias culturales para la aplicacion de estas técnicas.

Se sugiere aqui, que previo a cada método al que se recurra, para cargar los graficos de con-
tenido emocional, se prevea una fase donde se consideren las oportunidades de aplicaciéon, que tendra el
nombre de Matriz de compatibilidad Cultural, que estara compuesta del lenguaje simbolico compartido,
es decir, aqui se examina la efectividad, identificacion y pertinencia del codigo, y uso de signos y simbolos
que se decidan emplear.

Dentro de los criterios de ese lenguaje simbdlico, se tiene que comprender y estudiar la ex-
periencia social asociada a ese Lenguaje, asi como revisar su trascendencia, su valor y su impacto en la
memoria cultural, lo que permite conocer la intensidad de la pertinencia de un concepto o significante en
un tiempo determinado. Esto estd aunado a esa historicidad que regula también esa identificacion del len-
guaje simbolico, por todas las asociaciones y convenciones que se tienen con respecto a los componentes
de este lenguaje a lo largo del tiempo.

Que el disenador se involucre acertadamente en estas relaciones que lleva a cabo el espec-
tador mexicano respecto a su integracion cultural, le permitird controlar sus representaciones graficas
a un nivel emotivo congruente y eficaz. Sera capaz también de potenciar la comunicacion grafica con
propuestas mas sélidas de compatibilidad cultural.

Tras la ejecucion de esta primera fase, ahora si, las técnicas visuales propuestas por Malamed,
pueden enriquecerse todavia mas.

Matriz de compatibilidad cultural

e Codigo
j * Signos y simbolos
L-engu,a.Je - Efectividad
Simbolico - Identificacion
compartido - Pertinencia

¢ Experiencia social

* Memoria Cultural
- Trascendencia
- Valor
- Impacto
e Historicidad
- Asociaciones y convenciones en el tiempo

e Técnicas visuales

a) Propiedades del color

En la aplicacion de Propiedades del color, se necesita tomar en cuenta también y sobre todo, cuidar par-
ticularmente la aplicacién del color respecto a los juicios cromaticos culturales (Morgan, 1973) y conocer
paralelamente, los significantes que se deducen del uso de los colores en el espectador mexicano, esto
es, la polisemia cromatica (diferentes significados asociados a algun color en particular) que por ende es
relativa. Esto corresponde a la Dimension Semantica.

Una vez comprendidas las relaciones de estos criterios en el espectador, ahora si, el disenador se puede
desplazar con mayor seguridad sobre el control de las propiedades del color: tono, saturacion y luminosi-
dad. Esto pertenece a la Dimension Formal.



b) Efectos visuales en la composicion
Con respecto a ésta técnica, la Dimension formal, que abarca: ambigtedad y distorsion de figuras y for-
mas, presencia de rasgos humanos en fotografias y dibujos, y el uso de simbolismos, el disenador debe
cuidar que exista un sentido y coherencia adecuados y con significado pertinente, para una buena codi-
ficacion cultural.

En este sentido debe ser muy estricto en su aplicacion profundizando los criterios de la matriz
de compatibilidad, dado que la intencion debe ser crear respuestas inmediatas, y no una disociaciéon entre
significantes. Esto corresponde a Dimension Semantica.

Efectos visuales en la composicion

¢) Narrativa visual

En el caso de las narrativas visuales se sugiere primeramente, plantearlas concretamente de forma con-
ceptual, es decir, historias o tramas visuales con los criterios semanticos de la técnica de secuencias del
principio anterior (Clarificar lo Complejo), que incluyen, la identificacion del concepto dominante, criterios
de temporalidad (desarrollados especialmente en la técnica Imagenes del tiempo del Principio IV, Hacer
Concreto lo abstracto), y la exploracion creativa de relaciones de tiempo y espacio, asi como concretar
un desarrollo conceptual logico y emotivo. Estas cualidades constituyen la Dimension semantica de esta
técnica.

Para su configuracion visual, debe existir una estructura narrativa visual, la aplicacion de un
codigo visual que enriquezca la cualidad emotiva de los gréficos, asi como afinar las interrelaciones de
continuidad perceptual y direccion de la mirada. Dichos criterios pertenecen a la Dimension Formal.

Con la exploracioén e integracion de estas propiedades, las narrativas visuales que el disenador
construya tendran efecto singular en el estado emotivo del espectador. Se trata de explorar, descubrir las
relaciones mas estrechas entre la forma visual de contar historias y la experiencia que tenga el espectador
al decodificarlas, al incitarlo a que esté inmerso en el mensaje completo desde el principio hasta el final.
Cada elemento de la narrativa debe tener razén de ser y debe facilitar este camino en el espectador; una
integracion emocional en el grafico.
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d) Metaforas visuales

Tocante a ésta técnica, la matriz de compatibilidad se tiene que manejar con mucho cuidado ya que en
la fase descendente de la percepcion de los espectadores- top down- (2 Cap. 1. 2. 3) de los espectadores
no siempre se sujetan a las relaciones entre metaforas, no todos entienden o llegan a comprender la des-
cripcion visual de estas analogias, entendiendo éstas como sistemas comunes de relaciones y correspon-
dencias (» Cap. I. 1). Por esta razon, se tiene que precisar minuciosamente la correspondencia y relaciones
para el espectador mexicano, sobre el lenguaje simbdlico que se pretenda usar en las relaciones entre
metaforas visuales.

La combinacion y comparacion de cualidades de imagenes, asi como la yuxtaposicion, como
técnicas de las metaforas visuales (Malamed), por tanto, deben ser evaluadas adecuadamente, “buscar lo
comun en lo semejante” (George Bracque, . pos. Arnheim, 1954), una exploracion y examen creativo que
puede resultar muy oportuno si se rompen las convenciones de representacion y se logran articulaciones
graficas muy atractivas, que capturen las caracteristicas cognitivas del espectador.

Estudiar por este hecho las propiedades de la analogia, que puede ser metaférica o metoni-
mica segun si el significante y el significado posean propiedades comunes que permitan asimilarlos o estén
asociados por un nexo de contigiidad en el espacio, en el tiempo (Guiraud, 1972, p.37), para que entonces
se pueda decidir qué grado de analogia es correcto representar acorde a lo que se pretende, siempre y
cuando se considere que pueda ser decodificable aun.

Por tanto, y como etapa consecuente, el disenador también debe decidir el grado de analo-
gia morfologica ya en el llano de la configuracion visual, esto es, definiendo la representacion visual en
términos de analogia, y traducirlos en una correspondencia formal sin prescindir del caracter emotivo, en
ninguno de los componentes, esto significa enriquecer las cualidades metaforicas con un cédigo visual
adecuado.

Metaforas Visuales

® Grado de Analogia Semantica

Dimensién ® Grado de Analogia Morfolégica

Semantica

® Configuracion Visual
D. . - Combinacion o comparacion de cualidades de imagenes
Imension - Yuxtaposicién de imagenes

Formal - Cédigo Visual

e) Novedad

En lo que se refiere a esta técnica , es necesario también analizar las convenciones del lenguaje simbolico
de la matriz de compatibilidad, el disenador necesita tener claro cémo funcionan las convenciones depen-
de del numero de individuos que la reconocen y la aceptan en un grupo dado. Cudnto mds amplia y precisa es
la convencidn el signo es mds codificado (Guiraud, p. cit., p. 36).

Una vez conocido esto, puede trascender las convenciones, instalandolas en nuevas formas
de relacionarse en representaciones visuales novedosas, siempre y cuando el espectador mexicano aun
pueda decodificarlas, con la intencion de que le causen sorpresa y gratificacion emocional, y no el efecto
contrario de una decodificacion inapropiada, o hasta carente de sentido conforme los esquemas mentales
de su memoria a largo plazo. En sintesis, esto es reconocer la profundidad de las convenciones asi como
sus limites. La encomienda del disenador es buscar esas nuevas relaciones en las que las convenciones se
pueden presentar. Esta fase constituye la Dimension Semantica.

Con este primer andlisis, se desarrollaran de mejor forma las técnicas que propone Malamed
respecto a la configuracion visual: sorpresa, yuxtaposiciones inusuales, perspectivas no convencionales, a
las que también es posible agregar estructuras visuales inusuales. Este conjunto constituye la Dimension
Formal.



Novedad

f) Humor

Los factores que influyen en el humor mexicano son herramientas valiosisimas para el
disenador. He aqui un vinculo muy significativo que puede profundizar y aprovechar
de manera muy beneficiosa. Se ha detallado ya anteriormente, que entre las peculia-
ridades del mexicano, el humor lo distingue de forma particular. A reserva de ello, el
disenador debe manejar con propiedad la aplicacién del humor en sus gréficos, porque
asi como puede ser provechoso, también puede ser perjudicial en los aspectos éticos
de la disciplina.

Al tocar este punto, se quiere manifestar el hecho de que el humor mexicano
es evidente que llega a ser en una linea, de caracter prosaico, contribuyendo a desvir-
tuar muchas formas de relacionarse de manera cultural. Por ello, y por principios éticos,
el disenador debe controlar adecuadamente el humor, precisando que no efectue re-
presentaciones peyorativas, o pueda insinuarlas, ofensivas.

Esta demostrado que el humor para el mexicano no tiene que ser de indole
insultante para mover su aspecto emocional, la calidad del humor esta directamente
relacionada con la calidad también de sus vehiculos que lo portan y transmiten, y
por supuesto con la calidad de la forma en que sea transmitido. Por tanto, el humor
deconstructivo no es la Unica opcién para generar chispa en el espectador mexicano,
la clave del disefiador esta en explorar con ingenio las posibilidades humoristicas de la
representacion visual, y dotar de gracia creativa a los graficos.

Aqui cabe recordar que se comparte totalmente lo que Gyorgy Kepes, en La
Educacion Visual (1965) afirma con respecto al deber de reeducar la vision del espec-
tador (. Cap. 1. 1.7). Es recomendable, que el disenador se comprometa a conocer
los valores culturales que circundan el tema que se va a representar, y asi discurrir sus
relaciones entre si, asi como también la temporalidad de esos valores, por mencionar
un ejemplo, no es lo mismo presentar cierto tipo de humor grafico a un publico juvenil
gue a un publico de adultos mayores, o nifos. Al prever esto, la decision del disenador
se vera mas convincente de no afectar con el humor grafico, valores y juicios arraigados
en el espectador mexicano.

Con ello, afianzard mejor las representaciones visuales y sera consciente del
nivel ético trascendental de su rol como profesional de la comunicacion, por ello debe
evitar el humor peyorativo, al no exponer gréficos de humor que afecten en algin mo-
mento los elementos culturales de identidad, condicién, género, raza, religion, nivel de
educacion, moral, posicion social, etcétera.

169

APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

... en cualquier producto cultural,
por ejemplo, un objeto , un edifi-
cio, un cartel, etcétera, estardn
presentes todos los sistemas de
la cultura, en primer lugar el de la
lengua, pero no Unicamente, ya
que todos son mutuamente de-
pendientes y los cambios en uno
repercuten en todos los demds.
Precisamente, la articulacion de
los sistemas de signos disponi-
bles para una colectividad deter-
minada es el sistema de sistemas

que llamamos cultura

(Gonzélez, 2007, p. 144)
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Estos parametros que se acaban de mencionar, se recomiendan precisamente porque
Malamed no los senala, mas bien, ella se enfoca en los beneficios del empleo del hu-
mor en los graficos, mas se consideran fundamentales para el disenador al momento
de aplicar humor, como vinculo emocional entre el grafico y el espectador, para hacer
graficos cognitivamente eficaces, cargados de emocién y perdurables. Estos criterios,
por tanto, constituyen la Dimension Semantica.

Como configuracioén visual, se pueden emplear las técnicas visuales conteni-
das en los principios I, Il, ll, IV, y V. Esto pertenece a la Dimension Formal.

El planteamiento de esta técnica se puede entender de la siguiente manera:

Humor
® |dentificacion de valores culturales
. ., -Temporalidad de valores culturales
Dimension - Evitar humor peyorativo
Semént‘ica - Exploracion ingeniosa de posibilidades humoristicas
de representacion visual
Dimensién B
® Configuracién visual
Formal -Seleccion de Técnicas visuales de todos los
Principios anteriores (1, 11, 1l IV, V)

Por ultimo, solo queda manifestar que la matriz de compatibilidad en este principio,
se puede por supuesto destilar en todos los demas principios precedentes, si es que
el disenador quiere procurar todavia un cuidado mas minucioso en la aplicacién de
los principios de este ajuste tedrico sobre su trabajo grafico. Hasta aqui, el ajuste de
compatibilidad a la cultura mexicana de la teoria Lenguaje Visual para Disenadores de
Connie Malamed.

3. DEDUCCION DE CONSECUENCIAS PARTICULARES

A continuacion se esquematiza cada principio con sus técnicas visuales
correspondientes, descritas previamtente, y sus posibles consecuencias
y comportamientos respecto a los postulados del area de la cognicion,
asi como sus beneficios para el diseno de la comunicacién visual.

Inmediatamente después de cada esquema, se describen las predic-
ciones que se esperan con la aplicacién de cada princiipio [con su res-
pectiva adecuacién que se acaba de llevar a cabo]. Predicciones tanto
para el disenador como para el espectador mexicano, que se esperan
tengan lugar junto con este proceso de aplicacion.



PRINCIPIO I. ENFASIS COMO IMPULSO COGNITIVO 3.1 Soporte Racional

BENEFICIOS PARA EL DISENO

TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL

INTERACCION COGNICION
Y DISENO

a) Acentuacidon de rasgos primarios
sobresalientes y simples. a) Registro significativo de actividad

° ‘F:"Tma neuronal sobre rasgos sobresalientes.
* Color
* Movimiento
* Orientacion
e Profundidad
* Inclinacién
¢ Bordes de linea
 Espacio delimitado
* Propiedades de la linea
* Propiedades topoldgicas
* Rasgos espaciales
* Tamafio
* Luminosidad

a) Lectura precisa y atractiva e inteligible
de lo que se desea enfatizar en el campo
visual.

e Atraccion visual automatica.

Rescatar la esencia del Disefio al hacer
comunes el énfasis de los rasgos
sobresalientes con el referente cultural
mexicano, para acelerar una
interpretacién adecuada.

b) Diferenciacion de texturas.

Direccion de referente cultural.
* Densidad de textura
* Regularidad e irregularidad
* Color y luminosidad
* Gradacion

ENFOQUE DE SEGREGACION

b) Agilizar reconocimiento de
unidades perceptuales, capturando la
esencia formal de un objeto o estado.

b) Identificacién de patrones, codigos y
estructuras visuales con referente
cultural.

Acentuacion
adecuada de rasgos
primarios conforme la
correspondencia a su
significado.

Texturas con tipografia.
* Familia o tipo
* Tamafio
 Lugar
* Arreglo
* Adecuacion
* Composicion
* Disefio
e Célculo
* Intertipo
 Espaciado entre palabras
* Espaciado entre lineas
* Variacion, repeticion, superposicion,
alteracion de rasgos tipograficos

e Activacion de modelos de
reconocimiento mental.
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BAJO CAMPO DE POSIBILIAD CULTURAL

c) El principio de la simplicidad no debe
afectar ni distorsionar la inteligibilidad

c) Escaneo eficaz y oportuno y asocia
los elementos visuales para una

c) Principios de agrupacion sobre figuras
miméticas simples y abstracciones geométricas
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* Principio de limite
* Interconexion uniforme

simples impresion completa. del Disefio.
* Simetria
* Semejanza . R . ~
- Sino que agiliza y potencia el recono:

cimiento, asociacion e interpretacion
visual.
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3.2 Soporte empirico - Predicciones

PRINCIPIO I. ENFASIS VISUAL COMO IMPULSO COGNITIVO

ORIENTADAS HACIA EL DISENADOR ORIENTADAS HACIA EL ESPECTADOR

e Crear conexion cognitiva perspicaz entre elementos
formales y elementos semanticos del Disefio.

e Capturar inteligiblemente la mirada del espectador.

e Potenciar la comunidn gréfica durante los procesos
preatencionales.

e Facilitar oportunidades nuevas de creatividad
efectiva en los procesos preatencionales.

e Creacion de productos singulares enraizados en los
mecanismos cognitivos pre atentivos.

o Acelerar efectivamente el proceso de informacion
visual.

e Facilitar discriminacion visual de unidades
perceptuales.

e Evitar la confusién en mensaje gréfico.

e Atraccidn visual inmediata y automatica hacia las
intenciones de la configuracidn grafica disefiada.

e Predisponer creativamente la experiencia
perceptiva del espectador.

o Afectar de forma creativa la actitud y respuesta de
espectador hacia los componentes visual y semantico
del grafico.



PRINCIPIO Il. DIRIGIR LA MIRADA 3.1 Soporte Racional

TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL INTERACCION COGNICION BENEFICIOS PARA EL DISENO
Y DISENO

a) Disefio de punto de partida de

a) Pista cognitiva visual
Ruta semantica grafica.

a) Eficiencia y velocidad de la percepcion

z * Posicion ¢ Impacto perceptual visual en la integracién de informacién
O * Enfasis ¢ Deteccidén dramatica de acentos mediante adecuado recorrido semantico
_ » Contraste : | del irad
o ) visuales e la mirada.
» |ncongruenCIa
< » Anomalia
— —
b4 <
w =
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= o b) Disefio de puntos focales 5 b) Perce;?cmn .de energia cmetlcg b) 'I'.ransformar.eﬁc.ajzmente Ig experi
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PRINCIPIO Il. DIRECCION DE LA MIRADA

3.2 Soporte empirico - Predicciones

ORIENTADAS HACIA EL DISENADOR ORIENTADAS HACIA EL ESPECTADOR

e Comprometer y ampliar su horizonte semantico con
el propésito de disefiar rutas visuales perspicaces e
inteligibles a las caracteristicas cognitivas mexicanas.

¢ Desafiar sus esquemas mentales de asociacién para
resolver este tipo de graficos.

* Promover la creatividad en la asociacion de nuevos
elementos visuales vinculados al referente cultural
mexicano.

e Ampliar el conocimiento de su horizonte cultural.

e Promover eficiencia y velocidad en la adquisicidn y
comprensién del mensaje.

e Distinguir categorias de informacion visual.

e Evadir propagacion de informacion irrelevante.

® Reducir el tiempo de busqueda de informacion visual.
e Fijar la informacion intencionada.

e Acercar de forma creativa y singular a los espectado-
res mexicanos a nuevas presentaciones de graficos

informativos, de temas, que le parecen ajenosy
aburridos, por su apariencia grafica.



PRINCIPIO lIl. REDUCCION DE REALISMO 3.1 Soporte Racional

TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL

INTERACCION COGNICION BENEFICIOS PARA EL DISENO

a) Esquemas

Y DISENO

a) Minimo esfuerzo cognitivo en comp-

a) Vinculacién inteligente y recono-

* Siluetas rension cimiento rapido mediante expresion
 Simbolo  Valor emocional compacta de informacion

. Pfctograma * Valor cultural

* Signo « Valor racional

* Valor intelectual

b) Eficacia computacional. Mecanismo

b4 b) Formas icénicas e , , L,
‘0 « Iconos de semejanza nemotécnico. b) Acttan como vehiculo de fusién
2 « Iconos ejemplares o Aslociadcién conceptual cultural entre su representacion y la
S . :conos sirrb1bdlicos :{' z:lg: cslstfj':;’f"m esencia de la idea a concepto. Explotar
o * Iconos arbitrarios B .
= > oV e EeEEE] contenido nominal.
a )  Valor religioso
= * Asociacion especifica
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] involuntarios de detalles excesivos. "
w < mensaje.
7 Z
o
= * Modulacién de espacio ilusorio 8 E
g & O
o <>
et =E
=2 n
w w
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4.2

3.2 Soporte empirico - Predicciones

PRINCIPIO Ill. REDUCCION DE REALISMO

ORIENTADAS HACIA EL DISENADOR ORIENTADAS HACIA EL ESPECTADOR

e Incrementar y mejorar nivel de Disefio de simplifi- e Reduccién de carga cognitiva.
cacion visual.

® Aprehension inmediata del grafico sobre espectado-
e Desarrollar nuevas formas de esquematizar. res generales.
e Ampliar el nivel de conocimiento e Reduccién del tiempo de percepcién y comprension
semiotico y semantico y su pertenencia cultural. del grafico.
e Ejercitar su condiciones creativas disefiando e Evitar distraccion cerebral y actividad cognitiva
experiencias de confort visual. innecesaria.

e Reforzar y mejorar la adquisicion de conocimiento
mediante graficas digeribles.

e Ofrecer una experiencia atractiva de confort visual
para la mirada del espectador mexicano abrumada y
fatigada de caos visual.



PRINCIPIO IV. HACER CONCRETO LO ABSTRACTO

DIMENSION ESTETICO-FORMAL

TECNICAS DE LENGUAIJE VISUAL

a) Diagrama Panoramico

* Disefio Global de representacién
» Diagramas de ciclo

* Aplicacién de Jerarquia Visual

&

Disefio de Patrones visuales Abstractos

* Aplicacion y disefio de un cddigo visual
» Lenguaje formal abstracto
» Composicién

* Forma

* Color

* Espacio
» Equilibrio
» Orden
» Repeticion

» Gradacién

» Sistema de Signos

» Eliminar ruido visual
Estilo y tono

o

INTERACCION COGNICION
Y DISENO

a) Interpretacion y codificacion de
informacidn de relacién, transforma-
cion, ciclo de fuerza, transmision de

= » Diagramas de jerarquia T q e
O EB DIk datos, causa y efecto, movimiento. funcionalidad de una
== » Diagramas de arbol
t&J » Diagramas de flujo estructura, proceso,
Representacion visual ‘u_f * Vectores e accién S[S'ltema, transformacion o
— » Flechas y conectores ciclo
de hechos, datos, 'E * Vectores de energia
COﬂCEptOS, procesos 'y g » Lineas discontinuas
sistemas mediante un o . - —
o, . g b) Interfaz visual de Graficas de Datos <
Cédigo visual 0 > o .
int d . S * Color b) Precomprensién inmediata de la b)Crear formas intuitivas
integrado por: « Textura a 2 p -
g ture GerdEnd analogia de la relacién de los elemen- atractivas para el
- o ) * Posicién reaC|or_1d ‘é < F e h y p
=< e Control Visual  Alineacion g:rzel;%a?eses = B tos de la grafica con la realidad. espectador de relaciones
) — i | Variables Preatentivas |+ Orientacion - B informacién cuantitativa
n L &) ' e Reconocimiento de un fenémeno o mexicana.
- * Jerarquia visual * Distincion visual W - | suceso, estado en una nueva estrate-
> - Representacion de valores y variables - N ’ o
Sistema de signos Nivall Ferel aeEtt.leqxlégtas y leyendas a < gia de conocimiento.
ﬁ - Tipografia * Menor ruido visual = .
< £ - Color e - - =
S Cdodigo . c) Visualizacion de grandes y pequefios Y =
. ’ 2] rangos de informacion W . -
. _— (7)) -
O VISUal - Estilo y tono %] 1. Proyeccién de Arquitectura Visual =) o C.), EXFender la h?l?llldad de cor.r}pren (f)D,Iseno de formatos
=2 « Texturas con tipografia. \3:' (Interrelacionada con patrones de informacion) = sion, interpretacion y exploracion de Unicos para promover un
ﬁ . Claridad <Z( 2. Proyeccion de Jerarquia Conceptual. o datos complejos para su proceso en analisis fresco y prospec-
- Legibilidad i 3. Identificacion y proyeccion de variables. = | Memoriaa Corto Plazo. tivo intuitivo y sensible de
. - Funcionalidad o 4. Proye;:cio’n de Categorias y relaciones entre = (=) datos e informacic')n,
= - Comprensibilidad % Datos y formas. =) ., *Revalorary reconstruir el eficiente en la comuni-
4 | = 3-eﬁ:’:}:{:‘:g:r;'g:?:fao‘:;;ii‘gsse"tam" visual = conocimiento de fenémenos, procesos cacién de comparaciones
= z i ) o ” .= | oestados, ampliando las relaciones y relaciones, movimiento
> w 6. Exploracion creativa de niveles de interrelacion . . N
- = visual de datos y formas e identificacién de - entre conexiones de esquemas e interacciones.
= ) etiquetas de texto. (@) mentales.
7. Proyeccion de secuencia ldgica. o * Fortalecimiento de una red
1. Construccién de Arquitectura Visual - significativa del conocimiento
* Aplicacién de principios de Agrupacion < precedente.
* Aplicacion de la ley de la Simplicidad [25]

3.1 Soporte Racional

BENEFICIOS PARA EL DISENO

a) Mejorar experiencia en
la comprension de la
causa y el efecto de




PRINCIPIO IV. HACER CONCRETO LO ABSTRACTO 3.1 Soporte Racional

BENEFICIOS PARA EL DISENO

TECNICAS DE LENGUAIJE VISU

INTERACCION COGNICION

Representacion visual

o
o
=
=
'_
—
w
o
(%]
k|
=z
w
V)
<
2

1. Simplificacion de texto
* Numero de leyenda y etiquetas minimo
* Pesos textuales minimo
* Eliminar ruido visual

2. Composicion tipografica bajo ley de simplicidad

» Secuencia
» Espacio y lugar
» Medidas de tiempo
» Orden
* Disefio de Matriz Temporal
» Exploracién creativa entre
relaciones tiempo y espacio
» Sistema de Signos
» Sistema de Simbolos

» Nuevas relaciones de Representacion

» Metaforas Espaciales

» Fijacion de Momentos

» Valor cultural
 Configuracion visual de Matriz Temporal

» Secuencias Cronoldgicas

» Cronogramas

» Lineas del Tiempo

» Calendario

Y DISENO

nuevas de temporalidad

temporalidad en formas
concretas y atractivas que
facilitan la comprension
general , una aprehension
cultural

-
= d) Mapas
de hechos, datos, e d) Mantenimiento mental de la d)Crea'ir mapas del una
[a . . . .
conceptos, procesos y oa Nivel Espacial Estructural imagen del mapa en Memoria a Corto experiencia visua
sistemas mediante un S0 « Disefio de estructura visual explotando la 9 Plazo simultdneamente
Codi . | 2 Geometria Cartografica. < funcional y estéticamente
0dIgo visua zZ=  Exploracién creativa de nuevas relaciones ., ili
e < c] espaciales. ; e Trascender la percepcién vision del _pltacentetra,_gue erllis I_a
9 ROk s o = espacio geografico bajo una Idn elzrpre au:)n ytlmemorla
> . X . representacion visual de interrela- saltbeEleaidibulEbO s
< Nivel funcional o 5 S DUEES éste representa.
-] — * Aplicacion de Sistemas de Simbolos = N C, . .,
(%) L. o o Referente Cultural Mexicano o © * Experimentacion de dimension
- * Jerarquia visual » = Nivel Formal W - espacial distinta.
: R_epl'esentacl_on 5 . zarlnano a < e Activacion de esquemas mentales y
. . -
w _?_'_Stemaﬁde signos - S =l ~ . formacion de nueva red de
= * lpografia = Nivel Holistico = | conocimiento perdurable.
2 - Color =z " ” (%)
=) COdIgO L. o)  Nivel global de representacion 8]
S visual : Est.et‘lca 5 ) * Conexién de nuevas relaciones espaciales w [
- Estilo y tono =2 Nivel de Asociaciéon y Emocion o o
=z . i i = * Configuracidn visual de identidad y apropiacion
Texturas con tipografia. S =
w . Claridad =] * Adaptacion cultural de expresiones visuales o
=) aljlb_la_d d o . (Dondis) - w
i " Liegglaillilar Nivel Textual o A
= - Funcionalidad * Composicion tipografica bajo Ley de la simplicidad |8
- Comprensibilidad I _— o
- L e) Representacion visual cronolégica z 4
w * |dentificacion y registro de temporalidad E s Ref
> » Duracién o < e) Navegar, interactuar, razonar entre e)t € c;rmar nuevas ¢
- » Transicién . relaciones visuales y conexiones estructuras y representa-
» Sucesos ciones visuales de la
(@]
-
<
=)




PRINCIPIO IV. HACER CONCRETO LO ABSTRACTO

e Creacién de graficos de informacion, originales
producto de nuevas formas de relacion entre la infor-
macion real y su representacion visual.

¢ El disefiador serd promotor cognitivo en configurar
datos abstractos y complejos en mensajes sensibles.

¢ Flexibilidad en los alternativas de comunicacion
visual de diversa indole y con audiencias diversas.
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APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

3.2 Soporte empirico - Predicciones

e Mejorar experiencia en interpretacion de Datos,
memorizacidén, asociacién y descubrimiento de
nuevas relaciones de informacién

e Generar un mayor nivel de Conocimiento y entend-
imiento de fendmenos, procesos, sucesos, espacio y
tiempo, gracias a la integracién sucesiva de informa-
cion.



PRINCIPIO V. CLARIFICAR LO COMPLEJO

TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL

a) Segmentacion
* Introduccion de concepto dominante
* Subdividir unidades de informacion
» Continuidad conceptual
» Continuidad visual
» Direccién de la mirada

* Desarrollo
» Ritmo
» Coherencia
» Interrelaciones
» Mantener Identidad Conceptual
» Equilibrar Conexion Perceptual
* Longitud Textual minima

* Definicion de fronteras y Limites Visuales
* Integracion holistica
* Longitud Textual Minima

c) Vistas especializadas
* Revelacion de dimensiones (capas) ocultas
* Definir conexiones visuales entre dimensiones
 Jerarquia visual de Dimensiones
* Coherencia de Representacion
* Relaciones de profundiad entre planos visuales
* Aplicacion de Cddigo Visual
 Evitar ambigiiedad
* Evitar ruido visual
« Vistas Interiores
 Revelar estructuras internas
» Cortes
» Secciones Transversales
» Vistas transparentes o fantasma
» Vectores de Relacion
« Vistas expandibles

componentes
» Regularidad légica
» Eje comun espacial
» Relaciones geométricas
» Interrelaciones espaciales
» Vectores de Relacion

 Visién Holistica: Conexién entre el todo y sus partes

» Aplicacién de Principios de Agrupacion

- .
< ~ . b)Secuencias
S ‘S0
%) E « |dentificacién de concepto dominante
‘2 5~<  Crietrios de Temporalidad
> g E * Exploracion creativa de relaciones de tiempo y espacio
on

i L. . AR
- Crear descriptiva visual légica "
< dentro de un todo semantico 9 « Configuracion Visual
> que integre: = » Narrativa Logica
o « Coherencia g » Cooncordancia entre elementos consecuentes y
=2 « Unidad ; subsecuentes
(§8) %) » Progreso Légico
. « Contexto B

(@]
= ’
o [~
—
w
>
=2

* Representacion visual de ensamble entre sistema y

BAJO CAMPO DE POSIBILIAD CULTURAL

INTERACCION COGNICION
Y DISENO

a) Comprension gradual mediante
unidades de informacion desconges-
tionando memoria del trabajo

b) Decodificaciéon Perdurable y
avanzada de informacion gracias a sus
interrelaciones de tiempo y espacio y
el flujo de representacion visual

c) Fortalecer potencia perceptiva:
memorizacion, asociacion, descubrim-
iento, mediante la integracién del
todo y sus componentes

3.1 Soporte Racional

BENEFICIOS PARA EL DISENO

a) Mejorar la representacion
visual de estructuras complejas,
procesos, sistemas,
transformacion o ciclo

b) Precisar la comprension
cognitiva mediante descripcion
visual adecuada.

Dialogo con representacién de
temporalidad

c) Acceso directo a
descripciones visuales.

Dialogo con las
representaciones precisas
de informacién estructural y
funcional, compleja




PRINCIPIO IV. HACER CONCRETO LO ABSTRACTO 3.1 Soporte Racional

TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL INTERACCION COGNICION BENEFICIOS PARA EL DISENO

Y DISENO

« Ampliaciones
 Definicidn visual de Capas y subcapas
» Conexion coherente entre capa y subcapa
» Enfoque y relacién de detalles
» Ley de la Simplicidad
» Aplicacion Principios de Agrupacion

d) Movimiento Implicito

o Definicién de Dinamica Visual d) Consolidar relaciones y asociaciones d) Agudizar percepcidn. Agilizar
» Ejes de Marco de Referencia de experiencias de movimiento en la reconocimiento visual de
» Fuerzas Visuales Activas memoria a largo plazo, tras interactuar ~ aspectos dindmicos de un
DIETEND con nuevas formas de representacion sistema o concepto.

» Trayectoria de Movimiento

» Luminosidad de movimiento

» Sistema LATCH: Localizacién,
ARSI, ) EERERE Representacion a nivel de detalle.
o Configuracion visual de principio de organizacion Percepcidn a punto de un objeto
semantico de Informacién

» Arquitectura semantica como pilar de

Arquitectura Visual

» Exploracion Creativa de relaciones entre

arquitecturas

» Jerarquia Visual

» Creacion de Codigo Visual

» Aplicacién de Pricipios de Agrupacion

» Aplicacién Tipografica

-
< * Configuracidn visual de Movimiento
o) Crear descriptiva visual l6gica ’: xectc"es ge I

Pl » Vectores de accién
@ dentro de un todo semantico N
> que integre: . » Efecto Estroboscpico
w « Coherencia -Traslape de formas
- « Unidad » Simbolismos de movimiento humano
< « Contexto » Movimiento de desenfoque
) « Direccion de la mirada
o * Integracién de Dinamica de detalle con Dindmica total
=2
w q

e) Estrctura inherente ; 4

— ) e) Ampliar fuerza y calidad de e) Alcanzar u nnivel mas
w « Identificacion de Principio de organicacion relaciones y asociaciones de profundo de capacidad
a semantico de Informacion conocimiento mediante categorias cognitiva conceptual en el
. » Arquitectura de la Informacién gréficas espectador mexicano
w
>
2

BAJO CAMPO DE POSIBILIAD CULTURAL
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4.2

PRINCIPIO V. CLARIFICAR LO COMPLEJO

3.2 Soporte empirico - Predicciones

ORIENTADAS HACIA EL DISENADOR ORIENTADAS HACIA EL ESPECTADOR

o Desarrollar representaciones visuales inteligibles al
aumentar el conocimiento y andlisis de interrela-
ciones complejas de un sistema, concepto o proceso.

e Fortalecer habilidades cognitivas de busqueda vy
analisis, de inferir relaciones semanticas, relaciones
semidticas, y su traduccion a formas visuales

e Agilizar comprension cognitiva de relaciones com-
plejas de un sistema, concepto o proceso en el espe-
ctador mexicano, mediante representaciones sencil-
las y claras, sin abrumar sus demandas cognitivas, en
un lenguaje simbolico adecuado a su cultura.

e Aumentar compatibilidad entre representaciones
visuales y modelos mentales del espectador mexicano
adicionando motivacion e interés



PRINCIPIO VI. GRAFICOS EMOTIVOS 3.1 Soporte Racional

TECNICAS DE LENGUAIJE VISUAL INTERACCION COGNICION BENEFICIOS PARA EL DISENO
Y DISENO
zg a) Propiedades del color L
g « Juicios cromaticos culturales a) Estimulacién croméatica como a) Provocar experiencia
2 . . e . . . . 1 H
Eg « Polisemia cromatica experiencia emocional atractiva. perceptual e:monva, vincular
= Establecimiento de vinculos de forma mas profunda la
emocionales con los graficos intencion comunicativa con
a L la respuesta emotiva del
» S * Configuracion visual espectador mexicano
8 = » Tono
2% » Saturacion
o 2 » Luminosidad
%]
|
< 5 . .
Sl b) Efectos visuales en la composicién o b) Evitar cierre cognitvio, desinterés y _b) Inutar.;?ctltud receptiva de
22 ) ) = aburrimiento por medio de imagenes informacion mediante
g + S % aue estimulan ngeniosamene estimulos reatvose
< = — laapertura de los modelos mentales lnnovadoreds. Disolver tension
) « Percepcién automatica de actitudes en espectador
(@) p LT
2 _ - simb6licashumanas .OComunlcauon profunda,
> . . ConﬁguraC|o:V|§13"I o ditorsion de £ . 2 « Estimulacién afectiva y emocional de |mpact§nte y estrecha entre
» .
Predleminanes 3 mblgtiedady distorsion de iguras yformas Lt g delos mentales de la Memoria a contenido y espectador,
L €20 » : :
oS Presencia de Rasgos humanos en fotografias a z estimulante de actitudes y
- Emocional 03 y dibujos = Largo Plazo, al decodificar simbolos i
S A = ecisiones
< en imagenes en < g » Simbolismos o A4 o _om oo
= concordancia = 5 - * Apropiacion significativa de
(U) Cd valor afectivo y emocional del
con su referente cultural o o ¥
z grafico por parte del especta-
"_'IJ = dor. Grafico perdurable
w
"C"" ¢) Narrativas o
= L isual . . - :
595 o framavisual o ) =/ c)Percepcién de trama visual <) Narrativas visuales
) 2 E » |dentificacion del Concepto Dominante . N . cautivadoras que
= g3 » @il do e liEE bl Atencion dirigida dirigen respuestas cognitivas y
> =y » Exploracién creativa de relaciones de N g . e EEIES @ & CasREER e
- tiempo y espacio < Resonancia emocional en el p
4 » Desarrollo conceptual l6gico y emotivo o espectador
8  Configuracién Visual 9.
8 ] » Estructura narrativa visual <
85‘ » Codigo Visual o
é g » Continuidad perceptual
7} » Direccion de la mirada
zs d) Metéforas Visuales )
= d) Propuestas creativas e
zZ2 * Grado de Analogia Semantica f
\ . : in r nuev:
g « Grado de Analogia Morfolgica d) Desafiar las relaciones de los TSF{e ada; de l’Jet as
= esquemas mentales y activacién de (REIETEIEIEES Gl RIS
TR memoria del trabajo en reconocimiento aUtentltCig'andgra?: del
* Configuracién Visua e s i compatibilidad cultura
0 - 5 . - y codificacién de nuevas analogias
8 8 . ComblnacmnYo compa'r?f:lofrj\ d‘e C}Jalldades de imégenes adecuado, que capturan y
- »
@3 R RN Gl TS conmueven la respuesta
2a » Cédigo Visual ) | | d
s emocional en el espectador
%]




PRINCIPIO VI. GRAFICOS EMOTIVOS 3.1 Soporte Racional

expectacion del observante sin
agredir o alterar sus valores
culturales

de representacion visual

* Configuracion visual
» Seleccion de Técnicas visuales de todos los
Principios anteriores (I, II, I, IV, V)

CONFIGURACION GRAFICA TECNICAS DE LENGUAJE VISUAL INTERACCIéN~ COGNICION BENEFICIOS PARA EL DISENO
Y DISENO
Nov o4 q Zm q ]
Z3 ellicvecad o e) Atencién consciente afectada por e) Graficos de impacto inusual
. 2E « Andlisis funcional y seméntico < aspectos emotivos que facilitan que seduzcan el interés y
< s § » Reconocer profundidad en las convenciones o pensamiento visual necesario para curiosidad del espectador
S R » Reconocer limite de las convenciones E reconocer y comprender aspectos mediante codificacion de
n »Exploracion creativa de nuevas o inusuales nuevaas relaciones entre
= relaciones entre las convenciones ) convenciones culturales
= o
> * Configuracion Visual
(0 O = » a
- o Z » Sorpresa <
<C 2 g » Yuxtaposiciones inusuales =
) Predominancia '§ o » Estructuras visuales inusuales =
(U] Emocional o = » Perspectivas no convencionales [21]
=z en imagenes en 7
w ;
o concordancia ) Humor 8
con su referente cultural =
K o e .z . . . . .
w = E * Identificacion de valores culturales g f) Disolver tensién en arquitectura f) Cautivar, atraer, persuadir,
o g © M aitksl 6 vellarzn @uitielizs cognitiva. Efecto positivo en el divertir e informar de manera
S E  Evitar humor peyorativo o d . . e |
: awn * Exploracion ingeniosa de posibilidades humoristicas a espectador ingeniosa y crativa la
> =
= <<
b4 o
o
-
<<
o

Z_A
Sz
22
[a]




PRINCIPIO VI. GRAFICOS EMOTIVOS

e Desarrollar graficos de compatibilidad cultural mas
solida, cargados de un nivel emotivo perdurable

e Ampliar y profundizar conocimiento de lenguaje
simbdlico compartido de cultura mexicana.

e Ampliar conocimientos sobre juicios, historicidad y
memoria cultural sobre simbolos de indole diversa.

e Acrecentar conocimiento sobre aplicacion de prop-
iedades del color a nivel cultural adecuado.

185

APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

3.2 Soporte empirico - Predicciones

e Atraccion involuntaria hacia graficos de impacto,
suficientes para trascender el nivel perceptual al emo-
tivo.

e Activar respuestas positivas de la experiencia visual
dentro de un estado de excitacion cognitiva- emotiva.

¢ Influir en las decisiones, criterios y actitudes del
espectador mexicano frente a nuevas representa-
ciones visuales de ideas o concepciones culturales.
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4.3

4.3 Confrontacion del esquema planteado
sobre productos de Diseno Grafico

4.3.1 Evaluacion sobre acervo
de Disefio Grafico no Efectivo

4. PRUEBA DE HIPOTESIS

4.1

Diseno de Prueba

El Ajuste de Compatibilidad cultural que se acaba de llevar a cabo de la Teo-
ria de Malamed, se va a evaluar y poner a prueba para inferir deducciones,
resultados y posibles nuevas relaciones, que seran parte fundamental en el
desarrolloy aplicacion del mismo ajuste de compatibilidad pero ya sobre el
proceso de diseno en el proyecto Gangas y Mangas, que tendra lugar en el
siguiente capitulo. La evaluacion que se expone a continuacion parte no de
técnicas arbitrarias o intuitivas, sino que corresponde estrechamente a los
fundamentos teoricos y metodologias expuestos y analizados a lo largo de
la presente investigacion.

Se ha elegido la siguiente técnica de evaluacion a partir de los datos
basicos arrojados en el analisis e indagacion previa, asi como las relaciones
y posibilidades del estado de la cuestion de todo el trabajo. Para confrontar
todos los ajustes hechos a la teoria de Malamed para su compatibilidad en
la cultura mexicana, se ha decidido disenar una prueba que consta de dos
etapas.

PRIMERA ETAPA: Evaluaciéon de Esquema sobre acervo de disefo no efectivo
La primera confrontacién se dara a partir de una seleccién de gréficos, que
bajo consideracion no son efectivos comunicativamente hablando y consta
a su vez esta etapa en dos fases.

FASE 1. EVALUACION EN BASE A ESQUEMA DE ADECUACION

En la primera fase de esta etapa, el apartado de imagenes seleccionadas,
fueron analizadas desde criterios que se originan del Ajuste de compatibili-
dad hecho, es decir, la valoracion a la que se sometieron los siguientes pro-
ductos de comunicacién visual se hara por evaluaciéon indirecta, por medio
de comparaciones entre el esquema que a continuacion se presentard y las
variaciones, coincidencias, o divergencias que puedan presentar los elemen-
tos evaluados respecto de éste.

El objetivo es analizar la efectividad cognitiva y comunicable de las si-
guientes imagenes y medirlos bajo los siguientes parametros que van a evi-
denciar su validez como productos de diserio funcionales cognitivamente.
Se trata de 12 imagenes seleccionadas precisamente por ser muy apropiadas
para valorar todos los aspectos, de forma general, que se vienen estudiando
en esta investigacion y la seleccion de las mismas trata de abarcar todas las
técnicas visuales, en la medida de lo posible, estudiadas ya.

Las categorias que se necesitan evaluar sobre estos productos surgen de
las premisas principales de los principios de la teoria y son:

1. Reconocimiento efectivo de Unidades Perceptuales y Legibilidad precisa, efec-
tiva y directa (Principio I: Enfasis visual como Principio Cognitivo).

2. Ruta Semantica Grafica adecuada y Progresion efectiva de Categorias de In-
formacion (Principio II: Dirigir la mirada)

3. Elemento mas significativo y Memorable - nemotécnico, e Interfaz Abrumada
o Confortable -Enfoque Sustractivo (Principio Ill: Reduccion de Realismo)

4. Inferencia de datos y nuevas relaciones (Principio IV: Hacer Concreto lo Abs-
tracto)
5. Complejidad Estructural ( Principio V: Clarificar lo complejo)

Compatibilidad Cultural y Cierre o tension cognitivos- Emotividad o Monoto-
no (Principio VI: Graficos Emotivos)



Cada una de las 12 imagenes se analizara de acuerdo a estos criterios. Cada
categoria acertada tendra un valor de 10%, el porcentaje ird disminuyendo
conforme la imagen se aproxime o se aleje de este criterio. La suma de
cada categoria tendra que cubrir el 100%, que indica efectividad apropiada.
Si el puntaje de la imagen es menor a 40% la imagen se calificard como
Cognitivo-deficiente. Si el puntaje es de 40% pero es menor a 75% la ima-
gen se calificard como Cognitivo-regular. Si el puntaje oscila entre 75% y
es menor de 90%, la imagen sera evaluada como Cognitivo- efectiva. Si la
evaluacion toca el 90% al 100%, la imagen sera clasificada como Cognitivo
inteligible-perdurable.

FASE 2. EVALUACION CONFORME A PERCEPCION VISUAL DE
ESPECTADORES MEXICANOS

La siguiente fase de esta primera etapa, tiene por objetivo poner a prueba
todas las evaluaciones hechas en la etapa anterior, al presentar las mismas
imagenes pero ahora a espectadores mexicanos con el propésito de confir-
mar, ratificar, contradecir, o desmentir todas las enunciaciones manifesta-
das, que son producto del analisis bajo criterios que surgen del esquema de
ajuste que se disend.

La dindmica consistié en presentar las mismas 12 imagenes selecciona-
das a 20 personas entre un rango de edad entre 17 y 73 anos, en el que se
encuentran personas de edades variadas abarcando el intervalo de las dé-
cadas mas significativas, es decir 15 a 20 anos, 30, 40, 50, 60 y 70 anos. Se
seleccionaron entonces 20 personas entre hombres y mujeres cuyas edades
se ubican en ese rango. Cabe aclarar que no se eligio un publico especifico,
mas bien las caracteristicas de esta audiencia fueron aleatorias, no impor-
tando su condicion social, nivel de escolaridad, situacion laboral o afinidad
en particular. Se trata de personas que habitan tanto en la ciudad de México
como en el Estado de México. Esta seleccion hasta cierto punto arbitraria,
se planeo con el objeto de abarcar una muestra lo mas diversa posible entre
espectadores.

Se formulo la siguiente serie de preguntas para cada imagen, que cabe
aclarar que son los mismos criterios precisos evaluados en la fase anterior
solo que transformados en preguntas abiertas y con un lenguaje sencillo y
cémodo de entenderse para el espectador, con el fin de comparar sus obser-
vaciones con las personales arrojadas en el analisis previo. La formulacion de
preguntas abiertas se decidio precisamente para identificar las diversas inter-
pretaciones, las similitudes, o las anomalias y extremos que puede desenca-
denar la percepcion visual de una misma imagen, en diferentes personas.
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4.3

He aqui las preguntas y su correspondencia con la fase previa:

IMAGEN 1:“Canarias”, Asociacion de Golfistas Viajeros
+ ;Qué entendiste, qué te comunica laimagen?
+ ;Qué figuras te dieron a entender esto?
- ;Elemento que consideras mas significativo?

IMAGEN 2: Publicidad sobre nuevo producto “Valentina en polvo”
- ;Qué entendiste, qué te comunica la imagen?
- Senala el orden en que fuiste viendo los elementos de laimagen
- ;Elemento que consideras mas significativo?

IMAGEN 3. Logotipo de Agencia de Viajes Vive Travel
- ;Qué entendiste, qué te comunica laimagen?
« ;Elemento mas memorable?
- Define la imagen en: Abrumada o Confortable

IMAGEN 4: Campana de Reciclaje de Celulares , DEGRAF
- Observa el diagrama, ;Entiendes como funciona el proceso?

IMAGEN 5: Graéfica Ciclo de Vida del producto
- Observa la grafica, ;de qué se trata?

IMAGEN 6 : Campana “Bloquéalo todo” de la empresa Stroy Master
- ;Qué datos puedes obtener de esta imagen?

IMAGEN 7: Mapa infantil que muestra la flora y fauna
representativa de cada pais del mundo, Michael Tompsett.
- ;Qué representa el mapa?

IMAGEN 8: Linea del tiempo de la moda, presentada por la
marca Scotch
+ ;Qué representa esta imagen?

IMAGEN 9: Narrativa visual sobre como ensamblar sistemas
o artefactos complejos
- ;Entendiste el sentido de esta imagen?

IMAGEN 10: Instructivo para taladro de banco y de piso
con broguero
- ;Elinstructivo es claro para ti?

IMAGEN 11: Disefio emocional
- ;Entendiste el significado de la imagen?
- ;Qué te sugiere la imagen: Emocién, Afecto, Diversién o Humor?

IMAGEN 12: Anuncio publicitario de Cdmara Samsung Dual LCD
- ;Entiendes la imagen, qué te causa?

Principio I: Enfasis visual como Principio Cognitivo
« Reconocimiento efectivo de Unidades Perceptuales
- Legibilidad precisa, efectiva y directa

Principio II: Dirigir la mirada
« Ruta Semantica Gréfica adecuada
« Progresion efectiva de Categorias de Informacion

Principio Ill: Reduccién de Realismo
« Elemento mas significativo y Memorable nemotécnico
« Interfaz Abrumada o Confortable -Enfoque Sustractivo

Principio IV: Hacer Concreto lo Abstracto
« Inferencia de datos y nuevas relaciones

Principio V: Clarificar lo complejo
« Complejidad Estructural

Principio VI: Gréficos Emotivos
- Compatibilidad Cultural ( novedad) y Cierre o tensién
cognitivos- Emotividad o Monétono



A cada persona se le present6 una por una las imagenes en el orden en el
que aparece en la tabla por medio de una tableta electronica, y se les pidio
que en cuanto se les indicara, comenzaran a observar la imagen hasta que
la comprendieran, al llegar ese momento, el espectador tenia que notificar
en cuanto esto sucediera con la palabra “jlisto!”, justo enseguida de este
aviso voltearon la pantalla de la tableta para no mirar mas la imagen.

El tiempo transcurrido desde que se les dio la indicacion hasta su no-
tificacion, fue medido con cronémetro en mano, es decir, el tiempo que
dedicé cada espectador en su proceso de informacion visual para la per-
cepcion de cada imagen fue computado. Este registro de tiempo se hizo
con la finalidad de promediar el tiempo de percepcion de todos los espec-
tadores en cada imagen y asi evaluar si cada imagen posee una rapida o
lenta percepcion; criterio fundamental que va a reforzar todas las pautas
que se evaluaron. Solamente en la proyeccion de la Imagen 2, después de
computado el tiempo y después de hacer las primeras dos preguntas, se les
pidio que volvieran a mirar la imagen para senalar el orden en que fueron
viendo los elementos de la misma. Todas las respuestas de los espectadores
se fueron transcribiendo, tal cual en una computadora portatil.

Cabe aclarar por supuesto, que la siguiente prueba no se hizo con el
fin de obtener datos exactos, ni mucho menos, precisamente por lo que
se ha venido insistiendo a lo largo de este trabajo sobre el hecho de que la
percepcion visual es intangible y no cuantificable, mas la intencion de esta
prueba es descubrir las tendencias de interpretacion del proceso de infor-
macion visual en sus caracteristicas cognitivas de espectadores mexicanos.

Como ya se menciond, en cada imagen se registrd el tiempo de per-
cepcion de cada espectador. La primera intencion fue calcular el promedio
de tiempo de percepcion de esa muestra de 20 personas, para considerar
una cierta tendencia, mas la sorpresa fue que, aunque no se esperara tal
cual, varios tiempos de percepcion coincidieron en todas las proyecciones
de imagenes, y por los resultados observados, se decidié entonces evaluar
y considerar los datos que mas veces se repiten y la frecuencia de estas co-
incidencias, es decir se evalué también la Moda aritmética, porque al pasar
por alto esos datos y no prestarles atencion los resultados serian incom-
pletos. Por tanto, se obtuvo tanto Promedio como Moda (MO), ambas,
métodos para medir las tendencias en los grupos de datos.
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PRIMERA ETAPA: Evaluacion de Esquema sobre acervo de

disefio no efectivo
4.2 Ejecucion de la Prueba
4.3 Elaboracion de datos

Con objeto de que el lector pueda revisar y comparar los resultados de
estas dos fases, a continuacién se presentan la evaluacion realizada a
las imagenes seleccionadas, primero mostrando el analisis efectuado en
base al esquema de adecuacion, seguido por la evaluacion conforme a
percepcion visual de espectadores mexicanos.
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FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio I: Enfasis visual como
Principio Cognitivo

IMAGEN 1

Esta primera imagen correspon-
de al Branding para “Canarias”,
Asociacion de Golfistas Viajeros,
realizada por De Pharo, Como pez
en el agua, un Estudio de Diseno
Grafico y Web, en Epana’

1. De logos, slogans y claims, 2016,

deFharo, Como pez en el agua

Recuperado el 12 de Marzo de, 2017,

disponible en
http://defharo.com/branding/slogan-publici-
dad/logos-slogans-y-claims/



FASE 2

EVALUACION EN BASE A .
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio I: Enfasis visual como
Principio Cognitivo

Mala interpretacion.

Un 70% de la muestra (14 personas) realizé una mala interpretacion
de la imagen asociandola con otros significados que distan de la
intencion original.

Pregunta 1:

;Qué entendiste, qué te comunica la imagen?, que evaltua
la buena interpretacion de la imagen, obtuvo los siguientes

)

resultados:
o 8 personas asociaron la imagen con la guerra
o 4 personas asociaron la imagen con la tecnologia,
o 1 persona relaciond la imagen con accidentes
L]

1 persona asocio la imagen con viajes alrededor
del mundo

Respuesta mas singular:
¢Qué entendiste, qué te comunica la imagen?
“Un bombardeo en Africa”

Pregunta 2:

;Qué figuras te dieron a entender esto?, que considera la
Legibilidad precisa, efectiva y directa, mostré lo siguiente:
Este mismo porcentaje de la muestra reconociéo como uni-
dades significativas al planeta tierra y aviones, sin percibir
el logotipo.

Buena intel"pretaCién ‘oooooooooooooooooooooooooooo}

Pregunta 1:

¢Qué entendiste, qué te comunica la imagen?

El 10% de la muestra (2 personas), codifico correctamente
el mensaje de la imagen.

Pregunta 2:

¢Qué figuras te dieron a entender esto?

Este 10% reconocié como unidades significativas el logo-
tipo y texto

Pregunta 3:

¢Elemento que consideras mas significativo?,

que evalta el Reconocimiento efectivo de Unidades Percep-
tuales, estos fueron los resultados obtenidos:

De las 20 personas:
® EI 30% de la muestra, (6 personas), sefialé la imagen
del planeta tierra
¢ EI 25 % (5 personas), indico que el color rojizo- naranja
® EI 20 % (4 personas) , menciono que el logotipo
¢ El 15 % (3 personas), senald que los aviones
e El 5% (1 persona), indicd que el color azul
® El 5% (1 persona), mencion6 que lo mas importante
era el concepto de guerra

IMAGEN 1: “Canarias”,
Asociacion de Golfistas Viajeros

Tiempo Promedio

La comprension de la imagen coincidi6 en los

segundos 7, 10, 13, 15, 19,y 21,

con una frecuencia de 2 ocasiones cada cual.

Tendencia en Interpretacién

INCORRECTA: 18 PERSONAS
Unidades Perceptuales mas reconocidas
Planeta Tierra y aviones
Elemento mas significativo
Planeta Tierra

Interpretacién difusa

Pregunta 1: 2
¢Qué entendiste, qué te comunica la imagen?

El 20% de la muestra (4 personas) tuvo una interpretacion
difusa, identifico el concepto de Golf en la imagen, pero no
se aproximé al mensaje central.

Respuesta mas significativa:

;Qué entendiste, qué te comunica la imagen?

“Parece un mural, son colores que no dan el sentido de la
naturalidad del Golf, esta imagen es triste”

Pregunta 2:

;Queé figuras te dieron a entender esto?

Este porcentaje de la muestra reconocié como unidades
significativas al planeta tierra, aviones, logotipo y texto.
Solo una persona reconocio que la pelota de golf tiene for-
ma de planeta tierra (metafora visual)

<

CEETERTRTY

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

Existe una coincidencia muy evidente respecto a la mala inter-
pretacion de la imagen, tanto en el andlisis de la primera fase
como en el de la segunda. Mientras que en el primero, se evalud
la imagen como cognitivo-deficiente, se percibieron aspectos
como unidades perceptuales confusas, mucho esfuerzo cogni-
tivo para una lectura precisa de los elementos, una ruta seman-
tica ilogica en el recorrido visual, categorias de informacion sin
orden, ambiente visual abrumado, interpretaciones que distan
de la intencion original, mediana complejidad, y compatibili-
dad cultural indeterminada sujeta a varias interpretaciones, su
acierto se centrd en la emotividad de la representacion visual de
la imagen. Y estas observaciones se corroboran en la segunda
fase del analisis, cuando las interpretaciones de los espectadores
mexicanos vacilaron tanto en la mala interpretacion, enfocando
esta confusion en la no comprension de la metafora visual del
planeta tierra como pelota de golf. Unidad perceptual malogra-
da, que retraso el tiempo de percepcion de la imagen en el todo
y sus partes. Por tanto, la imagen no cumple su objetivo.
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FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio II: Dirigir la mirada

IMAGEN 2

Publicidad sobre nuevo producto
“Valentina en polvo”del Grupo
Salsa Tamazula” , realizada por la
Agencia Creativa de Diseno, Avec
Creativo de México.

2. Diseno/Publicidad, Valentina, 2017, Avec
Creativo de México.

Recuperado el 12 de Marzo de, 2017, disponible
en http://www.avec.mx/valentina.html



FASE 2

EVALUACION EN BASE A i
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio II: Dirigir la mirada

La comprension de la imagen

coincidid en los segundos 3,5,6,8,9 )
con una frecuencia de 2 ocasiones cada cual.

Pregunta 1:
;Qué entendiste, qué te comunica la imagen?, que evalta la buena
interpretacion de la imagen, obtuvo los siguientes resultados:

Mala interpretacion.

Un 50% de la muestra (10 personas) realizé una mala inter-
pretacion de la imagen asociandola con otros significados
que distan de la intencién original.

)

Respuesta mas singular:
¢ Qué entendiste, qué te comunica la imagen?
“En un recipiente se encierran muchas cosas que
detonan en tu vida”

Interpretacion difusa

El 30% de la muestra (6 personas) tuvo una inter-
pretacion difusa, interpretaron el producto como
salsa valentina, en vez de chile en polvo valentina

Respuesta mas significativa:

;Qué entendiste, qué te comunica la imagen?
“Chucherias que hace Valentina, todo lo que va
alaboca”

Pregunta 2:

Senala el orden en que fuiste viendo los elementos de la imagen;
que evalua la ruta semantica de la informacion

Elementos de la ruta de la mirada: Niho, Botella de producto en
polvo, explosion de chilito y frutas, texto y logotipo

. Unicamente el 10% (2 personas) recorrio visualmente estos
cinco elementos y coincidieron en el orden en que los fueron
observando, el orden fue el siguiente: Punto de partida Botella
del producto, explosion de chilito y frutas, nifo, logotipo, y
finalmente el texto.

. El 15% (3 personas), recorrié visualmente 4 elementos difi-
riendo en punto de partida y recorrido. Dos de las 3 personas
coincidieron en el elemento final de su ruta, y fue el logotipo

. El 65% (13 personas) recorrié visualmente 3 elementos. Fue el
recorrido visual mas significativo:

e 7 personas coincidieron que el nino es el punto de partida
® 6 personas senalaron la explosion de chilito y frutas como
segundo punto del recorrido

e 5 personas indicaron que la botella del producto es el
punto final

Pregunta 3:
;Elemento que consideras mas significativo? , que evalua las catego-
rias de informacion, se obtuvo:
De las 20 personas:
e 35% (7 personas) senalo que la imagen del nino es lo
mas importante
® 30% (6 personas) indicé que la botella del producto
® 15% (3 personas) coincidié que la explosion de chilito y
frutas
* 10% (2 personas) senalo que el texto
® 10% (2 personas) indico que el logotipo

IMAGEN 2: Publicidad sobre
nuevo producto “Valentina en polvo”

Tiempo Promedi

R X T T T LYY RRT YT PTTTR 2

R LT YT PP RRTRPTPTTLRY 2

Tendencia en Interpretaciéon

100 %

INCORRECTA: 16 PERSONAS

Recorrido de la mirada mas recurrente

1. Nifio, 2. Explosion de chilito y frutas,
3. Botella del producto

Elemento ma siiniﬁcativo

Buena interpretacion
El 20% (4 personas) acertd en la interpretacion
correcta del producto que se promociona

Respuesta mas significativa:

¢ Qué entendiste, qué te comunica la imagen?
“Acaba de salir una nueva version de valentina en
polvo, y en qué lo puedes aplicar, pero la explo-
sion no es natural, el texto es innecesario”

cessscctcccstcctstcstcctccccd

Y TETTRR

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

La imagen cumple su objetivo medianamente, la efectividad en
la interpretacién no fue buena, el recorrido visual se limito en
su mayoria a tres elementos no dandole importancia al texto y
al logotipo, y el elemento que mas atrajo la atencion visual fue
la imagen del nifo, de ahi el alto porcentaje de mala interpre-
tacion.

Este anuncio publicitario fue considerado en la pri-
mera fase de este andlisis como cognitivo-regular, se describid
que sus detalles se localizaban justamente en la confusion de
su ruta semantica, también se sefald que el recorrido visual del
espectador llegaba a no ser preciso y vacilar entre los elementos,
lo que desorientaba la interpretacion de su significado original.
Dentro de los resultados de la segunda fase de esta etapa se
pudo confirmar que efectivamente, el error de interpretacion
de la mayoria de los espectadores de la muestra se produjo en
la ruta semantica no adecuada, en la cual el elemento con ma-
yor peso visual, que fue la imagen del nifno, provocd muchas
variaciones en interpretaciones, mientras que el elemento mas
significativo deberia haber sido la botella del producto que se
anuncia. Esta imagen es un ejemplo de cémo se debe tener cui-
dado al disenar una ruta visual para el espectador, porque una
ruta mal disenada puede inducir comunicacion no efectiva. La
imagen no cumple con su proposito totalmente.
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EVALUACION EN BASE A

ESQUEMA DE ADECUACION
Principio Ill: Reduccion de Realismo

IMAGEN 3
Logotipo de Agencia de Viajes
Vive Travel ®

3. Agencias de Viajes en Mérida, 2011,
Agenciasdeviajesmerida, Blogspot. Recupera-
do el 12 de Marzo de, 2017, disponible en http://

agenciasdeviajesmerida.blogspot.mx,/2011/08
vive-travel-agencia-de-viajes.html



FASE 2

EVALUACION EN BASE A

ESQUEMA DE ADECUACION
Principio Ill: Reduccion de Realismo

La comprension de la imagen coincidié en los

segundos 7 y 9,
con una frecuencia de 3 ocasiones cada cual.

Pregunta 1:
¢ Qué entendiste, qué te comunica la imagen?, que evalua la buena
interpretacion de la imagen, obtuvo los siguientes resultados:

Mala interpretacion.
Un 55% de la muestra (11 personas) realizé una mala inter-
pretacion de la imagen asociandola con otros significados
que distan de la intencion original.
Cabe mencionar que una de estas personas, que mal inter-
A Preto laimagen tuvo que rotar la tableta grafica para tratar
de entenderla.

Respuestas més singulares:
;Qué entendiste, qué te comunica la imagen?
“Libertad de expresion”

L]
L]
L]
L[]
L]
L]
L]
o "Hay que vivir la vida en todo su esplendor”
L]

L]

o

Interpretacion difusa

A El 20% de la muestra (4 personas) tuvo una in-
terpretacion difusa, relacionaron el contenido del
mensaje con viajes pero no se refirieron al nombre
de la agencia y a su proposito.

Respuesta més significativa:
¢ Qué entendiste, qué te comunica la imagen?
“Comercial de viajes para visitar centros cultura-

Pregunta 2:

;Elemento mas memorable?, que evalua el elemento mas significa-
tivo y nemotécnico, obtuvo los siguientes resultados:

De las 20 personas:

* 40% (8 personas) senald que el elemento mas memora-
ble fue el simbolo de la figura humana

® 20% (4 personas) indicé que fue la piramide

® 15% (3 personas) coincidié que fue el logotipo y texto

® 10% (2 personas) senald que el “bumeran” (quiza alu-
diendo a la figura humana)

® 5% (1 persona) indicd que lo mas memorable eran los
“ovoides invertidos” (quiza refiriéndose a la figura huma-
na, también)

® 5% (1 persona) menciond que las “palomitas” (quiza, de
igual forma sugiriendo a la figura humana)

® 5% (1 persona) senald que fue la “luna”

Respuesta mas significativa:

;Elemento mas memorable?

" La X en forma de figura humana esta muy fea, esta em-
plastada”

Pregunta 3:
Define la imagen en: Abrumada o Confortable, que evalua la canti-
dad de elementos que componen la imagen, (enfoque sustractivo)
De las 20 personas:
® 55% (11 personas) sefalaron que la imagen es abrumada
® 45% (9 personas) indicaron que la imagen es confortable

Respuesta mas significativa:

Define la imagen en: Abrumada o Confortable
“Abrumada, no se puede ver es como si te aventaran un
pastel en la cara, incomodo a la vista”

IMAGEN 3: Logotipo de Agencia
de Viajes Vive Travel

Tiempo

R R PR TRR]

Tendencia en Interpretaciéon

INCORRECTA: 15 PERSONAS

Elemento mas memorable
Simbolo de figura humana

Apreciacion
Abrumada

Buena interpretacion

El 20% (4 personas) acerto en la interpretacion correcta
de la agencia de viajes que se promociona. Una de ellas
mencion6 que comprendié la imagen gracias al texto, mas

la imagen no la entendio.

>

Respuesta mas significativa:

¢ Qué entendiste, qué te comunica la imagen?

"Es una agencia de viajes, la imagen esta horrible me causa
sensacion de abrumacion”

ooooe

‘ " Sin Comprension
El 5% (1 persona) definitivamente no entendio la imagen.

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

Se habia detectado en el primer andlisis, que la imagen se con-
sideraba cognitivo-deficiente, que para codificarla se requeria
esfuerzo cognitivo al diferenciar las formas y texturas que con-
tiene, la yuxtaposicion de elementos sin un orden jerarquico di-
ficulta a su vez el entendimiento de la misma, asi como el hecho
de que la imagen se presenta abrumada a la vision; esto se co-
rrobor6 en la interpretacion incorrecta que hicieron la mayoria
de los espectadores, divagaron mucho en la comprension de
la intencién original del mensaje, es decir, hicieron una lectura
de imagen muy confusa, no pudieron reconocer facilimente los
elementos que componen la imagen, no distinguieron correc-
tamente cudl era el proposito del elemento mas significativo,
el desorden y la cantidad de elementos provocaron diversas in-
terpretaciones que se alejaban de la lectura correcta y aunque
hubiese emotividad en la misma, la mayoria de los espectadores
no acertaron cudl era el sentido de dicha emotividad en ésta
imagen. Por tanto, ambos analisis coincidieron en que la imagen
no es funcional, y estd muy sujeta a mal interpretarse incorrecta-
mente. En conclusion, la imagen no cumple su objetivo.
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EVALUACION EN BASE A

ESQUEMA DE ADECUACION
Principio Ill: Reduccion de Realismo

IMAGEN 4

Esta imagen pertenece a la
Campana de Reciclaje de
Celulares de DEGRAF, Reciclando
por un mundo mejor, Sociedad
Comercial, en Santiago de Chile *

4.DEGRAF, Reciclando por un mundo mejor,
Campanas, DEGRAF., Web. Recuperado el 12
de Marzo de, 2017, disponible en http://www.
degraf.cl/es/campanas



FASE 2

EVALUACION EN BASE A

ESQUEMA DE ADECUACION L
Principio IV: Hacer concreto lo
abstracto

Pregunta 1:

Observa el diagrama, ¢Entiendes como funciona el proceso?, que
evalta la buena interpretacion de la imagen y la Inferencia de datos y
nuevas relaciones, obtuvo los siguientes resultados:

Mala interpretacion.

4

Un 25% de la muestra (5 personas) realizo una mala inter-
pretacion de la imagen asociandola con otros significados
que distan de la intencion original, como son la aplicacion
de la tecnologia, fabrica o empresa, transformacién de pro-
ductos y limpieza.

Respuesta mas singular:

Observa el diagrama, ¢ Entiendes como funciona el proceso?
“Cuando estan haciendo limpieza en todo el pais, una ciu-
dad limpia, unas reciclan, otras barren, el campo esta lim-

pio

R R T TX T S 1

v

Interpretacion difusa
El 65% de la muestra (13 personas) realizo una interpre-
tacion difusa, relacionaron el contenido del mensaje con el
reciclaje de desechos y aparatos electronicos, mas no acer-
taron que se trataba de reciclaje de celulares.

Respuesta mas significativa:
Observa el diagrama,
;Entiendes cémo funciona el proceso?

“Reciclaje de aparatos electronicos, pero le hacen fal-
ta flechas, los pasos son confusos, el texto debe ser mas
concreto, las imagenes para cada paso estan forzadas, con
menos imagenes hubieran dicho mas cosas no hay logica,
coherencia minima”

IMAGEN 4: Campana de
Reciclaje de Celulares , DEGRAF

La comprension de la imagen coincidié en los

segundos 17, 19, y 32

con una frecuencia de 2 ocasiones cada cual.

R R TR TRTRRY

Tendencia en Interpretacion
1

100 %

INCORRECTA: 18 PERSONAS

18.17 seg

Tendencia en la comprension del
proceso de reciclaje de celulares

Casi nula

Buena interpretacion
El 10% de la muestra (2 personas) interpretaron de forma
adecuada el proceso de reciclaje de celulares.

»

Respuesta mas significativa:

Observa el diagrama,

¢Entiendes como funciona el proceso?

“Los pasos que se siguen en el reciclaje de celulares, ... no
alcancé a leer los textos”

Y TETTTE

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis
Primeramente la imagen fue considerada como cognitivo-de-
ficiente, y segun los resultados de los dos andlisis, aunque el
reconocimiento de formas y elementos es bueno, la compren-
sion de la informacion resulta dificil porque los espectadores no
encontraron rasgos visuales en comin mas contundentes que
les ayudaran a reforzar el entendimiento del diagrama de forma
mas clara. El orden de los pasos del proceso no se percibié de
forma correcta, existen demasiados elementos que necesitaban
de sintesis visual, por ello para la mayoria de los espectadores
fue tedioso leer y relacionar el esquema correspondiente, su
carga cognitiva se abrumo, y sin senalamientos visuales que fa-
cilitaran este proceso, se limitaron a ver las caracteristicas del
dibujo y de ahi deducir el significado de las imagenes, como
lo muestran los resultados de la preguntas. A pesar del tiempo
largo que demoraron al tratar de comprender la imagen, no
resultd en percepcion eficaz de la informacion. En conclusion,
ambos analisis mostraron que el diagrama en esta imagen no es
eficaz. Por tanto la imagen no cumple su objetivo.
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EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

Principio IV: Hacer Concreto
lo Abstracto

IMAGEN 5

Esta imagen pertenece al articulo
MERCADO: concepto, tipos,
estrategias, atractivoy
segmentacion (Manene,2012) °

5. Manene Luis M., 2012, MERCADO
concepto, tipos, estrategias, atractivo y
segmentacion, luismiguelmanene ,Web
Recuperado el 12 de Marzo de, 2017,

disponible en http://www.luismiguelmanene.
com/2012/04 /04 /el-mercado-concepto-tipos-
estrategias-atractivo-y-segmentacion/



Tendencia en Interpretaciéon
T

FA S E 2 IMAGEN 5: Grafica Ciclo de

. 100 %
EVALUACION EN BASE A Vida del producto
ESQUEMA DE ADECUACION Tiempo 18.9 INCORRECTA: 16 PERSONAS
Principio IV: Hacer concreto lo Promedio de Percepcién -J seg . »
abstracto Tendencia en la comprensiéon

La comprensién de la imagen coincidié en los

de la grafica

segundos 18 y 23 , . 0z
con una frecuencia de 3 ocasiones cada cual. Minima comprension

Pregunta 1: Buena interpretacion
Observa la gréfica, ;de qué se trata?, que evalla la buena interpreta- El 20% de la muestra (4 personas) interpretaron de forma
cion de laimagen y la Inferencia de datos y nuevas relaciones, obtuvo correcta los datos de la grafica, aunque con observaciones
los siguientes resultados: °
Respuestas mas interesantes: .
H H%4 Observa la grafica, ¢de qué se trata? °
V¥ LI\J/rlwaZIBa%Igv}learneggsgg(%éopgr'sonas) realizé una mala inter “Del ciclo de la evolucion de la television, de la rudimen- .
- ) o .
: pretacion de la imagen asociandola con otros significados ;aarr'i;ﬁéesv;/s'lg? (qet?ebsl%nucgnyrzigcrglstlg Sﬁtggl&rhf gl(?rnlz lrif °
: que distan mucho de la intencién original gular casi siempre mira uno de izquierda a derecha, y el .
. L. . avance estd invertido de derecha a izquierda, hacen falta :
° Respuesta mas singular: flechas, indicadores, pero si mide lo que debe medir” o
: Observa la gréfica, ¢de qué se trata? °
e  'lacampana de Gauss, todo depende de la alimentacion “Ciclo de vida de los productos, tipos de televisores que .
° que vaya a tener el producto, de acuerdo a ello es el tiempo hay, en qué etapas se encuentran, la television andloga .
. de vida humana, alimentos nutritivos y alimentos chatarra, esta por salir, la de plasma esta en su apogeo. El color es .
° . . . - . ,, f .
. desde ahi empieza la alimentacion, los nutrientes aburrido, lineas toscas, no esta estilizado, las figuras no re- °
° presentan en totalidad lo que son, parece un microondas, :
: los colores no son coherentes entre si, parece que habla del °
° ciclo de la depresion, el tipo esta deforme, no causa interés, °
. no es para cualquier publico” :
....0........} °
°
L]
L[]
L]
L]
‘..0........0........0......0.........

Sin Comprensién
El 5% (1 persona) definitivamente no entendio la imagen

A

{................................2

cececcncc)

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis
De las 20 personas solo 4 entendieron de qué trataba la gréafica,
pero con esfuerzo cognitivo.

En ambos analisis se detectd que la imprecisa y defi-
ciente distribucion visual de los elementos, asi como su falta de
jerarquifa, orden, y su conexion entre si no eficaz, perturbaban
la comprension de la informacion expuesta. Y efectivamente,
para que el 80% de los espectadores divagaran en el significado
de la gréfica, asi como los datos que ofrecia la imagen, quie-
re decir que debe existir un trabajo cuidadoso para el disefo
Interpretacién difusa de este ltipo de contenidos visuale; por parte de' una persona

E1 50% de la muestra (10 personas) realiz6 una interpre- especializada, en este caso, la participacion del dlsenqdor, que
tacion difusa, relacionaron el contenido del mensaje con debe promover efectivamente relaciones entre datos, integran-
los televisores y productos més no comprendieron bien los do adecuadamente todos los elementos visuales que participen
datos de la grafica y la intencion de la misma. en una grafica. Para este imagen, no es el caso, se calificd como

grafico cognitivo- deficiente, y efectivamente en los espectado-
Respuesta mas significativa: res el esfuerzo cognitivo que invirtieron en la percepcion de la

Observa la grafica, ¢de qué se trata? misma, no fue del todo adecuado. Por tanto la imagen no cum-
“Coémo evolucionan los televisores hasta los visores” ple su objetivo.

Y R R TR R TR RTTITY
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EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio IV: Hacer concreto lo
abstracto

IMAGEN 6

Esta imagen fue tomada de la pa-
gina “Ads of the world” (Anun-
cios del mundo), y pertenece a la
campana “Bloquéalo todo” de la
empresa StroyMaster que fabrica
ventanas aislantes de ruido, y fue
creada por la agencia de publici-
dad Rusa BBDO Russia Group®

6. Ads of the World,2012, StroymasterCons-
truction, adsoftheworld, Web

Recuperado el 12 de Marzo de 2017, disponible
en http://adsoftheworld.com/media/print/
stroymaster_construction
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FASE 2

EVALUACION EN BASE A

ESQUEMA DE ADECUACION Tiempo
Principio IV: Hacer concreto lo Promedio de Perce|
abstracto

Pregunta 1:

¢ Qué datos puedes obtener de esta imagen?, que evalta la buena in-
terpretacion de laimagen y la Inferencia de datos y nuevas relaciones,
obtuvo los siguientes resultados:

A Malainterpretacion

° Un 75% de la muestra (15 personas) realiz6 una mala inter-
pretacion de la imagen asociandola con conceptos como la
tecnologia, transporte, construccion, industria, parque vehi-
cular, estacionamiento y juguetes.

Respuestas mas singulares:

¢ Qué datos puedes obtener de esta imagen?
“Un corralén donde van a guardar los carros”
“Muchos juguetes LEGO, de una empresa”

R X TR TP TTT RS PRTTR] 2

Y TETTPRTTPTTTR

Interpretacion difusa
El 20% de la muestra (4 personas) se aproximaron a la in-
terpretacion correcta del mensaje original.

Respuesta mas significativa:

;Qué datos puedes obtener de esta imagen?

“Se trata de transportes de lo general a lo especifico todos
los vehiculos que se pueden ocupar en el transporte y la
construccion, todos tienen una relacion hasta llegar a las
personas, se ven agrupados. Las figuras necesitan ser mas
grandes, no alcancé a ver el logotipo”

IMAGEN 6: Campaiia “Bloquéalo
todo” de la empresa Stroy Master

La comprensién de la imagen coincidié en los

segundos 13, 16, 17 y 25

con una frecuencia de 2 ocasiones cada cual.

R P XTI RS =

Tendencia en Interpretacion

100 %

INCORRECTA: 20 PERSONAS

100 %

Tendencia en la comprension de
datos visuales

Comprensién nula

Sin Comprension

El 5% (1 persona) definitivamente no entendio la imagen. A

 EERTTTTTRTTTY

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

Ninguna persona interpreto la imagen de forma correcta

En la evaluacion del primer andlisis se considerd la imagen como
cognitivo- regular, porque a pesar de que su calidad estética y
grafica es muy buena, es bastante dificil reconocer el significado
completo de la imagen y sus elementos. No se califico como
cognitivo- deficiente en el primer analisis, puesto que se observéd
que las cualidades gréaficas y la forma en que los elementos de
la imagen estan disenados, eran valiosos, con ello se esperaba
que la mayoria de los espectadores tuvieran respuestas aunque
no correctas del todo, si aproximadas. Mas la segunda prueba
no coincidié con estos primeros resultados, dado que ningun
espectador comprendio la intencion del mensaje de forma co-
rrecta, todos divagaron entre interpretaciones incorrectas y
aproximadas, a las formas que reconocieron asignaron interpre-
taciones culturales asociadas a cada cual que se alejaban de la
interpretacion que debieron haber tenido. Esto es un ejemplo
muy distintivo de cuando se trata de representar datos o infor-
macion visualmente, se debe ser muy meticuloso no solo grafi-
ca y estéticamente sino también semanticamente para no caer
en este tipo de errores, en donde resulta que cada espectador
entendié lo que pudo percibir. Por tanto, mientras que en el
primer analisis la imagen resulto ser cognitivo regular, tenien-
do la expectativa de que se podia entender medianamente el
significado, el segundo andlisis no corrobora esto y hace a la
imagen cognitivo-deficiente porque todos los espectadores la
interpretaron de forma inconrrecta. En conclusion, la imagen no
cumple con su objetivo.
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IMAGEN 7

Esta imagen pertenece al ilustra-
dor Michael Tompsett, y se trata
de un mapa infantil que muestra
la flora y fauna representativa de
cada pais del mundo, formando a
su vez la silueta de cada pais, fue
tomada de la pagina Yorokobu,
un portal en internet sobre pro-
yectos de creatividad, innovacion
y cultura’

7. Torrijos P., 2014, Ensénales a los ninos a
leer el mundo, yorokobu.es, Web. Recupera-
do el 12 de Marzo de 2017, disponible en http://

www.yorokobu.es/mapas-infantiles/



FASE 2

EVALUACION EN BASE A )
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio IV: Hacer concreto lo
abstracto

Pregunta 1:

;Qué representa el mapa?, que evalua la buena interpretacion de
la imagen y la Inferencia de datos y nuevas relaciones, obtuvo los
siguientes resultados:

Mala interpretacion.
Un 25% de la muestra (5 personas) realizé una mala inter-
pretacion de la imagen asociandola con otros conceptos que
distan de la intencion original

>

Respuestas mas singulares:

;Qué representa el mapa?

“Demuestra la destruccion del medio ambiente en forma
global, como es la contaminacion del aire, del agua, de la
misma tierra, hacen falta textos para explicar”

“Acerca de los parques, de la ecologia, con los textos seria
mas facil, son parques donde hay vegetacion, es como un
zoolégico”

“Es un parque lleno de animales, cada cual en su dominio,
su lugar, su casa, estd bonita la imagen, forma un mapa,
necesito textos para entenderlo”

cececccc)

Interpretacion difusa
El El 20% de la muestra (4 personas) se aproximaron a la
interpretacion correcta del mensaje original.

Respuesta mas significativa:
;Qué representa el mapa?
“Nuestro pais con la biodiversidad”

IMAGEN 7: Mapa i
la flora y fauna representativa
de cada pais del mundo

Tiempo

La comprension de la imagen coincidié en el

segundo 11
con una frecuencia de 4 ocasiones cada cual.

Tendencia en Interpretacion

infantil que muestra 100 %

CORRECTA: 11 PERSONAS
con ESFUERZO COGNITIVO

Tendencia en la comprension del
mapa

Comprension regular

Buena interpretacion

El 55% de la muestra (11 personas) interpretaron de forma
correcta la imagen, mas 10 de ellas hicieron hincapié de
que hace falta etiquetas de texto principalmente, asi como
indicadores o senalamientos para comprender mejor. Tam-
bién, mencionaron que se necesita tener el conocimiento

previo para entenderla

Respuesta més interesante:

;Qué representa el mapa?

"Distribucion de la poblacion zooldgica dentro del
planeta, te ubica con iméagenes sencillas el tipo de
fauna de los diferentes biomas o ecosistemas se-
gun la region geogréfica, asi como el tipo de cons-
truccion de casas habitacion, automotores, segun
el clima de la region, hacen falta senalamientos,
delimitaciones, textos, nubes de didlogos, indica-
dores para las personas que no conocen las regio-
P nes naturales”

Y EEPE TR TR TITRY

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis
Mas de la mitad de las personas comprendieron lo que repre-
senta el mapa.

Se habia destacado que la imagen se consideraba
cognitivo-regular, es decir, que tenia muy buenas cualidades en
cuanto a forma, idea original y emotividad, mas la ausencia de
senalamientos o indicadores de informacion, asi como etique-
tas de texto, podrian perturbar la comprension de la misma, si
el conocimiento previo de los espectadores no era el suficien-
te para decodificarla de forma adecuada. Y en efecto, esto se
comprobd en el sequndo andlisis, al identificar que la imagen se
comprendié de forma regular en todos los espectadores, puesto
que mas de la mitad acertaron en su interpretaciéon, mientras
que la otra porciéon de la muestra no acertd en su intento, y
precisamente la inferencia de nuevas relaciones o sentido de
los datos se vio afectada por no haber etiquetas de texto o
senalamientos que guiaran la aprehension de la informacion de
una manera mas eficiente, aprovechando aun mas las cualida-
des que por si misma la imagen ya contiene. Por tanto, ambos
analisis coincidieron en que la imagen cumple su objetivo me-
dianamente.
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Principio IV: Hacer concreto lo
abstracto

IMAGEN 8

Esta imagen pertenece a la seccién
informativa Soluciones, Ideas y Tips,
que ofrece la marca Scotch, en su
pagina oficial de México, como es-
pacio con datos de interés, sobre la
evolucién de los productos que se
utilizan dia con dia.®

8. Scotch,2017, Productos Scotch, Ideas,
Manualidades y Scrapbooking, Scotch.com
mx, Web. Recuperado el 12 de Marzo de 2017,

disponible en http://www.scotch.com.mx/wps/
portal/lut/p/a0/04_Sj9CPykssyOxPLMnMzOv-

MA(fGjzO)DDOx8LZWMHQOMzIKdDTz9_FyD-

vP3M;Z0sjPSDU4vjfSPOC7IdFQEkBf4e /



FASE 2

EVALUACION EN BASE A 3 Scotch
ESQUEMA DE ADECUACION

Principio IV: Hacer concreto lo
abstracto romedio de Percepcion

La comprension de la imagen coincidié en el

segundo 12
con una frecuencia de 4 ocasiones cada cual.

Pregunta 1:

;Qué representa esta imagen?, que evalua la buena interpretacion
de la imagen y la Inferencia de datos y nuevas relaciones, obtuvo los
siguientes resultados:

Mala interpretacion.
Un 5% de la muestra (1 persona) mal interpreto totalmente
la imagen

>

Respuesta singular:

¢Qué representa esta imagen?

“La moda tanto en el vestido como en el calzado, en los
autos, en los medios de transporte. Son momentaneos, son
de “moda”, y son a capricho del humano”

cesececc)

cescscccs)

Y TIPS TRTTRRYTRRY

Interpretacion difusa
El 30% de la muestra (6 personas) interpreté de forma di-
fusa el mensaje de la imagen; 4 de ellas senalaron que se
trata de ropa de mujer, una persona confundié los datos
del tiempo y una mas confundié la intencion del mensaje

Respuesta més singular

¢ Qué representa esta imagen?

"Como se transforma la moda, intentan vender ropa retro,
ropa de ambos sexos, recuerdas sobre todo al hippie, hacen
falta textos para saber si es educativo o promocional”

IMAGEN 8: Linea del tiempo
de la moda, presentada por la marca

12.3 seg

Y R R R R R ITRY

Tendencia en Interpretacion

100 %

CORRECTA: 13 PERSONAS

Tendencia en la comprension de
laimagen

Comprension regular

Buena |nterpreta0|on

El 65% de la muestra (13 personas) interpretaron de forma
correcta el mensaje de la imagen, no obstante 11 de ellas
(55%), senalaron que hacen falta datos y texto para en-
tenderla mejor, y 2 personas senalaron que no encuentran
relacion con la marca Scotch que es una empresa de cintas
adhesivas.

3

Respuesta més interesante:

¢Qué representa esta imagen?

“No sé si la marca o los productos de esa marca
tiene una relaciéon con esto que estd comunican-
do, evolucion de la moda, falta agregar mas datos
y texto, ser mas especifico, qué finalidad”

Tendencia de percepcidn coincidente

Promedio 1 2

Moda

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

Como se habia considerado en el primer andlisis, la imagen
resultd ser cognitivo-regular, puesto que sus elementos como
unidades perceptuales eran de facil reconocimiento y la lectura
visual se hacia ligera, en su simplicidad de representacion no
generaba problemas de reconocimiento, mas al ser sencilla
su representacion, dejaba dudas semanticas al aire, para infe-
rir nuevas relaciones o una aprehensién mas firme de conoci-
miento nuevo, no existen senalamientos viusales, etiquetas de
texto o algun otro indicador que haga aprovechar aun mas la
informacion visual que se presenta, y justamente esto fue en
lo que varios espectadores coincidieron, necesitaron algun otro
referente adicional para completar su experiencia perceptual,
la mayoria de las personas interpret6 correctamente la imagen,
mas se quedaron con algunas dudas respecto de la misma y
sus elementos. Por tanto, ambos analisis arrojan que la imagen
cumple su objetivo medianamente.
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IMAGEN 9

Esta imagen ejemplifica con humor
aquél momento en que uno se
puede enfrentar a instructivos con
graficos complejos para ensamblar
algun sistema o artefacto.’

9. Perch,2013, Notas mentales, Dia 17:ago-
tada, bitacora de los casi 30, notasmentales-
delavidacotidiana.blogspot.com, Blogspot.
Recuperado el 12 de Marzo de 2017, disponible en
http:/ /notasmentalesdelavidacotidiana.blogspot.
mx/2013/06/dia-17agotada-bitacora-de-los-
casi-30.html



FASE 2

EVALUACION EN BASE A )
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio V: Clarificar lo complejo

Pregunta 1:

¢Entendiste el sentido de esta imagen? que evalua la buena interpre-
tacion de la imagen, la complejidad estructural de lo que representa,
asi como la eficacia de los segmentos visuales, obtuvo los siguientes
resultados:

Mala interpretacion.
Un 50% de la muestra (10 personas) mal interpreté total-
mente la imagen

>

Respuestas mas singulares:
;Entendiste el sentido de esta imagen?
“Inseguridad, de asaltos, como si tuviera un arma”

"Esta en busca de algo, esta entusiasta,...jya lo encontra-
mos! Esta feliz”

“Esto manifiesta la destruccion de la vida, la falta de aprecio
por lo que la naturaleza nos proporciona”

cecececc)

=

Interpretacion difusa “ eeee
El 20% de la muestra (4 personas) se aproximo al conteni-
do original del mensaje, mas no lo codifico correctamente

Respuestas més singulares

;Entendiste el sentido de esta imagen?

“Se parece a Homero Simpson, es un hombre que hace
reparacion en su hogar, quiere hacer una adecuacion en la
cual se pasa horas, inicia cuando sale el sol, y llega la noche
y sigue trabajando, se frustra, su esposa lo llama para ayu-
darle, se duerme y vuelve a despertar y no es tiempo en que
termine, pero persevera. Cuesta trabajo comprenderla no
hay dialogos ni textos, uno se deja guiar por la numeracion
de las imagenes”

IMAGEN 9: Narrativa visual sobre
como ensamblar sistemas o
artefactos complejos

Tiempo

La comprension de la imagen coincidié en el

segundo 15, 20, 21, 38

con una frecuencia de 2 ocasiones cada cual.

Y R X TR TR PR

<

Tendencia en Interpretacion

INCORRECTA: 17 PERSONAS

100 %

Tendencia en la comprension de
la narrativa

Minima comprensidn

Buena interpretacion
El 15% de la muestra (3 personas) descifraron de forma
correcta la historia de la narrativa visual.

Respuesta més interesante:

{Entendiste el sentido de esta imagen?
"Historieta de un tipo que no pudo armar algo y
se suicida, emociona al grado de dar risa. Es una
satira de que los instructivos no son claros, fue
graciosa, si tiene orden”

Sin Comprensién
Otro 15% de la muestra (3 personas) no entendi6 definiti- y N
vamente la imagen Q
L ]
L]
L]

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

En el primer anélisis se considerd que la imagen era cognitivo-
regular, los aspectos valiosos radicaban en su forma de repre-
sentacion peculiar, mediante arte lineal y la simplificacion de
elementos, con ello se estimaba que la percepcién de los es-
pectadores sobre esta imagen pudiera ser regular, que aunque
no todos pudieran entender de que se trataba, al menos si la
mitad comprendiera el contenido de la imagen. Por ello, se ob-
servé que se podia depurar su representacion y su organizacion
espacial de manera tal que causara mas impacto en el espec-
tador y el mensaje de la narrativa pudiera ser comprendido de
forma mas eficaz. Mas los resultados del segundo analisis no
coincidieron totalmente con las expectativas del primero, puesto
que el 85% de las personas interpretd de forma incorrecta el
mensaje principal, sélo tres personas pudieron comprender el
seguimiento visual de la narrativa, esto quiere decir que a pesar
de lo que se rescatd de forma valiosa en el primer analisis, no
fue suficiente para los espectadores, al darle un sentido seman-
tico correcto a las imagenes. Por la minima comprensién que
tuvo, entonces la imagen puede ser considerada com ocognitivo
deficiente, dado que no se entendié (aunque se esperaba que
la comprension fuese regular), de cualquier forma la narrativa
visual no cumple su objetivo.
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IMAGEN 10

Esta imagen fue extraida de la pa-
gina oficial del Estudio mexicano
de Diseno Line GyG, Comunicacién
Grafica Industrial, Infografias que
aportan soluciones al sector indus-
trial y tecnolégico

10. Gonzalez y Garcia, 2017, Portafolio,
Instructivos, gonzalezygarcia.mx, Web.
Recuperado el 12 de Marzo de 2017, disponible
en http://www.gonzalezygarcia.mx/index.php/
instructivos/



FASE 2

EVALUACION EN BASE A )
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio V: Clarificar lo complejo

Pregunta 1:

El instructivo es claro para ti? que evalta la buena interpretacion del
instructivo, la complejidad estructural de lo que representa, asi como
la eficacia de las vistas especiales (ampliaciones), obtuvo los siguien-
tes resultados:

Mala interpretacion.
Un 20% de la muestra (4 personas) mal interpreté
totalmente el instructivo

4

Respuesta mas singular:
¢Elinstructivo es claro para ti?
"El progreso de las maquinas sofisticadas”

Y ETTTTPRTTTIRY

Interpretacion difusa
El 20% de la muestra (4 personas) se aproximo a la buena
comprension del instructivo, mas no lo codificaron correc-
tamente

Respuesta mas significativa:
¢Elinstructivo es claro para ti?

“Si, esta lleno, sino conociera de herramientas entende-
ria solo la primera parte. Tecnologia de armado aplicado
a la parte automotriz, avanza como debiera dominar un
trabajador de esa empresa. Taladro mecanico marca Tru-
per, me imagino que esos diagramas debiera tenerlos toda
ensambladora”

IMAGEN 10: Instructivo para taladro
de banco y de piso con broquero

Tiempo

La comprension de la imagen coincidié en el

segundo ©) y 11
con una frecuencia de 3 ocasiones cada cual.

X P XTI R =

Tendencia en Interpretacion

60 %

CORRECTA: 12 PERSONAS

100 %

Tendencia en la comprension del
instructivo

Comprensién regular

Buena interpretacion

El 60% de la muestra (12 personas) comprendié el instruc- A
tivo pero con esfuerzo cognitivo, dado que entre las carac-

teristicas que senalaron, la imagen fue compleja, abrumada

y se requeria conocimiento previos para entenderla, hizo

falta color, el texto deberia ser mas grande o deberia haber

menos textos.

Respuesta més interesante:

¢Elinstructivo es claro para ti?

"Es demasiado descriptivo que se puede confun-
dir, no causa tedio, de pronto de tanto detalle no
lo entiendes, alguien que no sabe de herramientas
no le entiende, senalamientos en colores serian
convenientes”

Y CETERR

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

La imagen se consideré como cognitivo- regular en el primer
analisis, los detalles consistieron en que existen demasiadas uni-
dades de informacion que necesitan un orden visual mas fino
para que no perturben la comprension total del instructivo, por
tanto se esperaba que la mayoria de espectadores comprendie-
ran la imagen de forma regular, aunque no todos acertaran de
forma adecuada. El segundo anélisis coincidié con el primero ,
efectivamente mas de la mitad de los espectadores comprendie-
ron el instructivo en una tendencia de 9 a 12 segundos de tiem-
po de percepcion porque precisamente, hubo esfuerzo cogniti-
vo de por medio que retardaba la comprension, la mayoria de
los que comprendieron el contenido del instructivo, coincidian
en que costaba trabajo esta labor. Por lo tanto, ambos analisis
concordaron y se puede deducir que la comprension fue regular
y que el instructivo no cumple su objetivo totalmente.
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IMAGEN 11

Esta imagen fue extraida de un arti-
culo sobre Disefio emocional en las
experiencias laborales

11. De Albornoz A. en Villalba J., 2014, Con
tu negocio, Los mejores contenidos para tu
PYME, Atrapar la emocion, contunegoci.
es, Web. Recuperado el 12 de Marzo de 2017,
disponible en  http://www.contunegocio.es/
gestion/atrapar-la-emocion-i/



FASE 2

EVALUACION EN BASE A )
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio VI: Graficos Emotivos

La comprension de la imagen coincidio en el

segundo 12,
con una frecuencia de 5 ocasiones cada cual.

Interpretacion difusa
4 Pregunta 1:
o (Entendiste el significado de la imagen?
El 45% de la muestra (9 personas) se aproximo en la codifi-
cacion correcta del mensaje asociandola con la experiencia
en un juego mecanico, mas no descifraron bien la metafora
visual de las escaleras.

Respuesta més significativa:

;Entendiste el significado de la imagen?

“Es un juego mecanico como la montana rusa, cara com-
pleta de pecho hacia arriba, jubilo en las personas, a una
velocidad vertiginosa, percibo la sensacion de ellos”

Pregunta 2:

;Qué te sugiere la imagen: Emocion, Afecto, Diversion o
Humor?

De este porcentaje, 5 personas definieron la imagen con el
concepto de emocioén, 3 personas con el término diversion
y 1 persona la definié con el concepto de humor

Buena interpretacion

Pregunta 1:

;Entendiste el significado de la imagen?

El 25% de la muestra (5 personas), interpretaron la meta-
fora visual emotiva de forma correcta

Respuesta més significativa:

;Entendiste el significado de la imagen?

“Son unas escaleras eléctricas que cuando se mueven van
a dar la sensacion de que la gente esta en la montana rusa,
es facil de entenderse pero tienes que poner atencion para
que te des cuenta que es una escalera, pero si no pones
atencion no puedes detectarlo. Es muy agradable”
Pregunta 2:

;Qué te sugiere la imagen: Emocion, Afecto, Diversion o
Humor?

De este porcentaje, 2 personas definieron la imagen con el
concepto de humor, 2 personas lo relacionaron con emo-
cion y 1 persona la definié con el concepto de diversion

Mala interpretacion.

Pregunta 1:
;Entendiste el significado de la imagen?, que evalta la
Compatibilidad Cultural (novedad) , obtuvo los siguientes
resultados:

ooverecececincaiaas

Un 25% de la muestra (5 personas) mal interpreté de forma
erronea la metafora visual, asociandole otros significados

Respuestas mds singulares:

;Entendiste el significado de la imagen?

“Flotamos”

“La libertad del hombre vy el aprecio hacia la naturaleza por
eso esta contento, manifiesta la alegria del goce humano”

Pregunta 2:

;Qué te sugiere la imagen: Emocion, Afecto, Diversion o
Humor?, que evalua la emotividad o monotonia de los as-
pectos visuales, ( cierre o tensién cognitivos), obtuvo los
siguientes resultados:

De este 25% (5 personas), 3 personas definieron la imagen
con el concepto de diversion, 1 persona con la emocion y 1
persona mas con el afecto

IMAGEN 11: Disefio emocional

Tiempo

Tendencia en Interpretacion

100 %

INCORRECTA: 15 PERSONAS

Tendencia en la comprension de
la imagen

Concepto de mayor asociacion
Sin comprension
Pregunta 1:
(Entendiste el significado de la imagen?

El 5% (1 persona), no entendio definitivamente la metafora
visual.

Pregunta 2:
;Qué te sugiere laimagen: Emocion, Afecto, Diversion o Humor?
Este espectador definié la imagen con el término diversion

Conclusién Pregunta 2:

De las 20 personas:

e £l 40% de la muestra, (8 personas),

definio la imagen con el concepto de emocion

® El 40% (8 personas) definio la imagen con el
término diversion

e El 15% (3 personas) asociaron la imagen con el
concepto de humor

e El 5% (1 persona), relaciono la imagen con el
afecto

Sa

)

Y EERTTR

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

En los resultados del primer analisis se consideré la imagen como cognitivo-
eficiente, destacando varios de sus aspectos positivos como el provechoso
uso de rasgos humanos emocionales y la empatia inmediata que estos ge-
neran en el espectador; la distribucion espacial, la originalidad de la idea, y
la creatividad en el diseno emocional de esta imagen. Las expectativas eran
que esta imagen pudiera ser comprendida de manera satisfactoria por el es-
pectador, el detalle importante que se considero en esta evaluacion, fue que
podria tener problemas de interpretacion cultural si el espectador no tenia
aun esta asociacion con los juegos mecanicos en su memoria a largo plazo,
y si fuera el caso, entonces perdian validez todos estos aspectos positivos, al
no poder codificarse correctamente. Y en efecto, los resultados del segundo
analisis no coincidieron con los resultados del primero, pues mientras que se
esperaba que fuese una imagen que se pudiera percibir facilmente, no fue
asi, ya que de los 20 espectadores, sélo cinco entendieron la metéfora visual
llena de emocién, mientras que los otros 15 espectadores la interpretaron
de forma incorrecta. He ahi la gran importancia de lo que se senalé en el
primer analisis, la compatibilidad cultural, la experiencia de los espectadores
respecto a lo que se les esta mostrando, que fue lo que ocasiono una inter-
pretacién incorrecta. Un ejemplo del cuidado que debe tener el disenador
sobre aspectos emocionales en las imagenes, hacerlos lo mas compatible
posibles con el espectador, sino fuese el caso, ocurriria lo que con esta ima-
gen, a pesar de lo bien disenado y la originalidad de este disefo, pierde su
funcionalidad al no se entendida por la mayoria de los espectadores. En
conclusion, aunque ambos andlisis no coincidieron, en el primero se consi-
dero con calificacion alta pero se habia predicho que era sujeta a invalidarse
esta eficiencia si el espectador no poseia el referente cultural adecuado, y
el segundo analisis confirma esto, la lleva a ser cognitivo-deficiente ( por el
motivo de interpretacion cultural). Por lo tanto, la imagen se presta a mucha
confusion.
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EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio VI: Gréficos Emotivos

IMAGEN 12

Anuncio publicitario de Camara
Samsung Dual LCD, elaborado por
la Agencia Cheil, en Thailandia,
extraida del Blogspot Creativo soy,
Comunidad Creativa

12. Creativid_add, 2014, Creativo Soy, Co-
munidad Creativa, Un espacio cultural para
los que amamos el #Arte y la #Creatividad,

creativosoy.com, Web. Recuperado el 12 de

Marzo de 2017, disponible en http://www.
creativosoy.com/2014/10/camara-samsung-
dual-lcd-la-publicidad.html



FASE 2

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION
Principio VI: Gréficos Emotivos

La comprension de la imagen coincidié en el

segundo 11
con una frecuencia de 4 ocasiones cada cual.

Pregunta 1:

(Entiendes la imagen, qué te causa?, que evalua la compatibilidad
cultural (novedad), asi como los aspectos emocionales de la imagen,
arrojo los siguientes resultados:

4

Mala interpretacion.

Un 20% de la muestra (4 personas) mal interpreté total-
mente el empleo de la novedad en esta imagen promocional

Respuesta mas significativa:
¢Entiendes la imagen, qué te causa?
“Se ve cruel, ... una marioneta esta tomando una selfie”

<

Interpretacion difusa

El 40% de la muestra (8 personas) interpret6 de forma con-
fusa la intencién promocional de la imagen, asociandola a
significados confusos, desagrado e incongruencia, solo a
un apersona le agrado.

Respuesta mas singular:

(Entiendes la imagen, ;qué te causa?

“Se estan sacando una foto ellos mismos, me agrada la
imagen, estan alegres y contentos los jovenes sacandose la
foto,... un titere que el senor esta moviendo... un titere no
es porque el titere no tiene fuerza en la mano para tomar
la fotografia, un hombre chiquito no es porque esta en la
mano del senor”

IMAGEN 12: Anuncio publicitario
de Camara Samsung

LR XX LT R T R TR

Tendencia en Interpretacion

100 %

INCORRECTA: 14 PERSONAS

Tiempo
10.5 Seg i io
Tendencia en la comprension de

la imagen

Comprensién muy confusa

Buena mterpretamon

El 30% (6 personas) interpreto de forma correcta la
novedad como técnica visual del mensaje promocional, a la 4
mayoria le desagrado:

Respuesta mas significativa:

¢Entiendes la imagen, qué te causa?

"Es lo mas asqueroso que le he visto a Samsung,
es muy grotesco, me ofende porque Samsung es
una marca que se caracteriza por hacer publicidad
muy sutil y estética, nos toman como tontos, ya
sabemos que una camara nos puede sacar selfies,
es una tonteria”

Sin comprensién
El 10% (2 personas) no comprendi6 definitivamente la imagenA

4.4 Inferencia en conclusiones de ambos analisis

En el primer analisis se considerd la imagen como cognitivo-defi-
ciente y no precisamente porque fuese mal producto de diseno,
sino po su compatibilidad cultural y emocional del mensaje, y
es que aunque novedoso y original la forma en que se hace
publicidad al nuevo producto, se esperaba que tuviera conflictos
al momento en que los espectadores la interpretaran, y proba-
blemente su comprension no fuese correcta, porque no todos
estan familiarizados con metaforas visuales tan inusuales. Los
resultados del segundo analisis vinieron a mostrar que efecti-
vamente la interpretacion fue en su mayoria incorrecta, pero
incluso se pudo observar que a la mayoria de los espectadores
les desagrado la forma de representacion de este anuncio, tras-
grediendo para algunos, incluso sus emociones. A muy pocos
les agrado. Otro detalle importante que se observé en este ana-
lisis es que provocé incongruencias en el entendimiento entre
espectadores que con su esfuerzo cognitivo, trataban de darles
sentido a la imagen, y erraban. Sobre todo, esto se detecté en
aquéllos espectadores que no tenian el conocimiento previo de
las famosas “selfies” o autoretratos con dispositivos electroni-
cos, (como se puede indentificar en la respuesta mas singular
de los espectadores que tuvieron interpretacion difusa) Aqui el
conocimiento previo y la experiencia cultural, definieron la com-
prension correcta de la metafora visual novedosa que presenta
esta imagen. En conclusion, no cumple su objetivo.



4.3.1 Evaluacion sobre acervo
de Diseno Grafico no Efectivo

SEGUNDA ETAPA: Evaluacion de Esquema sobre acervo escolar de Diseno
de alumnos en formacién

La segunda confrontacion se dara a partir de una seleccién de gréficos que
son producto de alumnos en formacion de Disefo y comunicacion visual.
Consta también esta segunda etapa, de dos fases:

FASE 1 EVALUACION EN BASE A ESQUEMA DE ADECUACION
La primera fase de esta sequnda etapa, corresponde al mismo ejercicio he-
cho en la etapa anterior en su primera fase, es decir, las imagenes seleccio-
nadas, también fueron analizadas desde criterios que se originan del Ajuste
de compatibilidad hecho. Como en la etapa anterior, la valoracion a la que
se sometieron los siguientes productos de comunicacion visual se hizo por
evaluacion indirecta, por medio de comparaciones entre el esquema que a
continuacion se presentard y las variaciones, coincidencias, o divergencias
que puedan presentar los elementos evaluados respecto de éste.

El objetivo es analizar la efectividad cognitiva y comunicable de las siguien-
tes imagenes y medirlos bajo los siguientes pardmetros que van a evidenciar
su validez como productos de disefio funcionales. Ahora, las siguientes 10
imagenes seleccionadas corresponden al diseno de empaque y exhibidor de
una marca de chocolates para navidad hechas por alumnos de la materia de
Envase VII, en la Orientacion de Iconicidad y Entornos, de la licenciatura de
Diseno y Comunicacion Visual, de Facultad de Artes y Diseno.

Asimismo, como en la Fase 1 de la etapa anterior, las categorias que se
evaluar sobre estos productos surgen de las premisas principales de los prin-
cipios de la teoria y son:

1. Reconocimiento efectivo de Unidades Perceptuales y Legibilidad precisa, efec-
tiva y directa (Principio I: Enfasis visual como Principio Cognitivo).

2. Ruta Semantica Grafica adecuada y Progresion efectiva de Categorias de In-
formacion (Principio Il: Dirigir la mirada)

3. Elemento mas significativo y Memorable - nemotécnico, e Interfaz Abrumada
o Confortable -Enfoque Sustractivo (Principio Ill: Reduccion de Realismo)

4. Inferencia de datos y nuevas relaciones (Principio IV: Hacer Concreto lo Abs-
tracto)

5. Complejidad Estructural ( Principio V: Clarificar lo complejo)

6.  Compatibilidad Cultural y Cierre o tensién cognitivos- Emotividad o Monéto-
no (Principio VI: Graficos Emotivos)

Cada una de las 10 imagenes se analizara de acuerdo a estos criterios. Cada
categoria acertada tendrd un valor de 10%, el porcentaje ird disminuyendo
conforme la imagen se aproxime o se aleje de este criterio. La suma de
cada categoria tendra que cubrir el 100%, que indica efectividad apropiada.
Si el puntaje de la imagen es menor a 40% la imagen se calificarda como
Cognitivo-deficiente. Si el puntaje es de 40% pero es menor a 75% la ima-
gen se calificard como Cognitivo-regular. Si el puntaje oscila entre 75% y
es menor de 90%, la imagen sera evaluada como Cognitivo- efectiva. Si la
evaluacion toca el 90% al 100%, la imagen sera clasificada como Cognitivo
inteligible-perdurable.
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4.3

FASE 2 EVALUACION CONFORME A PERCEPCION VISUAL DE ESPEC-
TADORES MEXICANOS
La siguiente fase de esta segunda etapa, tiene por objetivo poner a prueba
todas las evaluaciones hechas en la etapa anterior, al presentar las mismas
imagenes pero ahora a espectadores mexicanos con el proposito de confir-
mar, ratificar, contradecir, o desmentir todas las enunciaciones manifesta-
das, que son producto del andlisis bajo criterios que surgen del esquema de
ajuste que se diseno.

La dinamica consistio en presentar las mismas 10 imagenes seleccionadas
a 15 personas entre un rango de edad entre 17 y 63 anos, en el que se en-
cuentran personas de edades variadas abarcando el intervalo de las décadas
mas significativas, es decir 15 a 20 anos, 30, 40, 50, 60. Se seleccionaron
entonces15 personas entre hombres y mujeres cuyas edades se ubican en
ese rango. Cabe aclarar que no se eligio un publico especifico, mas bien las
caracteristicas de esta audiencia fueron aleatorias, no importando su con-
dicion social, nivel de escolaridad, situacion laboral o afinidad en particular.
Se trata de personas que habitan tanto en la ciudad de México como en el
Estado de México. Esta seleccién hasta cierto punto arbitraria, se planeé con
el objeto de abarcar una muestra lo mas diversa posible entre espectadores.
Se formuld la siguiente serie de preguntas para cada imagen, que cabe
aclarar que son los mismos criterios precisos evaluados en la fase anterior
solo que transformados en preguntas abiertas y cerradas y con un lenguaje
sencillo y comodo de entenderse para el espectador, con el fin de comparar
sus observaciones con las personales arrojadas en la fase previa. Se trata
de diez preguntas de las cuales, algunas son abiertas para identificar las
diversas interpretaciones, las similitudes, o las anomalias y extremos que
puede desencadenar la percepcion visual de una misma imagen, en dife-
rentes personas, y otras son de caracter cerrado para concretar aspectos
puntuales de la evaluacion.

He aqui las preguntas y su correspondencia con la fase previa, para cada
imagen se hicieron las mismas diez preguntas:

CORRESPONDENCIA CON CRITERIOS

CRITERIOS EVALUADOS FASE 2 EVALUADOS EN FASE 1

1. ¢{De qué se trata la imagen?

Principio I: Enfasis visual como Principio Cognitivo
1. Legibilidad precisa, efectiva y directa

2. ;Figuras entendibles, si 0 no? 2. Reconocimiento efectivo de Unidades Perceptuales

Principio Ill: Reduccién de Realismo

3. {Cudl es el elemento mas memorable? 3. Elemento mas significativo y Memorable nemotécnico
4. ;Muchos elementos o pocos? 4. Interfaz Abrumada o Confortable -Enfoque Sustractivo

5. ;Qué figura viste primero?

Principio II: Dirigir la mirada
5. Ruta Semdantica Gréfica adecuada

6. {Cual es el elemento mas importante? 6. Progresion efectiva de Categorias de Informacién

7. ;Qué te sugieren las formas?

8. ;Formas faciles o complejas?

Principio IV: Hacer Concreto lo Abstracto
7. Inferencia de datos y nuevas relaciones

Principio V: Clarificar lo complejo
8. Complejidad Estructural

Principio VI: Graficos Emotivos

9. ¢entiendes los textos, si 0 no? 9. Compatibilidad Cultural ( novedad)

10. ;Emotivo o aburrido?

10. Cierre o tensién cognitivos- Emotividad o Monétono



Imagen 1: Chocolates “Navibom”

Imagen 2: “Snowman”, Chocolate con Leche

Imagen 3: “Snow Choco”

Imagen 4: “Trineo”, Chocolates Tipo bombdén

Imagen 5: “Claus”, Chocolates Navidenos

Imagen 6: Chocolates, Ferrero, Reindeer Noses
Imagen 7: Chocolates “King Hug”

Imagen 8: Chocolate tipo bombén, “White Christmas”
Imagen 9: Chocolates “Choco X-mas”

Imagen 10: Chocolates “X-mas Nibbles”

A cada persona se le present6 una por una las imagenes en el orden en el
que se acaba de senalar por medio de una tableta electrénica, y se les pidié
que en cuanto se les indicara, comenzaran a observar la imagen hasta que la
comprendieran, al llegar ese momento, el espectador tenia que notificar en
cuanto esto sucediera con la palabra “jlisto!”, justo enseguida de este aviso
voltearon la pantalla de la tableta para no mirar mas la imagen.

El tiempo transcurrido desde que se les dio la indicacién hasta su notifi-
cacion, fue medido con cronémetro en mano, es decir, el tiempo que dedico
cada espectador en su proceso de informacién visual para la percepcion de
cada imagen fue computado. Este registro de tiempo se hizo con la finalidad
de promediar el tiempo de percepcién de todos los espectadores en cada
imagen y asi evaluar si cada imagen posee una rapida o lenta percepcion;
criterio fundamental que va a reforzar todas las pautas que se evaluaron.

Después de computado el tiempo y después de hacer las primeras tres
preguntas, se les pidi6 que volvieran a mirar la imagen para senalar el orden
en que fueron viendo los elementos de la imagen, asi como responder con
mayor observacion las preguntas de la 4 a la 10, mismas que antes de res-
ponderse necesitan que el ojo observe por mas tiempo la imagen, porque
asi sucede con el tipo de soportes tridimensionales, donde se requiere mayor
analisis visual. Todas las respuestas de los espectadores se fueron transcri-
biendo, tal cual en una computadora portatil

Cabe aclarar por supuesto, que como en el caso de la etapa anterior, la
siguiente prueba no se hizo con el fin de obtener datos exactos, ni mucho
menos, precisamente por lo que se ha venido insistiendo a lo largo de este
trabajo sobre el hecho de que la percepcion visual es intangible y no cuanti-
ficable, mas la intencion de esta prueba es descubrir las tendencias de inter-
pretacion del proceso de informacion visual en sus caracteristicas cognitivas
de espectadores mexicanos.

Como ya se menciond, en cada imagen se registro el tiempo de per-
cepcion de cada espectador. La primera intencion también fue calcular el
promedio de tiempo de percepcion de esa muestra de 15 personas, para
considerar una cierta tendencia, mas la expectativa giré en torno a que de-
bido a la experiencia previa de la primera etapa, varios registros de tiempo
de percepcion coincidieron en todas las proyecciones de imagenes, y por los
resultados observados, se decidid también, evaluar y considerar los datos
que mas veces se repiten y la frecuencia de estas coincidencias, la Moda
aritmética, para inferir todavia mas posibles relaciones en los resultados. Por
tanto, se obtuvo tanto Promedio como Moda (MO), ambas, métodos para
medir las tendencias en los grupos de datos (igual que en la primera etapa).

Se decidi6 presentar los resultados de esta segunda fase por medio de
una tabla, porque al tratarse de un test mas largo que el anterior, se ne-
cesitan exponer los datos obtenidos de una forma mas concreta, dado la
extensa cantidad de datos colectados.
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SEGUNDA ETAPA: Evaluacion de Esquema sobre acervo es-
colar de Diseno de alumnos en formacion
4.2 Ejecucion de la Prueba
4.3 Elaboracién de datos
Con objeto de que el lector pueda revisar y comparar los resultados de
estas dos fases, a continuacion se presentan la evaluacion realizada a
las ima&genes seleccionadas, primero mostrando el anélisis efectuado en
base al esquema de adecuacion, seguido por la evaluacion conforme a
percepcion visual de espectadores mexicanos.
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APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 1
Chocolates “Navibom”



FASE 2

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 1: Chocolates “Navibom”

— Tendencia en Interpretacidon
Promedio de Percepcion 12'98 SEg L}

La comprension de la imagen coincidié en los

segundos 5, 6, 7, 11 y 12

100 %

con una frecuencia de 4 ocasiones cada cual. INCORRECTA: 14 PERSONAS

TR | CRITERIOS EVAL

2. ;Figuras entendibles, si o no?

3. (Cual es el elemento mas memorable?
4. iMuchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

6. ¢Cual es el elemento mas importante?
7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. ¢Formas faciles o complejas?

9. ¢Entiendes los textos, si o no?

10. ¢Emotivo o aburrido?

Criterio1:
¢De qué se trata la imagen?

Buena interpretacion {‘ ceees

6 % (1 persona)

Interpretacion difusa

El 53 % (8 personas) relaciono la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente
en la interpretacion

v

Mala interpretacion.
El 40% (6 personas)
Respuesta mas significativa
“Menu de Restaurante”

L TRTRTTTRN 2

Para el 86 % (13 personas) las figuras fueron entendibles
El 26 % (4 personas) senalé que el arbol fue el elemento mas memorable

El 73 % (11 personas) indicd pocos elementos

El 26 % (4 personas) limité su recorrido visual semantico a dos elementos. El
recorrido mas significativo fue: primero el exhibidor seguido del cartel

El 26 % (4 personas) indicé que el arbol era el elemento informativo mas
importante

El 40% (6 personas) senalo que las formas sugieren navidad
El 73% (11 personas) expresd que las formas son faciles de entenderse

El 66% (10 personas) indico que los textos fueron entendibles

Para el 86%( 13 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue emotivo

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

En el primer andlisis se definié la presentacion de “Chocolates Navi-
bom”, como cognitivo- regular, es decir, que el diseno del conjunto
(empaque, exhibidor y cartel) contiene buenos elementos formales,
mas hacia falta contraste visual entre ellos puesto que el elemento
que debfa destacarse por encima de todos tenia que ser el disefio de
la caja de los chocolates, y no fue asi, ésta se pierde entre el exhibidor,
no se puede apreciar de forma efectiva. Con ello, los demas elemen-
tos formales, si denotan que se trata de una promocion de chocolates
navidenos, pero la precepciéon se centra sobre todo en el elemento
mas atractivo, el arbol de navidad, que forma parte del fondo del
exhibidor. Y efectivamente, en los resultados del segundo analisis se
pudo comprobar que todas las personas a excepcion de una, no inter-
pretaron correctamente todo el conjunto, a pesar de lo entendible de
las formas y la distribucion en pocos elementos, acertaron en que se
trataba de algo relacionado con la navidad, mas como no hay orden
visual y jerarquia de informacién (como se observé en el analisis pri-
mero), los espectadores centraron su mirada en el elemento mas so-
bresaliente que fue el arbol de navidad, pero no es el mas importante
del conjunto, dandole un lugar incorrecto de importancia, a la caja de
chocolates. En conclusion, aunque se esperaba que por lo menos la
mitad de los espectadores interpretaran de forma regular este conjun-
to, los resultados hicieron evidente que la interpretacion incorrecta de
casi todos los espectadores se debiera al mal manejo de los elementos
del conjunto. Aunque, ambos analisis coinciden en que no se trata
de un conjunto excelente para la cognicion visual, ya en la practica el
segundo analisis determina, que tampoco es cognitivo-regular, sino
que cognitivo —deficiente, porque no se acerté en su interpretacion.
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APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 2
“Snowman”, Chocolate con Leche



FASE 2

EVALUACION EN BASE A )
ESQUEMA DE ADECUACION

La comprension de la imagen coincidié en los

segundos 6, y 11

IMAGEN 2:“Snowman”,
Chocolate con Leche
Tiempo Tendencia en Interpretacion
10.93 seg ;

100 %

con una frecuencia de 2 ocasiones cada cual. INCORRECTA: 9 PERSONAS

2. ¢Figuras entendibles, si o no?
3. (Cual es el elemento mas memorable?
4. iMuchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

6. (Cual es el elemento mas importante?
7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. ¢Formas faciles o complejas?

9. (Entiendes los textos, si o no?

10. ¢Emotivo o aburrido?

Criterio1:
;De qué se trata la imagen?

Buena |nter§)reta0|on " ceecs

40% (6 personas

Interpretacion difusa

El 46 % (7 personas) relaciono la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente
en la interpretacion.

v

Mala interpretacion ...
El 14% (2 personas)
Respuestas mas significativas
“Vaso de navidad”

“Anuncio de cafée”

“Vasito, pollito”

Y R TR ITRT

4

v

ceceee] CRITERIOS EVALUADOS CONCLUSIONES

Para el 86 % (13 personas) las figuras fueron entendibles

El 46 % (7 personas) senalo que el muneco de nieve fue el elemento mas
memorable

El 73 % (11 personas) indicd pocos elementos

El 73% (11 personas) limito su recorrido visual semantico a dos elementos, El
recorrido mas significativo fue: primero el muneco de nieve, seguido de los
arboles, del fondo del exhibidor

El 60 % (9 personas) indico que el muneco de nieve era el elemento infor-
mativo mas importante

El 26% (4 personas) senalo que las formas sugieren navidad
El 86% (13 personas) expreséd que las formas son faciles de entenderse

El 80% (12 personas) indico que los textos fueron no entendibles

Para el 93%( 14 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue emotivo

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

E Este conjunto fue considerado en el primer analisis como cognitivo-
regular. Los aspectos positivos en los que coincideron ambos analisis
fueron que la composicion permitia un reconocimiento e identifica-
cion de formas rapido, el mufeco de nieve que a su vez es la caja de
chocolates, fue el elemento mas memorable asi como el mas signifi-
cativo, en la composicion son pocos los elementos, mismos que agili-
zaron la percepcion, aunque la ruta visual debe enfatizarse mas , dos
puntos focales son los mas distintivos, el muneco de nieve y el fondo
del exhibidor, y la emotividad de las formas sugieren el concepto de
navidad. En los aspectos negativos la lectura y reconocimeinto de la
tipografia, que con esfuerzo cognitivo se puede distinguir ademas de
incluir términos en otro idioma, limité mucho la comprension de la
imagen y por ello desencadend que mas de la mitad de los especta-
dores interpretaran de forma incorrecta el conjunto o se aproxima-
ran al significado original, no entendian el nombre de los chocolates.
En conclusion, ambos analisis coincidieron en que la promocién de
“Chocolates con leche Snowman”, no cumple su objetivo totalmente.



223

APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 3
“Snow Choco”



FASE 2

EVALUACION EN BASE A Tiempo
ESQUEMA DE ADECUACION Promedio de Percepcidn

La comprensidn de la

segundos 7,10 y 12
con una frecuencia de 2 ocasiones cada cual. INCORRECTA: 12 PERSONAS

TR | CRITERIOS EVALUADOS CONCLUSIONES

2. ;Figuras entendibles, si o no?
3. (Cual es el elemento mas memorable?
4. ;Muchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

6. ¢Cual es el elemento mas importante?
7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. ¢Formas faciles o complejas?

9. ¢Entiendes los textos, si o no?

10. ¢Emotivo o aburrido?

Criterio1:
;De qué se trata la imagen?

Buena interpretacion " ceees
20% (3 personas)

Interpretacion difusa

El 60% (9 personas) relacioné la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente
en la interpretacion.

v

Mala mterpretamon {
20% (3 personas)

Respuesta mas significativa
“Son soldados de chocolate”

Y TETTTTTTRTTR

CIRRTR

v

IMAGEN 3: “Snow Choco”

Tendencia en Interpretacion
T

13.7 seg

imagen coincidié en los

100 %

Para el 80 % (12 personas) las figuras fueron entendibles

El 26 % (4 personas) senald que soldados (no pudieron identificar que son
cascanueces) fueron el elemento mas memorable

El 60 % (9 personas) indicd muchos elementos

EI 53% (8 personas) limito su recorrido visual semantico a dos elementos. El
recorrido mas significativo fue: primero los cascanueces (aunque la mayoria
los mencion6 como soldados), el segundo elemento fueron los arboles, del
fondo del exhibidor

El 26 % (4 personas) indico que los soldados eran el elemento informativo
mas importante

El 33% (5 personas) senald que las formas sugieren navidad
El 53% (8 personas) expreso que las formas son dificiles de entenderse

El 73% (11 personas) indicd que los textos fueron no entendibles

Para el 53%( 8 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue emotivo

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

La imagen fue evaluada como cognitivo- deficiente en el primer anali-
sis. Los aspectos positivos en los que coincidieron ambos analisis fue-
ron el reconocimiento regular de formas en el conjunto, y la alusién
a la navidad de los simbolos que se ocupan. El cascanueces, que a su
vez es la caja del empaque, aunque fue el elemento mas memorable y
mas significativo en ambos analisis, no todos los espectadores se per-
cataron de que se trataba de la caja en si . Ademas, en ambos analisis
se cumple que por la complejidad de la forma de la caja, se dificulta
la interpretacion. Otro aspecto negativo es que exiten demasiados
elementos iguales y de distinto tamano que retardan la codificacion,
y una coherencia no oportuna entre el todo y sus partes, porque los
espectadores, conocian el significado de las formas, mas no pudieron
darle sentido eficazmente dentro de todo el conjunto. Los textos no
se entendieron en su mayoria, y la emotividad no fue tan significativa,
puesto que casi la otra mitad del nimero de personas evidenciaron
que les aburrié la imagen. Todo ello contribuyd a una mayoria de mala
interpretacion. En ambos anélisis, el conjunto no cumple su objetivo.
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APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 4
“Trineo”, Chocolates
Tipo bombon



FASE 2

EVALUACION EN BASE A )
ESQUEMA DE ADECUACION

“Trineo”, Chocolates

Tiempo Tendencia en Interpretacion

La comprension de la imagen coincidié en los 100

segundos 8, y 10

con una frecuencia de 3 ocasiones cada cual. CORRECTA: 8 PERSONAS

2. ¢Figuras entendibles, si o no?
3. ¢Cual es el elemento mas memorable?
4. ;Muchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

6. ¢Cual es el elemento mas importante?
7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. (Formas faciles o complejas?

9. ¢Entiendes los textos, si o no?

10. ¢Emotivo o aburrido?

Criterio1:
:De qué se trata la imagen?

Buena interpretacion “ eeees
46% (7 personas)

Interpretacion difusa

El 27% (4 personas) relaciono la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente
en la interpretacion.

v

Mala interpretacion { .
27% (4 personas) .

Respuestas més significativas
“Adornos de navidad”
“Trineo de chocolate”

CIEPRTRTRTY

v

L TRTTR

cecee I CRITERIOS EVALUADOS

Para el 86% (13 personas) las figuras fueron entendibles
El 40% (6 personas) senald que el trineo fue el elemento mas memorable

El 53% (8 personas) indico pocos elementos

El 46% (7 personas) limit6 su recorrido visual semantico a tres elementos. El
recorrido mas significativo fue: primero el cartel, el segundo elemento fue el
trineo, el tercero el arbol.

El 33% (5 personas) indicd que el cartel era el elemento informativo mas
importante

El 53% (8 personas) senald que las formas sugieren navidad
El 80% (12 personas) expreso que las formas son faciles de entenderse

El 80% (12 personas) indicd que los textos fueron entendibles

Para el 80%( 12 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue emotivo

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

Durante el primer analisis se considerd a este conjunto “Trineo, Cho-
colates tipo bombdn” como cognitivo-regular, esperando que al me-
nos la mitad de los espectadores comprendieran el objetivo principal
de este conjunto grafico. Y en efecto, el segundo andlisis asi lo mos-
tré, 7 de las 15 personas interpretaron correctamente el mensaje. Los
elementos positivos en los que coincidieron ambos analisis fueron: el
reconocimiento adecuado de formas y texturas, el cartel como ele-
mento informativo mas importante, la representacion de la navidad a
través de los simbolos formales utilizados, la representacion visual facil
de las formas, la lectura e interpretacion facil de los textos y la emo-
tividad que reflejan sus formas. Ahora bien, se deduce que la causa
por la que aquéllos espectadores que no interpretaron correctamente
el conjunto, tiene que ver con los aspectos que en primer analisis re-
sultaron negativos: una mala organizacion espacial de los elementos
dentro del exhibidor, lo que la hace abrumada en esta porcion del
conjunto, y desordena la ruta de informacién. No siendo asi para el
cartel, que se destacd como el elemento mejor disenado de todo el
conjunto, (que fue el que acelero la aprehension de la informacion en
los espectadores) y el que rescato el orden dentro del conjunto. En
conclusion, como resultado de ambos analisis, efectivamente se trata
de un conjunto grafico cognitivo-regular.
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APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 5
“Claus”, Chocolates Navidenos



FASE 2

EVALUACION EN BASE A )
ESQUEMA DE ADECUACION

La comprension de la imagen coincidi6 en el
segundo 10
con una frecuencia de 3 ocasiones cada cual. INCORRECTA: 10 PERSONAS

cecces] CRITERIOS EVALUADOS

2. ;Figuras entendibles, si o no?
3. ¢Cuadl es el elemento mas memorable?
4. ;Muchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

6. ¢Cual es el elemento mas importante?
7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. ¢Formas faciles o complejas?

9. (Entiendes los textos, si o no?

10. ¢Emotivo o aburrido?

Criterio1:
;De qué se trata la imagen?

v

Buena interpretacion “ ceees
33% (5 personas)

Interpretacion difusa

El 53% (8 personas) relacioné la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente
en la interpretacion.

Respuestas més significativas

“Santa Claus en un trineo de chocolate”
“Chocolates en forma de Santa Claus”

Mala interpretacion { .
14% (2 personas) °

IMAGEN 5: “Claus”, Chocolates
Navidefos
Tiempo Tendencia en Interpretacion
.93 seg -

100 %

Para el 73% (11 personas) las figuras fueron entendibles
El 53% (8 personas) senaléd que Santa Claus fue el elemento mas memorable

El 73% (11 personas) indicé pocos elementos

El 53% (8 personas) limit6 su recorrido visual semantico a dos elementos. El
recorrido mas significativo fue: primero la caja en forma de “Santa Claus”,
el segundo elemento fue el cartel con el logotipo.

El 33% (5 personas) indico que los Munequitos eran el elemento informativo
mas importante, mientras que otro 33% (5 personas) inidicé que Santa Claus
era el elemento informativo mas importante.

El 33% (5 personas) senald que las formas sugieren navidad
El 53% (8 personas) expreso que las formas son complejas de entenderse

El 66% (10 personas) indico que los textos fueron entendibles

Para el 80%( 12 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue emotivo

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

El conjunto fue considerado como cognitivo-regular en el primer ana-
lisis, esperando que a pesar de los detalles negativos, al menos la
mitad de las personas pudieran codificar el mensaje de la promocion
de chocolates navidenos de forma correcta o aproximada. Mas los
resultados del segundo analisis mostraron que la imagen fue interpre-
tada incorrectamente por la mayoria de los espectadores. La imprecisa
legibilidad de todo el conjunto, que se observé en el primer analisis,
pudo haber sido causa de esto, asi como también la mala organiza-
cion de la composicion del conjunto grafico que a pesar de los pocos
elementos, la hace abrumada en cuanto a composicién, esto genera
competencia visual, como se sefald. En cuanto al concepto central,
la figura principal si se presto a varias interpretaciones, no todos los
espectadoressde dieron cuenta que se trataba de la forma de “santa
claus”. Dentro de los aciertos, ambos analisis coincidieron en que las
figuras son entendibles aunque complejas, el elemento mas memora-
ble fue “la caja en forma de “santa claus”, en la ruta de la mirada por
dos puntos focales principales, la caja y el cartel-logo, la evocacion
de la navidad de las formas visuales, y la lectura del texto estable. Pero
pesaron mas los aspectos negativos. En conclusién, aunque ambos
analisis no calificaron la imagen como eficiente, tampoco es de com-
prension regular, sino de comprension deficiente.
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APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 6
Chocolates, Ferrero, Reindeer
Noses



FASE 2

EVALUACION EN BASE A 3
ESQUEMA DE ADECUACION

CRITERIOS EVAL

IMAGEN 6: “Reindeer Noses”,

Chocolates

Tiempo
Promedio de Percepcion 9'9 seg

La comprension de la imagen coincidié en el

con una frecuencia de 3 ocasiones cada cual.

(ON

2. ;Figuras entendibles, si 0 no?

3. ¢Cual es el elemento mas memorable?

4. iMuchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

6. ¢Cual es el elemento méas importante?

7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. (Formas faciles o complejas?

9. ¢Entiendes los textos, si o no?

10. ¢Emotivo o aburrido?

Criterio1:
¢De qué se trata la imagen?

Buena interpretacion {- cccee

T 2

33% (5 personas)

Interpretacion difusa
El 26% (4 personas) relaciond la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente

en la interpretacion.

Mala interpretacion

26% (4 personas)

Respuestas més significativas

“Galletas de Navidad”
“Regalo de Navidad”

Sin comprension
El 14% (2 personas)

4-

rrero
Tendencia en Interpretacion

100 %

segundo 10
INCORRECTA: 10 PERSONAS

CONCLUSIONES
Para el 60% (9 personas) las figuras no fueron entendibles
El 33% (5 personas) senald que la Caja Azul fue el elemento mas memorable

El 73% (11 personas) indico pocos elementos

El 46% (7 personas) limité su recorrido visual semantico a dos elementos.
El recorrido mas significativo fue: primero la caja azul, el segundo elemento
fue la caja blanca.

El 66% (10 personas) indicod que la Caja Azul es el elemento informativo
mas importante

El 26% (4 personas) senalo que las formas sugieren algo relacionado con la
navidad, mientras que otro 26% (4 personas) senald que las formas sugieren
chocolates o regalos

El 73% (11 personas) expreso que las formas son complejas de entenderse

El 100% (15 personas) indico que los textos no fueron entendibles

Para el 53%( 8 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue aburrido

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

Durante el primer andlisis se considerd al conjunto gréfico como cog-
nitivo-deficiente, y estos mismos resultados se corroboraron en el se-
gundo andlisis, dado que la mayoria de los espectadores interpretaron
incorrectamente el contenido principal. En ambos analisis, coincidie-
ron varios aspectos, como la dificultad para entender las formas visua-
les, el recorrido visual confuso, una distincion de puntos focales no
significativa que facilite la comprension de la informacion; el elemento
mas pesado resulta ser el que es mas significativo, mas la informacion
que aporta es incompleta y dificil de percibirse, demandé esfuerzo
cognitivo en los espectadores quienes reconocieron complejidad en
sus formas; por otra parte se confirmo la compatibilidad cultural muy
limitada porque ningun espectador comprendié el texto. Y a pesar
de los pocos elementos, donde se concentra el mayor peso visual, los
elementos parecen abrumados, y provoca tensién o apatia, pudiera
ser un motivo por el cual los espectadores definieran este conjunto
como aburrido. En conclusién, en ambos andlisis se considera la ima-
gen como cognitivo- deficiente.
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APLICACION DE LA
TEORIA DE CONNIE
MALAMED

FASE 1

EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 7
Chocolates “King Hug”



FASE 2

EVALUACION EN BASE A Tiempo

Promedio de Percepcion

ESQUEMA DE ADECUACION

La comprension de la imagen coincidié en los

segundos 6, 8, 10 y 29

IMAGEN 7: Chocolates “King Hug”

10.8 seg Tendencia en Interpretaciéon

100 %

100 %

con una frecuencia de 2 ocasiones cada cual. INCORRECTA: 15 PERSONAS

cecee .| CRITERIOS EV. DOS

2. (Figuras entendibles, si o no?
3. ¢Cual es el elemento mas memorable?
4. iMuchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

6. ;Cual es el elemento mas importante?
7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. ¢Formas faciles o complejas?

9. ¢Entiendes los textos, si o no?

10. ¢Emotivo o aburrido?

Criterio1:
¢De qué se trata la imagen?

cecch

Interpretacion difusa

El 53% (8 personas) relaciond la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente
en la interpretacion.

Respuestas mas significativas

“Caja de chocolate, se parece a chocolate
abuelita”

Mala interpretacion e eseees
46% (7 personas)

CONCLUSIONES

Para el 60% (9 personas) las figuras fueron entendibles

El 60% (9 personas) senald que el Pino fue el elemento mas memorable
El 60% (9 personas) indico muchos elementos

El 33% (5 personas) limité su recorrido visual semantico a dos elementos.

El recorrido mas significativo fue: primero el arbol de navidad, el segundo
elemento fue la caja en forma de rey

El 33% (5 personas) indicé que el Arbol o Pino es el elemento informativo
mas importante

El 33% (5 personas) indicd que las fomas sugieren Navidad

El 73% (11 personas) expreso que las formas son faciles de entenderse

El 86% (13 personas) indicd que los textos no fueron entendibles
Para el 66%( 10 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue emotivo

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

Aunque en el primer anélisis se consideré al conjunto grafico como
cognitivo-regular y se esperaba que tuviera una comprensién mediana
aungue no correcta totalmente, los resultados del segundo analisis
desmintieron esta expectativa, dado que ningun espectador interpre-
t6 la imagen de forma correcta, todos erraron en su interpretacion.
Ambos anélisis coincidieron en los siguientes aspectos, en la facil iden-
tificacion de las formas visuales, como elemento mas memorable y
significativo el arbol de navidad, un conjunto con muchos elementos,
un recorrido visual sencillo y adecuado mas no eficiente, y la suge-
rencia de la navidad de todos los elementos, asi como la emotivi-
dad visual que representan. Mas estos aspectos positivos no fueron
suficientes para generar una buena interpretacion del mensaje, y el
motivo pudo haber radicado en la limitada compatibilidad cultural de
los textos, cuyo logotipo se encuentra en otro idioma, y la forma ti-
pografica dificulta aun mas su codificacion, aspectos que se habian
observado en el primer anélisis. Se habia previsto ésto en el primer
analisis, si no habia compatibilidad cultural con esta ultima caracte-
ritica, perdia validez toda la composisicion grafica, tal como sucedio.
Por tanto, los espectadores no pudieron relacionar de forma correcta
todo el conjunto, errando todos en su interpretacion. Aunque ambos
analisis coinciden en los aspectos ya mencionados, el segundo andlisis
muestra que el conjunto no se comprendié de forma regular, sino
que pasa a ser cognitivo deficiente, por su nula comprension correcta
(segun la prediccion del primer analisis).
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EVALUACION EN BASE A
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 8
Chocolate tipo bombon,
“White Christmas”



FASE 2

EVALUACION EN BASE A )
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN

hocolate tipo bombadn,

“White Christmas”

mpo

La comprension de la imagen coincidid en el

con una frecuencia de 4 ocasiones cada cual.

ceceee] CRITERIOS EVALUADOS

2. (Figuras entendibles, si o no?

3. ;{Cual es el elemento mas memorable?

4. iMuchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

6. ;Cudl es el elemento mas importante?

7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. ;Formas faciles o complejas?

9. ¢Entiendes los textos, si o no?

10. ¢Emotivo o aburrido?

Criterio1:
;De qué se trata la imagen?

T 2

Buena interpretacionqs e s e« e

27% (4 personas)

Interpretacion difusa

El 40% (6 personas) relacioné la imagen con
chocolates pero no acertaron correctamente

en la interpretacion.

Mala interpretacion {.
33% (5 personas)

Respuestas més significativas
“Anuncian una casita”

“Dibujos navidenos”

ooeeeceecences

Tendencia en Interpretaciéon

100 %

segundo 9
INCORRECTA: 11 PERSONAS

Para el 66% (10 personas) las figuras fueron entendibles

Ela3% (5 personas) senalo que la Caja Casita fue el elemento mas memo-
rable

El 86% (13 personas) indico pocos elementos

El 93% (14 personas) limité su recorrido visual semantico a dos elementos.
Hubo dos recorridos significativos. Para 7 personas el recorrido fue: primero
la caja en forma de casa, el segundo elemento fue el cartel. Para las otras 7
personas, el recorrido fue: primero el cartel, y el segundo elemento, la caja.

El 33% (5 personas) indico que el Cartel es el elemento informativo méas
importante

El 26% (4 personas) indicé que las fomas sugieren Navidad
El 66% (10 personas) expresé que las formas son faciles de entenderse

El 60% (9 personas) indicd que los textos no fueron entendibles

Para el 60%( 9 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue emotivo

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

En el primer analisis se habia considerado al conjunto grafico como
cognitivo- regular, pero segun la prediccién de este analisis si el es-
pectador no tenia la compatibilidad cultural con los textos , se perdia
la validez de los aspectos graficos positivos, y en efecto, mas de la
mitad de los espectadores interpretaron incorrectamente la imagen.
Los aspectos positivos en los que coincidieron ambos andlisis : la con-
cordancia entre elementos visuales navidenos, el facil reconocimiento
y entendimiento de las figuras por su simplicidad, la organizacién en
pocos elementos de la composicién, asi como una ruta visual conti-
nua, sencilla y clara entre cartel y caja dentro del exhibidor, ademas
de la emotividad de las formas. Sin embargo, como los espectadores
demostraron, al percibir el cartel como elemento informativo mas im-
portante dentro del conjunto, surgié la dificultad de codificar la marca
y los textos, que a pesar del esfuerzo cognitivo, no alcanzaron a inter-
pretar de forma correcta, al no relacionar adecuadamente todos los
elementos y signos visuales con el texto. Por ello, y segun lo predicho
en el primer analisis, se perdio la validez de los gestos compositivos,
(aunque muy bien disenados), y la imagen paso de interpretarse re-
gularmente, a ser cognitivo-deficiente, como lo muestra el segundo
analisis.
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IMAGEN 9
Chocolates “Choco X-mas”



FASE 2

EVALUACION EN BASE A i
ESQUEMA DE ADECUACION

cecee | CRITERIOS EVA [ON

©000000000000000000000000000000000000000000000000000 0
(o)}

® 10. (Emotivo o aburrido?

Criterio1:
;De qué se trata la imagen?

IMAGEN 9: Chocolates

Tiempo

La comprension de la imagen coincidié en los

segundos 10y 13

con una frecuencia de 3 ocasiones cada cual.

2. (Figuras entendibles, si o no?

4. iMuchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. (Formas faciles o complejas?

9. ¢Entiendes los textos, si 0 no?

Buena interpretacién  {eeee.

14% (2 personas)
Interpretacion difusa

en la interpretacion.
Respuestas mas significativas
“Estrella de chocolate ”

“Caja roja de chocolates”

El 80% (6 personas) relaciond la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente

(este espectador confundio el cartel con una

caja de chocolates)

Mala interpretacion {-
6 % (5 personas)

Respuestas mas significativa
“Estrella”

3. ¢Cual es el elemento mas memorable?

. ¢Cuadl es el elemento mas importante?

Tendencia en Interpretaciéon

87 %

INCORRECTA: 13 PERSONAS

100 %

Para el 60% (9 personas) las figuras fueron entendibles ( aunque conesfuerzo
cognitivo)

El 46% (7 personas) senald que la Caja en forma de Estrella fue el elemento
mas memorable

El 86% (13 personas) indicd pocos elementos

El 46% (7 personas) limit6 su recorrido visual semantico a dos elementos. El
recorrido mas significativo fue: primero el cartel, el segundo elemento fue la
caja en forma de estrella

El 26% (4 personas) indico que el Cartel es el elemento informativo mas im-
portante

Las respuestas estuvieron muy divididas. El 26% (4 personas) indicd que las
formas sugieren Chocolates, mientras que otro 26% (4 personas) indico que
sugieren regalos, y otro 26% (4 personas) indicd que sugieren alegria y na-
vidad, del restante 20% (3 personas) estas fueron sus respuestas singulares:

“Las letras me causan tension”
“Un gusto que te puedes dar”
“Las formas no animan, son tristes”

El 53% (8 personas) expreso que las formas son complejas de entenderse
El 93% (14 personas) indicd que los textos no fueron entendibles

Para el 60%( 9 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue emotivo

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

Este conjunto grafico se habia evaluado como cognitivo-deficiente en
el primer analisis, y se confirmd esto en los resultados del segundo
analisis, donde casi todos los espectadores, a excepcion de 2 perso-
nas, no interpretaron de forma correcta el mensaje. En ambos anélisis
se coincidié en estos aspectos, el reconocimiento e identificacion de
formas visuales aunque con dificultad, por la complejidad que pre-
sentan; aunque pocos elementos, los espectadores no entendieron
bien la composicién visual del conjunto, el recorrido visual fue tenso
porque al mirar entre el cartel y la caja, no pudieron definir la inten-
cion principal; el cartel siendo el elemento informativo de mayor peso
visual dejo inconclusa la aprehensién de informacion, la interpretacion
de relaciones entre formas y significados varié mucho, no hay una
tendencia a un significado concreto, y a pesar de lo predicho en el
primer analisis, las formas se percibieron con una tendencia emotiva.
Pero el detalle negativo mas importante fue el casi nulo reconocimien-
to del texto, es decir no fue compatible para el vageje cultural de los
espectadores, lo que detono6 en su mayoria la mala interpretacion del
conjunto. Por ello, en ambos andlisis, se confirma que se trata de un
conjunto grafico cognitivo-deficiente.
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Chocolates “X-mas Nibbles”



FASE 2

EVALUACION EN BASE A .
ESQUEMA DE ADECUACION

IMAGEN 10: Chocolates
“X-mas Nibbles”
Tiempo
12 seg

La comprension de la imagen coincidié en el

con una frecuencia de 3 ocasiones cada cual.

Tendencia en Interpretacion

100 %

segundo 7

INCORRECTA: 12 PERSONAS

cecee -| CRITERIOS EVALUADOS CONCLUSIONES

©000000000000000000000000000000000000000000000000000 0
(o)}

Criterio1:
;De qué se trata la imagen?

Buena interpretacion {-----

20% (3 personas)

en la interpretacion.

40% (6 personas)

“Venden esferas”
“Barco de chocolate”

Sin comprensmn
14% (2 personas)

10. ¢Emotivo o aburrido?

D Interpretacion difusa
El 26% (4 personas) relaciond la imagen con
chocolates, pero no acertaron correctamente

<) Mala interpretacion

Respuestas més significativa

4

2. (Figuras entendibles, si o no?
3. ¢Cual es el elemento mas memorable?
4. iMuchos elementos o pocos?

5. ¢Qué figura viste primero?

. ¢Cuadl es el elemento mas importante?

7. ¢Qué te sugieren las formas?

8. ¢Formas faciles o complejas?

9. (Entiendes los textos, si o no?

Para el 80% (12 personas) las figuras no fueron entendibles
El 53% (8 personas) senalo que las Esferas fueron el elemento mas memorable

El 60% (9 personas) indicd pocos elementos

El 33% (5 personas) limito su recorrido visual semantico a 3 elementos. El
recorrido mas significativo fue: primero el caja en forma de esfera, el segundo
elemento fueron las esferas, el tercer elemento fue el cartel.

El 26% (4 personas) indico que la Caja es el elemento informativo mas im-
portante

El 46% (7 personas) indicé que las fomas sugieren Navidad

El 66% (10 personas) expresd que las formas son complejas de entenderse

EI 100% (15 personas) indico que los textos no fueron entendibles

Para el 73%( 11 personas) todo el conjunto del empaque y exhibidor y cartel
fue aburrido

4.4 INFERENCIA EN CONCLUSIONES

Como se habia esperado en el primer analisis donde este conjunto
fue condiserado como cognitivo-deficiente, la confusion de significa-
dos fue latente, asi lo confirmé el segundo analisis. Los resultados de
ambas pruebas coincidieron en aspectos negativos como: la comple-

jidad y dificultad para entender las formas visuales, las esferas como

elemento mas memorable promovieron la confusion que dista del sig-
nificado original, la ruta visual mal organizada no garantizo la apre-
hension adecuada de informacion, la caja por si sola y como elemento
mas significativo, no da a conocer el mensaje principal, se relaciono
el conjunto grafico con la navidad por la efectividad de el simbolo de
las esferas, aunque no muy claro, y por supuesto, los textos no fueron
entendidos, porque tienen una compatibilidad cultural muy baja res-
pecto del espectador; con todo ello la imagen pasé a ser monodtona
y aburrida, y dio lugar a una comprension incorrecta como tendencia
principal. En conclusién, ambos analisis coinciden en que el conjunto
grafico es cognitivo-deficiente.



5. CONCLUSIONES DEL AJUSTE DE LA TEORIA

Hasta aqui, me limitaré a dar conclusiones sobre este ejercicio, por supuesto, en la parte
final del trabajo dedicaré a dar las conclusiones de todo el trabajo contenido.

5.1

Comparacion de las conclusiones con las predicciones

A decir verdad, la labor mas complicada de todo el trabajo presente se
centrd en el apartado que se acaba de exponer: el ajuste de la teoria de
Malamed, para que tuviese mejor compatibilidad en la cultura mexicana.
Se investigo y estudio cada sugerencia que se describié previamente con el
objeto de exponer con claridad las propuestas y ampliar las oportunidades
de esta teoria. Esto permitid consolidar dichas propuestas y confrontar su
alcance en las pruebas que se disenaron.

La ejecucion de las pruebas, arrojo resultados inesperados, y muy in-
teresantes. Primero sorprende el hecho de que el tiempo de percepcién de
cualquier imagen de la prueba, haya coincidido en varias personas. Incluso
también, como se pudo observar, un par de imagenes de la prueba coin-
cidieron en ambas medidas de tendencia central de percepcién (tanto en
promedio como moda), de lo cual se puede corroborar que existen image-
nes que si tienen una tendencia media en su percepcion para el espectador,
y esto depende por supuesto de la forma en que estén disefadas para la
cognicién visual.

Aunque se trate de cifras y unidades de tiempo, son concurrencias muy
valiosas de modo personal, porque esto motiva a disenar otro tipo de prue-
bas para la percepcion en algin momento dado, o experimentar con resul-
tados como estos, y aportar nuevos conocimientos a la disciplina, pero sobre
todo, aqui lo mas importante, afirmar que no solo el cientifico o el psicélogo
pueden ejecutar este tipo de pruebas, también el disenador puede hacerlo
desde su campo y condicién, como este ejercicio que acabo de presentar.
No hay limites disciplinarios para el disefador, y que se puede aprender y
obtener conocimientos muy estimulantes que pueden ser aportes muy signi-
ficativos para el Disefo.

Y finalmente como se observod durante las dos etapas de pruebas, hubo
una coincidencia estrecha, entre predicciones y expectativas, y lo que suce-
di6 con los espectadores. Ninguna de las imagenes seleccionadas obtuvo un
grado excelente, y las que se calificaron medianamente en el primer andlisis,
y que podrian tener al final de las pruebas una calificacién mas baja si no
se cumplia su compatibilidad cultural, en efecto bajaron de calificacién al
probarse en la segunda prueba con los espectadores.

Otro de los resultados significativos de estas pruebas y que se debe re-
conocer, fueron las respuestas que cada espectador daba para las imagenes
que se le proyectaban, y es que hasta cierto punto es fascinante percatarse
de las coincidencias en las malas o buenas interpretaciones de una imagen,
las frases que usaron y los términos que rebuscaban para darle sentido a su
interpretacion.

Todo eso es un conjunto de beneficios personales que valoro infinita-
mente como disefadora, porque aunque sumamente pesado la ejecucion
y andlisis de las pruebas (por aquello de la coordinacién para poder tomar
del tiempo de los espectadores, y soportar todo el tiempo que llevaba cada
prueba, estando ello llenos de trabajo y ocupaciones, pero con la voluntad
para ayudar) los frutos son valiosisimos, porque fue un momento en el que
uno se pone de verdad, en los zapatos del espectador, no con ojos de dise-
nador, sino como otro espectador mismo, casi se puede sentir todas y cada
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una de las palabras y efectos que provocaban las imagenes en ellos, como
si fueran propias. En efecto, todo esto es motivante y me enriquece mucho
como disenadora, porque aprendi muy de cerca precisamente como es que
los errores en el disefio pueden distorsionar la comunicacién visual.

5.2 Reajuste del modelo:

Esta fue la propuesta personal para adecuar una teoria extranjera y hacerla
muy puntual al contexto mexicano, mas como lo acabo de expresar justa-
mente es solo una alternativa, que bajo mucho estudio y anélisis resulto
en ese modelo. Quiza para algunos lectores sea suficiente el trabajo que
se hizo, pero para otros puede no serlo, y es muy valido porque podrian
ampliar y enriquecer, o reajustar aun mas lo que aqui esta expuesto, y seria
bienvenido desde luego, porque asi como este modelo se fue construyendo
a partir de las aportaciones de los tedricos dedicados, también puede ex-
pandirse con aportaciones externas que quieran darle seguimiento.

5.3 5.3 Sugerencias acerca del trabajo ulterior:

Este modelo puede aplicarse a todas aquéllas posibilidades graficas que el
disenador decida, previamente se mencionaron recomendaciones en so-
portes sobre los cuales se pueden aplicar esta serie de principios, mas no se
fijan como limite, si el disenador que lee este material cree conveniente que
se puede aplicar a muchos soportes mas y en los cuales también se pueden
obtener resultados inesperados, seria muy provechoso. Este trabajo esta al
servicio de disenadores, y por supuesto a quien lo considere de interés, y es
muy importante dejar en claro también que esta abierto a nuevas posibili-
dades y sugerencias, en su aplicacion, o en su concepcion, en su reedicion
o en la intencién que al lector le parezca.

5. Beneficios del esquema de adecuacion de la
teoria de Connie Malamed aplicables a la
profesion.

5.1 Beneficios intelectuales para la
Profesion

El Ajuste de la teoria de Malamed contextualizado a la cultura mexicana que se acaba
de mostrar, es producto de una labor de estudio ardua, intento de mejorar y trascen-
der mis condiciones personales como disenadora, plasmando y finalmente desarrollan-
do inquietudes y posibilidades propias, pero sobre todo también teniendo en cuenta
que este producto puede actuar como estimulante en otros colegas disenadores o
alumnos en formacién, que muestran gusto por la investigacion y estan en constante
busqueda de herramientas que enriquezcan su nivel intelectual como disefiadores.
Como se ha enfatizado desde el inicio de este trabajo, el papel del disefiador
en la era del conocimiento ha cambiado en muchos de sus paradigmas, se requiere
gue esté muy bien preparado para afrontar las necesidades de la pluralidad de la cul-
tura mexicana donde se desenvuelve. Tareas que para su solucion estan cambiando la



forma en que ejecuta su proceso creativo, por ello, se abre la posibilidad de encontrar
nuevas herramientas que apoyen y complementen ese proceso, y le brinden otro nivel
de oportunidades que mejoren su calidad como disefador.

Este ajuste y adecuacién que se acaba de presentar, tiene por objeto sumarse
a los recursos teoricos disponibles para apoyar y ampliar la parte intelectual del dise-
nador. Mas cabe aclarar, que la meta de este recurso no es que sea tomado “a modo
receta” ni mucho menos, sino mas bien que pueda de alguna forma ayudar a profun-
dizar los conocimientos de la cognicién visual que hay hasta el momento, aplicados al
diseno.

El enfoque de este producto que se construyo, tiene como principal reto
promover en el disefador de la comunicacion visual un dinamismo en la busqueda de
soluciones graficas. El disenador debe salir de su zona de confort que se ha impuesto,
al generar productos graficos estandar con poca originalidad, ha dejado de ser el ex-
plorador, ha asumido un papel pasivo, incluso en muchos casos vegetativo, dejando el
mayor peso de su trabajo a las soluciones que ofrecen las aplicaciones de computo para
soluciones de Diseno. Es curioso ver cémo hasta cierto punto, los productos elaborados
llegan a parecerse en repetidas ocasiones, y andan circulando por diversos medios de
comunicacion.

El empleo de este esquema de adecuacién le permitira al disenador generar
nuevas oportunidades, porgque con la exploracion creativa de todos los parametros des-
critos anteriormente, el esquema le invita a ser un disenador dinamico, que dialogue
constantemente con las formas y las posibilidades, que elabore sus propios medios para
ello, y que ademas tengan eficacia cognitiva en el espectador.

El esquema también le permitird, afrontar nuevos desafios en la comunica-
cion visual, con mayor seguridad en su proceso, generando soluciones profundas que
construyan e integren nuevas perspectivas. Proponer soluciones originales hoy en dia,
es muy dificil, pero aqui se plantea una alternativa, una nueva dimensién para very
concebir las formas visuales, a partir del analisis de ellas y lo que causan en la percep-
cion visual.

Con el estudio generoso de lo que se ha planteado hasta el momento, el
disenador tiene los argumentos y preparacion suficientes para desplazarse facilmente
sobre el terreno del proceso de visualizacion y percepcién visual, y como es que pueden
aprovecharse las ventajas cognitivas visuales en estos procesos aplicandolos al disefo
de la comunicacion visual, y como se pueden también ayudar a solventar sus carencias,
como se ha tocado en capitulos precedentes.

Otro de los beneficios que se pueden tener al emplear este esquema de ade-
cuacion, es incrementar la responsabilidad cultural en el disenador sobre los productos
visuales que crea, pues puede aumentar una compatibilidad mas afin a la audiencia a
la que se dirija, pero sobre todo, como profesional serd portador de un vinculo mas
estrecho entre espectador-disenador, que es una meta crucial en la comunicacion vi-
sual, porque construird de una forma mas consciente, a partir del conocimiento de
sus capacidades cognitivas y las del espectador que son respuestas humanas frente a
estimulos visuales.

Ademas, el enfoque del esquema promueve esfuerzo y compresiéon en el
disenador, para que sea critico y reflexivo en los procedimientos de diseno. El disenador
puede combinar su talento creativo con este esfuerzo intelectual de manera tal que los
resultados sean productos de disefo cognitivamente inteligibles.
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5.1

El disenador no debe casarse con el prejuicio de que las metodologias y técnicas an-
tanas de diseno pueden llegar a ser obsoletas, por remplazo de la practicidad de las
tecnologias de la informacién, con esta postura, lo Unico que consigue es fragmentar
su ejercicio profesional. Este esquema le convoca a que sea inclusivo, pues precisamen-
te fue conformado a partir de postulados muy significativos no sélo en el disefo, sino
también en la filosofia y la psicologia, entre otras, ( como se pudo observar a lo largo
de todo este recorrido) asi como también los aportes modernos de la ciencia cognitiva,
con los nuevos descubrimientos sobre el funcionamiento cerebral. Nunca se descarto
la funcionalidad de las contribuciones antiguas, sino mas bien, valorandolas en suma,
fueron el punto de origen para desencadenar todas las propuestas que constituyen el
esquema de adecuacion. Es por ello, que este esquema es una muestra de que, como
disenador, se necesita no tomar partida o hacer uso exclusivo de lo contemporaneo
como método para la verdad, recordar que todo lo actual tuvo unas raices y evolucion.
Un disenador inclusivo tiene mas oportunidades de trascendencia en su trabajo.

Desarrollar un didlogo continuo mas intimo con las necesidades visuales de
cada proyecto de Diseno, es otro provecho que se puede obtener de este esquema de
adecuacion, pues el concebir estas necesidades de esa forma, se tiene al mismo tiempo
un contacto con el espectador mexicano a través de las formas visuales, por tanto es
un didlogo constante también con la cognicion visual. El disefador intimara con las
formas de manera cognitiva, y a su vez las formas le responderan cognitivamente a él.

Al concebir las necesidades visuales como proyecto, se dara lugar a pro-
mover una comprension profunda de la sociedad mexicana y el tiempo, otro de los
beneficiosos que pueden surgir del empleo de esta herramienta. Puesto que ya se
describieron varios criterios con los cuales el disenador puede confluir mas con su au-
diencia receptora, ahora le toca aplicarlos y asi complementar su actividad que lo hace
un agente de cambio para la construccion de una sociedad mejor, su participaciéon es
este desarrollo es crucial. El empleo de este esquema también le permite al intelectual
del Disefo, involucrarse e las dimensiones historico-social de México.

Sin animo de que el disenador emplee el esquema como receta, como se
ha venido insistiendo, se sugiere que se recurra como alternativa guia que le permita
explotar sus capacidades creativas en la solucion de problematicas, y especificamente
en la concepcion de las problematicas mexicanas de comunicacion visual. El testimo-
nio de este trabajo pretende ser prueba de dichos beneficios, y corroboro de forma
especial que los aprendizajes en el empleo de este esquema han sido muchos y de
caracter sumamente significativo e invaluable, mas estoy en toda la conciencia de que
probablemente alguien mas pueda ampliar estos horizontes aqui dibujados, y obtener
otro tipo de frutos, que quiza en estos momentos no me percato, y por eso se invita
al receptor de este trabajo que se den la oportunidad de aplicarlo en algun proyecto
de diseno, la recomendacion seria, parafraseando las palabras de Paulo Freire (1969)
“concebir las necesidades visuales de México como proyecto”.

Por ultimo, la convocatoria que hace este esquema como beneficio intelec-
tual del disefio, sumandose al bien comun que han buscado otras varias alternativas
en la disciplina es la creacién del intelectual que se pone al servicio de la cultura nacional
[...]la fuerza de un pensamiento creador propio y el compromiso con el destino de la verda-
dera realidad (Freire, 1969).



5.2 Beneficios Pedagdgicos

Johannes Itten (1888- 1967) fue precursor de la idea de que el hecho pedagégico de
ensenar a los alumnos el comportamiento de la vision, liberaba el portal del poder
visual expresivo y creativo del alumno. Andlogamente a ello, es concisa la postura de
Malamed cuando afirma que el conocimiento de los procesos cognoscitivos del ser
humano , brindara al disenador un flujo de posibilidades creativas y expresivas. Agregar
a la formacion de los alumnos, ademas el conocimiento de las leyes fundamentales
de lo cognoscitivo en la formacion académica del disenador de la comunicacion visual
facilitara su apertura de esquemas mentales (2. Cap. 1. 1. 4), en la resolucion de pro-
blematicas visuales, dando crédito al inmenso poder que el conocimiento cientifico nos
ofrece y asi explotar el alcance actual de nuestra sensibilidad visual (. Cap. 1. 2) como
inteligencia sensorial (¢fr: Arnbeins 1969 y Kepes 1965).

El esquema de adecuacion se formo y forjo con mucho respeto a la pedago-
gia de la disciplina, teniendo siempre en cuenta que son los profesores los que poseen
la mayor experiencia en cuanto a conocimiento y en la profusién adecuada de él en los
alumnos. Debo dejar en claro, que el resultado de este trabajo no tiene la finalidad de
dejar en entredicho los temas de ensenanza sobre procesos cognoscitivos en las aulas,
ni mucho menos, todo lo contrario, soy la primera en reconocer que gracias a las en-
senanzas de tantos profesores, uno como alumno dentro de su formacion académica
va hilando inquietudes y va construyendo proyectos futuros, como el presente trabajo,
gue tienen origen precisamente en las palabras de los profesores.

Por ello, la intencion de este esquema no es sustituir, en este campo de la
percepcion visual, los métodos de los profesores ni mucho menos, sino se ofrece como
un recurso didactico alternativo mas, para la ensenanza de estos temas en el aula. Por
supuesto, sabran obtener beneficios, incluso de mejor forma que uno, porque por su
condicion de guifas en el conocimiento saben aprovechar y proyectar siempre y de me-
jor forma las herramientas para la educacion.

Aclarado ya el punto, es menester decir, que como se ha venido observando
en el seguimiento de este trabajo, el contenido del esquema puede ser benéfico y una
alternativa para que el alumno desarrolle capacidades intelectuales en concordancia
con sus capacidades cognoscitivas. Dado que en el empleo del mismo, se exhorta al
alumno que en su camino a desarrollar propuestas de diseno, tenga constantes revisio-
nes de su trabajo, contemple el todo de su trabajo, vuelva a las unidades del mismo,
torne al todo, y experimente sensaciones visuales, y tome decisiones ya con la concien-
cia de saber como opera su proceso de informacion visual.

Tomando el esqguema como recurso, el alumno puede ser mas critico en su
trabajo, como se mostré en los resultados de la prueba de la segunda etapa, cuando
se proyectaron trabajos escolares hacia los espectadores, y donde se evidenciaron mu-
chas cosas que estoy segura que los alumnos quiza ni tuvieron en cuenta o no podian
imaginarse como detalles de su trabajo. Cuidando seriamente y con mas compromiso el
desarrollo de su trabajo con los replanteamientos que contiene el esquema se pueden
efectuar analisis criticos muy provechosos.

Este esquema pretende también apoyar la preparacion del alumno para
afrontar nuevas problematicas en el tiempo especifico y espacio determinado, respecto
al diseno, se dieron ya muchos criterios que los alumnos pueden tomar en cuenta para
estas finalidades, este esquema incita también a tomar una posicion segura frente a los
tipos de problematicas que se presenten. Empezar a tener argumentos seguros para
defender el trabajo con las propias herramientas que da el conocimiento, es un ejercicio
gue todos los alumnos deberian experimentar provechosamente. La herramienta pre-
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sente es una alternativa para ello, y por cierto también es fruto de la impotencia que
en algun momento llegué a poseer por no tener las palabras correctas para defender
mi trabajo como disefadora, cuando otro tipo de profesionales minimizan la labor del
disenador.

Una vez mas insistiendo, que mientras no se tome como receta, sin que se
reduzca a formula, el alumno puede obtener muchos beneficios al reforzar su posicion
creadora con parametros que optimicen la cognicién visual, reforzara su condicion de
analitico visual aprendiendo a facilitar el acceso de informacion hacia los espectadores.
Con nuevas propuestas, puede experimentar el conocimiento desde otra perspectiva,
empezando a crear graficos estimulantes, y se ird percatando de cuales son cogniti-
vamente efectivos o no.

En el alumno, este esquema promueve estudio de resultados, asi como rein-
cidencia y analisis, y reelaboracion de conocimiento. Asi es como emergié este es-
guema. Y como se han mostrado este tipo de evidencias en las pruebas y resultados,
asi como el andlisis de ellos y la reelaboracion de los mismos, uno como disenador se
percata que su trabajo puede mejorar muchisimo bajo multiples condiciones. Se invita
a que el alumno tenga este tipo de experiencia con la aplicacion de este esquema en
sus ejercicios de trabajo, seguramente habra resultados muy interesantes, sumandolos
a su talento creativo.

Ocurre a menudo que la mayorfa de alumnos no a analizan a detalle si sus
intenciones en sus estrategias visuales logran la reaccion que se pretende, mas alla del
contenido estético, y es normal que suceda como parte de la formacion, pero suele
darse que si como alumnos no se va corrigiendo este problema, muchos egresan enca-
sillandose sélo en este nivel del Diseno. Por ello, es necesario que el alumno reconozca
sus limitaciones y dependencia de otras areas que auxilian al diseno, aportes que a lo
largo de la formacion académica se van revisando par consolidar mas la disciplina, pero
que la mayoria de las veces los alumnos pasan por alto sin la atencion adecuada. El
desarrollo de este esquema retine consideraciones muy especiales de otras disciplinas
(como se ha evidenciado en todo el progreso de este trabajo) para enriquecer la dis-
ciplina del Disenio, es por ello que puede servir como instrumento para que el alumno
se percate de las conexiones multiples que hoy en dia debe también estudiar con el
mismo compromiso, para consolidar aun mas su egreso como profesional.

Uno de los intereses de este trabajo fue precisamente aterrizarlo a la didacti-
ca del Diseno, ofrecerlo como alternativa de aprendizaje, los parametros del esquema
ya estan dados, y se ha invitado en esta ultimas lineas a que sea empleado por los
estudiantes para beneficio de su formacién y también como instrumento pedagdgico
por los profesores, respetando por supuesto sus lineamientos y métodos. Solo resta
decir que el esfuerzo aqui reflejado cumplird su meta si el lector siente la inquietud
de aplicar alguno de los procedimientos del esquema de adecuacién, detallados en
apartados anteriores, a su trabajo o estudio. La intencién principal se centré en enri-
quecer la disciplina con recursos tedricos y metodolégicos salidos de propias reflexio-
nes y analisis mexicanos, sobre teorfas extranjeras. Personalmente, el producto de este
trabajo es muy satisfactorio, pero la intencion es que sea leido por profesionales en
la materia, por supuesto profesores, y en algin momento que pueda ser un estimulo
para los estudiantes, para que también ellos se percaten de que no somos sélo capaces
de especializarnos en Diseno, sino que la misma condicion de disenadores nos permite
emitir juicios sobre el mundo [una vez mas me permito parafrasear a Freire, 1969].
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1. Proyecto Gangas y Mangas

1.1 Justificacion de la eleccion de ésta tesis por
parte de Gangas y Mangas, como proyecto
demostrativo

GANGAS Y MANGAS : Proyecto dirigido por Nayelly Yazmin Garzén Martinez,
egresada en Lic. Relaciones Comerciales, ESCA, Instituto Politécnico
Nacional.

Con el respeto y admiracion a la Gestora y emprendedora Nayelly Garzon, extiendo
un total agradecimiento por haberme permitido hacer uso de su proyecto para poner
a prueba y desarrollar graficamente los frutos de los planteamientos que ésta tesis
contiene. El interés de haber elegido especificamente a Gangas y Mangas como pro-
yecto demostrativo, surge precisamente de concebirlo como una oportunidad de ex-
ploracion creativa, original y comoda de desarrollar propuestas muy interesantes para
trabajo de disefio, oportunidad analoga a la constitucion misma de Gangas y Mangas
dado sus principios y valores que ofrece el mismo proyecto, orientado a la sustentabili-
dad. Cabe mencionar que la misma oportunidad que se me ha concedido, es producto
de esa relacion amistosa pero sobre todo intelectual que sostengo con la autora de
Gangas y Mangas, en cuyas sesiones hemos convenido en trabajar en conjunto para la
visibilidad grafica de su proyecto, poniendo su entera confianza en lo que a partir de
los planteamientos de esta tesis, se elaboré.

A continuacion, las consideraciones por parte de la autora de Gangas y Man-
gas, al elegir el planteamiento de esta tesis y permitir su desarrollo, como aplicacién
gréafica de su proyecto de Gestién y Mercadotecnia:

GANGASY MANGAS ha buscado ser participe de este proyecto de tesis, ya que la
integracion multidisciplinaria es un elemento que favorece en todos los sentidos el
sery hacer. En GANGAS Y MANGAS, se cree firmemente que los aspectos detalla-
dos e investigados en esta tesis son necesarios e imprescindibles a considerar, ya
que todos nuestros esfuerzos se dirigen a las personas, y qué mejor que estos estén
cimentados y fortalecidos en las teorias y prdacticas del Disefio y la Comunicacién
visual.

Partiendo de este hecho, GANGAS Y MANGAS extiende su colaboracion comple-
ta y dispuesta, para la comprobacion demostrativa de la teoria que en el presente
proyecto de tesis se expone para su andlisis. Ademds de reiterar la importancia
de la cooperacion y el trabajo multi e interdisciplinario, ya que la comunion entre
distintos enfoques del estudio y conocimiento fortalecerdn siempre los resultados
de su conjugacion.

Uno de los valores que definen el actuar en GANGAS Y MANGAS es la crea-
tividad, asi como la sustentabilidad social y medioambiental, los cuales buscan
primeramente acciones creativas, inteligentes y viables para una mejora general y
sobre todo para dar valor y respeto a lo que nos rodea. De la misma forma, la sus-
tentabilidad busca mejorar las condiciones en las que interactuamos con nuestros
medios.

Por lo tanto, a partir de estas caracteristicas se consideran apropiados los plan-
teamientos de esta tesis para fortalecer las estructuras ideoldgicas y conceptuales
de Gangas y Mangas. Ademds, que su andlisis y aplicacion, resulta atractivo y par-



ticularmente Util para maximizar la visibilidad grafica.

GANGAS Y MANGAS, agradece a Berenice Alejandra Martinez Martinez la consi-
deracion para que este proyecto sirva y convenga para los efectos demostrativos de
la teoria de Connie Malamed.

1.2 Descripcion y Finalidad

La siguiente informacion sobre Gangas y Mangas, pertenece enteramente al proyecto
de Gestion y Mercadotecnia de Nayelly Garzén, creadora del mismo, por lo que ella ex-
tiende sus derechos, para la publicacién de esta tesis, y aqui aparecen tal cual las ideas
gue se platean en la siguiente descripcién sin alterar o modificar lo que pertencece a
su autoria:

GANGASY MANGAS surge de la inquietud que observa a nuestra sociedad de alto
consumo, la cual carece de una conciencia de compra responsable y meditada.
Usualmente, en la mayoria de hogares mexicanos hay cosas que no son del todo
necesarias y que son producto de “compras compulsivas”, que nos llevan a vivir en
un desorden constante.

Desafortunadamente este desorden se extiende rapidamente, primero en nues-
tra casa donde acumulamos cosas en rincones, cajas, y cuartos que reducen poco a
poco nuestra sana relacion psicoldgica con el contexto para funestamente llegar a
la contaminacion indiscriminada de nuestro medio ambiente.

GANGAS Y MANGAS pretende convertirse en una plataforma viable y eficaz,
un espacio de intercambio sano y liberador, donde las personas puedan ofertar a
otras, esos objetos que ya no les son Utiles pero que se conservan en condiciones
dptimas y que valorando su utilidad, se agote responsablemente su tiempo de vida.
Fomentar la cultura de la reutilizacién, aminora el impacto que acumular indiscri-
minadamente y desechar, causa en el entorno social y ambiental.

GANGAS Y MANGAS busca ofertar objetos como:
e Ropa
e Calzado
e literatura
e Juguetes
e  Gadgets
e  Mdsica

GANGAS Y MANGAS, es una plataforma y proyecto de motivacion que busca ser
una alternativa de consumo y conciencia tanto para aquellos que “acumulan mu-
cho”, como para aquellos que buscan “compras positivas”, en donde la premisa
sea: "Reutiliza- Diviértete”.

El modelo de accion de GANGAS Y MANGAS es muy sencillo, pero para llevar-
se a cabo es necesario generar conciencia en dos sentidos; el primero en nuestros
"acumuladores” para que jerarquicen los objetos que poseen: los necesarios para el
desarrollo de su estilo de vida y aquellos que pueden ser reutilizados por otros. El
segundo punto radica en los "compradores positivos” que identifican en la reutili-
zacion como una opcion viable y atractiva a considerar en sus compras.
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Después de esto, GANGAS Y MANGAS se encarga de acudir con los "acumulado-
res” para orientarles sobre aquellos objetos que han destinado a la reutilizacion y
que les generard un beneficio, es decir una retribucidn significativa por transferir
sus articulos a nuestra plataforma.

Posteriormente, en GANGAS Y MANGAS se supervisan y categorizan los articu-
los recolectados, siempre considerando la calidad y la utilidad para despues poner-
los a la venta.

Finalmente, con la compra y reutilizacion de estos articulos se logra beneficiar
a nuestros “"acumuladores” y a nuestros “"compradores positivos”, a los primeros
ayudandoles a jerarquizar sus posesiones y fortaleciendo un estilo de vida mds
llevadero y sano, después ofertando productos para aquellos que buscan calidad a
precios accesibles.

ESTRUCTURA IDEOLOGICA

MISION:

GANGAS Y MANGAS es una plataforma creativa para la comercializacién de pro-
ductos de sequndo mano promoviendo la cultura de la reutilizacién responsable y
sustentable, satisfaciendo las necesidades sociales de nuestros clientes y contribu-
yendo al equilibrio medio ambiental.

VISION:

Ser la plataforma lider y de vanguardia en comercializacién de articulos de segun-
da mano para el re uso y motivadora de sus beneficios, con un enfoque global y
creativo en México.

VALORES:
En GANGAS Y MANGAS se definen integralmente nuestras acciones con los si-
guientes valores:

e Creatividad: Acciones interesantes, divertidas y diferentes.

e Empleabilidad: Buscar las condiciones para la funcionalidad total.

e  Sustentabilidad social y medio ambiental: Acciones dirigidas a propiciar
un ambiente socialmente sano y un medio ambiente en equilibrio.

®  Respeto: Dar mdximo valor a lo que tenemos.



2. Desarrollo del Proyecto

2.1 Disefno de ldentidad Grafica

La esencia del diseno de la Identidad Grafica se sustento en los conceptos que la auto-
ra de Gangas y Mangas determiné como principales y que debian de estar reflejados
graficamente, estos son:

e Amigable
»  Divertido, extrovertido
o Creativo

»  Transformacion, Imaginativo, Estilo
e  Confiable

»  Rescate, Valor
e Apacible

»  Sustentable, Ahorro

Bajo el estudio de estos rasgos y en conjunto con la finalidad de Gangas y Mangas,
decidi disenar un Imagotipo formado por la misma fuente tipografica de propia autoria,
creada a partir de modulos geométricos simples, que origind una tipografia de palo
seco de rapido reconocimiento. El disefio de todos los elementos poseen caracteristicas
singulares que refuerzan la identificacion y memorizacion de forma divertida en los
posibles espectadores. Creando una experiencia perceptiva peculiar.

PRINCIPIOS REPLANTEADQS DE ESQUEMA TEORICO
APLICADOS EN ESTE DISENO:

PRINCIPIO . Enfasis visual como impulso cognitivo
e Acentuacion de rasgos primarios sobresalientes y simples

»  Color
» Forma
» Tamano

PRINCIPIO II. Dirigir la mirada
e Diseno de Punto de Partida de Ruta Semantica Grafica
» Enfasis
° Contraste

Principio Ill. Reduccion de Realismo
e  Formas iconicas
e Dominio y Subordinacién de elementos visuales
»  Modulacion de espacio ilusorio

Principio VI. Gréaficos emotivos
e  Efectos visuales en la composicion
» Dimension semantica
o Coherencia y sentido
»  Dimension formal
e Simbolismos
e Novedad
» Dimension semantica
e  Exploracion creativa de nuevas relaciones entre
las convenciones
» Dimension semantica
e Yuxtaposiciones inusuales
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LOGOTIPO GANGAS Y MANGAS
VERSION ORIGINAL



LOGOTIPO GANGAS Y MANGAS
VERSION VERTICAL



LOGOTIPO GANGAS Y MANGAS
VERSION BLANCO Y NEGRO

LOGOTIPO GANGAS Y MANGAS
VERSION VERTICAL BLANCO Y
NEGRO



LOGOTIPO GANGAS Y MANGAS
VERSIONES A UNA SOLA TINTA



LOGOTIPO GANGAS Y MANGAS
VERSION VERTICAL UNA SOLA
TINTA
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2.2 ldentidad Corporativa

2.2.1 Disefio de tarjeta de presentacion

PRINCIPIOS REPLANTEADOS DE ESQUEMA
TEORICO APLICADOS EN ESTE DISENO:

PRINCIPIO I. Enfasis visual como impulso cognitivo

e Acentuacién de rasgos primarios sobresalientes y simples
»  Color
»  Forma
»  Tamano
»  Rasgos Espaciales

e  Diferenciacion de texturas
»  Densidad de Textura
»  Regularidad e Irregularidad

e  Principios de Agrupacion sobre figuras miméticas simples y

abstracciones geométricas simples

»  Proximidad

PRINCIPIO II. Dirigir la mirada
e  Diseno de Punto de Partida de Ruta Semantica Grafica
» Enfasis
e Contraste
e Diseno de puntos focales
»  Movimiento grafico
e Gradacion de pesos visuales

Principio Ill. Reduccion de Realismo

e  Formas iconicas

e Arte lineal
»  Linea de contorno
»  Rasgos esenciales

e Dominio y Subordinaciéon de elementos visuales
»  Texto minimo
»  Agrupacion de elementos
»  Modulacion de espacio ilusorio
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2.2.2 Diseno de Senalética

PRINCIPIOS REPLANTEADOS DE ESQUEMA
TEORICO APLICADOS EN ESTE DISENO:

PRINCIPIO I. Enfasis visual como impulso cognitivo
e Acentuacion de rasgos primarios sobresalientes y simples

»  Color
» Forma
» Tamano

»  Rasgos Espaciales
»  Espacio delimitado

PRINCIPIO II. Dirigir la mirada
e Diseno de Punto de Partida de Ruta Semantica Gréfica
» Enfasis
e  (Contraste

Principio Ill. Reduccién de Realismo

e  Formas iconicas

e Arte lineal
»  Linea de contorno
»  Rasgos esenciales

e Dominioy Subordinacion de elementos visuales
»  Texto minimo
»  Agrupacion de elementos
»  Modulacion de espacio ilusorio
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2.3 Diseno de Informacion

2.3.1 Disefio de Infograma de Servicio

Especificaciones técnicas
35cmx 110 cm

PRINCIPIOS REPLANTEADOS DE ESQUEMA
TEORICO APLICADOS EN ESTE DISENO:

PRINCIPIO I. Enfasis visual como impulso cognitivo

e Acentuacion de rasgos primarios sobresalientes y simples
»  Color
»  Forma
» Tamano
»  Rasgos Espaciales
»  Espacio delimitado

e Principios de Agrupacion sobre figuras miméticas simples y

abstracciones geométricas simples

» Simetria
»  Semejanza
»  Proximidad

PRINCIPIO II. Dirigir la mirada
e Disefo de Punto de Partida de Ruta Semantica Grafica
»  Enfasis
e Contraste
e Diseno de puntos focales
»  Movimiento grafico
e Gradacion de pesos visuales
e Direccion visual- sujeto
»  Deteccion de imagenes con presencia humana
e  Diseno de vectores guia
»  Vectores graficos: senalamientos en color

Principio Ill. Reduccion de Realismo

e  Formas iconicas

e Arte lineal
»  Linea de contorno
»  Rasgos esenciales

e Dominio y Subordinaciéon de elementos visuales
»  Texto minimo
»  Agrupacion de elementos
»  Modulacion de espacio ilusorio

Principio VI. Graficos emotivos
e  Efectos visuales en la composicion
»  Dimension semantica
e  Coherencia y sentido
»  Dimension formal
e Presencia de rasgos humanos
e Simbolismos
e  Novedad
»  Dimension semantica
e Exploracion creativa de nuevas relaciones en-
tre las convenciones
»  Dimension semantica
e Yuxtaposiciones inusuales
e Perspectivas no convencionales






INFOGRAFIA DETALLE: “1”



INFOGRAFIA DETALLE: “II"



2.3.2 Diseno de
Diagrama de Proceso

Especificaciones técnicas
60 cm x 90 cm

PRINCIPIOS REPLANTEADOS DE ESQUEMA
TEORICO APLICADOS EN ESTE DISENO:

PRINCIPIO I. Enfasis visual como impulso cognitivo
e Acentuacion de rasgos primarios sobresalientes y simples

»  Color
» Forma
» Tamano

»  Rasgos Espaciales
»  Espacio delimitado
e Principios de Agrupacion sobre figuras miméticas simples y abs-
tracciones geométricas simples
» Simetria
»  Semejanza
»  Proximidad
»  Principio de Limite

PRINCIPIO II. Dirigir la mirada
e Diseno de Punto de Partida de Ruta Semantica Gréafica
»  Posicion
e Diseno de puntos focales
»  Movimiento grafico
e Gradacién de pesos visuales
e Relacion de eje-objeto
e Direccion visual- sujeto
e Diseno de vectores guia
»  Vectores gréficos: senalamientos en color

Principio Ill. Reduccion de Realismo

e  Formas iconicas

e Artelineal
»  Rasgos esenciales
»  Rasgos espaciales

e Dominio y Subordinacién de elementos visuales
»  Despejar fondo
»  Agrupacion de elementos
»  Modulacion de espacio ilusorio

Principio IV Hacer Concreto lo Abstracto
e (Cddigo Visual
e  Diagrama panoramico
»  Disefio Global de Representacion
e Vectores de energia
»  Lineas discontinuas
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Principio V Clarificar lo complejo
o Estructura inherente
»  Identificacion de Principio de organizacién semantico
de Informacion
e Arquitectura de la Informacién
»  Configuracion visual de principio de organizacién se-
mantico de la informacion
e Arquitectura semantica como pilar de Arqui-
tectura Visual
e  Exploracion creativa de relaciones entre arqui-
tecturas
e Jerarquia visual
e (Creacion de Codigo Visual
e Principios de Agrupacion

Principio VI. Graficos emotivos
e Efectos visuales en la composicion
»  Dimension semantica
e  (Coherenciay sentido
»  Dimension formal
e Simbolismos
e  Novedad
»  Dimension semantica
e Exploracién creativa de nuevas relaciones entre
las convenciones
»  Dimension semantica
e Yuxtaposiciones inusuales
. Perspectivas no convencionales
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2.4 Diseno de Packaging

PRINCIPIOS REPLANTEADOS DE ESQUEMA
TEORICO APLICADOS EN ESTE DISENO:

PRINCIPIO I. Enfasis visual como impulso cognitivo
e Acentuacion de rasgos primarios sobresalientes y simples

»  Color
» Forma
»  Tamano

»  Rasgos Espaciales
»  Luminosidad
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3. Notas de la Directora de
“Gangas y Mangas”

Agradecimiento

Aprovecho este espacio para hacer constar mi reconocimiento total y absoluto al
trabajo desarrollado por Berenice A. Martinez Martinez. No solo partiendo de la
estima personal, sino también de la admiracién intelectual, ya que el presente tra-
bajo aporta nuevos precedentes a la disciplina del Disefio y la Comunicacidn Visual.

Como directora del proyecto Gangas y Mangas, agradezco la oportunidad de que
este concepto, sirviese de referencia y aplicacion para los fines estipulados en la
presente tesis.

La aplicacion demostrativa, refleja totalmente la estructura constitutiva de
Gangas y Mangas, aporta un sin fin de oportunidades tanto en el cardcter merca-
dologico como en el de la comunicacién visual, potencializa el cardcter creativo y
divertido del concepto, ademds de que facilita la interaccion.

Cabe mencionar, en un cardcter sobresaliente, que el trabajo gradfico desarrolla-
do, ha superado totalmente las expectativas y cumple cabalmente con el concepto
que caracteriza a Gangas y Mangas.

Sin mds, insisto en manifestar mi total satisfaccién y reconocimiento tanto per-
sonal como profesional, en la participacidn derivada de esta investigacion y en los
objetivos alcanzados.

Atentamente.
Nayelly Y. Garzén Martinez.
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El desarrollo y la extension del presente trabajo tuvo como eje fundamental demostrar
gue se puede hacer un ejercicio reflexivo analitico de las herramientas o recursos me-
todolégicos de procedencia extranjera, disponibles para el disefador, con el objeto de
poder afinarlos y hacerlos compatibles a la realidad historico social mexicana a la cual
pertenece. Para lograr dicho objetivo, he evidenciado la trascendencia que se nece-
sita de una preparacion constante y profunda por parte del disenador, para afrontar
las problemaéticas actuales en el diseno y generar asi productos satisfactoriamente
inteligibles, al explotar sus capacidades cognoscitivas y creativas, fundamentado sus
decisiones por supuesto, en criterios mas sélidos que puede desarrollar sobre el co-
nocimiento mismo.

En esta via, y con la inquietud de aterrizar la Teoria de Connie Malamed
hacia la cultura mexicana, y aprovechando mi condicién desde la cultura del disefo,
me permiti llevar a cabo la traduccion de su obra Visual Language for Designers, en el
sentido de hacer valer la importancia de visualizar una teoria lejana geograficamen-
te y el intento por demostrar su compatibilidad en un contexto determinado. Con
ello también, permitir una conexién mas profunda con las herramientas, como asi lo
exigen paralelamente (y como ya se detallé en su momento en este trabajo) las con-
secuencias de la globalizacion, en donde se esta disenando en comun, en el mismo
momento historico y sistema socioeconémico, sobre el disefio y la representacion.

La traduccion se realizd con propésitos de divulgacion, de manera tal que
sea de mas disenadores conocido este enfoque metodolégico de Connie Malamed
para el quehacer del Diseno. Dado que es generada desde otra lengua hablante, es
preciso recalcar que dicha traduccion la elaboré desde mi condicion de disenadora,
cuidé e investigué minuciosamente la traduccion y aplicacion de términos en su idio-
ma inglés, para trasladarlos hacia el entorno del disefo de la comunicacién visual en
México. [Cabe mencionar que el libro impreso de Visual Language for Designers es dificil
de conseguir, en las librerias mas conocidas sélo se puede comprar a través de internet
mediante la modalidad de importacion, es decir tarda varios dias en llegar, y la forma de ad-
quirirlo prontamente es a través de su formato libro electronico, pero no todas las librerias
de renombre cuentan con él]. Como se dio a conocer anteriormente, alin no existe una
traduccion de esta obra a nuestro idioma, y este trabajo pretende cubrir esa oportu-
nidad. Mi intencién al llevar a cabo esta tarea, fue también darle al lector la oportu-
nidad de no limitarse al trabajo de un traductélogo, en caso de que la traduccién ya
existiese, sino afinarla aun mas al lenguaje del disefo gréfico, para puntualizar su
mayor comprension. La traduccion elaborada es un aporte mas hacia el Disenio. Mas
reconozco que quiza la traduccion que realicé necesite la misma puntualizacion con
respecto a los términos referidos a la psicologia cognitiva, aunque hice un esfuerzo
razonable por investigar los conceptos y conocimientos que involucra la misma termi-
nologia, con la intervencién de un experto en psicologia cognitiva, la traduccion seria
aun mas completa. Por ello, la invitacion queda abierta.

Compruebo de esta forma, que el disenador no debe limitarse a una condi-
cion cotidiana, sino que puede descubrir oportunidades para participar interdiscipli-
nariamente con una labor muy significativa, expandiendo y difundiendo herramientas
de conocimiento y formacion, siempre y cuando se halle preparado y comprometido
seriamente hasta el final en aportar este tipo de recursos que enriquecen de forma
especial por un lado la disciplina, y por otro su mismo ejercicio profesional.



Ahora bien, dado la poca presencia de modelos teoricos sobre el disefio hecho por
profesionales mexicanos, y la experiencia casi nula por parte del disenador mexica-
no en reflexionar propositivamente en los recursos disponibles, confirmo que el hacer
un andlisis de algun recurso tedrico o metodologico de procedencia extranjera, es un
compromiso que demanda un ejercicio intelectual profundo por parte del disenador,
que requiere de una labor constante de investigacion, un sumo interés reflexivoy una
ardua dedicacion por la elaboracion de datos y proposicion de nuevos enfoques. Asi lo
comprobé en el desarrollo de esta propuesta.

Al proponer un nuevo replanteamiento de la teoria de Malamed, para su
compatibilidad en el contexto mexicano de diseno, descubri que pueden gestarse nue-
vas relaciones o reformulaciones en muchos enunciados del disefio, y que se pueden
abordar para su trabajo posterior y su espacio propio, asi lo fui detallando conforme
me parecié pertinente a lo largo de los capitulos. Por ello, concluyo que este ejercicio
de replantear y afinar un modelo teérico hacia el contexto mexicano, fomenta nuevas
facetas en los procesos de diseno y en lo personal como disenadora.

Una de esas facetas fue disenar una prueba que confrontara y comprobara
empiricamente mis reformulaciones sobre la Teoria de Malamed. Una experiencia muy
grata y novedosa, aunque sumamente laboriosa por el estricto tiempo y dedicacion
desde su disefo hasta su puesta en marcha: el computo de datos, registro y categoriza-
cion de los resultados, asi como el traslado de esos resultados hacia el lenguaje gréafico
del diseno. Gracias a la realizacion de esta prueba, y desde esta perspectiva, pude
confirmar la profundidad de la labor que tenemos como disenadores y el compromiso
intimo con el proceso de informacion visual de los espectadores, éste Ultimo que frente
al diseno de una imagen da cuenta de la buena o mala conduccién de los elementos de
la comunicacién visual por parte del disenador.

Sien algun momento le parecio al lector rigida la manera en que se evaluaron
los resultados de la prueba, es necesario aclarar que se tratd de criterios para evaluar
tendencias, y la intencion siempre fue evaluar pardmetros objetivos, ademas confirmo
con ello que este ejercicio acaba siendo un marco referencial para el ejercicio profesio-
nal y que ilustra hasta cierto punto y bajo estas circusntancias, la realidad cambiante. El
diseno de esta prueba fue una propuesta para inferir relaciones entre interpretaciones
de la imagen.

Comparar, analizar y reflexionar sobre los resultados arrojados por la eje-
cucion de la prueba, me permiten concluir que estudiar los procesos cognitivos en la
percepcion visual del ser humano, son de vital importancia para el disehador mexicano,
no solamente como tema de formacion académica, mas bien, si pretende mejorar la
calidad de su trabajo, puede hacer predicciones cognitivas en las decisiones que tome
sobre los elementos del disefo y como se comportara la percepcion visual de los espec-
tadores respecto a ellos.

Mi objetivo principal en este trabajo, fue disenar un esquema de compa-
tibilidad cultural de la Teoria de Malamed hacia el contexto mexicano, y me exigid
primeramente un basto marco tedrico para poder conocer bien los planteamientos de
los principios de su teoria y con ello también, partir y reformular esos planteamientos.
Reconozco que fue un proyecto ambicioso, involucré muchas horas de estudio sobre
conocimientos cognitivos de la percepcién visual y una vez hecho lo cual, demasiadas
horas y cansancio mental también en el campo de reformulacion de teorias, para
poder llevar a cabo y con elocuencia el propdsito de replantear los principios de una
teoria. Esta ultima decisién de hacerlo paso a paso y con una logica de trabajo, fue
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desarrollada asf, puesto que el mismo tema lo ameritaba, al menos en mi busqueda no
encontré como replantear una teoria en el campo del diseno, y por ello el desarrollo
del esquema que disené fue mi propuesta para solventar esa necesidad, alinedndome
claro estd en el hecho de que Institucionalmente las decisiones se toman por via de
modelos racionalistas. Por estas razones, y frente a la necesidad de conocer formas y
modelos que permitan hacer adecuaciones en las teorias del disefo, sostengo que es
desde la formacion profesional que deberia tratarse seriamente las adecuaciones de los
métodos del diseno a los diferentes contextos, asi como su seguimiento y herramientas
didacticos producidas por disefiadores.

La propuesta de este esquema, sus replanteamientos y sus contenidos, fue-
ron elaborados con mucho cuidado con la intencion de ser un recurso para mejorar la
Cultura Visual de nuestro entorno, no sélo pretende aprovechar el poder comunicativo
gue promueve sino también, incrementar la sensibilidad del disenador concorde a la
percepcion visual del espectador, y asi mejorar la participacion del disefo en las rela-
ciones humanas en el aspecto social, donde en la realidad el predominio de imagenes
es de muy mala calidad y se orientan mayormente a la finalidad del sistema socioeco-
nomico actual: vender mas.

Finalmente, el proyecto Gangas y Mangas merece una consideraciéon espe-
cial, fue un espacio de trabajo sumamente interesante que me permitié aplicar los
mismos replanteamientos que hice de la teoria de Malamed, sobre mi trabajo gréafico.
Yo misma corroboro y doy cuenta también del alcance que pueden llegar a tener los
replanteamientos que adecué, porque las posibilidades creativas bajo esos preceptos
se incrementan y la certeza del trabajo que uno ejecuta, va adquiriendo mayor confian-
za. Por todo esto, concluyo finalmente que mi tesis tiene validez porque se aplica en un
proyecto mercadolégico que da lugar a un proyecto de Diseno, que permite demostrar
lo que sustento.

Si el estudiante de diseno se percatara de lo que puede llegar a hacer con
todos los conocimientos de toda indole que se gestan en el aula y aunando a esto sus
inquietudes, pudiese generar proyectos muy interesantes y propuestas muy ingeniosas
para desarrollar en la misma disciplina. Este proyecto de investigacion se formulé asi,
de esa forma. Hay veces que cuando somos estudiantes fijamos una barrera y delimi-
tamos un lugar por el cual no debemos salirnos tratando de ir lo mas seguro posible
dentro de ese espacio imaginario que trazamos, mas con ello, no damos cuenta de que
nos cegamos de nuevas oportundiades creativas de trabajo y talento. Con esta investi-
gacion quiero concluir: Compruebo que prevalecen actualmente muchas posibildiades
y problematicas que necesitan la intervenciéon de un disenador comprometido que se-
riamente tome la decision de involucrarse en la resolucion de las mismas. Pero primero
necesita descubrir esas problemaéticas y vislumbrar las posibilidades de su intervencion
oportuna, y a partir de ello crear nuevos entornos graficos y auténticos, funcionales y
cognitivamente eficaces,... ¢y porqué no?, crear nuevas herramientas en los procesos
creativos, nuevas metodologias o incluso nuevas teorias.
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Almacenamiento: Proceso que conserva material de la memoria
ya seleccionado y que va siendo sintetizado por el tiempo.

Analogia: Sistema comun de ralaciones y correspondencias, re-
laciones y nexos causales entre estructuras.

Aprendizaje: Adquisicion de estructuras cognoscitivas en el ce-
rebro que promueven un cambio relativamente permanente de
la conducta producido por la experiencia pasada, y le permite al
individuo la habilidad de dirigir sus propios proceso psiquicos.

Atencion: Fendbmeno cognoscitivo complejo que registra de ma-
nera selectiva de algunos estimulos que nos rodean.

Campo visual: Punto estacional de la vista que organiza una es-
cena que se va desdibujando hacia los bordes, cuando se mueve
repentinamente de un lado a otro, se va crea una secuencia
que nos permite divisar la escena total. Este campo visual se
encuentra limitado por un angulo de aproximadamente 130° en
direccion vertical, y 180" en sentido horizontal.

Carga cognitiva: se refiere a la cantidad total de la actividad
mental que lleva a cabo la memoria del trabajo en un momento
determinado, en la carga cognitiva influyen los recursos tam-
bién que utilice la memoria a corto plazo para satisfacer la de-
manda de trabajo de forma consciente

Codificacion de Informacion: Proceso de informacién mediante
la memoria a corto plazo hacia la memoria a largo plazo, me-
diante esfuerzo consciente o en algunos casos, sin éste.

Consciencia: Capacidad de la persona para percibir e interpretar
sus alrededores y también el dominio del yo con respecto a la
experiencia pasada de suerte que ésta sea Util para el presente.
La conciencia esta integrada por la relacion compleja entre los
Procesos Cognoscitivos simples y complejos entre si: sensacion,
percepcion, memoria, atencién, aprendizaje, lenguaje, pensa-
miento.

Cognicion: Toda actividad mental del ser vivo para procesar in-
formacion a partir de la percepcion, el conocimiento adquirido
y caracteristico subjetivas que permiten valorar la informacion.

Conceptos: Categorias mentales que permiten clasificar tanto
personas, objetos o situaciones con sus respectivas caracteristi-
cas, con tal de darle significado a nuestras experiencias.

Conocimiento Semantico (o Memoria Semantica): Conocimien-
to que posee cada persona sobre informaciéon en general sobre
los conceptos y sus términos respectivos.

Conocimiento episodico (0 Memoria episodica): Conocimiento
que posee cada persona de acuerdo a su experiencia individual
vinculadas a su tiempo y forma respectivas.

Constancia Perceptiva: Continuidad que se atribuye al estimulo
que que es discontinuo en el nivel sensorial.

Cultura: sistema de valores que consiste en conocimientos, mo-
dos de pensar, obrar, sentir, creencias, arte, moralidad, leyes,

costumbres y otras facultades y habitos adquiridos por el hom-
bre en el curso del desenvolvimientos social e histérico.

Distraccion: Cambio involuntario en la atencion que se da a
consecuencia de que los estimulos compiten por ganar la aten-
cion del érgano sensorial.

Eficacia computacional: Conjugar informacion de la manera
mas rapida y efectiva para su proceso y respuesta.

Esquemas mentales: Representaciones mentales que configu-
ran el entendimiento del mundo en forma abstracta y constan-
temente estan cambiando conforme entra nueva informacion
enriqueciendo asi la memoria a largo plazo.

Enfoque LATCH: Sistema de organizaciéon de la informacién a
través de su localizacién, alfabetizaciéon, tiempo, categoria, y
jerarquia, (Location, Alphabet, Time, Category, Hierarchy), sis-
tema el cual es la base para la mayoria de informacién estructu-
rada que encontramos, propuesto por Saul Wurman (1935)-di-
senador grafico y arquitecto norteamericano.

Estimulo: Cualquier cambio en la energia o suceso fisico que
afecta a un receptor en el organismo.

Fenomenos afectivos: Fenémenos psiquicos de los estados sen-
timentales del sujeto que son consecuencia del conocimiento,
placer, dolor, amor o agrado.

Fenomenos fisicos: Modificaciones o cambios en las propieda-
des de los cuerpos, existen en la realidad, independientemente
de que uno se percate o no de su existencia.

Fenomenos intelectuales: Fenémenos psiquicos propios del co-
nocimiento, estos son, sensaciones, percepciones, imaginacion,
memoria, raciocinio, pensamiento.

Fenomenos psiquicos: Diferentes estados, hechos o aconte-
cimientos que tienen lugar en la mente, son propios de cada
individuo, tienen existencia subjetiva porque captan de modo
imperfecto los fendomenos fisicos cuya existencia es objetiva

Fenomenos volitivos: Fenémenos psiquicos referidos a las in-
tenciones o impulsos del sujeto, constituyen la vida volitiva o
intencional, sean estos, voluntad, deseos e impulsos.

Fijacion: Pausas que hay entre los movimientos sacadicos del
0jo, que son alrededor de tres por segundo, en las cuales se ex-
traen datos visuales de una imagen y se procesan, es decir, que
es en las pausas de estos movimientos donde el ojo se percata
claramente de lo que esta viendo.

Fovea: El area de la retina donde la impresiéon luminosa es per-
fecta. Esta constituida exclusivamente por conos, gracias a ellos
estd capacitada para ver los colores, dado que los conos son los
receptores especializados en la percepcién de forma y colores.
La fovea es entonces el punto de la retina que favorece la visiéon
nitida y detallada.



Input: Cualquier entrada de informacién proveniente del mun-
do exterior.

Mecanismo de memoria nemotécnico: Asociacion mental a al-
guna forma o contenido memorables a largo plazo.

Memoria: Proceso del organismo encargado de rescatar y al-
macenar la informacion de nuestras experiencias de manera tal
gue se pueda revivir en un momento dado relacionandolo con
el presente. Hace conscientes los contenidos que se almacenan
en la memoria a largo plazo.

Memoria a corto plazo: Espacio de la memoria en el cual se ana-
liza, manipula y sintetiza la informacion de forma consciente.
Cumple fundamentalmente dos funciones: almacenamiento de
datos y manipulacién de ellos.

Memoria a largo plazo: Almacenamiento permanente de la me-
moria donde se ubica la retencién de todo lo que sabemos y po-
see una capacidad de almacenamiento practicamente ilimitada.

Memoria eoica: Dimension de la memoria sensorial encargada
de capurar informacion auditiva de hasta por dos segundos.

Memoria episodica: Almacén de la memoria a largo plazo de las
experiencias desde la perspectiva personal, es autobiogréfica.

Memoria iconica: Dimension de la memoria sensorial encargada
de los datos visuales breves.

Memoria procesal o de procedimientos: Almacén de la memoria
a largo plazo donde se conservan las asociaciones ya aprendidas
sobre las habilidades y procedimientos para realizar un tarea
determinada.

Memoria semantica: Almacén de la memoria a largo plazo don-
de se resguarda el conocimiento sobre el mundo conformado
por hechos e informacién, en conceptos que son significativos.

Memoria Sensorial: Registro de la informacion al sistema de la
memoria que depende de la intensidad de la estimulacion sen-
sorial para que para que pueda ser procesada, su tiempo de
almacenamiento es de fracciones de segundo.

Movimientos sacadicos del ojo: Movimiento de los 0jos que exa-
minan partes de un campo visual inmovil, los ojos no se deslizan
lentamente sino que se mueven en una serie de saltos; saltan,
se detienen, saltan, se detienen otra vez, y de esa manera en-
focan los componentes de un objeto, cada pausa de estos ojos
se llama fijacion.

Mundo visual: Consiste en la totalidad de objetos y superficies
iluminados y coloreados, que se extienden en la distancia de
forma ilimitada de formas infinitas que contienen un significado
respectivo, se presentan ante la vision en un modo panoramico
que carece de punto central.

Organizacion Perceptual: Estructura de relacion tanto de estos
objetos como personas o escenas, o su forma individual de los
mismos, dentro de un campo visual.
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Output: Tarea especifica resultado de la informacién entrante
ya procesada.

Pensamiento figurativo: Imagenes actian como representacio-
nes mentales de las experiencias sensoriales, constituyen una
forma de simbolizar el mundo externo.

Percepcion: Proceso cognoscitivo complejo mediante el cual los
estimulos sensoriales junto con la experiencia pasada se organi-
zan de manera tal que el resultado sea una estructura estable y
significativa de las circunstancias dadas.

Percepcion de “abajo-arriba” o procesamiento ascendente
(Bottom-up). Se da a partir de la informacion captada por los
receptores sensoriales y es enviada al cerebro para luego ser
reinterpretada. Es decir guiada por los datos.

Percepcion de “arriba-abajo” o procesamiento descendente
(Top down). La interpretaciéon de la sensaciéon es afectada por
nuestro conocimiento previo, recuerdos, expectativas e inten-
ciones. Es decir, guiada por la experiencia.

Proceso de Informacion visual: Proceso cognoscitivo complejo
que procesa el cerebro, comienza en la sensacién en la moda-
lidad visual, o sentido de la vista, continua con la percepcién
visual, junto con las acciones en la memoria, y la generacion de
esquemas mentales y pensamiento visual.

Procesos mentales: Actividades cognoscitivas que se llevan a
cabo de forma consciente.

Procesos preatencionales o preatentivos: Procesos que antece-
den al conocimiento y a la experiencia, dado que son los que
reciben los estimulos visuales.

Procesos Psicologicos: Conjunto especializado de facultades hu-
manas, producto de la evolucion filogenética que poseen un
soporte Anatémico y otro Fisiologico y se clasifican en Procesos
Cognoscitivos y Procesos Afectivos

Psicologia Cognitiva: Rama de la Psicologia que se dirige hacia
los procesos psicologicos mentales del ser humano para deter-
minar los causales de su comportamiento.

Recuperacion: Proceso mediante el cual es rescatado y actua-
lizado el contenido que previamente ya ha sido fijado en la
memoria, esto sucede a través de tres etapas: reconocimiento,
reproducciéon y rememoracion(recuerdo).

Repaso elaborado de informacion: Consiste en relacionar el sig-
nificado de la nueva informacién con el conocimiento previo
que se encuentra en la memoria a largo plazo, asi, este proceso
se vuelve mas profundo y permite la retencién de la informacion
por mucho mas tiempo.

Repaso mecanico de informacion: Repeticion constante de la
informacion hasta que esta quede retenida.

Retina: Capa interna del ojo humano donde se encuentran los
receptores de estimulos luminosos. contiene diez capas conse-
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cutivas de células. Contiene diez capas. La Unica capa sensible
a la luz esta constituida por células alargadas que por su forma
caracteristica se les denomina conos y bastones.

Sensacion: Serie de procesos que producen las diversas formas
de experiencia consciente elemental. Posee los atributos: cuali-
dad, intensidad, extension y duracion.

Sensibilidad: Grado en el que los 6rganos sensoriales de un
organismo son capaces de reaccionar a estimulos externos del
medio ambiente.

Sentido: Capacidad de percibir una sensacién especifica, se
constituye por un 6rgano que actlia como receptor de los es-
timulos externos (6rganos de los sentidos) y un nervio del tipo
sensitivo que transmite ésta informacion a la corteza cerebral.

Sistema de procesamiento de Informacion: Conjunto de ope-
raciones asociadas que permiten la entrada de datos de infor-
macion, (input) que son procesados mediante representaciones,
almacenados y transformados con la finalidad de asociarles una
tarea especifica (output), para que enseguida surja una nue-
va representacion conjunta y se convierta en conocimiento, o
gue se extraiga una representacion que ya permanezca en el
sistema cognoscitivo del individuo, y que forme parte ya de su
conocimiento.

Subitizing: Capacidad de percibir clara y rdpidamente un cierto
numero limitado de elementos de un vistazo rapido.

Teoria: Sistema de ideas y conocimiento sistematizado, sintesis
conceptual, esto es un conjunto ordenado de proposiciones ba-
sados en los hechos y que a su vez son datos empiricos produc-
to de la observacion y experimentacion.
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La vista es rdapida, comprensiva,
simultaneamente analitica, y sin-
tética. Requiere de muy poca ener-
gia para funcionar, como lo hace
la velocidad de la luz, lo que per-
mite que nuestras mentes reciban
Yy mantengan un infinito numero
de campos de informacién en una

fraccion de sequndo

Caleb Gattengo .
Towards a Visual Culture

INTRODUCCION

No tenemos otra opcion, mas que la de estar conectados con las imagenes. Nuestros ce-
rebros estan bellamente atados a las experiencias visuales. Para quienes poseen sistemas
visuales intactos, la vision se convierte en el sentido dominante para la aprehension de la in-
formacion perceptual. Tenemos cerca de un millon de fibras nerviosas que mandan senales
desde el ojo al cerebro, y un aproximado de 20 billones de neuronas que analizan e integran
informacion visual de una forma veloz. Poseemos una capacidad sorprendentemente grande
destinada a la memoria de imagenes, y podemos recordar miles de imagenes, con pocos
errores.

De igual forma, poseemos una predisposicion por la comprension a través de
imagenes. En cuanto vemos algo, inmediatamente nos preguntamos, ¢ Qué es esto? y ;Qué
significa?. Nuestras mentes necesitan adquirir un sentido del mundo, y lo hacemos muy
activamente. Para entender algo , escaneamos y buscamos dentro de nuestro almacén de
la memoria, acudimos a las asociaciones y emociones, y usamos lo que ya sabemos para
interpretar e inferir el significado de lo desconocido. De ésta comprension, deducimos si se
trata de placer, satisfaccion y destreza, de manera que siempre andamos en busca de mas y
mas deducciones.

Adquirir un sentido de nuestras capacidades mentales y visuales innatas, puede
habilitar a los disenadores gréficos e ilustradores a que expresen sus mensajes con la inten-
cion precisa. Por ejemplo, si el objetivo de una persona es explicar visualmente un proceso,
entonces la comprension del proceso sobre como aprenden y comprenden los humanos,
ayudara a que el disenador cree un grafico de informacion bien definido. Si el proposito de
alguien es evocar una respuesta pasional, entonces el hecho de entender cémo las emo-
ciones estan atadas a la memoria, capacita al disenador para crear una imagen que irradie
ésta respuesta. Ahora bien, si el propdsito es visualizar datos, entonces comprender los
contrastes que se dan en la memoria a corto plazo, habilita al disenador a crear una grafica
0 un mapa que sea facilmente comprendido.

Este libro explora como el cerebro humano procesa la informacién visual. Pre-
senta los medios por los cuales se accionan las fuerzas de nuestra arquitectura cognitiva y
como compensar sus limitaciones. Propone los principios para crear graficos que sean com-
prensibles, memorables e informativos. Examina los unicos medios con los que a través del
lenguaje visual, podemos generar un sentido emocional y cognitivo. Pero lo mas importante,
este libro esta hecho para inspirar la generacién de nuevos y creativos medios de disefo de
informacion.

Dependemos del lenguaje visual por su valor eficaz e informativo. Como la canti-
dad de informacién crece exponencialmente , la comunicacion visual nos permite compren-
der grandes cantidades de informacién. A menudo encontramos que la informacion cienti-
fica y tecnoldgica es muy basta y compleja, asi que puede ser solo representada a través de
las imagenes. Hacer uso de un acercamiento informativo al lenguaje visual, permite que la
audiencia perciba conceptos o relaciones de las que no se percataban antes.

Nuestras neuronas parecen estar conectadas a la corriente digital, habiéndose
adaptado a la continua presa de informacion visual. Entre multiples ventanas, textos en
movimiento, asistentes digitales, new media, imagenes digitales, presentaciones en video,
banners de publicidad, y pop-ups, se ha ido encareciendo el hecho de que lo visual, reduce
el tiempo que invierte el espectador en entender y responder a la informacion. La clara can-
tidad de mensajes visuales transmitidos a través de la nueva tecnologia han hecho que las
imagenes sean llamadas “ el nuevo lenguaje publico”.

La comunicacién visual se esta adaptando hacia una cultura multilingual global.
Usando los elementos basicos de disefio es como se es posible cercar las diferencias en la
percepcion de simbolos y el lenguaje, para llevar nuestro mensaje a través de las imagenes.
Gyorgy Kepes, influyente disenador y pedagogo en arte, concibio esto en 1944, cuando
escribié, La comunicacion visual es universal e internacional; no conoce limites de lengua,
vocabulario, o gramatica, y puede ser percibida tanto por analfabetas, como por alfabetas.

La comunicacién a través de las imagenes tiene otras ventajas también. Al explicar
algo que esta oculto para la vista, como lo son mecanismos de una maquina o el interior
del cuerpo humano, un corte transversal del objeto o el uso de una figura humana trans-
parente, funcionan bien para la resolucion de ésta tarea. Cuando necesitamos describir
un proceso invisible, como cuando un mensaje de texto por celular es transmitido, formas
iconicas interconectadas con flechas pueden ser usadas para representar un sistema y sus
eventos. Para comunicar un concepto abstracto o dificil, podriamos elegir representarlo con
una metafora para hacer la idea concreta. Las graficas precisas y las tablas ayudan a estruc-



turar informacion para que las audiencias puedan facilmente asimilar los hechos. Cuando
deseamos persuadir alguna accion, descubrimos que las imagenes cargadas con contenido
emocional, resultan ser las mas memorables. Notamos que una imagen con humor o que no
es usual, puede capturar la atencion de nuestra audiencia y promover motivacion e interés. Y
cuando la tarea demanda una respuesta inmediata, sabemos que un grafico puede promover
la rdpida comprension. El poder de la comunicacién visual es inmensurable.

El desafio del disefiador.

La inundacion sin fin de hechos y datos en nuestro mundo contemporaneo causo un cambio
de paradigma sobre la forma en que relacionamos la informacién. En vista de que alguna vez
la informacion para el publico era tardia en su recuperacion, y a menudo estaba al dominio
de los expertos, la informacion ahora es global, instantanea, y frecuentemente dispuesta para
el dominio del publico. Es ahora cuando queremos la informacion y contenido en nuestras
propias manos y en nuestros propios términos. Mantenemos una creencia latente de que es
nuestro derecho fundamental tener acceso a la informacion bien estructurada y organizada.
Como resultado, el diseno de informacion esta estallando en forma de contienda entre orga-
nizaciones e individuos, para manejar una abrumadora cantidad de contenido. Comprender
los mas efectivos medios de informacion es ahora la principal preocupaciéon. De acuerdo al
profesor en disefo de informacion Dino Karabeg, El hecho de informar puede hacer la dife-
rencia entre la cultura tecnolégicamente avanzada, la cual vaga desorientadamente y con
frecuencia destructivamente, y una cultura con vision y direccion.

Esto tiene profundas implicaciones para la comunicacion gréafica. Existe una de-
manda creciente por los graficos repletos de informacion, mayor competencia para la aten-
cion visual de las audiencias, y cada vez mas los problemas visuales complejos requieren
soluciones originales. Existen requisitos para disefar para culturas plurales y una necesidad
continua para disenar con las tecnologias mas actuales.

Como parte de éste nuevo recorrido, los comunicadores visuales necesitan adquirir
un sentido sobre el funcionamiento de la mente. Los graficos informativos efectivos se enfo-
can en la audiencia. Un aumento en el conocimiento sobre como se procesa la informacion
visual en las personas, puede ayudar a que el disenador genere mensajes significativos que
sean entendidos en ambos niveles, tanto cognitivo como emocional. Una imagen informa-
tiva no solamente esta bien disenada, también captura ,tanto el sentimiento del contenido
como la facilidad con la que se entiende. El producto final se reflejara en la manera en que la
audiencia percibe, organiza, interpreta y almacena el mensaje. La nueva regla del disefiador
grafico es dirigir el proceso cognitivo y emocional de la audiencia. En la formacion del espa-
cio informativo de un mundo visualmente saturado, la informacion eficiente y precisa es de
primera importancia.

Un paso dentro.

Visual Language for Designers esta basado en investigacion de los campos interconectados
de la comunicacion visual y el disefio grafico, la teoria del aprendizaje, psicologia cognitiva y
neurociencia, Y visualizacion de la informacion. Las imagenes incorporan una definiciéon ex-
pansiva de la comunicacion visual (disefo), ejemplificando los diversos campos en los cuales
esta investigacion esta trazada. Este tipo de fusion es natural, en un mundo de colaboracién,
interrelaciones, y confusas delimitaciones, y representa los diversos encargos que el disenador
contemporaneo debe cumplir.

La primera seccion de Visual Language for Designers presenta un resumen sobre
los procesos en los cuales percibimos, entendemos y adquirimos la informacion visual. El
lector también serd introducido al importante concepto de la carga cognitiva, la cual tiene
implicaciones significativas en el diseno de graficos informativos.

La segunda seccion presenta los principios para crear graficos que complacen a la
mente humana y a sus emociones. Estos principios son propuestos como una guia- como un
espacio para la exploracion y el desarrollo- antes de que pueda ser considerado un reglamen-
to duro y rigido. Los principios estan hechos para servir como un catalizador para encontrar
soluciones visuales y optimizar el trabajo. Lo mas importante, éste libro estd hecho para
inspirar la creacién de nuevos y creativos medios de diseno de informacion.
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El cerebro agrega informacién a
las impresiones visuales puras, las
cuales proporcionan una riqueza de
significado mas alla del simple
estimulo que recibe.

Robert Solso, Cognition and the Vi-
sual Arts.

SECCION UNO
Obteniendo imégenes.

El significado de las imagenes.

Una imagen es mas que una superficie bidimensional. Refleja la intencién del creador y da a
entender que existe informacion que debe ser comunicada. Es el artefacto del juego creativo
y las decisiones consideradas, producidas para evocar una experiencia visual. Los disenadores
crean graficos con la hipotesis de que los espectadores entenderan su mensaje, - que con
la linea, el color, y la forma, se producira la comunicacion. Suponen que el espectador se
dirigird a través de una imagen en una secuencia ordenada, controlada por la expresion de
jerarquia visual del disenador.

¢ Pero como podemos saber que el espectador hallara el sentido de la comunica-
cion visual?. ;Cémo puede un disenador asegurar que la audiencia respectiva comprendera
su proposito?. Después de todo, la percepcion de imagenes resulta ser un lio complica-
do. Cuando mira una imagen, el espectador consciente o inconscientemente experimenta
percepciones que compiten entre si. Una persona percibe una imagen en una superficie
bidimensional, mientras percibe un espacio tridimensional ilusorio. El espectador debe me-
diar estas percepciones contradictorias mientras que al mismo tiempo intenta interpretar y
entender la imagen. Una interrupcion en la confianza de este proceso, aunque sea pequena,
es a menudo necesaria.

También, los miembros de una audiencia difieren tanto en sus percepciones como
en sus interpretaciones sobre una imagen. No podemos conocer la manera en que percibe
un individuo una imagen, ni sus pensamientos, emociones, conocimiento y expectativas,
que consigo llevara en un encuentro visual. Cuando los espectadores miran una imagen, sus
percepciones inmediatamente se iluminan por sus ideas preconcebidas, gustos y desagrados,
valores y creencias. Esto puede generar una poderosa inclinacién con respecto a la tendencia
de ver lo que uno desea ver, perdiendo potencialmente el proposito del disefador. La edad,
el género, la experiencia educativa, la cultura y el lenguaje, son otras potentes influencias en
la percepcion.

En un estudio, se examiné la diferencia entre el significado intencionado y el
percibido, algunos grupos de la audiencia malinterpretaron el significado de las imagenes
mas de la mitad del tiempo. El autor del estudio concluyd,”A pesar de que reconocer ob-
jetos representados en las imagenes, aparenta ser una habilidad multicultural, el contenido
visual de una imagen es frecuentemente un vehiculo para comunicar una significado o una
intencién mas complejos. Contrariamente al tema contenido en la imagen, éste significado
intencionado a menudo podria ser mal entendido o no identificado por el espectador.

La discrepancia entre la intencién de un disenador y la interpretacién de un espec-
tador, puede servir también para destacar las habilidades visuales que poseen los artistas, al
disenar comunicacién visual, en comparacién con los que no lo son. Cuando admiramos el
arte, el artista se distingue por sincronizar multiples regiones del cerebro, las cuales producen
una coherente y unificada percepcion visual. Esta avanzada habilidad visual, podria deberse a
la instruccion en las artes, una imaginacion visual bien desarrollada y una inclinacion natural
hacia lo visual. Especificamente cuando vemos una pintura, los espectadores instruidos en
el arte, pasan mas tiempo mirando las caracteristicas del fondo y las relaciones entre los
elementos, como las formas y el color. Los espectadores no instruidos en ello pasan mayor
tiempo mirando las figuras centrales y en primer plano enfocandose en los objetos y los
elementos pictoricos. Debido a esta variedad de percepciones entre artistas y no artistas, es
posible que durante el acto de la creacion , el disenador no pueda anticipar completamente
lo que la audiencia percibira.

A pesar de estos retos, los disenadores graficos buscan crear claridad en sus men-
sajes, de manera tal que los espectadores interpreten de forma precisa el mensaje planeado.
Esta es la medida real del desempefio de cualquier disefiador y cada pieza del disefio grd-
fico no puede darse a entender en aislamiento, sino solo en un contexto de comunicacion.
escribe Jorge Frascara en su ensayo Disefio Grdfico: ;Arte o Ciencia social?. Entender la
forma en que las personas procesan la informacion visual incrementa la posibilidad de que el
disenador produzca graficos entendibles para la audiencias. Esto es porque cada aspecto de
un diseno y cada elemento de diseno forman parte de un lenguaje visual que transporta un
significado a la audiencia. Afortunadamente podemos apoyarnos en la ciencia cognitiva - el
estudio sobre como pensamos y aprendemos- para una explicacion verosimil sobre cémo
percibimos y comprendemos lo visual.



El sistema humano de procesamiento de informacion.

La ciencia cognitiva surgi¢ de varios campos, incluyendo la psicologia cognitiva, la ciencia de
la computacion, la neurociencia, la filosofia, y la linguistica, y hace uso de la computadora,
como metéfora, para entender como procesamos la informacién. Cuenta con un modelo
conocido como el sistema humano de proceso de informacion para explicar como los datos
puros de nuestros sentidos son transformados en informacién significativa que accionamos
0 almacenamos para después hacer uso de ella. No solo hace que nuestro sistema nervioso
continua e instantdneamente desempene esta notable hazana, sino que no puede hacerlo
de otra forma.

Nuestro sistema de procesamiento de informacion consta de tres principales es-
tructuras de la memoria — memoria sensorial, memoria a corto plazo, y la memoria a largo
plazo. La entrada al sistema consiste en datos sensoriales que se registran en la memoria
sensorial. Una pequena porcion de estos datos pasan a la memoria a corto plazo- el equiva-
lente del conocimiento- y es representada ahi. Una porcion de la informacion es codificada
y almacenada en la memoria a largo plazo como un nuevo aprendizaje, otra porciéon de la
informacion podria simplemente conllevar a realizar una accion. Con las pistas apropiadas,
podemos recuperar la informacion almacenada desde la memoria a largo plazo.

Por ejemplo, en el cuadro La noche llena de estrellas de Van Gogh, los colores,
las pinceladas, y las formas se registran en la memoria sensorial. Los principales rasgos y
elementos de la escena se mantienen en la memoria a corto plazo. El simple hecho de ver la
pintura es una pista para volver a recordar el titulo de la pintura y el nombre del pintor, desde
la memoria a largo plazo. En suma, la experiencia de ver La noche llena de estrellas , sera
almacenada en la memoria a largo plazo. Con este modelo genérico de cognicién, podemos
examinar el proceso de informacién con mayor detalle , particularmente en términos acerca
de la forma en que extraemos informacion visual e interpretamos y entendemos las image-
nes.

Percepcién Visual: Donde El modelo ascendente se encuentra

con El Modelo Descendente.

Somos capaces de ver una imagen gracias a la luz reflejada o emitida que se centra en la
retina, compuesta por mas de 100 millones de receptores absorbentes de luz. El trabajo de la
retina es convertir esta energia luminosa en impulsos eléctricos para que el cerebro los inter-
prete. Se podria decir que la mecanica de la percepcion visual se centra en la fovea , la region
de la retina que nos ofrece la agudeza de la visién. La fovea nos permite distinguir objetos
pequenos, los detalles , y el color. Puesto que la fovea es pequena, sélo una parte limitada
de nuestro mundo visual esta expuesto en cualquier momento. La mayoria de la informacion
visual se posa en las areas periféricas de la retina, donde la agudeza de la vision y los detalles
caen rapidamente de la févea.

Nuestros ojos deben moverse repetidamente para mantener el objeto de mayor
interés expuesto en la févea. Estos movimientos rapidos de los ojos llamados, sacadicos o mo-
vimientos de sacudida, nos permiten seleccionar lo que atendemos del mundo visual. En el
ojo se llevan a cabo varios movimientos sacadicos por segundo. Entre cada movimiento, exis-
ten breves fijaciones-alrededor de tres por segundo - cuando los ojos estan casi en descanso.
Es entonces cuando extraemos datos visuales de una imagen y la procesamos El sistema visual
continuamente combina informacion de una imagen desde una fijacion a la siguiente.

A diferencia del flujo continuo de datos dentro de una computadora pasiva,
nosotros percibimos objetos dindamicamente, como participantes activos. Aunque nuestro
conocimiento visual es conducido por estimulos externos, fase denominada como proceso
de modelo ascendente, nuestra percepciones también son afectada por nuestros recuerdos,
expectativas, e intenciones, fase denominada como proceso de modelo descendente. La
percepcion visual es el resultado de complejas interacciones entre el modelo ascendente vy el
modelo descendente.

El modelo ascendente (Botton- up) del proceso visual ocurre inmediatamente en
el proceso de la visién sin atenciéon consciente o esfuerzo alguno, impulsada por la necesidad
persistente del cerebro por encontrar patrones significativos en el ambiente visual. Cuando le
damos un vistazo a una imagen o escena , detectamos movimiento, bordes de formas, colo-
res, contornos, y contrastes a través del proceso ascendente, sin conocimiento previo. Dado
que nuestro cerebro procesa estos rasgos primitivos, discrimina el primer plano del fondo,
los conjuntos de elementos, y organiza las texturas dentro de las formas basicas. Esto ocurre
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rapidamente, nos permite reconocer e identificar objetos. La salida del proceso ascendente
es transmitida velozmente a otras areas del cerebro e influye en el drea donde se localiza
nuestra atencion. Esta segunda fase de la percepcion , el proceso descendente (Top- Down),
esta fuertemente influenciada por lo que sabemos , lo que esperamos, y por la tarea que se
esté realizando en ese momento. Solemos ignorar aquello que no nos es significativo o util
al momento. El proceso descendente afecta nuestra percepcion visual ,de manera tal, que
algunos dirian que vemos mas con nuestra mente que con nuestros propios ojos.

Los eventos en nuestro sistema de procesamiento de informacién ocurren muy
rapidamente, en milisegundos o una milésima de segundo. Mientras interactuamos con el
mundo, continuamente procesamos datos sensoriales en paralelo. Las diferentes regiones
del cerebro que estan en armonia con los atributos visuales especificos de una imagen, como
el color o la forma, estan simultdneamente activados. En consecuencia, la percepcion visual
genera una red de neuronas activadas en el cerebro, en lugar de una sola area concentrada
de neuronas activadas. El proceso paralelo masivo, hace que el acto de la percepcion sea mas
rapido y eficiente. La percepcion y reconocimiento de objetos seria muy lento si los datos
fueran transmitidos de neurona a neurona en forma seriada.

La memoria sensorial: Las impresiones breves.

Cuando procesamos datos sensoriales, una impresion breve del estimulo original se registra
en la memoria sensorial. Se cree que la memoria sensorial tiene al menos dos componentes:
una memoria iconica para la informacion visual, y una memoria de eco para la informacion
auditiva. Aunque la impresién se debilita en unos cuantos cientos de milisegundos, es amor-
tiguada lo suficiente por alguna porcién donde persiste para su proceso posterior. En la per-
cepcion de imagenes, los rasgos prominentes de la misma junto con la atencion consciente,
influyen en lo que sera retenido.

La memoria a corto plazo: El area de trabajo para la mente.
Debido a que estamos obligados a entender lo que vemos, necesitamos un espacio de traba-
jo mental para analizar, manipular y sintetizar informacion. Esto ocurre en la memoria a cor-
to plazo, donde se desempena el trabajo de la mente consciente para favorecer la cognicion.
En la memoria a corto plazo, mantenemos y manipulamos la informacion , que es el centro
de la atencion, reunimos junto con ello informacién sensorial, e integramos la nueva infor-
macion junto con el conocimiento previo. Asi como la memoria sensorial, la memoria a corto
plazo procesa la informacion a través de dos sistemas: la memoria visual a corto plazo para
procesar informacion visual, y la memoria verbal a corto plazo para la informacion verbal.

Un aspecto profundo de la memoria a corto plazo es el hecho de que ésta nos
ayuda a darle un sentido al mundo. Para entender algo tenemos que compararlo con lo
que ya sabemos. De este modo, mientras la nueva informaciéon se transmite dentro de la
memoria a corto plazo, inmediatamente buscamos la informacion relacionada, a través de
nuestro almacén permanente de conocimiento, para encontrar alguna coincidencia. Si la
encontramos, reconocemos el objeto o concepto y lo identificamos. Si no nos es familiar
hacemos deducciones.

Por ejemplo, cuando vemos este mapa, separamos la figura del fondo e inmedia-
tamente tratamos de identificar las figuras como objetos. Buscamos rapidamente en nuestro
conocimiento base (memoria a largo plazo) para encontrar una coincidencia para las formas.
Esto activa nuestro conocimiento asociado sobre los mapas y la geografia. Si la descripcion
del mapa coincide con la representacion interna generalizada, somos capaces de reconocer
la masa terrestre como “el mundo” y entendemos los simbolos gracias a la leyenda que
lo describe. Si no podemos identificar la masa terrestre o no tenemos conocimiento sobre
como leer un mapa, no entenderemos la imagen. La comprension de una imagen en par-
ticular depende del conocimiento previo del espectador y la habilidad para recuperar ese
conocimiento.

Dos contrastes bien conocidos de la memoria a corto plazo, corresponden a su
capacidad limitada y a su corta duracion. Aunque la capacidad de la memoria a corto plazo
no es fija, parece que en promedio, una persona puede manipular entre 3 a 5 porciones
de informacion del conocimiento de una sola vez. De este modo, la memoria a corto plazo
es considerada como un cuello de botella en el sistema de procesamiento de informacion.
Se puede detectar facilmente los limites de la memoria a corto plazo, llevando a cabo una
operacion mental secuencial, como multiplicar dos nimeros de magnitud grande. En algun
punto, le son necesarios mas resultados parciales para resolver la multiplicacion, de los que



la memoria a corto plazo permite encargarse. Este es el momento en el que tipicamente
buscamos una hoja de papel, una pluma o una calculadora.

En suma a su capacidad limitada, la corta duracion de la memoria a corto plazo
también afecta nuestras habilidades cognitivas. La nueva informacion se deteriora rapidamen-
te, a menos que sea manipulada o practicada. Por ejemplo, debemos repetir mentalmente
las direcciones hasta que podamos escribirlas o de lo contrario, rapidamente desapareceran.
Los factores individuales también afectan los contrastes de la memoria a corto plazo. La edad
es un factor, las capacidades de la memoria a corto plazo aumentan con la madurez pero
declinan con la vejez. Esta memoria a corto plazo también se ve afectada por la velocidad en
la que un individuo procesa la informacién. El proceso veloz resulta en una gran capacidad
para manejar informacion. La distraccion, es otro factor. Las personas que son expertas en no
distraerse tan facilmente, habilidad que se denomina como memoria a corto plazo sobrecar-
gada, tienen una habilidad funcional mayor. Finalmente el nivel de destreza de una persona
afecta a la memoria a corto plazo. Con una gran dominio especifico de conocimiento , un
experto no se agobia tan facilmente cuando lleva a cabo tareas de asociacion, fenomeno que
no le pasa al inexperto.

Contrariamente, los contrastes de la memoria a corto plazo pueden ser favorables.
La naturaleza transitoria de la informacién de la memoria a corto plazo, nos habilita para
cambiar continuamente la direccién cognitiva, proporcionando flexibilidad para desplazar el
centro de nuestra atencion y procesar lo que es mas importante del contexto. En términos
de la percepcién de imagenes, esto permite al espectador que instantdneamente perciba y
considere un area descubierta recientemente de una imagen que podria ser mas facil de com-
prender, o de mayor importancia. La capacidad limitada de la memoria a corto plazo crea un
espacio de trabajo altamente concentrado y despejado que podria ser el ambiente perfecto
para un proceso rapido y eficiente de informacion.

La carga cognitiva requiere de la Memoria a Corto Plazo
Mientras muchas de las tareas cognitivas que llevamos a cabo, tales como contar, tienen
escasa demanda en la memoria a corto plazo, otras tareas son mas desgastantes. En ésta
demanda se incluyen actividades como el hecho de adquirir nueva informacion, resolver pro-
blemas, encargarse de nuevas situaciones, evocar conscientemente al conocimiento previo, e
inhibir informacién relevante. Los recursos que utilizamos para satisfacer las exigencias de la
memoria a corto plazo, son conocidas como Carga Cognitiva.

Cuando una carga cognitiva alta, impacta a la memoria a corto plazo, ya no tene-
mos la capacidad de procesar la informacion adecuadamente. Este efecto de sobrecarga a
menudo causa una falla en el entendimiento de la informacion, o una mala interpretacion, u
omision de informacion importante. Muchas de las tareas desafiantes asociadas con la infor-
macion visual compleja exigen la actividad de la memoria a corto plazo. Los disenadores de la
comunicacion visual pueden reducir la carga cognitiva a través de varias técnicas y afinidades
graficas que son abordadas a lo largo de éste libro.

La memoria a largo plazo: El almacén permanente.

Cuando ponemos atencién selectivamente a una informacion dentro de la memoria a corto
plazo es posible transformar y codificarla en la memoria a largo plazo. La memoria a largo
plazo es una memoria dindmica que retiene todo lo que sabemos. Es capaz de almacenar
una cantidad ilimitada , haciéndola funcionalmente infinita. El conocimiento en la memoria a
largo plazo parece estar permanentemente almacenada- aunque podriamos tener dificultad
para accesar a ella. El psicélogo educativo Jhon Sweller describe su significado: Puesto que
no somos conscientes de los contenidos de la memoria a largo plazo excepto cuando nos
son traidos desde la memoria a corto plazo, la importancia de este almacenamiento y su
alcance el cual domina nuestra actividad cognitiva, tiende a esconderse de nosotros.

La memoria a largo plazo no es una estructura unitaria porque no todos los tipos
de recuerdos son los mismos. Cuando recordamos hechos y conceptos, tales como la teoria
basica del color; recordamos eventos de la infancia, tales como tocar nuestro primer instru-
mento, y recordamos como llevar a cabo una actividad, como andar en bicicleta. En conse-
cuencia la memoria a largo plazo parece tener multiples estructuras que acomodan los dife-
rentes tipos de recuerdos. La memoria semantica esta asociada con el significado; almacena
los hechos y conceptos que componen nuestro depdsito de conocimiento sobre el mundo.
Esto incluye la informaciéon que extraemos de las imagenes. La memoria en episodios, qué es
autobiografica, almacena emociones y eventos asociados que se vinculan a las experiencias.
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La memoria procedimental es el almacén por excelencia sobre como hacemos las cosas.
Esta conserva las habilidades y procedimientos que nos capacitan para lograr un actividad.

Codificando. Aunque parte de la informacion es procesada automaticamente de la
memoria a corto plazo a la memoria a largo plazo sin esfuerzo consciente. Codificar en la
memoria a largo plazo generalmente involucra algunas de las formas de practica conscien-
te 0 asociacion significativa. El mantenimiento de la practica es simplemente materia de re-
peticion de la nueva informacion, hasta que ésta sea retenida; la practica elaborada ocurre
cuando analizamos el significado de la nueva informacion y la relacionamos previamente
con nuestro conocimiento almacenado en la memoria a largo plazo. Las investigaciones
sugieren que entre las mayores formas en las que podemos conectar informacién nueva
con informacién vieja, las mas probables sean el hecho de recordar. En suma, conectar
informacion de los canales tanto visual como verbal facilita la codificacién de la memoria
a largo plazo.

La profundldad del proceso: Los investigadores en materia de lo cognitivo creen
que la profundidad del proceso afecta significativamente el hecho sobre la probabilidad de
que la informacién sea memorizada desde la memoria a largo plazo. Cuando un especta-
dor se centra solamente en los aspectos fisicos de una palabra o grafico la informacion no
es almacenada tan profundamente como cuando se enfoca en los aspectos semanticos,
los cuales son los que van acompanados de significado. Por ejemplo, si un espectador se
concentra solamente en las formas y colores de un gréfico, la informacién no sera procesa-
da tan profundamente, a diferencia de que si la persona estudiara la imagen acompanada
de un flujo de explicaciones, y comprendiendo su significado. Codificar el nivel semantico
es superior a codificar el nivel perceptual. El punto importante, el cual no puede dejar de
darsele importancia, es que tenemos una memoria superior para cualquier cosa que sea
procesada en el nivel del conocimiento.

Esquemas: Representaciones Mentales

Nos es indispensable almacenar una vida de conocimiento en la memoria a largo plazo, de
una forma accesible. No es sorprendente que logremos esto clasificando y almacenando
informacion en términos del significado que tiene para nosotros. La nueva informacion es
almacenada en la memoria — no estd grabada como una copia literal de la informacién
sino, mas bien, se interpreta la informacion en términos de lo que realmente sabemos.
Los nuevos items de informacidn se fijan en la memoria, de manera tal que hablamos en
términos de su significado, escriben los investigadores Elizabeth y Jhon Bjork.

Los cientificos cognitivos teorizan que el conocimiento en la memoria a largo
plazo esta organizado en estructuras mentales llamadas esquemas. Los esquemas forman
una red extensa y elaborada de representaciones que personifican nuestro entendimiento
del mundo. Son el contexto con el que se interpreta la nueva informacion y la infraestruc-
tura para integrar el nuevo conocimiento. Rapidamente activamos esquemas para condu-
cir el proceso mental, por ejemplo, para resolver un problema y emitir sus deducciones.

A diferencia de la experiencia perceptual que se enfoca en rasgos unicos, un es-
quema es una representacion generalizada o abstracta. Existen esquemas que representan
objetos y escenas , y esquemas que representan conceptos y relaciones entre conceptos.
Cuando vemos una casa, notamos su estilo arquitecténico, los materiales con los que esta
construida, sus colores y texturas, y el ambiente que la envuelve. Aunque cada casa es Uni-
ca, cada vez que encontramos unos de estos rasgos, somos capaces de identificarlos como
una “casa”, ya sea un refugio construido de cieno y paja, una granja o una casa urbana.
Esto es a causa de que tenemos un esquema generalizado de lo que constituye una casa.
Un esquema general de una casa, podria incluir también el que es un lugar donde la gente
vive ; una estructura con habitaciones , ventanas, puertas y techo; y un lugar para banarse.

Nuestros esquemas estdn constantemente cambiando, transformandose y
adaptandose a las nuevas formas de informacion, contribuyendo con la memoria a lar-
go plazo. Cada vez que encontramos informacién nueva y la conectamos con nuestro
conocimiento previo, estamos transformando un nuevo esquema con esta informacion.
Cuando los esquemas cambian o nuevos esquemas son construidos a través de la analo-
gia, podemos llamar a este suceso aprendizaje. Y cuando una persona se vuelve muy habil
en un area en particular tiene construidos miles de esquemas complejos en un particular
dominio, es cuando se le considera un experto.



Recuperamén . Nuestro Unico proposito en codificar la informacién dentro de la me-
moria a largo plazo, es recuperar la informacion cuando la necesitemos. Desafortunada-
mente, como todos hemos experimentado, no es siempre un proceso sencillo. De acuerdo a
Bjork, El proceso de recuperacion es errdtico, altamente falible, y fuertemente dependiente
de sefiales. La memoria de la informacion se consigue con una sefal de recuperacion, la cual
es la pieza de informacién que activa el conocimiento asociado, almacenado en la memoria a
largo plazo. Recuperar las pistas puede tratarse en alguna forma de - una imagen, un hecho
una idea , una emocién , un estimulo del ambiente o una cuestién a nosotros mismos.

Cuando se cuenta con la memoria a largo plazo para extraer los recuerdos almace-
nados , la senal activa los esquemas asociados. La asociacién se extiende rapidamente hacia
otros esquemas en la red. Una experiencia comun ocurre, por ejemplo, cuando una persona
escucha una vieja cancién y trata de recordar a la banda que la grabo. La cancion es la pista
que extrae esquemas asociados desde la memoria a largo plazo. Si los esquemas correctos
son extraidos, la persona recordara el nombre de la banda. Una falla al recordar algo, es fre-
cuentemente el resultado de un escasa recuperacion de senales, o0 mas bien de una escasez
de conocimiento almacenado.

utomaticidad: Muchos esquemas, tales como el reconocimiento de pala-
bras, se vuelven automaticos con la practica. Con el tiempo y el uso repetido, mas operacio-
nes mentales complejas también se vuelven automaticas a medida que se practican. Cuando
esto ocurre, el procedimiento se lleva a cabo con menos esfuerzo consciente. Puesto que la
memoria a corto plazo es el espacio donde se desempena el trabajo consciente, la automati-
cidad le reduce la carga a ésta.

Un buen ejemplo de esto ocurre mientras alguien aprende a leer. Tras el primer
encuentro de una persona con la palabra gato, cuatro letras o cuatro unidades preceptuales
se mantienen en la memoria a corto plazo mientras la palabra es descifrada. Mientras el lector
adquiere mas experiencia, la palabra gato es fragmentada dentro de una unidad perceptual
hasta que eventualmente , reconocer la palabra gato se vuelve un proceso automdatico con
poca carga en la memoria a corto plazo. No es raro que las personas que tienen experiencia
en algun campo desemperien una tarea sin necesidad de poner atenciéon prudente a ella.
Como la automaticidad del esquema libera recursos cognitivos, el experto puede usar la
memoria a corto plazo para lidiar competentemente con tareas mas complejas, tales como
resolver problemas o manejar situaciones nuevas. Esto puede observarse en atletas experi-
mentados, profesores expertos, y disefadores diestros.

Modelos mentales: Mientras que los esquemas forman la estructura principal de la
memoria, los modelos mentales son conceptualizaciones mas amplias acerca de como fun-
ciona el mundo. Los modelos mentales explican la causa y efecto sobre cémo los cambios en
un objeto o fenémeno pueden causar cambios en otro. Por ejemplo, los usuarios de software
grafico tienen un modelo mental sobre cémo operan las capas. El modelo mental contiene
informacion sobre cémo una capa es afectada por el movimiento sobre o entre otra capa, y
el efecto aumenta o disminuye su opacidad. Este modelo mental es facilimente transferido a
cualquier software grafico que aplique el mismo paradigma. Asi que, los modelos mentales
nos ayudan a conocer que resultados se pueden esperar.

Con un entendimiento sobre los esquemas y modelos mentales, los disenadores
graficos pueden empezar a considerar la forma en que una audiencia podria entender una
forma visual de comunicacién. Cuando alguien mira una imagen, los objetos, las formas, y la
escena en general , se activan los esquemas asociados y modelos mentales que habilitan al
espectador a hacer deducciones sobre la imagen y construir una interpretacion de ella.

Codificacion dual: Lo visual y lo verbal.

La informacion visual y verbal parece ser procesada a través de canales separados, denomina-
dos codificacion dual. Un canal procesa informacion visual que retiene rasgos perceptuales
de un objeto o una imagen, y un canal procesa informacién verbal y almacena las informa-
cion como palabras. Aunque los sistemas son independientes, se comunican e interacttan
entre ellos mismos, tanto el conocimiento de la imagen y el conceptual, son extraidos de la
memoria a largo plazo. Por ejemplo, después de escuchar el nombre Salvador Dali, una per-
sona puede extraer tanto informacién basada en imagenes como informacion verbal desde
la memoria a largo plazo. Se pueden construir imagenes mentales de las pinturas del artista
y también evocar informacién biografica sobre su vida.
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Este sistema dual de procesamiento y almacenamientos explica el hecho de que es mas
probable que la informacion memorizada sea extraida tanto visual como verbalmente. Eso
es porque asociar graficos con textos o usar una melodia junto con alguna animacién , pue-
de mejorar la recuperacion de informacion. Colocar imagenes junto con palabras también
permite que estos dos modos de informacion formen conexiones, creando una gran red de
esquemas.

Las caracteristicas cognitivas de la audiencia.

No podria ser posible predecir de lleno la manera en que una audiencia percibira e interpre-
tard una imagen, a causa de la compleja naturaleza de la experiencia humana y la variedad
de habilidades cognitivas entre los individuos. No obstante el conocimiento de las caracte-
risticas cognitivas de una audiencia pueden acercar mas al disenador a su objetivo. En su
libro Research into Illustration , la profesora Evelyn Goldsmith, presenta una categoria que
involucra los recursos cognitivos y las habilidades que podrian afectar la capacidad individual
para comprender una imagen.

La primera caracteristica es el nivel de desarrollo. Esto implica que el desarrollo, o
mas bien, la edad, es un indicador preciso de las habilidades cognitivas de una persona. Un
espectador poco calificado podria interpretar una imagen literalmente, aunque el significado
esperado sea metaforico.

La habilidad para interpretar tipos de expresion visual mas complejos llega con el
desarrollo maduro. También las habilidades visuales varian con el nivel de éste desarrollo.
Cualidades visuales como la percepcion profunda, diferenciacion del color, y la agudeza
varian en las diferentes etapas de desarrollo.

La distractibilidad es la incapacidad para mantener la atencion, como consecuen-
cia de la dificultad existente para atender selectivamente a los estimulos relevantes de una
situacion e ignorar los irrelevante * .En términos de la comprension grafica, un individuo
capaz de inhibir distracciones tendra mejor capacidad de concentrarse en informacion rele-
vante de unaimagen. No es de extraiar, que a los espectadores poco entrenados les resulte
mas dificil

Otra caracteristica en el top de la lista es la alfabetizacion visual. Aunque no se
requiera capacitacion para reconocer objetos en una imagen, la comprension global de una
imagen implica la habilidad para decodificar completamente el mensaje visual. Se requiere
del conocimiento de los simbolos y estrategias graficas usados en alguna cultura, asi como
también la comprension de su contexto. Por ejemplo, se requiere un nivel avanzado de al-
fabetizacion visual para analizar e interpretar informacién visual empleando varios tipos de
graficas.

El nivel de conocimientos de una audiencia debe afectar significativamente las

decisiones en el disefo. La experiencia con el contenido de una imagen es un indicador
importante sobre la habilidad que posee un espectador para comprender un gréafico.
Los expertos saben que al organizar patrones complejos del ambiente visual en menor can-
tidad de unidades perceptivas, se reduce la carga cognitiva. Asi que, es menos probable
que los espectadores que tienen una experiencia con dominio especifico, se sobrecarguen
cuando perciben imagenes complejas, en comparaciéon con los inexpertos.

La motivacion es un factor importante en si para que un miembro de una audien-
cia preste atencion a una imagen. La motivacion de un espectador para observar una ima-
gen esta tipicamente basada en sus objetivos o intereses. ;La imagen esta siendo vista desde
una apreciacion estética, o es requerida para explicar el desempeno de una tarea, como el
hecho de arreglar una bicicleta? ¢ La imagen explica un concepto complejo que deba ser
aprendido? ;O es un correo publicitario tedioso que para el espectador no le es ttil?. Con la
informacion necesaria, el espectador atenderd y trabajara en su comprension de la imagen.

La cultura es otro factor significativo para la creacion de graficos. Muchas de las
habilidades cognitivas tienen una base cultural - los medios y patrones de pensamiento ,
simbolos e interpretacion de colores, y las asociaciones visuales con el lenguaje verbal, por
nombras algunas. La cultura proporciona el contexto, o los lentes a través de los cuales las
personas interpretan una imagen, y por tanto, la cultura afecta el proceso cognitivo. Como
el intercambio global de personas e ideas continua aumentando, adaptar los acuerdos cog-
nitivos que surgen de una cultura pluralista es el requisito fundamental del diseno efectivo.

Las habilidades para leer a menudo corresponden a la comprension de un usuario
sobre una imagen. Las personas con niveles bajos de lectura, podrian no ser capaces de
admirar una jerarquia visual, o tampoco encontrar la informacion mas relevante. Pondrian



no tener la experiencia de distribuir su atencion visual en la imagen de la forma mas eficiente
y podrian perder informacién importante. 16 El nivel de lectura también afecta la forma en
que el espectador leera los titulos, leyendas, y las citas, y como el o ella integraran el texto
con las imagenes.

El valor informativo

Otro aspecto de la cognicion se relaciona con el proposito que poseen las imagenes informa-
tivas. En su libro Steps to an Ecologhy of the Mind, Gregory Bateson en relacién a lo anterior
escribe: es una diferencia que hace la diferencia Este enunciado es profundamente certero
para la comunicacion visual. El lenguaje visual de una imagen y cada elemento compositivo
gue contiene, transmite potencialmente un mensaje al espectador.

Para determinar el objetivo informativo de una imagen, los disenadores pueden
organizar estratégicamente una imagen para invocar el uso del mas apto proceso mental.
Por ejemplo, algunos graficos sélo solicitan que el espectador los identifique. Requieren que
el espectador note, se vuelva consciente- de una organizacion, un evento, un producto o
un anuncio. Estas imagenes deben ser magnéticas para atraer la atencion del espectador y
mantenerla el mayor tiempo posible. La mirada del espectador debe ser dirigida a la informa-
cién mas importante. Y la imagen deberia ser memorable de manera tal que el espectador
codifique el mensaje en la memoria a largo plazo.

Otros gréaficos son creados para extender las habilidades de conocimiento y ra-
ciocinio del espectador. El valor de los mapas , de los diagramas, de las graficas, y de las
visualizaciones de informacion, consiste en hacer las cosas abundantemente claras, y mover
al espectador mas alla de lo que él o ella podrian previamente entender. Después de ver es-
tas imagenes, el espectador deberia ser capaz de observar nuevas relaciones. Es aqui, donde
los graficos deben ser limpios y estar bien organizados y deben adaptarse facilmente a la
interpretacion y el razonamiento. De esta forma, existen graficos disenados para asistir a la
realizacion de una tarea, como el montaje de un mueble. Para que el grafico sea efectivo,
cuando el espectador es un usuario, debe ser preciso e inequivoco no dejando oportunidad
alguna a la mala interpretacion de éste.

Mediante la comprensién de los procesos mentales requeridos para conocer obje-
tivos informativos especificos, los disenadores pueden encontrar la cercania grafica mas ade-
cuada para su proposito. Los principios abordados en la siguiente seccion del libro describen
los medios aconsejables para conseguirlo.

SECCION DOS
LOS PRINCIPIOS

1.- Organizacién perceptual

2.- Directo a los ojos.

3.- Reducir el realismo

4.- Hacer concreto lo abstracto
5.- Clarificar la complejidad

6.- Re-cérguelos

PRINCIPIO |
Organizacion perceptual

Nuestro sistema visual es notablemente agil. Nos ayuda a desempenar actividades necesa-
rias para la supervivencia en nuestro ambiente. No obstante somos capaces de aplicar estos
mismos procesos al momento de percibir y entender las imagenes. Por ejemplo, sin esfuerzo
consciente escaneamos nuestros alrededores para extraer informaciéon sobre lo que “esta
afuera”, percatandonos de aquello que sea de importancia en el ambiente. Similarmente, sin
esfuerzo consciente escaneamos una imagen para adquirir informacion, dandonos cuenta de
lo que tenga importancia en la manifestacion visual. Todo esto ocurre sin mayor esfuerzo,
incluso antes de que tengamos enfocada conscientemente nuestra atencion.

Dado que el disefio se refiere a
la fabricacién de cosas : cosas
que sean memorables y tengan
presencia en el mundo de la men-
te. Demanda que tanto nuestra
habilidad para consolidar infor-
macién, como la inteligencia, se
desplieguen  imaginativamente
para crear propositos u objetos en

busca de informacion novedosa

KROME BARRAT, Logic e Desing
in Art, Science and
Mathemathics

La visién no es un registro mecd-
nico de elementos, sino la apre-
hensién de patrones estructura-

les importantes

Rudolf Arheim,
Art and Visual Perception
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Los procesos asociados con la visién anticipada, llamados procesos preatencionales o pro-
cesos preatentivos, han generado un gran reparto de informacion, que puede ser aplicado
a la comunicacion grafica y al diseno. Para comprender como los espectadores analizan
una imagen inicialmente, los disenadores pueden estructurar y organizar un grafico, que
funcione para complementar la percepcion humana. La meta es trasladar la adquisicion de
la informacion al sistema perceptual para agilizar el proceso de informacion visual. Esto es
lo equivalente a darle a un corredor una ventaja inicial antes de que la carrera comience.

La vision anticipada rapidamente escanea un campo visual amplio para detectar
caracteristicas del ambiente. La primera fase de la visioén es dirigida por los atributos de un
objeto (estimulos visuales), mas que por seleccion consciente sobre donde mirar. Tras de-
tectar la presencia de caracteristicas visuales, extraemos un rango perceptual de datos para
obtener una impresién total. Estos datos son la mayoria de las veces registrados en diferen-
tes dreas del cerebro, las cuales estan especializadas en analizar diferentes propiedades. A
partir de este rapido analisis visual, creamos una especie de esbozo mental o representacion

Luego, la vision hace uso de esta representacion para saber donde enfocar nues-
tra atencion. Esto es bajo la influencia de nuestro conocimiento preexistente, expectativas
y metas. Por ejemplo, el uso del sistema visual de bajo-nivel de la vision anticipada, podria
registrar los rasgos de formas y colores que vemos en una imagen. Luego, la vision dirige
nuestra atencion a estos mismos rasgos y usa el conocimiento almacenado en la memoria a
largo plazo para reconocer e identificar tanto formas como personas. Estas dos etapas de la
vision forman una interaccién compleja y poco comprensible que nos dota de una inteligen-
cia visual Unica.

El proceso paralelo

El andlisis visual inicial del proceso preatencional es rapido puesto que organiza bastamente
a las neuronas de forma que estén trabajando en paralelo. Normalmente nosotros detecta-
mos rasgos con la vision de bajo-nivel a una velocidad mas rapida que los 10 mili segundos
por objeto.

Proceso en serie

En contraste, la vision subsiguiente o posterior , la cual es guiada por nuestra atencion se-
lectiva, lleva a cabo operaciones visuales mas lentamente, a través de una busqueda que va
parte por parte, o en serie.

Organizacion perceptual

La importancia de la visién anticipada, es que organiza nuestras percepciones y da estruc-
tura y coherencia a los datos sensoriales. Sin la organizacion perceptual, una imagen podria
aparecer como un caotico escenario de lineas y puntos desconectadas. Durante nuestro ana-
lisis visual Preconsciente, abarcamos dos tipos de organizacién perceptual primarias — una:
discriminando rasgos primitivos, y otra: agrupando informacién visual dentro de unidades
significativas.

Los rasgos primitivos o primarios son las Unicas propiedades que permiten que un
elemento visual emerja de una imagen durante una busqueda, por que son los mas sobre-
salientes o prominentes. Ejemplos de rasgos primitivos son: color, movimientos, orientacion
y tamano. Después, unimos estas caracteristicas dentro de objetos significativos a través
de la direccion de nuestra atencion concentrada. Las caracteristicas primitivas también nos
permiten discriminar las texturas, las cuales vemos como regiones de rasgos similares en una
superficie. Este proceso conocido como Segregacion de texturas (Diferenciaciéon de texturas),
nos ayuda a identificar los objetos y formas, y es un proceso pre-atencional emparentado.

Puesto que la deteccién y discriminacion de rasgos primarios nos habla de las pro-
piedades de una imagen, los procesos preatencionales de agrupacion nos dicen qué partes
individuales se mantienen unidas. Antes de prestar atencién conscientemente, organizamos
informacion sensorial dentro de grupos o unidades perceptuales. Esto nos proporciona in-
formacion sobre las relaciones entre los elementos y el todo. Una unidad perceptual basica
puede ser analizada desde cualquier grupo de senales entre las cuales nuestra atencion no
esta dividida. Un simple ejemplo de este concepto ocurre cuando percibimos un cuadrado,
tendemos a ver la forma total del cuadrado, mas que ver las cuatro lineas rectas que se
intersectan en los angulos correctos. Aplicar el concepto de agrupacion puede ayudar a que
el disefiador se asegure de que los espectadores perciban informacion visual en unidades
significativas.



El uso de un lenguaje visual que le hable a los procesos visuales preatencionales del espec-
tador, la discriminacién de los rasgos primitivos, y la agrupacion de las partes dentro del
todo - capacita al disenador para comunicarse rapidamente, captar la atencion, y crear un
significado. Este principio puede ser aplicado a los graficos de informacion y de instruccion,
materiales promocionales, senales de peligro y de localizacion, senales de informacion, e
interfaces técnicas.

Cognicion elevada

Los procesos preatencionales se inician cuando algo nuevo aparece en nuestro campo visual
pero esta fuera del rango de nuestra atencion consciente. Por ejemplo, una persona podria
estar caminando a lo largo de una calle urbana y percibir la forma de una escultura que se
encuentra frente a un edificio, sin prestarle atencién conscientemente. Los procesos pre-
atencionales separan estos datos sensoriales de manera tal, que su significado sea subcons-
cientemente reconocido. Si la persona tiene un particular interés en la escultura, los datos
sensoriales se trasladaran a procesos mas complejos, de manera tal que la escultura estara
bajo el escrutinio de la atencién consciente. Los datos sensoriales que no son usados en los
procesos futuros simplemente decaen.

Disenar la estructura visual de un grafico para tomar ventaja sobre los procesos
pre-atencionales, pone a disposicion el escenario para una comprension exitosa. La estructura
de una imagen puede influir en la forma en que una audiencia percibe, reconoce e interpreta
un grafico. Asi como el psicologo educativo William Winn menciona, La comprension tiene
éxito, o fracasa, al grado de que la informacidn organizada por los procesos pre-atencio-
nales pueda ser asimilada para que existan esquemas (representaciones mentales), o que
los esquemas puedan ser alterados para acomodar esa informacion. Esto es debido a que
el flujo ascendente de informacion iniciado en la entrada sensorial rapidamente influye e
interactua con el flujo descendente de informacion guiada por nuestro conocimiento preexis-
tente y asi como por nuestras expectativas.

Por ejemplo, hacer énfasis en un rasgo primario alojado en un poster promocional
de un concierto, tal como pudiera ser el uso de colores pesados, rapidamente atraera a la
audiencia al mensaje esencial. Acentuar el tamano de las areas importantes en un mapa,
asegurara el hecho de que la audiencia entienda correctamente la informacion. Agrupar
informacion en comun en una grafica, favorecera que los espectadores tengan conocimien-
to sobre qué datos deberian ser comparados. Organizar la estructura de una imagen, con
respecto a la vision prematura (o anticipada), puede tener un efecto domino sobre la visién
subsecuente, reduciendo las exigencias localizadas en la memoria a corto plazo, facilitando la
interpretacion, y finalmente mejorando la comprension. Ese acercamiento al diseno deberfa
también acelerar la adquisicion de la informacion. Cuando a la audiencia se le da un impulso
cognitivo, es mas probable que el mensaje propuesto sea claro en el comienzo del proceso y
habra menos probabilidades de confusion.

Aplicando el principio

Condicionar nuestro proceso visual preatencional a través del diseno, requiere pensar en
términos sobre la forma en que la informacion visual sera detectada, organizada y agrupada.
Afortunadamente, no es dificil predisponer al espectador a una estructura visual bien organi-
zada. El sistema visual de bajo nivel esta buscando continuamente un estimulo en el ambiente
que le proporcione un enfoque y asi dirigir los ojos a ello. Cuando un disefio reclama un reco-
nocimiento y respuestas rapidas, las imagenes o los graficos que enfatizan una caracteristica
primaria pronunciada, tal como; la linea de orientacion, o la forma; pueden ser localizadas en
contraste de un fondo con pocos distractores. Este primitivo rasgo sera detectado durante un
escaneo rapido pre atencional.

Cuando un proyecto requiere un énfasis en la expresion estética, el disefiador
puede sacar ventaja del hecho de que la vision de inmediato separa los rasgos de las tex-
turas. Emplear la textura como un rasgo prominente, puede adicionar profundidad visual y
complejidad a la imagen. Y dado que somos expertos en detectar las texturas, esto puede
liberar algunos de los procesos normalmente localizados en la memoria a corto plazo hacia el
sistema perceptual.

El sistema visual de bajo-nivel busca también configurar partes de una imagen
dentro de una unidad total cuando éstas se encuentran proximas o tienen caracteristicas
similares. Un ejemplo de esto es cuando percibimos elementos que tienen un limite comun a
manera de unidad. Desde una perspectiva compositiva, la agrupacién, nos ofrece oportuni-
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dades para darle énfasis , equilibrio, y unidad al disefo.

Al organizar la estructura de un diseno por medio del énfasis de rasgos primarios
0 a través de la agrupacion de elementos individuales, los espectadores inmediatamente
detectaran la organizacién de la imagen. Muchos disefadores usan intuitivamente los prin-
cipios de organizacién, pero el hecho de ser conscientes de las capacidades preatencionales
(o preatentivas) de la audiencia, es en una forma intencional de mejorar la calidad de la
comunicacion de cualquier mensaje informativo.

Rasgos que se acentuan (Emergentes)

El termino cientifico pop out (emergente, sobrealiente) expresa muy acertadamente como
es que percibimos las caracteristicas primarias mas notables y singulares en una imagen du-
rante la vision prematura o anticipada. Antes de prestar atencion consciente, rapidamente
analizamos una imagen y registramos las caracteristicas que sobresalen. El proposito de esto
es tener un lectura exacta de lo que es importante en nuestro campo visual. Después de
una breve exposicion, es mas probable que un rasgo predominante o sobresaliente atraiga
nuestra atencién consciente en la vision subsecuente, a que un rasgo poco llamativo lo haga.

Los rasgos primarios que se acentlan y que controlan probablemente mas en
la atencion posterior engloban al color, movimiento, orientacion, profundidad, inclinacién,
forma, bodes de linea, cierre (un espacio cerrado), propiedad topolégicas (tales como un
punto dentro de un circulo) y curvatura de la linea. Alguna de estas caracteristicas pueden
ser enfatizadas para establecer una prominencia visual.

Para poder percibir una caracteristica como sobresaliente, debemos ser capaces
de discriminarlo dentro de todo lo demas. A través de la discriminacion visual determinamos
tanto si una propiedad es la misma, como si es diferente de otras propiedades. Dos propie-
dades deben diferir a través de una gran proporcion suficiente o de lo contrario no seran
distinguidas entre si, escribe el profesor e investigador Stephen Kosslyn en Clear and to the
point. Kosslyn explica que la diferencias entre dos propiedades visuales no son siempre de-
tectadas, dado que una diferencia es registrada como un cambio en nuestra actividad de las
células cerebrales. Si el cambio en la actividad neuronal no es abrupto, podria ser confundido
con ruido en el sistema , lo cual se convierte en un acontecimiento natural en el cerebro.
Por lo tanto para promover efectivamente la discriminacion visual, las diferencias entre dos
propiedades visuales deben ser lo suficientemente grandes para causar significativamente
actividad en las células cerebrales.

Es particularmente relevante durante el proceso pre atencional, cuando ésta dis-
criminacion ocurre fuera de nuestro conocimiento consciente. Emplear dos formas con
orientaciones muy diferentes o usar dos objetos de tamanos distintos, provocara una discri-
minacion efectiva. En general, hacer que un rasgo primario sea prominente provocara que el
espectador no haga tan sélo discriminaciones visuales sutiles.

Diferenciacién de Texturas.
Una de nuestras primeras respuestas a la afluencia de datos sensoriales, es organizar las
caracteristicas primarias inmersas en regiones segmentadas de textura. En la fotografia, la
textura puede ser considerada como el grano optico de una superficie. Nosotros inconscien-
temente unificamos objetos dentro de regiones que estan atadas por un cambio abrupto
en la textura. Percibimos este cambio al definir donde termina un objeto o forma y donde
empieza otro. Una vez que diferenciamos una region entre las texturas, entonces la organi-
zamos en formas y elementos que identificamos con atencién consciente. Nuestro conoci-
miento sobre los patrones de texturas nos ayuda a identificar objetos. A través de la diferen-
ciacion de texturas, también separamos el primer plano del fondo. Cuando percibimos una
diferencia entre dos texturas, el drea con textura es vista tipicamente como la figura o forma
dominante y el area sin textura es tipicamente reconocida como el campo o forma neutral.
La relacion entre figura y fondo es un pre requisito para percibir formas e identificar objetos
eventualmente. El color y el tamano también contribuyen a la percepcion de figura- fondo.
Asi como las caracteristicas primarias pueden inducir el efecto de realce (pop out),
las regiones de textura también pueden hacerlo. Por ejemplo, cuando una superficie de
textura esta compuesta por rasgos primarios sin complicaciones, tales como la orientacion
de las lineas o formas, es facil distinguir la textura de sus alrededores. Cuando una forma
con una textura compleja esta localizada en un fondo ocupado es mas dificil discriminar la
textura y pierde su efecto de realce ( efecto pop out).
La percepcién de la textura también presenta informacion espacial, suministrando sugeren-



cias para lograr una percepcion profunda.7 El rango de textura en una superficie contribuye a
que percibamos que tan lejos o cerca aparece un objeto. Cuando el patron de textura en una
superficie es percibido como mas denso y sutil, un objeto parece retroceder en la distancia;
cuando el patrén es percibido como menos denso y mas compacto, el objeto parece cercano.
Nuestra habilidad para separar texturas durante la visiéon prematura, es la clave para entender
el significado de un grafico. Un andlisis de las texturas nos muestra que esta construida de
contraste, orientacion y elementos de repeticion. Los disenadores pueden manipular estas
propiedades individuales para poder transmitir el significado deseado. La textura puede ser
expresiva, capturar la esencia de un objeto o medio. La textura también puede simular cuali-
dades de la superficie que a su vez nos ayudan a identificar y reconocer objetos; cuando se le
da el énfasis apropiado, la textura puede llegar a ser mas prominente que las formas y lineas.

Textura hecha de texto

Una atractiva forma de crear una textura, es el uso creativo de la tipografia, independiente-
mente de que si esta pueda ser leida o no. Cuando la tipografia se repite, varia, se organiza
en capas o es manipulada y alterada, crea granos 6pticos que transmiten un significado. A
menudo, el mensaje es expresado en dos niveles; las palabras formadas por la tipografia
comunican un mensaje tal cual y la textura transmite otro a través del diseno. El uso de la
tipografia como textura es particularmente apropiado en temas con textos asociados que se
relacionen con libros, poesia y lenguaje.

Crear texturas que sean faciles de diferenciar, implica el uso de un simple rasgo ho-
mogéneo distinguible, separandolo de una regién contrastante. Deberia haber una distincion
perceptible entre dos objetos o formas conocidas. Las texturas que son faciles de discriminar
podrian incluir diferentes orientaciones de linea, ritmos contrastantes de patrones y regiones
compuestas de patrones de alto contraste alrededor de regiones de alto contraste. El feno-
meno de la diferenciacion de texturas proporciona muchas alternativas para comunicar un
mensaje inmediato en el proceso perceptual.

Agrupacion

Entender donde estan localizados los objetos y como estan acomodados en el espacio es
esencial para movilizarnos dentro del medio. Quiza, eso es por que la organizaciéon espacial
es una operacion fundamental de la percepcion preatencional. El sistema visual de bajo-nivel
tiene una tendencia a organizar elementos dentro de grupos coherentes dependiendo de
cémo estan acomodados y donde se localicen. Esta configuracion preatencional de elemen-
tos dentro del todo, nos permite conocer que un compendio de piezas en una imagen estan
asociados y deberian ser vistos como una unidad. Durante el proceso cognitivo subsecuente,
la relacion entre las unidades perceptuales y el todo se convierte en una informacién valiosa
que transmite informacion en un grafico.

La organizacion perceptual de las partes dentro del todo esta basada en teorias
propuestas por los psicélogos de la Gestalt a principios del siglo XX. Sus principios demos-
traron que bajo las condiciones correctas, combinar partes dentro del todo, poseen prioridad
sobre el hecho de apreciar las partes por si mismas. Unos cuantos principios de la Gestalt
determinan que tanto la unidad total como sus partes, tienen una prioridad visual e incluyen
proximidad, simetria y semejanza. Los elementos que exhiben proximidad estan cercanos
entre si en el espacio o tiempo. Percibimos elementos con proximidad como si éstos fuesen
pertenecientes al mismo grupo, también percibimos a manera de una unidad elementos que
tienen caracteristicas visuales similares, tales como formas y texturas,. El principio de simetria
afirma que solemos configurar elementos dentro del todo, cuando se conforman en una
figura geométrica, mas que cuando se trata de una asimétrica.

En las ultimas décadas, la investigacion en el area de la percepcion preatencional,
ha anadido a nuestro cuerpo de conocimiento, el fenémeno de la agrupacion. Estas inves-
tigaciones han extendido los factores que se considera que influyen en la tendencia natural
de agrupar partes dentro del todo. Estos nuevos principios incluyen los conceptos de limite e
interconexion uniforme. El principio de limite afirma que si un compendio de elementos esta
encerrado dentro de una frontera como un circulo, agrupamos estos elementos proximos.
Por lo tanto, cuando una frontera encierra una agrupacion de elementos, los percibimos
como una unidad incluso aun cuando podriamos percibirlo por separado sin ese limite. La
interconexion describe nuestra tendencia de percibir elementos como una unidad cuando
estan fisicamente conectados por una linea o borde en comun. Esta es la forma en que gene-
ralmente percibimos diagramas.



308

Si se permite que la vista del es-
pectador se distraiga a voluntad,
mientras estd mirando una obra,
entonces el artista ha perdido el

control.

Jack Frederick Meyers - The Langua-
ge of Visual Art

Un diseno que adapta los elementos dentro de unidades significativas, influird en la forma
en que la audiencia organiza, interpreta y comprende un mensaje visual. El hecho de agrupar
elementos, optimiza el significado de un grafico, por que los espectadores saben que los ele-
mentos agrupados estan asociados. La busqueda visual se vuelve mas veloz como resultado
de la agrupacion, porque es mas rapido encontrar informacion que se encuentre localizada
en un cierto lugar. Al agrupar elementos proximos, se puede dar origen a que surjan nuevas
caracteristicas. Por ejemplo, un set de lineas radiales que nacen desde un punto central,
podrian sugerir una forma solar. Los disenadores pueden aprovechar las condiciones que
evocan el hecho de la agrupacion - proximidad, semejanza, simetria, limite e interconexion-
con el propdsito de facilitar la comunicacion visual.

PRINCIPIO Il
Directo a los 0jos

Aungue pensemos que el cerebro, como sistema, puede procesar cantidades de datos ma-
sivas en paralelo, la cantidad de introduccion de datos que recorre a través del nervio éptico
cada segundo, es de hecho mas de la que el cerebro puede captar conscientemente. Por lo
tanto, nosotros desplazamos nuestra atencion visual de un lugar a otro de forma recurrente,
para extraer la informacion que queremos. Una interesante caracteristica que se encuentre
dentro del medio en el cual miramos, podria atraer nuestros ojos, o si es el caso, un objetivo
interno alojado dentro de ese recurso podria dirigir nuestra atencion. Asimismo, cuando ve-
mos un grafico atendemos, a lo que nos parece mas persuasivo. Los rasgos sobresalientes de
una imagen afectan nuestra atencién, asi que, si nuestra atencién visual no es bien dirigida,
podriamos considerar la informacién equivocada, o también, llegar a sentirnos abrumados
con demasiada informacién. Para darle sentido a lo que vemos, debemos atender selecti-
vamente lo que es importante. Un disefiador o ilustrador, puede recurrir a este proceso, al
guiar audazmente los ojos del espectador a través de la estructura de un grafico. Esta es una
de las técnicas mas esenciales que los comunicadores visuales pueden emplear para asegu-
rarse de que los espectadores comprendan el mensaje planeado.

El hecho de manipular la direccion de la mirada tiene dos propositos principa-
les- conducir la atencién de la audiencia hacia una ruta de acuerdo al orden de la categoria
planeada, y atraer la atencion del espectador hacia elementos especificos de importancia.
Cuando nuestros ojos escanean una imagen, no damos un vistazo aleatoriamente de aqui a
alla. Por supuesto que, nuestros ojos tienen una fijacién sobre dreas que son mas interesan-
tes e informativas que otras. Tendemos a prestar atencion sobre los objetos, descartando lo
mondtono, lo vacio y las areas poco informativas. No nos sorprende el hecho de que conti-
nuamente buscamos darle sentido a lo que vemos. Pero esto no significa que cada individuo
pueda escanear la misma imagen de una forma Unica, todo depende de lo que una persona
considere informativo.

Sin embargo, existen tendencias comunes y preferencias respecto a la forma en
gue nuestros ojos se mueven alrededor de una imagen. El proceso de escaneo inicial a
menudo empieza en la esquina superior izquierda como punto de entrada. Tenemos cierta
parcialidad sobre los movimientos del ojo de izquierda a derecha y de arriba hacia abajo.
Los movimientos diagonales del ojo son menos frecuentes. Después de varias primeras fi-
jaciones, nosotros muy probablemente vamos hacia el “punto esencial” de una imagen, y
entonces nuestros movimientos oculares estan bajo la influencia del contenido de la imagen,
su orientacion horizontal o vertical, y bajo nuestras propias influencias internas. Aun es de-
batible el hecho de que la orientacion direccional de nuestra escritura y nuestro sistema de
lectura contribuya a las preferencias de los movimientos oculares.

Los movimientos oculares del espectador son criticos sobre la comprension de una
imagen. A diferencia de otras formas de comunicacion, como la lectura, el escuchar musica
o ver una pelicula, el tiempo invertido en mirar una imagen puede ser notablemente breve.
Como resultado, el hecho de dirigir el movimiento de los ojos hace posible que el espectador
escoja la informacién mas relevante dentro de un rango de tiempo limitado. El disefiador
puede guiar los ojos del espectador usando técnicas implicitas en la composicién, tales como
son alterar la posicién de un elemento u optimizar la sensacién de movimiento. El disefador
también, puede guiar la informacién especifica, sefalando la localizacién con sugerencias
visuales que pueden ser flechas, color y leyendas o pies de pagina. Las sugerencias visuales
no contienen el mensaje primario en si; su funcion es orientar, dirigir o resaltar alguna infor-
macion crucial.



Tanto la composicién como las técnicas de sefialamiento son efectivas para encauzar la mira-
da, puesto que hacen uso de caracteristicas preponderantes que son elegidas de inmediato
en el proceso perceptual. Aungue los movimientos oculares estan también controlados por
las expectativas y busqueda de objetivos de los espectadores, las investigaciones demues-
tran que usar técnicas de composicion y senalamiento para dirigir la mirada, puede ser muy
efectivo. En un experimento en el que se media el movimiento ocular basado en técnicas
de composicion, un artista experto explicd a los autores del estudio, precisamente donde
intento que los admiradores de su arte miraran. Se les permitio a los observadores mirar su
obra durante 30 segundos mientras el movimiento ocular era grabado. Las rutas de escaneo
de los sujetos demostraron estar en “considerable concordancia” respecto a lo que el artista
planeo.

Es bien sabido que hacer una indicacion al espectador por medio de flechas y co-
lor, en graficos informativos y explicativos, es efectivo. Como se conoce, los estudios demues-
tran que cuando un area del grafico es resaltada, por ejemplo en un ambiente multimedia,
los espectadores retienen mas informacién y son mas capaces de transferirla, a diferencia
de aquellos que no ven los elementos destacados. Otra investigaciéon demostro que el uso
de flechas sobre el senalamiento en dispositivos, reduce el tiempo que conlleva el hecho de
buscar informacién especifica dentro de un campo visual.

La Importancia de la Atencion

El mecanismo cognitivo que sostiene el control del movimiento ocular es la atencion selectiva.
Cuando extraemos datos sensoriales de una imagen, ésta es registrada momentaneamente
en nuestra memoria sensorial en forma imagenes fugaces. Debemos detectar y luego atender
a estas imagenes a través de la atencion selectiva para transferir la informacion visual en la
memoria a corto plazo. A través de la atencion selectiva mandamos informacion visual en
adelante a través del sistema de procesamiento de informacion visual.

Los investigadores cognitivos estudian los movimientos oculares, puesto que és-
tos reflejan procesos mentales. Tipicamente movemos nuestros ojos y algunas veces nuestra
cabeza y cuerpo, para ver un objeto en la fovea- la parte del ojo donde la vision es mas
nitida. Cuando hacemos esto, nuestro enfoque de atencion usualmente coincide con lo que
estamos viendo. Pero la relacion entre el movimiento ocular y la atencién no es absoluta. Po-
demos mover nuestra atencion sin desplazar nuestros ojos, como cuando notamos algo en la
vision periférica mientras miramos directo a alguien que esta hablando. En esta circunstancia,
el movimiento de la atencion precede al movimiento de los ojos. 4 Dado que la atencion y
los ojos pueden no estar asociados, dirigir la mirada intencionalmente ayuda a promover su
vinculacion.

Como ya se abordo en el Principio 1 (Organizacion para la percepcién), la atencion
puede ser capturada preatentivamente a través del proceso ascendente, manejado por un
estimulo o puede ser capturada durante la atencion consciente a través del proceso descen-
dente. Los disenadores pueden aprovechar ambos tipos de procesos para dirigir la atencion
del espectador. Incorporar el contraste o movimiento dentro de un disefo favorecera la aten-
cion a través del proceso ascendente. Indicar los pasos a través de una secuencia a través de
numeros e instrucciones, activara la atencion a través del proceso descendente.

Mejorar el Proceso Cognitivo

Promover la percepcion inmediata. Cuando la atencién visual de un observador cambia hacia
un lugar predeterminado o hacia un rumbo pre concebido, el entendimiento de una persona
sobre una imagen mejora de muchas formas. El hecho de manipular la direccion de la mirada,
promueve la eficiencia y velocidad de la percepcion visual, optimiza el proceso de informacion
visual, y promueve la comprensién. Particularmente, cuando un observador escanea un gréafi-
co complejo, le lleva tiempo el hecho de orientarse, para determinar lo que es mas importan-
te y extraer la informacion esencial. Los espectadores, suelen ignorar detalles importantes en
ilustraciones complejas, a menos que éstos sean mostrados en un lugar donde se les pueda
prestar atencion. Sin embargo, cuando a un espectador se le encauza hacia un lugar preciso,
el tiempo de busqueda se reduce y la eficiencia se incrementa.

Mejorar el proceso. Durante el proceso preatentivo, la atencién es inconscien-
temente dirigida hacia los rasgos mas destacados. Los estudios han demostrado que los
espectadores pueden distraerse por informacion visual potente pero irrelevante, que captura
su atencion, incluso en contra de sus intenciones. El hecho de manipular la direccion de la
mirada puede ayudar a precisar a que la informacién irrelevante no sea ni dirigida, ni propa-
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gada. Ademas, cuando un espectador es rapidamente guiado hacia la informacién esencial,
disminuyen las demandas localizadas en la memoria a corto plazo que tendrian que estar
ocupadas en encontrar informacion importante. Mas recursos estan entonces disponibles
para organizar y procesar informacion asi como también asimilar nueva. 6 Como resultado
el entendimiento y la retencion son mejores.

Incrementar la comprension. Dirigir la mirada también puede favorecer la com-
prension de una imagen. Los tipos de ideas visuales usados en graficos informativos y de
ensenanza, tales como flechas y realces, tienen mayor posibilidad de ser entendidos, a
diferencia de aquéllos en los que las instrucciones son presentadas de forma escrita. La
comprension es también asistida por sugerencias visuales que a su vez generan una estruc-
tura, como lo es el hecho de agregar instrucciones numéricas para enfatizar el orden de un
proceso. La organizacion es valorada en el proceso para mejorar la comprensién, dado que
proporciona una infraestructura cognitiva. La informacion bien organizada favorece que los
espectadores construyan representaciones coherentes en la memoria a corto plazo, hacien-
do mas facil que asimilen nueva informacion dentro de los esquemas existentes.

La Aplicacién del Principio

En las artes visuales, el punto focal, el d&rea magnética a la cual los ojos estan dirigidos, es
un aspecto principal en una composicién. Si un disefio no posee punto focal, la proeza de
atraer la atencion reflexivamente, podria no presentarse, dificultando el hecho de que el
espectador organice lo que estd contemplando, escribe Paul Zelanski y Mary Pat Fisher en
Desing Principles and Problems. Todos los elementos dentro de la estructura de la compo-
sicion tienen una relacion entre ellos y el todo. El punto focal puede presentarse como la
forma mas grande dentro de un gréfico, o como la que tenga el color mas brillante, puede
estar aislada de otros elementos o localizada en una posicién persuasiva. Nosotros lo perci-
bimos, puesto que nuestro cerebro suele buscar y detectar diferencias. Para nuestro sistema
de procesamiento visual, estas diferencias son informativas, provocan que el ojo se detenga
y obtenga informacion. Crear diversos punto focales con varios grados de peso, incrementa
un orden relativo de importancia que guia la atencién del espectador y la mirada a través
del flujo de informacion.

Diversas técnicas de composicién pueden ser usadas para manipular la direcciéon
de la mirada, la posicion y el énfasis, son dos potentes formas de lograr esto. La posicién, se
refiere a la importancia asociada con la localizacion de un elemento. El énfasis se refiere al
acento dado a un elemento determinado. En adicion a la estructura, el movimiento también
orienta a la mirada. Una imagen tiende a moverse y fluir de acuerdo a la direccion y energia
de las lineas, formas y texturas. Por ejemplo, el flujo descendente del torrente de vino de
una botella, dirige los ojos del espectador hacia el eje vertical en la copa de vino. Cuando los
patrones de una textura se mueven en una direccion especifica , da como resultado también,
la orientacion de la mirada. La posicion, el énfasis y el movimiento crean un lenguaje visual
de orientacion y direccion de la vision para el espectador a lo largo de la ruta planeada.

Ademas, las técnicas explicitas que estan superpuestas en una imagen, llaman la
atencion hacia los atributos criticos y proporcionan informacion direccional. Las ideas explici-
tas facilitan la atencion cuando se encuentran solas o en combinacién, mientras estén colo-
cadas correctamente y usadas estratégicamente. El disenador deberfa asegurarse de que las
ideas elegidas son apropiadas para las caracteristicas cognitivas de la audiencia. Por ejemplo,
una audiencia prematura podria no saber que una linea desvanecida implica cierta direccion.
Para manipular la mirada a través de un grafico o para dirigirla hacia un lugar en especifico,
en el momento en que los espectadores deciden acercarse, los disenadores deben considerar
el proposito informativo de la imagen, su grado de complejidad visual, y las caracteristicas
de la audiencia. Implicitamente, las técnicas de composicion tienen una dimension estética
que mejoraran el desarrollo de los graficos. Por ejemplo, las lineas potentes que orientan la
mirada, también son atractivas para las sensaciones. Las técnicas de sugerencias explicitas
que indican alguna ubicacion, son apropiadas en los graficos y diagramas de informacion y
didactica.

Posicion

Los limites que definen los bordes de un grafico descritos como el marco del mismo, poseen
un efecto poderoso dentro de una composicion. No importando si éste envuelve una tarjeta
postal, una pagina, un poster o una pantalla, el marco proporciona un significado a los
elementos a los que limita. Para los teoricos de la Estética, es generalmente aceptado que la



posicion de un objeto dentro de un marco crea una fuerza perceptual o tension que afecta la
importancia percibida de un objeto, y por consiguiente el lugar de nuestra atencion.

A través de la disposicion considerada de los elementos, el disenador puede es-
tablecer una jerarquia visual para dirigir la mirada de los espectadores. La posicién de cada
componente transmite una progresion de relativa importancia, empezando con el elemento
de la categoria mas alta y continuando con aquellos de menor categoria. Por ejemplo, en la
difusion de una revista, la informacion grafica podria ser el elemento mas dominante seguido
de un titular y un texto descriptivo. Una jerarquia visual estandar, consiste de tres niveles-
primario, secundario y equivalente.

Nuestro entendimiento sobre la Posicidon respecto a un marco, es una metafora en
relacion a la forma en que percibimos jerarquias del mundo. Hablamos de personas que tie-
nen posiciones importantes y lo reflejamos como estar en el més alto nivel. Del mismo modo,
poseemos una expectativa de ésta convencion al respecto en las imagenes. Anticipamos que
los elementos que estan en la parte superior de una pagina, seran los mas importantes.

De hecho, las investigaciones demuestran que los objetos en la mitad superior de
una imagen son considerados como mas activos, dinamicos y portentosos. En otras palabras,
tienen mas peso visual. Otro estudio encontro, que los espectadores invierten mayor tiempo
observando areas que aparecen en la mitad superior izquierda del campo, que en areas lo-
calizadas en la mitad inferior derecha. Esto parece ser cierto en ambos disefos simétricos en
una publicacion de doble pagina. De una cosa podemos estar seguros: VARIAR LA POSICION
DE UN OBJETO DENTRO DE UN MARCO CAMBIA SU IMPACTO EN EL OBSERVADOR.

Enfasis

Un diseno necesita distintos grados de énfasis para capturar y guiar la atencion del especta-
dor. Sin énfasis, un gréafico se siente monotono y sin vida, ofrece una experiencia sensorial
limitada y disminuye la posibilidad de poder manipular la direccion de la mirada. Por otra
parte, un diseno con énfasis esta lleno de energia. Atrae la mirada con areas prominentes
de enfoque, creando una jerarquia dominante-subordinada, dotando a los elementos impor-
tantes de acento y peso relativos. Como el observador instintivamente se mueve desde el
componente mas prominente hacia el de menor prominencia, el énfasis permite el manejo de
la direccion de la mirada alrededor de un grafico.

El énfasis puede ser logrado a través de técnicas que propician el contraste, el cual
es caracterizado por un dramatico cambio en la informacion visual. Cuando le damos un vis-
tazo a una imagen, el contraste atrae nuestra atenciéon. Sentimos que las areas de monotonia
no son tan informativas como las areas de diferencia. Es a través del contraste, que logramos
discriminar el primer plano del fondo y diferenciamos las formas, texturas y patrones. A través
del contraste, los elementos prominentes de una imagen emergen y llegan a ser mas visible
gue su propio alrededor.

Un diseno exitoso, emplea el contraste en varios niveles, de manera que cada
elemento tenga un lugar en la jerarquia evitando una competencia por el dominio. Es mas
probable que un elemento sea percibido como un punto focal primario cuando el cambio es
abrupto y la polaridad entre el elemento y sus alrededores es vivida. El punto focal primario
debe crear impacto. Los elementos secundario y terciario deberian estar reduciéndose pro-
gresivamente.

Las alternativas que existen para la creacién de contraste son conseguidas a través
de la yuxtaposicion de elementos que difieren a lo largo de una o mas dimensiones del ta-
mano, tono, color, textura, y forma. En su libro Art and Visual Perception, Rudolf Arnheim,
hace notable que cuando todos los otros factores son iguales, el peso visual de un elemento
es mas dependiente de su tamano. Otros, sugieren que el contraste en el valor tonal posee
el mas grande impacto. No obstante el atributo seleccionado, cualquier contraste entre ele-
mentos deberia mejorar el mensaje, de esta forma la audiencia interpretara una diferencia
significativa.

La incongruencia también puede ser usada para la generacién de énfasis, dado
que proporciona un punto focal. La incongruencia, se refiere a la ubicacion de un objeto
inesperado sobre un contexto familiar, por ejemplo, una banera en medio del desierto. Pue-
de también ser lograda usando un atributo especifico sobre una forma inesperada, como el
hecho de intercambiar el tamano de las personas; de este modo los bebes serian mas grandes
que sus padres. La incongruencia atrae nuestra atencion, puesto que construimos esquemas
sobre la forma en que el mundo luce, suena y trabaja. La incongruencia reta a nuestros es-
quemas, dado que lo que vemos es extrano y combina nuestro conocimiento previo. Nuestro
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interés es intensificar la forma en la que intentamos mentalmente acomodar una yuxtaposi-
cion inusual o un atributo no convencional.

Movimiento

Cuando un gréfico transmite una sensacion dindmica de movimiento, nuestros ojos parecen
deslizarse a través de su superficie. El movimiento puede ser definido como una fuerza de
energia o tensién enmarcada entre las lineas, texturas, figuras y formas de un grafico. El mo-
vimiento es mas que la repeticion de patrones; puesto que atrae la atencién del espectador
a través de una imagen. Se trata de una poderosa herramienta que los disefiadores graficos
pueden emplear para dirigir la mirada del espectador hacia elementos importantes de una
imagen.

Cuando percibimos movimiento dentro de una imagen estatica, percibimos su
direccion, sintiendo como se mueve, se adapta y empieza, regresa otra vez a si mismo, 0 nos
lleva fuera de la pagina. Rudolf Arnheim, sugiere que la direccion de las fuerzas visuales en
una imagen estan determinadas por tres factores: la atraccidn ejercida del peso visual de los
elementos circundantes, la forma de los objetos con relacion a sus ejes, y la direccion visual
y accion del sujeto.

Lo que podemos percibir en relacion al movimiento y a la direccién en una imagen
estatica bidimensional es una sobresaliente hazana para los ojos y el cerebro. Percibimos in-
formacion cinética en una imagen inmévil puesto que conocemos la experiencia de nuestro
propio movimiento fisico y comprendemos también el movimiento de los objetos. De hecho,
nuestra habilidad para percibir el dinamismo en una imagen fija esta asociada con regiones
del cerebro que usamos para observar el movimiento fisico. En un estudio, los investigadores
encontraron que las fotografias de accion, activaron areas del cerebro que son sensibles al
movimiento real, mientras que las fotos que representan a personas en posiciones inmoviles,
no activaron éstas areas. De acuerdo a los autores del estudio, las sefales de movimiento en
una imagen aparecen para crear la percepcion de que un objeto esta saliendo de sus alre-
dedores estaticos. Aunque este estudio esta basado en fotografias de personas en accion,
es probable que nuestra percepcion de movimiento compositivo es también debido a las
neuronas perceptoras de movimiento.

Los disenadores graficos pueden explotar la cualidad expresiva de lineas y formas
para generar movimiento basado en el ritmo de los elementos. Por ejemplo, las lineas curvas
y formas onduladas crean un desplazamiento delicado y fluido. Las lineas dentadas crean
tension y hacen que los ojos se apresuren y se pausen. Es interesante notar que el movimien-
to que se extiende en una direccion de izquierda a derecha es considerado el mas facil de
percibir. En una evaluacion artistica de varias culturas, incluyendo la China, Japonesa, India,
Persa y Occidental, ésta asimetria izquierda-derecha de énfasis, fue percatada como feno-
meno comun. El estudio advirtio también que entre las culturas, los elementos importantes
tendian a estar localizados a la izquierda a diferencia de aquellos que eran menos importan-
tes, causando que la vista fluyera en un movimiento hacia la derecha. Asi que, la preferencia
de izquierda a derecha podria ser mas neuroldgica que cultural.

De la misma forma, los disefadores pueden crear movimiento al generar la ilusion
de perspectiva tridimensional, la cual permite que la direccion de la vista esté inmersa en
la profundidad del &rea. Los espectadores deducen la percepcion de profundidad de una
imagen debido a su conocimiento sobre el hecho de la forma en que aparecen las cosas en
el mundo fisico. Los objetos que son mas grandes en tamano, son asumidos asi por el hecho
de estar en el primer plano. Los espectadores también perciben la ilusion de profundidad,
dado que las lineas convergentes crean una sensacion de ello y los colores mas frios crean
una sensacion de distancia. La percepcion de la profundidad también genera una jerarquia
visual. La mayoria de los espectadores considera que los objetos en primer plano son mas
importantes que los objetos en la distancia.

La mirada

Es sorprendente la manera en como nos dejamos llevar por las imagenes de personas- nues-
tros cerebros parecen tener mecanismos especializados en la deteccion y reconocimiento de
rostros humanos-. Sin importar si los rostros aparecen en una fotografia, una pintura, un
bosquejo, o una simple figura esquematica, las redes de neuronas especificas son activadas
en el cerebro al percibir algo que concuerde con la forma de un rosto. Ademds, las regiones
especializadas del cerebro responden al reconocimiento de al menos un rasgo facial aislado
—los ojos. Estamos en sintonia al momento de detectar rostros y ojos, dado que somos seres



comunicativos, y las expresiones faciales transmiten informacion emocional e interpersonal
importante.

Una caracteristica secundaria e intrigante de la conciencia facial es que automa-
ticamente dirigimos nuestros ojos en la misma direccion donde alguien mas esta mirando.
En una gran lista de estudios, la mirada ha sido hallada como la guia de la atencién de los
espectadores. De acuerdo a los investigadores Stephen Lagton y Vicky Bruce, Esta surgiendo
evidencia neuropsicologia, neurofisiologia y conductual en apoyo a la postura de que existe
un mecanismo funcionalmente especifico unido a la tarea de la deteccién de los ojos y
calcula hacia donde la mirada es dirigida en el ambiente. La base para éste mecanismo
especializado, se encuentra en el hecho de que nifos tan pequenos, como de tres meses de
edad, pueden detectar la direccion de la mirada de los adultos y cambian su propia atencion
hacia esa misma direccion.

Aunque aun es confuso descifrar si es nato o aprendido la percepcion de la mirada
que desencadena lo que es conocido como atencion-conjunta, o lo que es lo mismo dirigir
nuestros ojos en la misma direccion de la mirada de alguien mas. Como un mecanismo de
supervivencia, es claro que cambiar la atencion hacia donde alguien mas esta mirando, podria
ser muy util en situaciones de peligro. Como mecanismo social la atencién-conjunta podria
proporcionar informacién significativa sobre el interés momentaneo de una persona y quiza
también su estado psicolégico.

Esta habilidad automatica aparentemente se transfiere a imagenes. Cuando un
observador mira la imagen de un rostro, éste desencadena en la atencién del espectador que
mire en la misma direccion del objeto de la mirada de ese rostro. Los disenadores graficos
pueden aprovechar este reflejo de la mirada, que enfoca la atencion en un grafico en particu-
lar, usando fotografias o ilustraciones que representen a una persona mirando en la direccion
deseada.

Sefales visuales

Algunas de las primeras tareas que un espectador lleva a cabo cuando escanea una imagen,
son la de buscar areas informativas, establecer informacion de prioridad y seleccionar lo que
es mas importante. El tiempo que invierte en, localizar informacion importante, depende
del numero de las fijaciones del ojo que un espectador hace, puesto que los o0jos se fijan en
puntos estaticos la mayor parte del tiempo durante el proceso de busqueda. La complejidad
visual hace mas dificil encontrar informacion importante e incrementa el numero de fijaciones
necesarias para llevar a cabo una busqueda.

Los disenadores pueden facilitar las tareas tempranas de busqueda, estableciendo
una prioridad, y seleccionando mediante senales, la atencion del espectador hacia el lugar de
informacion mas esencial. Esto implica agregar signos visuales como flechas, color y leyendas
a laimagen. Los signos visuales optimizan la experiencia de visualizacion, proporcionando un
acceso directo hacia la informacion relevante, transformando la necesidad de una busqueda
visual innecesaria. Ademads, las senales visuales se emplean para mejorar la memoria de
informacion de una persona. También capacitan al espectador para que atienda una sola
area de informacion visual, en vez de que divida su atencion hacia estimulos que compiten
entre si. Existe evidencia de que cuando la atencion de un espectador se divide, el tamano del
campo visual percibido se reduce, mientras que una sefal visual que enfatiza un propdsito,
incrementa el area visual percibida. Esto acelera la busqueda de informacion importante.

LAS FLECHAS (INDICADORES) Y SIMILARES

La flecha es un mecanismo siempre presente, frecuentemente encontrado en graficos des-
criptivos, diagramas y senalizaciones. Es usada muy a menudo debido a su eficacia excesiva;
la flecha no solo dirige nuestra atencion y nuestra mirada, sobre todo guia la cognicion.
Debido a que la flecha es derivada de una forma simétrica -un triangulo- trae a nosotros una
sensacion dinamica de una imagen.

La flecha es un simbolo, y como tal representa algo mas que debe ser decodificado
por el espectador. El espectador debe reconocer la forma triangular de la cabeza de la flecha,
el eje y la punta como una unidad perceptual y asociar esta forma con uno o mas “esquemas
de la flecha” almacenados en nuestra memoria a largo plazo. Para quienes estan familiari-
zados con el simbolo de flecha, su reconocimiento vy significado son faciles y automaticos.
Al percibir un signo visual como la flecha, el espectador rapidamente evalta el sentido de
su direccion. El contexto juega una parte muy importante en la comprension de una flecha.
Nosotros no interpretamos cualquier triangulo confuso como una flecha, pero en el contexto
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La forma mas sencilla de lograr
la simplicidad es a través de la
reduccidn de lo razonable.

John Maeda. The Laws of
simplicity

PRINCIPIO IIl

apropiado, por ejemplo en un diagrama o cuando representamos una “continuacién” o
"el botén de play” (reproduccion), interpretamos un triangulo de costado lateral como una
flecha.

Cuando la flecha apunta hacia un lugar especifico, ayuda a que el espectador
descarte informacion extrana y se enfoque en lo esencial. Dirigir la atencion selectiva del ob-
servador hacia la informacion importante es el primer paso para la comprension. Cuando se
disena una flecha de senalamiento, ésta debe ser suficientemente dominante para capturar
la atencién del observador, pero no deberia dominar la percepcién holistica de la imagen.

LOS SENALAMIENTOS A COLOR

En una rica variedad de informacion visual, los espectadores necesitan filtrar de algun modo
lo que les parece extrano con el propodsito de atender la informacion que es relevante a su
cometido. Una y otra vez el color ha demostrado ser una forma convincente de llamar la
atencion y provocar que el observador atienda a los detalles mas relevantes. Como un me-
canismo explicito de senalamientos, el contraste del color —en la forma de circulo, una linea
u otra forma- actua como una senal que direcciona la mirada. El color es uno de los rasgos
primarios que detectamos en la vision, y puede jugar un papel dominante al guiar la atencién
y reforzar el mensaje.

El color facilita la interpretacion y comprension de la informacion visual de diver-
sas maneras. En imagenes complejas, le ayuda al espectador a buscar rapidamente, a través
de una gran cantidad de informacién visual y localizar lo que es mas importante. Les es mas
facil a los espectadores notar y distinguir objetos dentro de un grafico colorido comparado
con uno monocromo debido a que el color a menudo enfatiza la figura —bajo contraste.
Ademas, cuando un sefalamiento en color se convierte en el atributo de un objeto, refuerza
el hecho de que la informacion sea memorable.

Los senalamientos a color son efectivos en la mayoria de las categorias de comu-
nicacion visual. Durante secuencias de animacion, los sefialamientos en color son necesarios
puesto que la informacion importante puede escapar rapidamente. En mapas y diagramas,
los sefalamientos a color son a menudo usados para indicar informacién clave. En materiales
didacticos el uso explicito de éste tipo de senalamientos, es conocido porque ayuda a que
los estudiantes comprendan y retengan la informacién. Hay evidencia de que el color nos
ayuda a organizar y categorizar informacion visual. Para que la informacion se distinga rapi-
damente, un senalamiento de color debe variar suficientemente del fondo y sus objetos de
alrededor. Los disenadores deben evitar el uso de muchos colores para estos sefalamientos.

La Reduccion de Realismo

Hay veces en las que la expresion ideal de un mensaje puede ser logrado a través de la
simplificacion visual. Una forma efectiva de lograrlo es reduciendo las cualidades realistas
incrustadas en el grafico.

Pensar en el realismo es hablar en términos de fidelidad, o valorar cuanto una
imagen se asemeja a algo reconocible. En un rango continuo, las iméagenes con la fidelidad
mas alta son las fotografias a color natural, y los renderings 3D foto realistas. Las imagenes
de alta fidelidad contienen detalles, profundidad, sombra, textura y matiz de color lo mas
cercano posible, de manera que pueda ser interpretado tal cual lo vemos en nuestro am-
biente. En el otro extremo del rango se encuentran las imagenes con baja fidelidad, como
los dibujos a linea, siluetas, e imagenes iconicas. Las imagenes de baja fidelidad hacen uso
de pocos elementos y cualidades visuales que se asemejen a los objetos reconocibles. Reducir
el realismo reduce también la fidelidad de la imagen.

Las imagenes de baja fidelidad son efectivas cuando el propésito sea enfocar
detalles esenciales, inducir una respuesta rapida, fortalecer el impacto de un mensaje, o
proporcionar una explicacion particularmente a aquellas con conocimiento nominal del con-
tenido. Por ejemplo, el disefiador podria considerar la reduccion del realismo del grafico en
un libro de cocina que sea para principiantes, con el fin de apoyar a un novato en el enten-
dimiento sobre como seguir las recetas. En contraste, las imagenes de alta fidelidad podrian
trabajar mejor en un libro de cocina para chefs expertos .

La intencion comunicativa del mensaje, las caracteristicas de la audiencia y la con-
veniencia del contenido deberia influir en el grado de realismo de una imagen usado en un
diseno. Las imagenes con realismo reducido son mas adecuadas en las audiencias generales



que necesitan comprender rapidamente el mensaje que se transmite, nos referimos entonces
a las senalizaciones, materiales didacticos, graficos explicativos, y materiales de promocion.

El proceso de Informacién Visual Eficiente

Disenar con enfoque minimalista, tiene muchas ventajas sobre el proceso de comprension
grafica. El minimalismo hace que cada fase del sistema de procesamiento de informacion
humano sea mas eficiente al percibir una imagen, mantener la informacién en la memoria a
corto plazo, y representar informacion internamente e interpretarla.

Cuando leemos una imagen, la escaneamos para extraer informacion significativa. Como
nuestras neuronas trabajan en paralelo, percibimos rasgos primarios de una imagen, como el
color, forma y profundidad de forma conjunta. Después de esta percepcion inicial, extraemos
informacion mas compleja que sintetizamos de una forma coherente. Un gréfico compuesto
de caracteristicas primarias, como podria ser el dibujo a linea, tomara menor tiempo para ser
escaneado y asimilado, comparado con aquél que sea mas complicado, por ejemplo en el
caso de una escena natural en una fotografia.

La memoria a corto plazo tiene una capacidad limitada y se sobrecarga facilmente.
Al ver una imagen de alta fidelidad compuesta de elementos superfluos, la informacion adi-
cional puede sobrecargar la memoria a corto plazo, actuando como una barrera en la com-
prensiéon de la misma. Destilar una imagen en sus elementos visuales esenciales minimiza el
proceso de informacion requerido para entenderla. Las imagenes de baja fidelidad requieren
pocas transformaciones para que estén listas para la codificacién en la memoria a largo plazo.
Como el cerebro procesa informacion visual recogida desde una imagen, remueve la entrada
sensorial no esencial y retiene la informacion crucial, convirtiéndola en una representacion
muy limitada. Algunos tedricos cognitivos piensan que podriamos codificar imagenes tipo es-
quemadticas, representaciones como dibujos...que exageren o resalten diferencias criticas.
Puesto que las imagenes con realismo reducido inherentemente coinciden en la forma en
gue representamos mas probablemente la informacion interna, se requiere menos esfuerzo
en reconocerlas y prepararlas para el almacén a largo plazo de las mismas.

La presencia de elementos innecesarios pueden distraer el enfoque en el mensaje
clave del espectador y causar confusiones potencialmente. Francis Dwyer, profesor e investi-
gador de sistemas instructivos, manifiesta que las imagenes con detalles altamente realistas
no son siempre las mas exitosas en la comunicacion. Probablemente mi mas sorprendente
descubrimiento es la ineficacia de las imagenes realistas. Las imdagenes mds pulidas, y alta-
mente mas sofisticadas, no siempre son las que mejor funcionan.

Aplicacion del Principio

Tendemos a definir una imagen como realista, si esta parece ser una copia exitosa de su
referente. Por definicion sin embargo, todas las representaciones pictoricas se desvian en
alguin grado de los objetos en nuestro ambiente fisico. Manfedro Massironi explica esto en
la Psicologia de las Imagenes Graficas. Cualquier representacion grafica es siempre una in-
terpretacion, no importa que tan fiel o realista sea en proporcion y atencién al detalle. Por
tanto, la imdgenes son siempre intentos por explicar la realidad. El realismo reducido es un
intento de interpretar la realidad a través de la abstraccion y simplificacion visual.

Para lograr la mejor abstraccion, el disenador necesita reducir el grado de detalles
y limitarse a la expresion de una o mas dimensiones visuales, sean éstas el color, la profun-
didad, o la textura. La dimension pictérica que es reducida y los detalles que son incluidos
afectaran el significado del mensaje y la respuesta de la audiencia. Es de sumo cuidado con-
siderar cuales son las caracteristicas que se deben transmitir, cudles ignorar y el grado en el
cual una caracteristica debe ser enfatizada. Lo mas importante es difundir informacién que
sea consistente a través de diferentes vistas de un objeto.

De acuerdo a la busqueda de la percepcion, varias cualidades afectan la forma en
que un espectador percibe el realismo de una imagen. Una sombra rigida es percibida como
menos realista a diferencia una sombra suave, y una superficie lisa es percibida con menor
grado de realismo, que una superficie aspera. El color y contornos nitidos son percibidos
como poco realistas, mientras que el desenfoque apropiado de objetos en la distancia, suele
ser mas realista. Los disefadores pueden integrar estas cualidades para jugar con el realismo
de una imagen.

Otro enfoque que reduce el realismo, es el hecho de limitar severamente el nu-
mero de elementos en un grafico, en contraste a la forma en que luce nuestro medio am-
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biente, el cual, esta sobrecargado de informacion visual. Esto permite que el espectador se
enfoque rapidamente en los elementos cruciales de importancia. Por ejemplo, en un folleto
de publicidad de arte en ceramica, el disenador podria elegir entre mostrar una variedad
de fotografias que expongan alfareros trabajando o una simple fotografia de un florero
de ceramica. El enfoque simplificado tiene un gran impacto. En su libro Reading Images:
Thee Grammar of Visual Design, Gunther Kress y Theo van Leeuwen denotan, La imagen
natural, no importa de lo que pueda tratar, esta siempre enfocada sobre el detalle. Por el
contrario, la imagen con realismo reducido esta siempre enfocada sobre el menor detalle.
Como una pauta general, disenar a partir de la Reduccion del Realismo es un proceso de abs-
traccion selectiva enfocado en la intencién esencial de un mensaje. Mientras una cantidad
suficiente de informacion visual debe permanecer con objeto tal que el espectador forme
una apropiada impresion mental, la informacion irrelevante debe ser eliminada de manera
tal que la audiencia perciba la informacién correcta. El resultado final deberia ser una version
idealizada y procesada del objeto real.

El disenador no debe preocuparse excesivamente sobre la forma en que la audien-
cia se extravia de pronto al momento de presentarle graficos con realismo reducido —la au-
diencia puede facilmente completar los detalles faltantes basados en su conocimiento previo
de objetos familiares. A través de la experiencia con imagenes los espectadores tienen un
conocimiento comun sobre la forma en que los objetos se presentan a menudo. Al ver una
version abstracta de un objeto familiar, facilmente lo reconoceran como una representacion
convencional. Reducir el ruido visual, disefar con siluetas o dibujos en linea, usar imagenes
abstractas y limitar el numero de elementos, son enfoques que pueden reducir el tiempo que
invierte un espectador al percibir y comprender una imagen.

Ruido visual

En el contexto de las gréaficas tridimensionales (3D), el ruido visual mejora la percepcion del
realismo en las imagenes. Estimula la rica calidad de nuestro ambiente fisico, usualmente a
través de las texturas y sombreado. De acuerdo con los investigadores de este campo, Es
poco probable que un ambiente real permanezca en su forma original dado que acumula
suciedad, polvo, y huellas del dia con dia. Aunque los observadores humanos quizd no se
percatan conscientemente de este fenémeno, la ausencia de tales caracteristicas ... podria
afectar, de hecho, el realismo percibido de un ambiente virtual para el observador.

Aungque el ruido visual le proporciona realismo a una imagen, puede distanciar a
la audiencia del mensaje real. Entre mas grande sea la cantidad de informacion poco signi-
ficativa en la comunicacion, mas dificil es decodificarla. Por ejemplo, puesto que nuestros
cerebros suelen detectar patrones, el espectador podria notarlos y entonces enfocarse en
patrones involuntarios hallados en alguna textura excesiva o detalles. Minimizar el ruido
visual en una imagen, es un enfoque efectivo que reduce el realismo percibido. Para lograr
esto, el disenador puede crear un ambiente que evoque un mundo artificial u original. Las
imagenes presentadas aqui demuestran el ambiente hiperreal de realismo reducido. Las li-
neas son extra definidas, las regiones de color son claras y lisas, y las texturas de la superficie
no son tan complejas.

Los graficos que son usados para apoyar la comprension y el aprendizaje o que
funcionan como apoyo para llevar a cabo un procedimiento, deberian contener poco o casi
nada de ruido visual. La informacion visual en este tipo de graficos deberia ser certeramente
entendida. El contenido visual esta frecuentemente almacenado en la memoria a largo plazo
y se transfiere a situaciones del mundo real. El ruido visual podria congestionar el procesa-
miento y reducir la asimilacion de la informacién nueva.

Tanto en las imagenes 2D como en las imagenes 3D, el ruido visual puede ser
atribuido a las texturas de alto contraste de la superficie, a las regiones de color degradadas,
a lailusion de profundidad, y a los fondos detallados o llenos de patrones. Para minimizar le
ruido visual, se debe reducir las variaciones extremas en la textura, experimentar con areas
de color lisas y uniformes, disminuir sombras y su aplicacion, asi como también minimizar la
interferencia del fondo.

Siluetas

La reducciéon de un objeto o escena a su perfil esencial, en forma de silueta, es una técnica
efectiva con el objeto de minimizar el realismo. Una silueta se describe tipicamente a través
del contorno de su forma, un interior sin detalle o textura, y un relleno de color uniforme a
menudo dentro de un espacio pictorico liso. Una silueta evoca un reconocimiento, al retener



la méas importante forma de informacion derivada de sus bordes, tanto si se trata de un
retrato, una forma humana o un objeto.

Una silueta promueve la percepcién y comprension rapidas cuando mantiene una
semejanza fiel al contorno de una forma del mundo real. Aunque ésta proporciona una in-
formacion sobre la dimensién de la forma sola —sin la ilusion de profundidad- la percepcion
visual humana es notablemente habil al momento de reconocer lo que ésta representa.

La silueta ofrece muchas posibilidades de expresion, dependiendo de su forma,
gesto, y contexto. En su estado mas neutral, una silueta es frecuentemente el equivalente
visual de una generalizacion, transmite la sensacién de que ésta habla por todos los objetos,
en la categoria en que los representa. Por lo tanto, una silueta de un hombre simboliza a
TODOS los hombres; una silueta de una montana simboliza a todas las montanas.

En un diseno que evoca emocion una silueta puede implicar anonimato o aisla-
miento, como alguien que carece de identidad. Esto puede transmitir rdpidamente una sen-
sacion de misterio, representando un mundo impreciso y falto de detalle. En las historietas,
el marco que contiene a una silueta proporciona una pausa significativa que le permite a
la audiencia predecir la situacion clave antes de que esta aparezca. Cuando se le da a una
silueta un valor cuantitativo, se convierte en un simbolo como un pictograma. Sin embargo
se usa, una silueta bien disenada es una expresion compacta de informacion comprimida que
puede ser entendida con un esfuerzo cognitivo minimo.

Dado que la silueta es una forma uniforme y cerrada, puede potencialmente ser
dificil de percibir. Esto pasa cuando la forma es ambigua o no puede ser distinguida de su
fondo, causando que la figura revierte su area. Para evitar afectaciones perceptuales, asegu-
rarse de que la forma de la silueta sea facil de detectar y reconocer. Usar una regién amorfa
para el fondo y diferenciar la figura con un borde bien definido o contrastar el color. No
permitir que el espacio negativo interfiera en la figura. Se considera que disminuir el tamano
de los objetos en primer plano, como formas mas pequenas tienden a ser percibidas como
figuras en lugar del area.

Las formas iconicas

La palabra icono tiene muchos significados en el arte y el disefio grafico. En este libro una
forma icénica se refiere a una descripcion estilizada y condensada que captura altamente las
caracteristicas esenciales de un objeto o concepto. En contraste a la silueta que se comunica a
través de formas solas, la forma icénica se comunica a través de un uso eficiente de la forma,
linea y color. Cuando una forma iconica es un simbolo, su significado depende culturalmente
a menudo y debe ser aprendido o deducido. Los iconos personifican una cualidad que los
tedricos cognitivos llaman eficacia computacional, significa que ellos minimizan el proceso
requerido de una interpretacion precisa. Por tanto las formas iconicas son reconocidas rapi-
damente y procesadas, y sus significados son memorables.

Cuando pensamos en imagenes iconicas, podriamos pintar una representacion
abstracta de un objeto familiar, tal como la imagen simplificada que indica una parada de
autobus. Aunque estos tipos de iconos son abundantes, las formas iconicas también pueden
ser representadas como simples representaciones esquematicas, tal como un rostro humano
compuesto de figuras geométricas. Aunque muchas formas iconicas se asemejan a un objeto
del ambiente y poseen un significado correspondiente, otras tienen un valor asociativo y
estan consideradas como simbolos. El contexto contribuye fuertemente al significado de una
forma icénica. Por ejemplo en cierto contexto, una forma icénica de lineas curvas concéntri-
cas puede representar un arcoiris y en otro contexto puede representar servicio de conexion
inaldmbrica. Los disefadores graficos se pueden beneficiar de un sistema del sistema de
clasificacion de iconos propuesto por la profesora Yvonne Rogers para usuarios de disefo de
interface. En su sistema, los iconos estan en categorias de acuerdo al concepto que describen
y como lo representan. Esta estructura promueve una forma de pensar sobre el uso potencial
de las forma icdnicas. Los iconos de semejanza directamente representan al objeto al cual
se refiere, tal como el icono de la ventanilla en donde se compran tickets del aeropuerto. Los
iconos ejemplares describen un ejemplo comun de la clase de objetos a los cuales se refiere,
tales como el cuchillo y el tenedor que significan restaurante. Los iconos simbolicos transmi-
ten un concepto que esta en un nivel mas alto de abstraccion que los objetos descritos, como
cuando una botella de vino estrellada es usada para indicar que el contenido del paquete
es fragil. Los iconos arbitrarios no tienen relacién a algun objeto o concepto y su asociacion
debe ser aprendida, tales como el simbolo que indica el acceso restringido.

Las formas iconicas son apropiadas para muchos usos dado que facilitan la comunicacién
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rapida. Son efectivas en los letreros de senales, mapas, displays técnicos, catalogos, diagra-
mas y graficas. La forma icénica es efectiva como un mecanismo de memoria nemotécnico,
a menudo util en el entrenamiento de materiales de apoyo y referencia. Los iconos pueden
ayudar a la categorizacién y clasificacion de un contenido dandole sentido a alguna informa-
cion aparentemente aleatoria. Los iconos también tienen éxito como simbolos al representar
datos numéricos, como cuando un icono equivale a un valor especifico en un pictograma.

Si la meta es expresar un mensaje que sea directo e inmediatamente entendido,
la forma iconica debe ser precisa y simple, y poseer orientacion efectiva. Los disenadores
podrian encontrar la version mas reconocible de un objeto de su vista lateral. Cuando se crea
un icono simbolico una asociacion correspondiente es mas efectiva que una arbitraria que
deba ser aprendida o deducida. Nijel Holmes proporciona este conocimiento en relacién al
diseno de iconos en su libro, Desining Pictorial Symbols: Es visualmente preciso; este intenta
llegar a la esencia de una idea — tanto si es una letra, un caracter, un dibujo en miniatura
o si es un cardcter no literal, una metdfora visual. Un simbolo puede darle identidad a un
sujeto, y por su uso repetido puede ser igual.

Arte lineal

El dibujo sencillo a linea que se enfoca en el contorno de un objeto, es una elegante forma
de poder reducir el realismo. A menudo con un valor tonal minimo o de profundidad, el
dibujo a linea describe la forma de un objeto y sus detalles esenciales con unos cuantos
trazos. Es considerado que el cerebro en el proceso de vision extrae muy pronto los rasgos
lineales de una imagen o escena rapidamente. Esto incluye las lineas curvas, la orientacion
lineal'y la terminacion de la linea. Cuando escaneamos una imagen o un objeto, la mayoria
de la actividad visual ocurre en los bordes. Por tanto, la descripcién de un contorno solo
es suficiente para transmitir un significado. Similarmente al entendimiento de las siluetas,
la dimension de la forma nos ayuda a reconocer objetos. Esto podria ser debido a nuestra
familiaridad con las convenciones pictéricas. Aunque no liguen objetos en el mundo fisico,
nosotros percibimos los dibujos de los contornos como formas descriptivas mas que una
composicién de conexiones.

Nuestra tendencia perceptual de organizar unidades dentro del todo juega con la
percepcion lineal. Conocido como el principio del cierre de la Gestalt, que dice que nosotros
organizamos la entrada sensorial al cierre de figuras simples para convertirlas en un todo.
Ademas, durante las etapas posteriores de la vision transformamos una imagen en algo que
encaje con nuestras experiencias y expectativas. Por ejemplo, afadimos una tercera dimen-
sion a una imagen con senales de poca profundidad. Aunque el arte lineal parece ser simple
proyecta un gran acuerdo de informacion.

Ademas para transmitir efectivamente la figura humana, los dibujos lineales son
excelentes para los graficos técnicos y explicativos que describen el trabajo interno del cuer-
po o una maquina. Tipicamente estos dibujos proporcionan todos los detalles necesarios y
omiten algo superfluo. Los dibujos lineales explicativos son efectivos tanto en las ilustracio-
nes en las investigaciones y libros de texto, como en la infografia, y para instrucciones de
ensamblaje. Sorpresivamente, las personas identifican los objetos en los dibujos lineales tan
facilmente como los objetos en las fotografias, y los dibujos lineales son superiores a las foto-
grafias en términos de conversién de la informacion transmitida en imagenes memorables.9

Como en otros enfoques para reducir el realismo los dibujos lineales no necesitan
detalles extensos pero deben capturar los contornos y caracteristicas prominentes de un ob-
jeto mientras filtran informacion irrelevante. El disefiador o ilustrador debe buscar analitica
e intuitivamente los pocos elementos que transmitan la idea emocién u objeto. Aunque el
dibujo y el objeto no seran equivalentes, la impresion visual que cree, bastara — la audiencia
anadira su conocimiento del mundo hacia la interpretacion sobre estas cuantas lineas.

Cantidad
Nuestro ambiente natural es visualmente denso y complejo. Una manera de reducir el realis-
mo es revertir lo que vemos tipicamente en el ambiente al limitar estrictamente la cantidad
de elementos en un diseno. Esto le permite al espectador enfocarse en los pocos componen-
tes esenciales necesarios para entender el mensaje planeado. Restringir la cantidad significa
reducir el numero de imagenes, lineas y tipografia.

En un vistazo rapido, nosotros podemos percibir precisa y rapidamente un nu-
mero limitado de elementos en una escena visual. Esta capacidad de juzgar rapidamente el
numero de elementos sin contarlos, es conocida como subitizing (capacidad para percibir



de forma inmediata la cantidad de elementos de un conjunto o grupo en un vistazo, sin
contarlos). Esto podemos hacerlo automaticamente con hasta alrededor de 4 objetos.10 Esto
es similar a la cantidad de elementos que mantenemos tipicamente en nuestra memoria a
corto plazo de una sola vez. Al reducir la cantidad de elementos, la memoria a corto plazo
puede operar en su capacidad normal sin sobrecargarse; el proceso visual no se abruma; y la
cantidad de informacion que se almacena es minima.

Limitar la cantidad de elementos, crea imagenes de impacto. Con este enfoque cada elemen-
to tiene una funcién intencional, asi mismo su mensaje es claro. Este enfoque también hace
mas facil para los disenadores categorizar elementos en términos de dominio y subordina-
cion. Un método efectivo para reducir la cantidad de elementos es el enfoque sustractivo, o
bien determinar lo que puede ser eliminado dentro de un diseno. Algunas formas de lograr
esto son; removiendo las imagenes extranas, acortar los textos, limpiar el fondo, y agrupar
elementos dentro de una frontera de manera tal que se perciban como una unidad. El disefio
debe seguir funcionando aun después de que algun elemento sea removido.

PRINCIPIO IV

Hacer concreto lo abstracto

Las imagenes nos ayudan a pensar. Solemos hacer bosquejos de mapas para indicar direc-
ciones, dibujamos diagramas para expresar una idea compleja, y leemos graficas para en-
tender datos financieros. El pensamiento visual es un aspecto integral de la cognicion, y la
visualizacion de los conceptos abstractos , nos ayuda a entender el mundo y comunicarnos
acerca del mismo. La contribucion que las imagenes hacen a nuestro analisis, razonamiento,
y nuestras habilidades para resolver problemas, es de gran alcance. En su libro, Things that
Make us Smart, Donald Norman escribe, El poder de una mente sin formacion es altamente
sobrevalorado. Sin apoyos externos, la memoria, el pensamiento, y el razonamiento estdan
detenidos.

Nosotros adquirimos conocimientos enormes de la representacion de la informa-
cion en forma visual. Desde los mapas antiguos hasta las visualizaciones interactivas, la des-
cripcion grafica de datos y conceptos ha generado nuevas formas de ver las cosas y nuevos
enfoques para resolver problemas. Dos ejemplos significativos en la historia temprana de las
graficas ejemplifican este punto. En 1854, el Doctor John Snow trazo visualmente el lugar
donde ocurrieron las muertes por una epidemia de Colera en Londres. Al analizar su grafica
estadistica, el Dr. Snow fue capaz de localizar y eliminar la fuente de agua contaminada, lo
cual detuvo la expansion mayor del colera. No muchos anos después, durante la Guerra de
Crimea, Florence Nightingale invento un nuevo tipo de grafico estadistico probando que los
soldados Britanicos fueron muriendo a causa de enfermedades prevenibles , a una velocidad
mucho mas alta , que a causa de los danos de la guerra. Puesto que Nightingale fue capaz
de representar visualmente la magnitud de enfermedades prevenibles entre los soldados, su
peticion sobre promover condiciones sanitarias fue mas convincente. Las representaciones
visuales crean nuevas formas de conocimiento.

Los diagramas, las graficas, visualizaciones, mapas, y lineas del tiempo son re-
feridas con muchos nombres- graficas abstractas, no representativas, logicas, y arbitrarias.
Independientemente de su nombre y forma, su proposito es el mismo-concretar las ideas y
conceptos abstractos. Aunque las graficas abstractas fueron alguna vez el dominio de car-
tégrafos y estadisticos, los disenadores graficos e ilustradores son frecuentemente llamados
para producirlos para publicaciones editoriales, cientificas, técnicas, y revistas de negocios,
reportes anuales, apoyo educativo y de entrenamiento, y materiales promocionales.

Como funcionan los Gréficos Abstractos

Los gréaficos abstractos no solamente mejoran la comunicacion, también optimizan la credi-
bilidad del mensaje. Existe una sensacion de objetividad en los graficos no representativos
, similar a la forma en que las fotografias parecen ser las interpretaciones objetivas de la
realidad. Después de todo, los graficos abstractos representan hechos y datos, conceptos
y sistemas. La gente espera que éstos reflejen exactitud y precision, creyendo en que éstos
son la ultima palabra. No obstante , en realidad, cada grafico abstracto es inherentemente el
resultado de numerosas decisiones subjetivas en el disefo. EL disefador debe determinar las
cosas asi como la informacion que es apta, y cual debe ser excluida; si los elementos deberian
ser representados mediante simbolos, iconos, o ilustraciones, qué patrones y colores mejo-

El progreso de la civilizacion pue-
de ser leido en la invencién de me-
canismos visuales, de la escritura
a las matematicas, a los mapas,
a la imprenta, a los diagramas, a

cémputo visual.

Stuart Card Et Al. Readings in informa-
tion Visualization.
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rardn la comunicacién; y qué convenciones deberian ser seguidas, y cuales ser ignoradas.
Los gréficos abstractos son Unicos dado que cada elemento posee una correspondencia
personalizada con lo que estan representando. Cada elemento contiene un significado ex-
clusivo e inequivoco. En un mapa, por ejemplo, el icono referente a una mesa de picnic ,
tiene un unico significado,- simboliza el “area de picnic”. Cualquiera que se familiarice con
los mapas sabe que este simbolo no tiene otra interpretacion. En una gréafica de lineas, cada
punto representa un valor Unico, y en un diagrama, cada componente representa un objeto
o concepto. Estos es bastante diferente de las representaciones pictoricas como las pinturas
y fotografias, donde los elementos pueden poseer muchos significados basados en la inter-
pretacion subjetiva del espectador.

Otra caracteristica distintiva de los graficos abstractos es que éstos describen
relaciones. Los diagramas y graficas representan sistemas y las relaciones que existen en-
tre los componentes de estos sistemas; las graficas representan relaciones cuantitativas; las
visualizaciones crean patrones que manifiestan relaciones de datos complejos; los mapas
representan relaciones espaciales entre lugares geograficos; y las lineas del tiempo represen-
tan las relaciones entre eventos temporales. Las graficas hibridas que combinan dos o mas
formas, tales como la linea del tiempo y la grafica mostrada en la infografia de la NASA (en
la pagina 132), que representa varios niveles de relaciones.

Los graficos abstractos son prevalentes en las publicaciones técnicas, cientificas y
de negocios dado que proporcionan una referencia concreta para comprender el contenido
dificil y facilitar el analisis y la resolucién de un problema. Tienen éxito al describir conceptos
intangibles que son dificiles de expresar en palabras. Los graficos abstractos son también
pragmaticos, como los mapas que se usan para la navegacion y la informacion del clima.
Muchos gréficos abstractos poseen una dimensién estética poderosa asociados con la basta
belleza de la demostracion de la informacion. También pueden funcionar como vehiculos
para la expresion artistica y para hacer declaraciones politicas y sociales.

El aspecto Cognitivo

El espacio transmite significado también. Los graficos abstractos son a menudo superiores a
las descripciones verbales por su efecto en la cognicion. Los procesamos mas rapida y facil-
mente, particularmente comparados con la lectura de explicaciones largas o con el desempe-
fo de célculos numéricos. Su cualidad tangible proviene del sentido que encontramos en las
relaciones espaciales entre los componentes del grafico. Facilmente deducimos el significado
de las relaciones espaciales dado a nuestra familiaridad y experiencia con el espacio fisico.

En los mapas, la relacion espacial entre elementos es andloga a su localizacién
geografica. Sabemos que si un mapa de ciudad orientado hacia el norte muestra un edificio
al oeste de donde estamos parados, el edificio estara a nuestra izquierda dado a ésta rela-
cién analoga. En los diagramas y gréficas las relaciones espaciales son metaféricas. Cuando
los elementos son mostrados en una gréafica jerarquica, una metafora espacial nos ayuda a
entender que el elemento en la posicion primaria (usualmente en la cima o de lado izquierdo)
es mas significativo e importante. Cuando una gréfica de lineas tiende hacia la parte superior
de la pagina o pantalla, usamos una metafora espacial para entender que esto significa un
incremento en el valor.

El orden, la secuencia, y la distancia entre los elementos también llevan un signifi-
cado. Cuando dos elementos en una linea del tiempo estan separados por un largo intervalo,
interpretamos esto para pensar que los acontecimientos estan muy alejados en el tiempo.
Estas interpretaciones son aterrizadas en nuestra experiencia del mundo real y son consi-
deradas como “cognitivamente naturales”. Puesto que podemos interpretar facilmente las
metaforas espaciales usadas en los graficos abstractos, hacemos pocas conversiones men-
tales para entenderlas, a diferencia de cuando leemos la misma informacion textualmente.
Cuando se usa una descripcion visual, menos recursos cognitivos son necesarios para darle
sentido.

Reduccion de carga cognitiva. Debido a que nuestra memoria a corto plazo tiene
una capacidad limitada, rapidamente nos damos cuenta de nuestros limites al tratar de
integrar numerosas piezas de informacion. Los graficos abstractos a menudo mitigan este
problema puesto que las relaciones son explicitamente ilustradas. Una linea conecta elemen-
tos relacionados entre si en un diagrama, las barras relacionas son colocadas en proximidad
en una grafica de barras, y una ruta conecta ciudades en un mapa. Esta descripcion explicita
de relaciones ayuda a que los espectadores procesen informacion tanto simultanea como
secuencialmente- como cuando se lee un texto.



Promover una busqueda eficiente. Cuando necesitamos localizar alguna informacion, los gra-
ficos abstractos a menudo promueven eficiencia en el proceso de busqueda comparado con
la lectura textual. Al buscar a través del texto, solemos empezar en el comienzo, pasamos
rozando por lo titulos y parrafos, tratamos de recordar donde se localiza la informacion
importante y entonces volvemos a cada una de las distintas ubicaciones. En cambio, los gra-
ficos abstractos estan intrinsecamente estructurados de manera tal que la informacién esta
visualmente conectada. Cuando una persona busca y localiza la primera pieza de informacion
importante en un diagrama, la informacion relevante normalmente estd adyacente a esta.
Esto reduce el tiempo y el esfuerzo requeridos en la adquisicion de la informacion.

Aplicacién del Principio

El objetivo clave de un gréfico no representativo es crear una imagen visual que prolongue la
habilidad de observar, pensar y conocer, del espectador. Para lograr esto, el disenador puede
considerar que tipo de estructura mental seria mas efectiva de invocar en el espectador. Por
ejemplo, si la meta es ayudar a los lectores a que comprendan como una secuencia de accio-
nes guian un evento climatico, una linea del tiempo facilitaria la representacién mental mas
efectiva. Por otra parte, si el intento es ayudar a que la audiencia comprenda la utilizacion
de patrones en internet, entonces una visualizacién que describa a los usuarios invadiendo
paginas Web, ayudaria al espectador a construir los esquemas mas precisos.

Cuando los gréaficos abstractos son complejos, los disenadores pueden mejorarlos
para el proceso automatico que ocurre en la visién temprana. Este proceso mueve mas de
las operaciones cognitivas en la percepcién visual, reduciendo las demandas en la memoria a
corto plazo. En base a las teorias que se abordaron en el principio 1 (La Organizacion para la
Percepcion), un grafico puede ser mejorado para la percepcion visual en diferentes formas.
Asegurarse de que los elementos similares son del mismo color o forma, de manera tal que
espectador no tenga que discriminar innecesariamente entre ellos. Por ejemplo, es mas facil
y mas rapido comparar la longitud de las barras en una grafica de barras cuando son del mis-
mo color. Cuando sea apropiado, agrupar elementos similares dentro de conjuntos usando
lineas de proximidad o lineas de enlace para que el espectador perciba las entidades como
una unidad. Puesto que el tamano de los objetos es rapidamente detectado durante la vision
pre atencional, el uso de esta caracteristica transmite un significado. Hacer que la mitad de
un elemento sea el tamano de otro elemento, si este es de la mitad de su valor. Estas técnicas
promoveran la habilidad del espectador automaticamente extraiga informacion durante la
vision temprana.

Cada forma de los graficos abstractos tiene su propio y unica particularidad o cé-
digo visual. Aprendemos estos codigos a través de la experiencia y la educacién. Por ejemplo,
sabemos que un mapa topografico usa los contornos para indicar elevacion, y que la grafica
de lineas compara dos variables. El disefnador puede asegurarse de que la audiencia compren-
da un sistema de cédigos particular al seguir convenciones ya aceptadas. Los espectadores
deducen un gran punto en comun del contexto. A menos de que el objetivo sea proporcionar
innovacion o sorpresa, hay que permanecer consistentes con lo que se espera de una nota-
cion (Sistema Convencional de Signos de una disciplina).

La claridad es una cualidad importante de los graficos abstractos, afecta su legibi-
lidad, su utilidad, estética y sobre todo su comprensibilidad. Tomar medidas para asegurarse
de cualquier diferencia visual, tales como un cambio en el color o la textura, actualmente se
debe estimar para transmitir un significado y remover las diferencias visuales innecesarias. Si
una flecha en un diagrama es mas grande que las otras, por ejemplo, probablemente sera
interpretada como la representacién de un incremento en la fuerza del valor incluso si no
se desea, es decir involuntariamente. También es importante evitar la ambigtedad al hacer
ilustraciones, iconos y simbolos faciles de reconocer e identificar.

Los titulos, leyendas, pies de pagina, etiquetas, y vinetas, agregan informacion
esencial a los graficos abstractos, haciendo mas solido y sustancial su significado. Frecuente-
mente los textos proporcionan informacion redundante, que a su vez crea un segundo canal
para transmitir informacion. En los graficos abstractos hay que asegurarse de que el texto es
legible, breve y consistente.

El color puede proporcionar una dimension adicional para la transmision de un
significado. Vemos esto en los mapas cuando el color es usado para indicar tipos de rutas.
El codigo de color también puede indicar los elementos que estan asociados, como cuando
el color representa diferentes tipos de datos en un mapa estadistico, como el salario o una
afiliacion politica. El codigo de color de los elementos y datos facilita el rescate de la informa-
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ciéon puesto que el mismo es almacenado en la memoria a largo plazo con la informacién ya
asociada.

Una consideracion final en el disefo es tanto representar las caracteristicas de un
grafico abstracto como iconos, ilustraciones, formas geométricas o texto. La forma de la
representacion puede tener un efecto particular en el significado del grafico. Por ejemplo,
para explicar como funciona la voz en los protocolos de internet, un diagrama ilustrado que
represente la transmision de senal entre dos personas por los auriculares clarifica el concepto
mas que si se hace uso de cajas y lineas para explicar el sistema. La opcion de cdmo represen-
tar las caracteristicas no afecta solo el significado, sino también el estilo y tono del grafico.

Cuando los disenadores graficos e ilustradores —mas que los cartégrafos y estadis-
tas- producen mapas, los diagramas, y graficas, surge naturalmente una nueva estética. Los
disenadores usan el contexto y el propésito de las graficas abstractas para comunicarse en
un nivel artistico y emocional. A través de las técnicas como los fondos texturizados, image-
nes dibujadas o en fotografia, y patrones y formas Unicas, los disenadores son capaces de
transmitir mas que los mismos hechos, revelan los sentimientos indefinibles e impresiones
asociadas con el contenido del grafico.

Vistas panoramicas

No hay una definicion comun para los diagramas entre la gente que los usa, que los crea'y
teoriza sobre ellos. En este libro, los diagramas se refieren a las explicaciones visuales que
representan un sistema mas que a un dato estadistico. Los diagramas normalmente estan
compuestos de sistemas de elementos y sus relaciones entre ellos. Los elementos en un
diagrama varian en su realismo, yendo desde una ilustracion representativa hasta simbolos
iconicos y formas amorfas.

Aun cuando los diagramas usan la organizacion espacial para transmitir un signifi-
cado. El contenido que representan no es necesariamente espacial. Los diagramas describen
y nos ayudan a entender la estructura, procesos, transformaciones, ciclos, y funciones de
un sistema. Estas facetas son expresadas a través de composiciones Unicas y la posicion de
elementos y lineas, flechas, y formas que los conectan. Como con otros graficos abstractos,
cada elemento en un diagrama tiene una relacion directa con el objeto al que representa. La
combinacion ilimitada potencialmente de elementos contribuye a la rica diversidad de tipos
de diagrama, como el diagrama ciclico que representa un proceso recurrente, el diagrama de
jerarquia que ilustra la estructura y organizacién, el diagrama de arbol en el que se analizan
las categorias a detalle, y el diagrama de flujo que explica un proceso.

En los diagramas, las flechas apuntan hacia un contenido importante. Cuando
las flechas son usadas como conectores, enlazan elementos juntos e indican relaciones. Las
flechas también guian al espectador a través del flujo de un proceso o evento y muestran el
camino que se ha seguido. Son efectivas para la descripcion de acciones que ocurren en un
sistema, un movimiento o una conversion de tiempo. Ajustar el tamano, la forma, el color,
y el énfasis de una flecha son técnicas para controlar lo que esta representa. Para indicar
movimiento la flecha pudiera tener una irregularidad, curva o su eje arqueado. Alargar, en-
fatizar o contrastar las flechas sugieren la idea de fuerza y valor. Una flecha con doble punta
describe relaciones ciclicas o reciprocas.

Usar flechas puede cambiar el significado de un diagrama. En un estudio que
examind como las flechas transmiten un significado, los investigadores mostraron a los estu-
diantes diagramas de dispositivos mecanicos con flechas y diagramas de dispositivos meca-
nicos con flechas. Los participantes del estudio interpretaron al diagrama sin flechas como la
descripcion de la estructura del aparato mecanico e interpretaron los diagramas con flechas
como la demostracion de la causa y el efecto de su funcionalidad.

La audiencia deduce significados de un diagrama cuando detectan y reconocen
su patron de elementos. El patrén crea la estructura organizada del diagrama. La investiga-
cién muestra que esta estructura organiza la manera en que la informacion es representada
mentalmente y codificada. Por tanto, cuando vemos un diagrama con una estructura ciclica,
una persona construye una representacion interna que codifica la informacion del diagrama
en alguna forma de moda circular. El disenador puede aprovechar este proceso cognitivo
para usar las estructuras mas efectivas para la comunicacion de informacion y facilitar su
retencion.

Un espectador puede entrar en un diagrama a nivel global y ver todo su patrén
o entrar a nivel local y enfocarse en sus detalles. Esto es significativo, dado que el nivel de
entrada es donde el espectador empieza su busqueda de informacion. En la mayoria de los



casos la primacia global es la preferencia por los diagramas, puesto que mucho de su conte-
nido inicial es obtenido de una vista panoramica. Para ayudar a que los espectadores entren
al nivel global de un grafico, los elementos deben ser lo suficientemente grandes y facilmente
detectar el patron en general. Si los elementos son abrumadoramente grandes, sin embargo,
el espectador se enfocara solamente en el elemento y su detalle primero.

LINEAS DISCONTINUAS

En los diagramas la linea discontinua es usada con o sin la punta de flecha para
indicar transacciones, conexiones y eventos que no pueden ser efectivamente expre-
sados con una linea solida. Puesto que la forma rectangular repetida que forma la
linea discontinua transmite una sensacion de movimiento, es frecuentemente usada
para representar una forma de energia invisible, tal como la transmision de datos.
Las lineas discontinuas a menudo reflejan la cualidad tentativa o provisional de una
accion. Cuando indican una relacion entre elementos, frecuentemente indican que
la conexion es insegura o incierta o no siempre esta presente. Cuando las lineas dis-
continuas representan una ruta, esta es a menudo un trazo proyectado o alternativo
que tendra lugar en el futuro.

La presentacion de datos

Un nifio puede decir que un tercio de una tarta es mds grande que un cuarto antes de que
sea capaz de juzgar que la fraccion 1/3 es mds grande que ¥, escribe el profesor de estadis-
tica y escritor Howard Wainer en Educational Researcher. En otras palabras la presentacion
visual de datos numéricos es mas facil de entender cuando los vemos en una forma concreta,
como en gréficas y tablas. Las graficas de informacion frecuentemente usan un enfoque
hibrido para la presentacion de datos. Combinando arte de representacion con informacion
numeérica.

La presentacion de datos en graficas, comunica visualmente la relacion oculta en
la informacion cuantitativa y son probablemente el grafico abstracto mas comun que en-
contramos entre los medios de comunicacion de la gente. Es dificil recoger un periédico o
una revista de noticias sin ver algun tipo de grafico que describa negocios, datos cientificos
o0 técnicos. La estructura grafica comun y simple esta configurada en una forma de L, con un
eje horizontal X que representa los datos que son evaluados y eje vertical Y que representa el
tipo de evaluacion. Por supuesto, existen otros numerosos tipos de graficas para expresar el
valor. Los pictogramas usan iconos para representar la cantidad de una categoria de datos,
las graficas de pastel o circulares expresan datos como porcentaje de un todo, los mapas
estadisticos presentan la distribucion de datos a través de un area geografica y las graficas de
area usan el drea de un circulo o rectdngulo para indicar alguna categoria de valor, solo por
mencionar algunas.

Los espectadores pueden tener rapidamente un sentido del significado de las grafi-
cas al entender como estds usan el espacio para representar los valores. Una gréfica de pastel
es el tamano de una porcién comparado con el todo, en un pictograma es el largo de la fila
de los simbolos, y en una grafica de area es el tamano de la regién. Las graficas también
transmiten un significado a través de la posicion espacial, como cuando los puntos de datos
son trazados y enlazados en una grafica lineal. Estas convenciones promueven una pre com-
prensién inmediata antes de activar mas procesos cognitivos involucrados.

De todas las formas de gréaficos abstractos las personas tienen la mayor dificultad
de entender las graficas. Numerosos procesos visuales y mentales se involucran sobre el es-
tudio de una gréfica. Prematuramente en el proceso, el espectador detecta formas geométri-
cas, texturas y color.Estos representan el codigo de la grafica para la descripcion de valores.
El espectador entonces debe llamar a los esquemas de gréficas de la memoria a largo plazo
que deduzcan un significado de la representacion de la grafica. Esto involucra leer las etique-
tas y leyendas, determinar la escala gréfica, dar un vistazo de atras hacia delante entre las
entidades, y comprar magnitudes relativas entre las categorias. Usando esta informacion y el
conocimiento previo sobre los datos el espectador hace deducciones y construye conceptos
relevantes. Si los esquemas de graficas de una persona estan incompletos, el o ella tendran
dificultades con una o mas de estas tareas.

El diseno pobre es una razén mayor por la cual la informacion es mal interpretada
en las graficas. Aunque muchas presentaciones de datos son técnicamente precisas, no se
adaptan a las fortalezas y limitaciones de nuestro sistema de procesamiento de informacion.
Hace 20 anos, el conocido estadista John Tukey escribié que el principal proposito de analizar
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datos numéricos es describir un fenémeno mas que simplemente presentar la informacion.
El argumentd que los fenémenos derivados de los nimeros son los mas interesantes para las
personas.8 Por ejemplo, si estamos viendo una grafica de barras que ilustre el incremento
de costos de la educacion superior alrededor del mundo, probablemente no recordaremos
el costo actual de la escolaridad en cada lugar. A través de una grafica efectiva sin embargo,
veremos y recordaremos que tanto cuesta el incremento de la matricula en su propio pais
comparado con el de otros.

Las tareas para las cuales las presentaciones de datos son usadas -hacer compa-
raciones, ver tendencias y encontrar patrones- deberian dejar en ultima instancia el recono-
cimiento de los fenémenos. Tukey enfatiza que la cualidad mas destacada de una grafica
efectiva es buscar impacto e inmediatez. Una presentacion de datos efectiva deberia obligar
al espectador a entender instantdaneamente el mensaje. Si conseguir esto se vuelve gradual o
pesado otro tipo de presentacion deberia ser implementada. Por ejemplo, si el lector necesita
localizar valores numéricos individuales una tabla deberia ser mas efectiva que una grafica.

En su investigacion sobre Diseno de Graficas el neurocientifico Stephen Kosslyn se
extiende en varios principios de presentacion de datos efectivos para adaptar nuestros siste-
mas cognitivos y visuales. Para adaptar al sistema visual el destaca que todos los elementos
en una presentacion de datos deben ser grandes o pesar lo suficiente para que sean detec-
tados y todas las variaciones necesarias para ser facilmente discriminados.También senala la
importancia de organizar etiquetas y leyendas de manera que estén agrupadas con el ele-
mento visual apropiado. Para adaptar a las limitaciones de la memoria visual de corto plazo
Kosslyn recomienda restringir las presentaciones de manera tal que haya solo de a cuatro a
siete unidades perceptuales. Ademas los espectadores no deberian estar dispuestos a des-
organizar una presentacion que esté agrupada, como los puntos en una linea. Esto invierte
nuestra tendencia automatica de agrupar elementos que son similares o cercanos cuando se
estan juntos. Para conocer las expectativas y habilidades de una audiencia, no promover ni
muy poca ni mucha informacion y considerar si la audiencia tiene el apropiado conocimiento
para entender la presentacion.

Una presentacion de datos es efectiva si esta proporciona un acceso directo hacia
el mensaje planeado, promoviendo el procesamiento visual y evitando la necesidad de ha-
cer calculos numéricos. Las investigaciones han demostrado que las personas tienen mejor
desempeno al hacer comparaciones cuando usan graficas de barras y también al interpretar
tendencias cuando usan graficas lineales.11 Cuando usamos graficas con un eje X y un eje
Y, minimizamos los calculos numéricos al usar nimeros pre deliberados como porcentajes y
promedios para el eje X mas que puros datos numéricos.12 Esto lo hace mas facil para los
lectores por que hacen comparaciones mas rapidas. Si un disenador necesita describir mas
de dos variables, como es comun en la mayoria de las graficas de estructura en L, usan atri-
butos como el color y el tamafo para representar los valores de variables adicionales. Desde
una perspectiva del disefo, las imagenes pueden recorrer un largo camino en la transmision
de un significado en una grafica.

Visualizacion de informacion
En respuesta a la explosion de la informacion compleja en muchos dominios del conocimien-
to, la visualizaciéon de la informacion representa y hace accesible la estructura y relaciones
intrinsecas encontradas en grandes listas de datos. La visualizacion de la informacion puede
ser considerada como una herramienta cognitiva que extiende nuestra habilidad de com-
prension, interpretacion y exploracion de datos que son muy complejos para el manejo de
nuestra memoria a corto plazo. Esta es a menudo una solucién para representar informacion
que de otra manera seria dificil de comprender, como las cosas que cambian sobre el tiempo
o con velocidad o rotacion. Las visualizacion de informaciéon son aplicadas tanto a datos
abstractos como a datos concretos sobre el mundo fisico.13

Con las visualizaciones, la informacién importante de mds de un millon de eva-
luaciones esta inmediatamente disponible. La visualizacion nos permite la percepcion de
propiedades emergentes que no fueron anticipadas, destaca el profesor Colin Ware en su
libro Information Visualization. Las visualizacion de informaciéon son generadas por una
computadora y generalmente ocurren en tiempo real. Proporcionan interactividad y utilizan
tres o cuatro dimensiones frecuentemente. La exploracion, reordenamiento, y reconstruc-
cion de la visualizacion le dan un significado primario a la idea.

Las visualizaciones complementan nuestros sistemas perceptual y de procesa-
miento de informacion puesto que somos habiles en la deteccién e identificacion de pa-



trones, intuitivamente entendemos metéforas espaciales, y procesamos informacién mas
efectivamente cuando est4 organizada y estructurada. La mayoria de las visualizaciones de
informacion usan al menos dos modos de comunicacion: un aspecto visual que utiliza el
espacio, color, y forma para representar datos, y un aspecto textual que etiqueta los datos.

Cuando los especialistas en computo de visualizacion colaboran con los disenado-
res graficos, el resultado es mas accesible para una audiencia mas amplia. Quiza gracias a esta
colaboracion, la dimension estética de visualizacion de informacion se ha convertido cada
vez mas importante. En algunas visualizaciones, la belleza de la informacion y la facilidad de
interaccién toman ventaja sobre su uso practico para crear trabajos artisticos o promover una
agenda politica o social.

VISUALIZACION ILUSTRADA
Coincidiendo con la popularidad de las visualizaciones generadas a computadora, es
un género de visualizacion ilustradas basado en listas de datos mas pequenas. Estas
abarcan desde datos personales hasta un analisis de palabras y frases encontradas
en literatura. Semejantes a las versiones basadas en computadora, estas visualizacio-
nes de informacion generadas por humanos son fascinantemente iguales dado que
presentan datos en un formato Unico para promover un analisis fresco y prospectivo.
Las visualizaciones efectivas de ambas variedades tienen cualidades especificas.
Son relativamente faciles de percibir e interpretar, encuentra nuevas formas de es-
tructurar datos e informacion, son eficientes en la forma en que comunican com-
paraciones y relaciones, sus movimientos e interacciones )cuando estan disponibles)
son intuitivas y sensibles, y sus cualidades estéticas atraen y comprometen al espec-
tador.

Mas que geografia

Los mapas graban y comunican lo que sabemos acerca de un ambiente y funcionan como
herramientas fiables de sefnalizacién. Promueven una base para el estudio académico de
muchos objetos, desde la geografia hasta la historia del arte. Sin embargo los mapas también
poseen una dimension mistica. Expanden nuestra imaginacién, alentandonos a explorar y
descubrir paisajes y ciudades, personas y culturas. Nos permiten ver y considerar lo imposible
—bastos tramos del planeta también como increibles detalles de pequenas regiones.

Los mapas son una version reducida de un espacio analogo y no pueden incluir
todo lo que esta en ese mismo espacio fisico. Por tanto un mapa comunica los rasgos que son
importantes para su propésito. En la medida de que uno entiende la forma en los mapas son
afectados a propésito, es mds probable evitar las creencias equivocadas de que los mapas
son simples miniaturas ( aunque aplanadas) las cuales muestran algo de singular *reali-
dad* o *verdad*. Mas bien existen realidades infinitas que pueden ser expresadas a través
de los mapas, escribe el psicologo y profesor Lynn Liben.

Si analizaramos un mapa, encontrariamos que es informativo en varios niveles. Un
nivel muestra informacién funcional, compuesta de simbolos individuales del mapa, iconos,
hitos, y texto con los atributos detectados durante la visién pre atencional, como lo son, el
tamano, la formay el color. El segundo nivel es de informacion estructural relacionada con el
plano espacial del mapa. La estructura estd compuesta entre las caracteristicas del mapa y la
distancia entre un rasgo y el borde del mapa. Un tercer nivel es las estructura en la que ele ob-
servador mentalmente se proyecta dentro del mapa. Los investigadores han demostrado que
los espectadores crean estructuras adicionales, tales como el hecho de dibujar lineas imagina-
rias entre dos cimas de montanas o entre un hito y el centro de una ciudad. El plano espacial
y estructural de un mapa es significativo, puesto que se considera que las personas perciben
un mapa holisticamente. En otras palabras un observador podria mantener mentalmente la
imagen intacta de un mapa en la memoria a corto plazo. El cuarto nivel esta relacionado con
la impresion subjetiva y las asociaciones que un mapa evoca. El disenador de mapas podria
anadir una escena a la ruta, una ilustracién amigable, o una perspectiva espacial artistica. El
espectador podria responder con emociones disparadas o recuerdos de lugares y personas
gue alguna vez visitaron y de un anhelo por visitar nuevas tierras.

En general, los adultos se familiarizan comodamente con los mapas, tenemos una
estructura confiable para interpretar los mapas y conocer sus convenciones. El disefiador
debe considerar estas convenciones y decidir como deben estar estéticamente acomodadas.
La mayoria de las convenciones obvias es la asimilacion de que el plano de un mapa corres-
ponde a un espacio fisico. Otra conjetura —la cual es frecuentemente incorrecta- es que el
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mapa esta orientado hacia el norte. Esta convencion esta muy profundamente incrustada
en que cuando un mapa tiene una orientacion diferente la mayoria de las personas giran el
mapa de manera tal que el norte esté en la parte superior con el proposito de procesar la
informacion espacial. Los usuarios también confian en las leyendas que explican los simbolos
y la cuadricula que proporciona coordenadas si son necesarias.

A través de la experiencia sabemos que los mapas estan disenados entre un con-
texto, para diferentes propodsitos y para diferentes personas. Aunque esperamos que una
ruta en el mapa sea dibujada precisamente a escala, podriamos no esperar la precision de la
escala en un mapa que muestre el lugar de los eventos de un festival. Curiosamente, a través
de la convencion también conocemos en la cual las anotaciones de un mapa actualmente
representan una caracteristica fisica y las cuales son incidentales. En una ruta de un mapa,
sabemos que las curvas en una linea representan las curvas de un camino, pero el espesor de
una linea no representa el ancho de un camino.

Los disenadores graficos e ilustradores normalmente no son cartégrafos. Cuando
se les involucra en el disefio de un mapa, se trata de hacer mapas simultaneamente funcio-
nales y estéticamente placenteros. Los mapas pueden ser mas atractivos dependiendo de la
perspectiva ventajosa que se dibuje en el espectador y las graficas que representen el terreno
y las imagenes relevantes. Las tipografias pueden expresar la personalidad de un ambiente,
el color y la textura pueden crear una rica experiencia visual para el espectador del mapa,
estos aspectos del disefio de mapas promueven mas que una estética atractiva, ayudan a que
los usuarios interpreten y recuerden las caracteristicas del mapa. Cuando las caracteristicas
del mapa son visualmente distintivas y se asemejan a los objetos reales que representan —
como podrian ser los hitos ilustrados- los espectadores pueden recordar mas facilmente las
caracteristicas de un mapa que cuando solamente se usan etiquetas de texto.17 También
minimizar el numero de detalles y usar simbolos que sean familiares y faciles de reconocer
optimiza la comprension de un mapa .

Imégenes del tiempo

El tiempo ha sido conceptualizado de muchas formas a través de la historia y a través de
diferentes culturas. Cuando concebimos el tiempo normalmente lo relacionamos con una
metafora espacial usando una linea horizontal que se mueve hacia delante. Es también ima-
ginado como un fenémeno ciclico que esta basado en sucesos naturales, tales como las
estaciones. Por algo, el tiempo es previsto como una espiral, recorriendo el patrén de una
hélice. En la antigtiedad las escenas estaban frecuentemente presentadas en orden cronolé-
gico de manera tal que los eventos que eran mas significativos para el artista eran colocados
primero. El tiempo es una dimension significativa de basta informacion, y subraya nuestra
experiencia de vida. Las representaciones del tiempo nos ayudan a tender las relaciones y a
hacer conexiones entre eventos temporales.

De todas las formas graficas que describen el tiempo, las lineas del tiempo son las
mas penetrantes. Usualmente, se describen en una moda lineal que muestra que el tiempo
se mueve hacia delante en el futuro, quizd con una punta de flecha que indique la direc-
cion de izquierda a derecha o de descenso a ascenso. Las lineas de tiempo son usualmente
estructuradas con una serie de eventos temporalmente fijos que ocurren en una secuencia
cronologica. En las lineas de tiempo histérico, esto podria sugerir una relacion de causa y
efecto entre los eventos.

En términos de lapsos de tiempo, las lineas del tiempo son muy adaptables. Po-
tencialmente pueden representar el tiempo linealmente en alguna escala, corriendo la gama
desde del tiempo personal o organizacion, el cual deberia estar representado en dias, se-
manas y anos, hasta el tiempo histérico representado en siglos o eras, y la profundidad del
tiempo de los eventos geoldgicos basados en millones de anos. Visualizar las relaciones y
eventos a través del tiempo nos ayuda a tener una sensacion del pasado y nos permite ma-
pear el futuro.

Encontramos descripciones visuales del tiempo en numerosos tipos de fuentes
de comunicacion. Las organizaciones a menudo usan lineas del tiempo para presentar sus
logros o explicar su narrativa. Los periédicos y revistas los usan para describir eventos de
interés periodistico o para mostrar como los eventos podrian afectar el futuro. Los libros de
texto visualmente representan el tiempo para propésitos histéricos en un propésito de hacer
los eventos intangibles mas concretos. En las ciencias las lineas del tiempo transmiten trans-
formaciones de causa y efecto. Mas que comunicacién verbal, el lenguaje visual proporciona
una manera flexible de explorar y representar el tiempo.



PRINCIPIO V
Clarificar lo complejo

La complejidad visual es una paradoja. Por un lado, la complejidad es una caracteristica con-
vincente conocida por capturar la atencion de un espectador y estimular el interés. En lugar
de mirar una pintura totalmente, los observadores tienden a mirar las porciones informativas,
particularmente aquellas con detalle intrincado, patrones y cierres. Por otro lado, la com-
plejidad solo despierta la curiosidad en un punto. Cuando una imagen es extremadamente
compleja los observadores podrian tender a evitar en su conjunto.

Aunque la complejidad nos ha rodeado siempre, la descripcion visual de los ob-
jetos complejos, sistemas y conceptos ha llegado a ser cada vez mas prevalente. Los sujetos
complejos son descritos como infografias en periddicos y revistas; como segmentos animados
en noticieros y documentales. Como exhibidores en museos; como graficos instructivos en
libros de texto y cursos en linea; como instrucciones de procedimientos y ensamblaje en ma-
nuales de producto, y como acompanamiento a articulos en revistas académicas.

La complejidad objetiva se refiere a las propiedades inherentes de un sistema,
informacion, o tarea. Los sistemas se consideran complejos cuando tienen muchas partes o
componentes que se relacionan. La informacion es compleja cuando es voluminosa, densa
y faltante de estructura. Las tareas llegan a ser complejas cuando muchas operaciones cog-
nitivas y estrategias son requeridas para completarlas. La complejidad de la tarea también se
incrementa cuando la atencion de una persona se divide mientras se desempenan operacio-
nes simultaneas, como usar un celular mientras se maneja. En estas situaciones, ambas tareas
compiten por la atencién, la cual se limita en su capacidad.

Por otra parte, la complejidad subjetiva se basa en la percepcién individual y se
relaciona con las habilidades relevantes de una persona, conocimiento y destrezas. Lo que es
altamente complejo para una persona puede ser menos complejo para otra. Mds que una
caracteristica del ambiente, la complejidad primariamente parece estar en el ojo del espec-
tador, escriben los investigadores cognitivos Jan Elen y Richard Clark.

Explicar los Conceptos Complejos

La descripcion de los conceptos complejos frecuentemente tiene lugar en graficos visual-
mente complejos. Los graficos complejos son informacién rica que transmite un significado
a través del uso elevado de detalles, patrones, formas, texto, color, densidad y diversidad
de elementos. Los espectadores podrian tener dificultad con estas imagenes dado que son
un gran numero de estimulos pictoricos que discriminar, identificar, y procesar.También, es
mas tardada la busqueda y la localizacion de informacion importante cuando un grafico
es complejo. Un estudio sobre el rastreo ocular encontré que las paginas web visualmente
complejas producen una ruta de exploracién visual mas dispersa y diseminada a diferencia de
las paginas web con menos elementos.

El reto para los comunicadores visuales es proveer una descripcion grafica satisfac-
toria mientras se van adaptando los limites y fortalezas de la arquitectura cognitiva humana.
Es mas efectivo que los disenadores usen técnicas para clarificar la informacion mas que
simplificarlo todo. Aunque la simplificacion es altamente efectiva para muchas necesidades
de comunicacion, algunos conceptos y sistemas son muy profundos y muy ricos para su
reduccion. Como escribe Evelyn Goldsmith en su libro Research into lllustration, justo como
una exposicion verbal algunas veces necesita considerar un numero de cuestiones para pre-
sentar un argumento en su perspectiva verdadera, asi un dibujo puede perder mucho de su
valor comunicativo si en un intento de simplicidad, se le niega un contexto apropiado.

Cognicién y Complejidad
En un mundo complejo, estamos ligados a buscar explicaciones para entenderlo mejor. De-
pendemos de nuestro conocimiento previo, el cual esta estructurado en representaciones
mentales o esquemas para llevar a cabo tareas cognitivas y asimilar nueva informacion. Nues-
tros esquemas son frecuentemente vagos e incompletos. Las descripciones nos ayudan a
refinarlos dado que son mas precisas. Nuestros esquemas pueden tener conceptos ilégicos y
conflictivos. Las descripciones ayudan a disolver la discordancia cognitiva.
Independientemente de que sea visual o verbal, una descripcion compleja requiere
gran demanda de la memoria a corto plazo. La mayoria de los componentes informativos de
una descripcion, se relacionan con la méas grande carga cognitiva. Esto es por que entender

La complejidad no es lo que suele
ser. Es mds -y diferente.

Yvonne Hansen,
Infomation Design.
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un sistema interdependiente es mas dificil que entender elementos en aislamiento.6 Por
ejemplo, la carga cognitiva es mas alta al tratar de entender como opera toda una red de
computo que al tratar de entender como funciona un componente, como el router (direccio-
nador).

Afortunadamente, nuestra arquitectura cognitiva esta equipada para encargarse
de la informacién compleja. Cuando llegamos a algo nuevo y complejo tedricamente no-
sotros construimos esquemas gradualmente dentro de entidades grandes en la memoria a
corto plazo para tener mas informacion disponible simultdneamente. Esto asegura que la
capacidad limitada de la memoria a corto plazo no se fatigara, tanto que solo puede acomo-
dar unas cuantas entidades de una sola vez.

También construimos modelos mentales para ayudarnos a entender sistemas
complejos. Los modelos mentales, que estan basados en esquemas, son representaciones
mas amplias sobre la operacién como funcionan diferentes aspectos del mundo. Integran lo
que es comun sobre un tipo de sistema o fenémenos. Por ejemplo, una persona que tiene
un modelo mental preciso sobre el funcionamiento de las impresoras, sera capaz de usar
este modelo mental para operar casi cualquier impresora. Mientras estudiamos un grafico
descriptivo, los espectadores construiran una red de conocimiento para entenderlo y mejorar
sus modelos mentales con esta nueva informacion.

Dos facilitadores importantes para construir representaciones mentales precisas
son la coherencia y el contexto. La coherencia se refiere a la l6gica consistente que hace
significativa una descripcion. Las descripciones coherentes pueden involucrar la compren-
sion de causa y efecto o las etapas de un proceso. Contienen una estructura que tiene
sentido. Dado que las descripciones verbales requieren coherencia, las visuales también. Los
disenadores pueden asegurarse de que las descripciones graficas sean coherentes al tener
en cuenta que el orden de la informacién que se observa sea claro, de que la informacion
extrana sea limitada, y de que el grafico sea visualmente unificado y légico.

El contexto de una descripcion es la estructura entre la cual la informacion nueva
es asimilada. En la comprension de pintura, el contexto es un rasgo contrastante que deter-
mina lo que objetos se pueden esperar y cuales no en un tipo particular de imagen. Como
resultado el contexto ayuda a guiar la atencion del espectador e influye en como una pintura
es interpretada. Influye muy fuertemente el hecho de que algo sea percibido fuera de su
contexto, frecuentemente no tiene sentido. Proporcionar un contexto en una descripcion
visual compleja, como el hecho de mostrar una vista panoramica y el detalle en un recuadro,
conlleva un largo recorrido en el apoyo del entendimiento sobre un concepto del espectador.

Aplicacion del Principio
Como sabemos a los espectadores les es mas facil entender graficos mas sencillos que grafi-
cos complejos. La complejidad elevada puede interferir en la habilidad de decodificacion de
un observador en el momento de interpretar una imagen. Por tanto, los disenadores deben
encontrar formas efectivas para transmitir claramente un significado sin abrumar a la au-
diencia. Una explicacion visual compleja no requiere de detalles extranos y distractores. Esto
hace sin embargo, que se requieran solo los detalles necesarios para brindar una descripcion
coherente.

Varios enfoques visuales pueden facilitar la construccién de esquemas precisos
y modelos mentales apropiados sin sobre cargar a la audiencia. Uno es dividir el contenido
complejo en unidades méas pequenas para minimizar la cantidad de informacion procesada
de un solo momento. Organizar la informacion en trozos pequenos permite que los esque-
mas se construyan lentamente de manera tal que el contenido pueda ser entendido gradual-
mente y finalmente se puede integrar dentro de un todo. La segmentacion se puede hacer
de varias formas. Un disenador puede presentar imagenes mas sencillas primero y luego
progresivamente revelar componentes mas complejos. O bien, una tarea compleja puede ser
dividida en pasos mas simples que formen una secuencia cronoldgica. Alternativamente la
informacion puede ser separada en marcos sin que pierda vida. Alguno de estos enfoques
puede disminuir potencialmente las demandas cognitivas del observador. Un segundo enfo-
que para clarificar la complejidad es exponer las partes y los componentes que normalmente
estan ocultos. Esto puede incluir una representacion directa de lo que normalmente se es-
conde a la vista, creando una variedad de vistas interiores como recortes y cortes transver-
sales, o usar un mecanismo pictorico que manifieste movimiento. Estos enfoques revelan la
forma interior de un objeto o sistema, transmitiendo un nuevo significado sobre como estan
estructurados y como funcionan.



Una tercera técnica para clarificar la complejidad es revelar la estructura inherente de la infor-
macion, la cual transmite su principio de organizacion. La estructura inherente esta basada en
un entendimiento intuitivo sobre el orden de la informacién. Por ejemplo, en un calendario
la informacion se estructura en meses y dias. En un graficos sobre el suelo, la informacion
se estructura en capas. Este enfoque cognitivamente natural proporciona un camino algo
abstracto para facilitar la comprensién. Cuando un grafico esta visualmente organizado de
manera tal que produzca una sensacion conceptual, este ayuda a que los espectadores cap-
ten el mensaje.

El éxito de la creacion de una descripcion visual compleja de si las técnicas visuales
cumplan con el objetivo por el cual el grafico es creado y se adapte al conocimiento previo del
espectador. Cuando se clarifica la complejidad los disenadores e ilustradores deben balancear
el requerimiento cognitivo a detalle con el conocimiento de que los espectadores pueden
llegar a abrumarse con mucha informacion visual.

Segmentos y secuencias.

Colocar una descripcion visual compleja en un plano espacial puede resultar en una compo-
sicion desordenada de ideas desorganizadas. Se requiere de considerada limitacion y logica
controlada al paso de una descripcion o para organizarla en una secuencia con un inicio, un
desarrollo , y un desenlace.

La investigacion ha mostrado que cuando la totalidad de una explicacion se pre-
senta todo a la vez, es mas probable que las personas lo comprendan. En particular, las
personas se sienten menos abrumadas cuando se confrontan con informacion compleja de
la cual ya tienen un poco de conocimiento previo. Esencialmente la cantidad requerida de
procesamiento para comprender la informacion excede a la que la persona puede mantener
en su memoria a corto plazo. Una forma efectiva en la cual los disefiadores pueden evitar
generar sobre cargas cognitivas es dividir la informacion en piezas digeribles.

La division de la informacion es particularmente efectiva dado a que es una es-
trategia cognitiva natural que usamos para descomponer nuestro mundo en unidades mas
pequenas. Los bebes dividen los sonidos cuando aprenden a hablar; los escritores dividen sus
libros en capitulos y temas; los disenadores dividen sus graficos en elementos dominantes
y subordinados, y los compositores dividen las canciones en versos y coros. Rutinariamente
usamos segmentos para manejar internamente nuestro mundo. Mientras experimentamos
las actividades de nuestra vida, naturalmente las diseccionamos en segmentos temporales
y las consideramos como eventos separados. Hacemos esto por que cuando la informacion
esta en entidades mas pequenas, es mas facil manipularlas en la memoria a corto plazo, y
también mas facil de fijarlas en esquemas ya existentes para un futuro almacenamiento y
recuperacion.

Los disenadores graficos pueden separar la informacion dividiendo una imagen en
unidades pequenas pero significativas. Cada unidad agrupa informacién relacionada concep-
tualmente. La segmentacion hace mas lento el paso en el cual la informacion es introducida,
permitiéndole a los espectadores que tomen su tiempo para procesar un numero minimo de
conceptos antes de que se desplacen al siguiente. Las personas entienden y aprenden mas
intensamente cuando la informacion se presenta en segmentos mas pequenos que cuando
se presenta en los mas grandes.

La segmentacion es un riesgo cuando un espectador no puede combinar las di-
mensiones individuales en un modelo mental coherente. El segmento debe estar mantenido
en la memoria a corto plazo hasta que la persona vea la siguiente porcion de la imagen. Algu-
nos observadores son incapaces de integrarlos a través de unidades de informacion cuando
una composicion se fragmenta visualmente. Para evitar esto se debe asegurar que el espec-
tador consiga la vista holistica de un concepto o sistema mientras estudia los segmentos mas
pequenos. Esto puede ser logrado de varias formas: la descripcion de una vista panoramica
para proporcionar un contexto; introducir el concepto predominante desde el inicio; propor-
cionar continuidad visual a la informacion; y lentamente ir construyendo sobre conceptos
previos. Ademas, el disenador se deberia asegurar de que una imagen segmentada conecta
elementos al dirigir la mirada de los espectadores usando técnicas de composiciéon o meca-
nismos pictéricos abordados en el principio 2, Directo a los ojos.

La secuencia es un tipo de segmentacion especial que presenta informaciéon en un
orden cronoloégico, semejante a como ocurriria en el mundo real. Esta es un enfoque efectivo
para explicar un procedimiento, una serie de pasos, causa y efecto, o una idea compleja
en donde un principio se base en el siguiente. Cuando creamos una secuencia, le damos
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prioridad a la informacién para dar determinar su orden logico y presentarlo de izquierda
a derecha o de arriba hacia abajo. Hay que asegurarse de que los detalles relevantes son
presentados en cada paso evitando mucha simplificacién de manera tal que la informacion
se asocie con el concepto o tarea que haga que no se pierda.

Una ventaja de la secuencia esta en que agrupa informacion visual importante y
la junta @ menudo a través de proximidad, una linea de enlace o una frontera visual. Cuan-
do los elementos estan perceptualmente organizados dentro de un conjunto, se presentan
juntos dentro de la memoria visual a corto plazo. Esto mejora la probabilidad de que la
informacion sea decodificada como un conjunto dentro de la memoria a largo plazo. Las
presentaciones secuenciales se procesan mas rapido y tienen a incrementar la comprension.

Vistas especiales

Aunque nuestro sistema visual es notablemente inteligente asi mismo tiene limitaciones fisi-
cas. Muchas estructuras y mecanismos son imperceptibles a simple vista, y muchos procesos
pueden ser solo vistos a través de sus resultados. Revelar lo que esta fisicamente oculto y des-
cribir los fenomenos poco observables a través de formas especiales de representaciones y
mecanismos pictéricos son efectivos métodos de representar sistemas complejos. Los cortes,
las ampliaciones y otras vistas interiores funcionan bien para la descripcién de informacion
estructural. Las técnicas que describen movimiento son valiosas al comunicar informacion
funcional.

Las vistas especializadas comprenden cualquier técnica que le permita a una
persona ver a través de las obstrucciones de la superficie y mas alla de sus componentes
finamente montados. Estos tipos de graficos se basan en las convenciones de ilustracion
técnica, definida como una técnica usada para representar grdficamente partes complejas
yensambladas de manera tal que el profesional y la gente amateur puedan entender igual-
mente su forma y funcionalidad. Como los disenadores graficos y los ilustradores en general
crean cada vez mas graficos descriptivos, encuentran formas que hagan que el contenido
complejo sea mas accesible e incluyente.

Para romper la barrera de la complejidad los disenadores deben tener en mente
que los inexpertos usan diferentes estrategias cognitivas a diferencia de las de los expertos.
Los expertos, son expertos no solo por que saben mds, sino por que criticamente obtienen
el conocimiento de forma diferente, escriben David Evans y Cindy Gadd en Cognitive Scien-
cie Medicine. Cuando se aprende sobre sistemas fisicos las representaciones internas de un
amateur o novato se enfocan en las estructuras fisicas con entendimiento minimo sobre el
funcionamiento y operacion de las cosas. Los expertos tienen un modelo mas integrado que
incorpora la estructura, funciones, y comportamientos de un sistemas.

Contrariamente a las recomendaciones hechas en este libro, el aumento de rea-
lismo en un grafico puede ser mas efectivo que los dibujos altamente esquematizados en el
momento en que los espectadores necesiten aplicar su conocimiento sobre un sistema fisico
a un sistema real. En este caso, los dibujos altamente esquematizados que omiten mucho
detalle pueden propiciar confusiones. Estos hallazgos validan el principio de que clarificar
mas que simplificar la complejidad es mas efectivo.

VISTAS INTERIORES

Los cortes, las secciones transversales y las vistas transparentes, son formas prede-
terminadas de representar la estructura interior de un sistema. Los objetos y siste-
mas complejos son dificiles de imaginar cuando sus partes estan ocultas. Usualmen-
te los cortes remueven alrededor de un cuarto de la superficie de manera tal que
una region interior en particular se visible. La vista interior es a menudo facilitada a
través de una ventana o division. Como convencion, un borde dentado o irregular a
lo largo de la ventana de visualizacién, transmite que un corte que ha sido hecho, y
frecuentemente su textura interna transmite la cualidad de la piel envuelta. Los in-
teriores son a menudo mostrados como secciones transversales, la cuales describen
un objeto cortado en angulos rectos y sus ejes. Incluso mas que reveladoras, son
vistas transparentes o fantasma que hacen que la superficie exterior de un objeto
sea invisible de manera tal que la estructura interna completa sea expuesta.

VISTAS APROVECHABLES (EXPLOTABLES)
Cuando una maquina, una estructura arquitectonica o un organismo contienen par-
tes ocultas que no pueden ser vistas completamente con una vista interior estandar,



una version explotable puede proporcionar incluso mas claridad. Las vistas explota-
bles muestran los componentes de un objeto en su correcto ajuste a través de una
extension ligeramente separada a lo largo de un eje comun, para revelar como se
ajustan en conjunto. Esta es una forma de mostrar tanto los detalles de las partes
individuales, como sus relaciones, y el orden en el cual estan ensambladas.

Si las proporciones del grafico explotables no se fijan a las contrastantes del plano,
las partes deben ser removidas fuera de su alineamiento. Las lineas de flujo pueden
entonces indicar donde se ajustan las partes dentro del ensamble. Las leyendas exte-
riores son Utiles para nombrar las partes que pueden ser referidas en una explicacion
verbal. Aunque las vistas explotables normalmente transmiten una estructura, el di-
bujo puede también transmitir una funcion con la adicién de flechas que indiquen el
movimiento.

Dependiendo del proposito del grafico y las cualidades del objeto, las vistas explo-
tables no necesariamente requieren una representacion realista. No es raro que las
partes de un mecanismo sean representadas mediante un dibujo a linea puesto que
los componentes son reconocibles por su forma. Este tipo de simplificacién puede ser
util cuando el grafico es usado para fines de montaje y desmontaje. Cuando las casas
y edificios son representadas mediante vistas explotables, se incrementa el detalle
realista y a menudo es atractivo. Usualmente gracias a las vistas explotables elimina-
mos algun tipo de oclusion, y los espectadores obtienen un mejor entendimiento de
la estructura.

LA AMPLIACION

La ampliacién o zoom-ins representa un nivel de detalle que ofrece una percepcion
a punto de un objeto. Incrementar el nivel de detalle es valioso para enfocar los as-
pectos cruciales de un mecanismo o sistema. Usualmente el detalle es aumentado y
arreglado como un recuadro o una forma de un color contrastante. Para resaltar el
detalle, el drea ampliada puede ser separada de la ilustracion principal pero perma-
nece conectada con lineas, flechas o con un efecto de zoom. Una ventaja de agran-
dar las areas individuales de un objeto es que la ilustracion principal proporciona la
referencia necesaria para el contexto. Esto brinda una vista holistica antes de que el
espectador profundice en los detalles.

Movimiento implicito

Aunque las vistas interiores estaticas son efectivas al mostrar una estructura, estas no clarifi-
can los aspectos dinamicos de un sistema o concepto. La representacion del movimiento es
importante, sin embargo para explicar el funcionamiento de una maquina, el ensamblaje de
un producto, movimiento humano y la dindmica de fuerzas invisibles. Estas clarifican la am-
bigtiedad que podria ocurrir en una vista estructural y ayudan a que el observador construya
modelos mentales dindmicos que representen algo en movimiento. Varias técnicas poderosas
pueden crear la impresién mental de movimiento. Estas incluyen lineas en movimiento, efec-
to estroboscopico, flechas en accién y movimiento de desenfoque.

Las lineas en movimiento son la serie de lineas fugaces localizadas atras de un
objeto o una persona y sugieren velocidad. Varios estudios que examinaron las lineas en
movimiento, encontraron que esta técnica puede ser muy poderosa al transmitir la impresion
de movimiento veloz y de direccién de movimiento. El efecto estroboscépico por otra parte,
simula movimiento al describir una progresién de imagenes que sean similares en tamano y
forma pero que difieran en su posicion o pose. La diferencia entre cada imagen crea el ritmo
de movimiento. Una técnica fantasma que crea un objeto o persona transparente provoca la
transiciéon entre imagenes que parecen incluso mas suaves.

Una forma comun de describir el movimiento y direccion en ilustraciones cientifi-
cas y técnicas es con flechas. Las flechas a menudo son curvas para transmitir la sensacion de
una accion. Puesto que el simbolo de la flecha parece tener usos ilimitados, las flechas activas
a menudo dependen del contexto en el que estén para que sean entendidas. Otra técnica
gue muestra movimiento es el desenfoque. Con frecuencia es descrito en las fotografias una
desventaja de desenfocar es que muchos de los detalles de los objetos pueden ser perdidos
con este enfoque.
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Estructura inherente

La estructura inherente es la base de la informacion tal como los rayos de una sombrilla son
la base de su cubierta. La comunicacion visual depende de la estructura, y los espectadores
confian en ella como una caracteristica que transmite la naturaleza de un gréafico. En la
estructura radial del mapa del genoma mostrado, el principio de organizacién transmite
una sensacion de energia, de una forma biolégica o matematica —una base para la vida. La
falta de jerarquia visual transmite que todos los cromosomas tiene igual importancia y son
generados a partir del mismo recurso. Por tanto la impresion sensorial de la estructura de un
grafico nos ayuda a interpretar su significado.

Nuestros sistema cognitivo y visual tienen un sentido del mundo al entender la
estructura, la cual esta basada en las relaciones entre las entidades. Phillip Paratore describe
en su libro Art and Design: El significado emerge de las relaciones. Nada existe o nada es
percibido en aislamiento. Un disefio adquiere su forma y significado a partir de las rela-
ciones en las cuales este basado. En el disefio pictdrico esto es llamado composicion. En
musica orquestacion, y en la naturaleza ecoldgica. El proceso del descubrimiento del sig-
nificado a través de las relaciones es andlogo en todos los campos, en todos los medios de
comunicacion y para todos los artistas.

La memoria del contenido mejora cuando la informacién esta organizada. La teo-
ria detras de esto es que los rasgos espaciales o fisicos de la estructura visual pueden ser
decodificados con la estructura semantica de la informacion. Consecuentemente, cuando la
informacion en la memoria esta bien organizada, se considera que es mas facil recuperarla e
integrarla con informaciéon nueva. Los investigadores han encontrado que la memoria mejo-
ra dramaticamente cuando las personas aplican organizacion jerarquica a grandes cantida-
des de informacion. Esta es la base para la estrategia de aprendizaje conocido como mapeo
de informacién (information mapping), en la cual se les ensena a las personas a representar
conceptos en diagramas construidos espacialmente para mejorar su memoria de ello.

Establecer una estructura usualmente implica mas que solo ordenar elementos en
una composicion estética. Incluye también encontrar las bases conceptuales del significado
del grafico y expresarlas a través del lenguaje visual. Las estructuras visuales son tan variadas
como los tipos existentes de informacion. Por ejemplo, los disefiadores de una exhibicién que
explique la evolucién de los mamiferos y la diversidad usaron la estructura de la molécula de
ADN como el principio de organizacion.

Alguna informacién esta mejor organizada a través de atributos fisicos, cuando el
proposito conceptual es ayudar a los espectadores discriminen entre formas visuales, como
en campos guia. Cuando una serie de formas variadas estan acomodadas en proximidad
unas con otras, el observador puede hacer comparaciones y entender las similitudes y di-
ferencias entre los objetos. Esta es una de las formas en las que los observadores pueden
construir su conocimiento a través de sus deducciones.

Estructurar elementos visuales a través de su principio de organizacion puede
tener un profundo efecto sobre la percepcién de la informacién de una persona. En su
libro Information Anxiety 2, Saul Wurman escribe, Cada forma de organizacién permite un
entendimiento distinto; cada cual se presta a diferentes tipos de informacion; y cada una
contiene limitaciones moderadas que promoveran las alternativas sobre como se presen-
tard mas facilmente la informacion.

Los disenadores graficos pueden hallar util el enfoque de Wurman sobre la Arqui-
tectura de la Informacion. Conocido por la sigla LATCH, su recomendacién es para ordenar
informacion a través de la localizacién, alfabetizacion, tiempo, categoria, y jerarquia (loca-
tion, alphabet, time, category, and hierarchy). Wurman establece que su sistema de orga-
nizacion es la base para la mayoria de la informacion estructurada que encontramos, desde
directorios de teléfono hasta librerias enteras. Muchas de estas estructuras de organizacion
estan muy integradas a nuestras estrategias cognitivas, las usamos sin mucha consideracion,
como cuando alfabetizamos un sistema de presentacion.

El sistema LATCH es particularmente util cuando consideramos organizar grandes
cantidades de informacion. Por ejemplo, un catdlogo de mercancias pueden ser almacena-
dos en orden alfabético o por categoria de elementos. Un folleto de rendimiento estacional
puede ser ordenado por categoria de productividad, estacion del evento o una jerarquia que
vaya desde el mas popular hasta el menos conocido. Para los disefadores, la esencia de este
enfoque es traducir el principio de organizacion en formas visuales efectivas.



PRINCIPIO VI
“Recarguelos”

¢Qué es lo que aumenta el nivel de voltaje de un gréafico y lo recarga?. ;Por qué las imagenes
con esa chispa especial llaman la atencion y mantienen nuestro interés?. Algunos espectado-
res hallan la composicion estética convincente. Otros se dejan llevar por una imagen emotiva
o por una imagen simbolica repleta de significado personal. Algunos se entretienen con
imagenes humoristicas y divertidas. Una cosa es cierta —el buen disefio crea una respuesta
emocional.

La asimilacion comun de que el arte evoca emociones esta confiablemente susten-
tada en la investigacion cerebral. Cuando los espectadores miran tanto imagenes placenteras
como no placenteras, demuestran consistentemente una reaccién emocional indicada por la
actividad cerebral pronunciada que no ocurre cuando miran imagenes neutrales. Incluso con
muestras repetidas de la misma imagen afectiva- hasta 90 repeticiones en un estudio- los es-
pectadores obtuvieron una respuesta emocional marcada. Los espectadores también pasan
mas tiempo mirando imagenes afectivas , que imagenes neutrales.

Aunque por definicion las emociones no son verbales, los psicélogos cognitivos
no tienen dificultad al encontrar palabras que describan los componentes del afecto. Ellos
definen la emocién como una experiencia poderosa usualmente de corta duracion que es una
reaccion hacia un estimulo especifico. Las emociones son resultado de una rapida apreciacion
de un objeto o evento significativo que nos prepara para la accién. Las emociones nos ayu-
dan a lidiar los cambios en el ambiente. En contraste con los sentimientos los cuales son las
experiencias internas y subjetivas de una emocion. Otro componente del afecto es el estado
de animo, el cual se refiere a una experiencia mas duradera y generalizada que es mas suave
que la emocion.

La emociéon también tiene un componente fisico. A todos les son familiares los
estados fisicos del cuerpo asociados con la emocion, como la palpitacion cardiaca, los mus-
culos tensos y las palmas sudorosas o los mareos que acompanan al miedo o las sensaciones
energetizantes del amor romantico. En nuestra vida diaria particularmente no generamos
emociones potentes pero estas nos afectan de muchas formas. Por ejemplo es frecuente que
las emociones nos motiven para perseguir objetivos, como aprender un nuevo programa de
gréficos o encontrar un trabajo.

Los gréficas emotivos informan en un nivel inmediato y visceral. Dado que divier-
ten entretienen, entristecen, provocan ira, o asustan, los graficos emocionales despiertan a la
audiencia. Las imagenes afectivas capturan la atencién antes de que la audiencia procese el
contenido de un mensaje, rodeando muchos procesos racionales y cognitivos. Cuando esto
ocurre los graficos emotivos influyen posteriormente en como se percibe y se interpreta un
mensaje.

Cuando un espectador en potencia se distrae, se ocupa, o simplemente es escépti-
co, es la mejor oportunidad para que el disenador apunte hacia las emociones para despertar
el interés. Los mensajes que son creativos, inusuales, complejos, intensos, explicitos, poco
ordinarios, o las estrategias que aceleren el ritmo de un mensaje, pueden ayudar a que se
supere el aburrimiento y el desinterés, escribe la disenadora de informacion y profesora Judy
Gregory. Llamar la atencion provoca que los espectadores se comprometan, estimula el inte-
rés, y los motiva a que decodifiquen el resto del mensaje.

Otra razén para hacer atractivo lo emocional es promoviendo una actitud de cam-
bio. A menudo este es el caso de las campanas de problemas sociales, anuncio de servicios
publicos y campanas politicas. Algunos de estos atractivos contienen imagenes estimulantes,
como animales inocentes en la selva, como una forma de disparar las respuestas emocionales
y persuadir a los espectadores a que adopten un punto de vista particular o que contribuyen
a la causa. Del otro lado del espectro se encuentran las campafnas que evocan miedo con
el propdsito de persuadir. En los promocionales de salud publica por ejemplo, los mensajes
basados en el miedo o consecuencias nocivas de riesgo de comportamientos riesgosos, son
a menudo usados para balancear las actitudes. En las campanas politicas las imagenes que
evocan miedo son utilizadas para influir en la opinién del votante. La evidencia empirica
muestra que la experiencia del miedo es efectiva para la persuasion.

Las imagenes recargadas son, como sabemos, una influencia en las decisiones,
desde las elecciones para votar hasta la eleccion de un jabon para lavar. Los especialistas en
publicidad promueven mensajes emocionales en un esfuerzo de evitar el andlisis cognitivo

Los estados cerebrales y las res-
puestas fisicas son los hechos
fundamentales de una emocion,
y los sentimientos conscientes
son los volantes que han afiadido
cubierta glaseada al pastel
emocional.

Joseph Ledoux. The Emotional
Brain
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y acortar el proceso de decision. Es frecuente que se concentren en asociaciones positivas
y simbolicas para generar un sentimiento placentero hacia un producto o una idea. En su
ensayo Thinking Positively, la investigadora en comunicaciéon Jennifer Monahan escribe, El
atractivo del afecto positivo en los comerciales de publicidad es simple: Consistentemente
la investigacion muestra que los anuncios que despiertan las emociones positivas resultan
en sentimientos mas positivos hacia el producto y el gran intento por obedecer el mensaje.

Emocion e Informacién- el Sistema de Procesamiento

La emocioén y la cognicion. Contrario a la creencia generalizada de que la emocién y la cog-
nicion se oponen, son consideradas ahora por ser funciones distintas pero inseparables. La
interaccion de la emocién y la cognicion contribuyen en la forma en como pensamos, senti-
mos, y actuamos. La emocion es conocida para el proceso mental afectivo, como la atencion
, la percepcion, y la memoria. Por ejemplo, las imagenes emotivas pueden tomar ventaja en
las percepciones parciales en el momento en que un simbolo persuasivo se empareja con
un objeto o persona neutral. Un buen ejemplo es cuando los programas nuevos consis-
tentemente juntan personas de una raza o religién en particular con imagenes de armas y
violencia. Los sentimientos negativos evocados de las imagenes tienden a transferirse a los
individuos de esa raza o religion.

Las emociones también afectan como la informacion es procesada y decodificada
en la memoria a largo plazo. Un cuerpo emergente de investigacion indica que los recuerdos
no placenteros se desvanecen mas rapido que los placenteros. Es mas, los fenomenos pla-
centeros —entre palabras, imagenes o eventos- son procesados mas eficiente y precisamente
y son memorizados mas rapidamente.

Las emociones tienen un impacto poderoso en nuestra vida e historia personales.
Se considera que la narrativa de nuestra experiencia de vida se almacena en la memoria epi-
sodica, la cual es autobiogréfica. La memoria episddica automaticamente captura el tiempo,
lugares, eventos, y emociones de nuestra historia personal. Cuando vemos una imagen, los
recuerdos autobiograficos saltan en imagenes, simbolismos y elementos compositivos que
transmiten el contenido emocional. Cuando esta conexion ocurre, el componente emocional
de un mensaje visual se vuelve personal y significativo.

La emocioén y la atencién. Los graficos con contenido emocional significativo cap-
turan la atencién y el interés dado que generan un estado de excitacion, el cual es un estado
cognitivo y biolbgicamente energetizante. Como regla general, la mayoria de las personas
encuentran monotonia sobre una experiencia no placentera, y la estimulacién y la activacion
como experiencia placentera. Muchos psicologos teorizan que aunque los individuos varian,
la mayoria de las personas quieren mantener un estado optimo de activacién. Se busca
“novedad, cambio, sensacion, o inconsistencia” en cantidades moderadas. Las experiencias
emocionales ayudan a que las personas logren y mantengan este estado optimo de exci-
tacion. Cuando un grafico genera un nivel satisfactorio de estimulacion, los espectadores
se quedaran con el mensaje para procesarlo. Cuando un mensaje se considera aburrido, el
espectador mirara hacia otro lugar en buscar de la activacion.

La Aplicacién del Principio

Las imagenes afectivas que promueven la atencion lo hacen tanto a través de un reflejo emo-
cional que ocurre detras del conocimiento consciente, como a través de la atencion selectiva
consciente. En cualquier caso, el lenguaje visual dispara recuerdos autobiograficos, despierta
la curiosidad y el interés y mejora la participacion del espectador. Algunas estrategias efec-
tivas para producir graficos recargados son la transmision de predominancia emocional, el
hecho de usar narrativa tematica, aplicar metaforas visuales e incorporar humor y novedad.

Cuando un grafico tiene predominancia emocional, el atractivo afectivo es su
caracteristica prominente. Este transmite contenido emocional de una forma convincente.
Los disenadores pueden lograr esto al componer con elementos de disefio e imagenes que
tengan significancia para la audiencia. Los graficos con predominancia emocional llevan mas
alla de una interpretacion literal a los espectadores, a otra que los conecte con sus sentimien-
tos.

La forma narrativa visual también transmite la emocién. Las narrativas son una
forma natural emocional y cognitivamente en que las personas se pueden comunicar. Con-
tar una historia o ligar imagenes hacia un tema coherente lleva a los espectadores hacia el
mensaje. Las narrativas permiten que los disenadores creen una pista emocional oculta que
corra a través de la imagen.



La metéafora visual es otro vehiculo efectivo para la transmision de la emocion. Las metaforas
resuenan con la cualidad no verbal de las emociones. Puesto que son resultado de una sinte-
sis de ideas, las metaforas visuales son a menudo imaginativas y cautivadoras.

Una estrategia penetrante que evoca la emocion, es sorprender a una audiencia
con un enfoque innovador e inesperado. No solo hace que los espectadores disfruten la
sorpresa, sino también la novedad despierta la curiosidad, la cual retiene la atencion de la
audiencia. Esto incluye usar el humor para impactar, entretener o divertir, siempre y cuando
se apropiado al contenido del mensaje.

Una consideracion importante de los graficos recargados emocionalmente es su
efecto potencial sobre una audiencia. Las emociones son frecuentemente polifacéticas de
manera tal que un espectador puede responder con una mezcla de sentimientos conflic-
tuados. Esto puede resultar, como una reaccion involuntaria. Un buen ejemplo, proviene
de un estudio que examino los mensajes persuasivos del servicio publico para prevenir la
transmision del SIDA. La investigacién encontré que cuando un mensaje evocaba miedo, era
probable que el espectador lo obedeciera. Cuando el mensaje evocaba ira junto con miedo,
el efecto persuasivo en el mensaje se perdia.6 Los disenadores deberian analizar cuidadosa-
mente si sus enfoques visuales obtendran la reaccién que se desea. Para muchos propésitos,
una respuesta emocional simple podria ser la mas efectiva.

La predominancia emocional

El idioma ingles tiene alrededor de 400 palabras que expresan estados emocionales, sin em-
bargo con las iméagenes, las formas de hacerlo son infinitas. Para que un grafico comunique
y evoque emocion, debe ser recargado con significado personal e importancia. Debe atraer
tanto a los ojos como al afecto. Esto motiva a que una persona atienda y procese el mensaje
visual. Justo como se destacan del campo visual los rasgos sobresalientes como el color y la
forma durante el proceso pre atencional, la predominancia emocional se destaca sobre un
mar de imagenes neutrales. Parece que las personas recogen senales visuales emocionales
pre atencionalmente, posiblemente para evadir situaciones inquietantes. Las personas tienen
una tendencia a llevar la atencion elevada hacia el recurso de la sefal emocional. Emocional-
mente se despiertan eventos limitados del enfoque cognitivo de una persona para concen-
trarse en la circunstancia causal. Similarmente los graficos con predominancia emocional, casi
obligan a que una persona ponga atencion y se comprometa a ver la imagen.

Ademas, la investigacion muestra que las personas prefieren las imagenes emo-
cionales sobre las neutrales. Un estudio que evalud las respuestas emocionales hacia la publi-
cidad, hallo que los anuncios exitosos evocan una respuesta emocional fuerte. Claramente
el nivel y la calidad de la respuesta emocional es un diferenciador critico entre la mejor y la
peor publicidad en esta muestra, concluyé el autor del estudio.

Disenar para la emocién

De todos los elementos basicos del disefo, el color parece tener el mayor potencial para evo-
car una emocion. Este se ve reflejado en las metaforas del lenguaje en inglés, el cual se refiere
a una verdadero arcoiris de sentimientos, tales como, los cristales en rosa, un sentimiento
melancélico, el color verde con la envidia y el rojo con la ira. Ademas, para el uso metaférico,
las personas tienden a asociar muchas cosas del color con las emociones. Estas reacciones
podrian estar influenciadas por la experiencia persona, el gusto individual, el contexto cultural
y el genero. Ademas, la investigacion cognitivas ha encontrado asociaciones consistentes
entre un color y sus efectos fisicos y emocionales. Un grupo de estudios sustenta que los
colores frios tienden a poseer un efecto sedante y los colores célidos evocan sentimientos mas
enérgicos. Generalmente, los colores verde y el azul evocan sentimiento de tranquilidad y dis-
minuyen la ansiedad. En contraste, el rojo tiene un efecto excitante, estimulante y altamente
emotivo. En una escala del rojo al amarillo, los participantes asociaron emociones positivas y
alegres con los colores que estaban mas cerca del amarillo.

Otros aspectos del color que pueden evocar una respuesta emocional son la satu-
racion y el valor. Por ejemplo, los colores altamente saturados se perciben mas intensamente
que los suaves, palidos y colores neutrales. Los colores luminosos estan asociados con los
sentimientos mas positivos y los colores opacos y oscuros con los sentimientos mas negati-
vos.9 Algunos investigadores afirman que la saturacion y el valor tienen un gran efecto en
las emociones mas que la tonalidad del color. Las combinaciones de color con variaciones de
valor y saturacion, son una efectiva forma de comunicar contenido emocional y dotarlo de
significado.
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Los efectos compositivos también son métodos poderosos para expresar y evocar una emo-
ciéon. Para generar una experiencia inquietante y turbadora, los disefiadores se aprovechan
de la necesidad de la audiencia para solventar la tension. La tension puede ser generada a
través de la ambigtiedad —usando formas y figuras que sean indistintas, confusas, y dificiles
de reconocer e identificar. La tensién puede resultar de la exageracion cuando las formas,
colores y texturas se exageran de manera obvia. Ademas, la distorsion puede despertar la
emocion cuando los espectadores esperan que los objetos y personas posean una forma
convencional y natural. Cualquier efecto que prevenga el cierre cognitivo puede crear po-
tencialmente una experiencia inquietante .

Las imagenes potentes incrementan la prominencia emocional, particularmente
las fotografias y dibujos del rostro. Nuestros cerebros estan especialmente en armonia con
la apreciacion de las expresiones faciales y el seguimiento de la mirada. La deteccion rapida
y eficiente de las emociones faciles parece ser otro mecanismo biologico en el cual los dise-
nadores pueden confiar para incrementar el impacto del mensaje. Incorporar gestos faciales
que expresen una intensidad emocional capturara la atencion y hara que un grafico se vuelva
memorable.

El simbolismo juega un papel critico en la comunicacion visual y proporciona un
método elocuente para comunicar contenido emocional que represente ideas abstractas y a
menudo profundas. La diversidad de objetos y signos que funcionan como simbolos visuales,
es enorme , data a los disenadores de un largo vocabulario para conformar un significado.
A través de la experiencia las personas aprender a asociar los simbolos de sus cultura con los
valores y temas sociales. En este proceso, muchos simbolos adquieren un significado emo-
cional. La religion, la nacionalidad, el estatus social, la opresion y la justicia son algunos de
los conceptos diversos que pueden ser comunicados a través de simbolos.

Las narrativas

A las personas les atraen potencialmente las historias y las usan para organizar naturalmente
sus experiencias propias y de los otros. A través de esta familiaridad y comodidad con la
estructura y la emocion de la narrativa, las personas a menudo tienen experiencias indirec-
tas mientras observan una historia por television. Gracias a esta preparacion cognitiva, las
narrativas visuales son una excelente forma de generar una resonancia emocional con la
audiencia.

En los libros, peliculas, teatro y television, podemos encontrar historias con ar-
gumentos inteligentes que sean interesantes, y sin embargo este es su impacto emocional
gue los hace mas atractivos. No es raro que continuar viendo un show o una pelicula con
argumentos y actuacion pobre, sélo nos sirva para darnos cuenta que es el magnetismo
del drama emocional lo que mantiene nuestro interés. Una caracteristica significativa de la
narrativa es que tiene el poder de cautivar una audiencia independientemente de que esta
narrativa sea basada en la experiencia o sea solamente ficcion. Es el aspecto dramatico y
emocional de la vida de las personas, -sus deseos y logros, sus decepciones y sufrimientos- lo
que es comun en una narrativa independientemente si es una realidad o una fantasia.

La respuesta emocional hacia las narrativas ha sido afirmada en la investiga-
cion cerebral. En un estudio en donde los sujetos escuchaban un guion y se les decia que
imaginaran su implicacion en las escenas, las narrativas dispararon éreas del cerebro que
emocionalmente preparan a los participantes para llevar a cabo una accion fisica.10 En otras
palabras el cerebro reaccionaba mientras que la historia estaba aconteciendo en el ambiente
fisico. Los disenadores graficos pueden usar esta afinidad natural humana por las historias en
formas imaginativas. El punto crucial es crear una narrativa visual absorbente —una secuencia
de eventos y acciones que se apeguen a lo emocional y a la continuidad conceptual. Las na-
rrativas visuales a menudo siguen una estructura formal, con un principio obvio, desarrollo y
desenlace. Los formatos de los documentales fotograficos, historias animadas, novelas gra-
ficas y los cédmics, logran esto gracias a una secuencia de imagenes que es entendida al des-
cribir una sucesion de eventos. Cuando las imagenes son colocadas en un orden temporal,
los espectadores mentalmente llenaran cualquier brecha, tales como las acciones necesarias
para mantener una continuidad.

En suma a esto, mas enfoques estructurados y narrativas implicitas también son
convincentes. Por ejemplo, los materiales promocionales, los reportes anuales y los folletos
a menudo personifican una narrativa que es sobre entendida en cada pagina. Para algunos,
la narrativa podria seguir el desarrollo y la historia de alguna organizacion. Otras sugieren
implicitamente un tema emocional coherente a través de imagen y tipografia.



Metaforas visuales.

Nuestro sistema cognitivo frecuentemente confia en las metaforas y analogias en el mo-
mento de pensar e imaginar. Es de esta forma como entendemos las cosas de las cuales no
tenemos un conocimiento especifico. Usamos metaforas para transferir las propiedades de
un objeto a otro o para conceptualizar una idea en términos de otra. Por ejemplo, en su libro
Design for Comunication, Elisabeth Resnick describe la metafora que ella usa para ensenar
tipografia. Yo describo la tipografia como una arquitectura bidimensional sobre la cual una
fundacion de comunicacion visual puede ser construida. Los prototipos para carta (macho-
tes) se convierten en bloques constructores que crean la estructura que transmita una idea
o0 entregue un mensaje.

Frecuentemente usamos metéforas para describir fenémenos que sean dificiles de
verbalizar, como las emociones. Cuando las emociones parecen ambiguas y etéreas, las me-
taforas ayudan a hacerlas explicitas y tangibles. Las metéaforas pictéricas pueden ser vividas e
imaginativas cuando comparan o combinan dos objetos o ideas previamente desconectadas.
Los disenadores a menudo usan imagenes recargadas emocionalmente en las metaforas con
el proposito de crear impacto. Una efectiva forma que trae a la vida a una metafora es com-
binar las cualidades de dos imagenes. Un ejemplo de esto es un anuncio sobre salud publica
gue combina un champifién para cocinar con una nube nuclear en forma de champinén para
comunicar los danos potenciales de las enfermedades causadas por la alimentacion.

Otro enfoque es yuxtaponer dos imagenes en el mismo grafico, dando a enten-
der que deberian ser comparadas. Las propiedades de una imagen son consideradas para
transferirse a la segunda. Yuxtaponer una imagen de una computadora elegante junto con
un el recorrido de una pantera, por ejemplo, implica que la computadora posee un poder de
procesamiento rapido. Las metéaforas visuales también pueden valerse por si mismas, como
en esta informacion gréfica sobre la historia del dinero explicada en un tablero de Monopoli
(Ilustracion pagina 220). Cuando una metafora visual tiene éxito, esta sintetiza dos conceptos
u objetos que revelen una nueva conexiéon o un significado mas profundo. Pero para enten-
der una metafora se requiere del conocimiento de su contexto cultural y la habilidad para
hacer las deducciones correctas. El espectador debe ser capaz de interpretar lo figurativo de
una metafora ,mas que su significado literal. Por tanto, la metafora deberia adaptarse a las
habilidades del espectador usando objetos reconocibles y conceptos familiares.

Novedad y humor

En medio de una comunicacion visual omnipresente, la novedad puede ser cautivadora. Un
grafico con un giro inusual invoca una reaccion emocional — sorpresa, asombro, o posible-
mente un impacto. Los graficos inusuales llaman la atencion confiablemente y despiertan la
curiosidad dado que cruzan un territorio desconocido, un lugar que reta la memoria visual
de alguien. La novedad tiende a ser divertida, pero también puede abordar topicos serios de
igual forma. Simplemente se deben retar las convenciones y crear sorpresas visuales.

La investigacion ha encontrado que cualquier objeto novedoso desata una res-
puesta orientada. Los objetos distintivos, los cuales son desconocidos o fuera de contexto,
crean una reaccion emocional que desata la atencion e intensifica el interés. Quiza, pense-
mos que algo inusual podria ser potencialmente amenazante, o que su reaccion el resultado
natural de la curiosidad humana. La intensidad de la reacciéon emocional y lo significativo del
objeto contribuyen a despertar el grado de interés.

La novedad mantiene la atencion dado que no coincide con los esquemas aso-
ciados a los esquemas activados en la memoria a largo plazo. Cuando hay inconsistencias,
como cuando algo es inesperado o inusual se requiere de atencion y procesamiento visual
adicional para comprender la discrepancia. Esto significa que una persona pasa mas tiempo
examinando un grafico novedoso para resolver sus inestabilidades.

La novedad se deriva de yuxtaposiciones inusuales, o de ver objetos en perspecti-
vas no convencionales. Asi resulta cuando los temas inesperados se juntan y cuando la ima-
gen y la tipografia parecen oponerse entre si. El grado en el cual una imagen usa la novedad
afecta la reaccion emocional de la audiencia. Moderar las incongruencias parece generar la
reacciones mas favorables entre los espectadores. Las extremas incongruencias crean confu-
sion.
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El humor es otra forma en la que se puede presentar la novedad, cuando se implementa
propiamente evoca entretenimiento y diversion. Los mensajes con humor son a menudo
considerados mas interesantes que los mensajes serios. Los eventos inesperados y las image-
nes entretenidas pueden generar un efecto positivo. El humor esta usualmente relacionado
con la desviacion de expectativas normales, de incongruencia que puede ser resuelta y de
contrastes entre lo cotidiano y lo no anticipado. Las personas también encuentran humor
entre la sorpresa y la inconsistencia. Simplemente el hecho de proceso de resolver la discre-
pancia de la informacion puede resultar en humor. Como con todas las formas de novedad,
las estrategias humoristicas deben ser implementadas con tacto. La mayoria de las personas
no las encuentra apropiadas de un tratamiento animado sobre un problema muy serio. Esta
estrategia puede reducir la efectividad de un mensaje.
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