;0ué nos define como disefiadores?

El proceso. Los disefiadores inevitablemente trabajamos para resolver problemas. Sin
problema no hay disefio. Y resolvemos los problemas proyectando.

Proceso de Disefio

Un proceso (del latin processus) es un conjunto de actividades o eventos que se realizan o
suceden con un determinado fin.

INVESTIGACION

EMPIRICA —> CREACION — 3/ PRODUCCION

INFORMACION — CREACION — PRODUCCION vy que esta es una actividad
interdisciplinaria, en la cual el disefiador debe identificar problemas, establecer

alternativas de solucién y proponer soluciones, en base a una metodologia

Metodologias de Disefo

Para facilitar el proceso del disefio, existen diferentes metodologias. Metodologias de autores tan importantes
como Gui Bonsiepe, Bruno Munari, Victor Papanek, Christopher Jones, entre otros.

Ningln método de disefio es de por si una receta Unica. Lo que si puede asegurarse es que de un modo u
otro todos tienen puntos en comun y una correlacion logica.

Estructuras Formales De Métodos Para El Disefio

A continuacién se expone un resumen de diferentes estructuras metodolégicas que atienden a la actividad del
disefo:

Bruno Munari Este disefiador Italiano (1907 — 1998) industrial / grafico plantea un método proyectual
basado en la resolucion de problemas. Esta metodologia evita el inventar la rueda con cada proyecto y

plantea sistematizar la resolucién de problemas.

1- Problema

2- Definicion del problema
3- Definicidn y reconocimiento de subproblemas
4- Recopilacion de datos
5- Analisis de datos

6- Creatividad

7- Materiales - Tecnologia
8- Experimentacion

9- Modelos

10- Verificacion

11- Dibujos constructivos
12- Solucién
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Gui Bonsiepe Disefiador aleman que ha tenido un extenso y profundo impacto en el
disefio Latinoamericano, profesor de HfG Ulm (Hochschule fur Gestaltung de Ulm 1953-
1968) Escuela Superior de Disefio alemana.

La metodologia proyectual de Gui Bonsiepe se adecua al quehacer de disefiador grafico
frente al proceso de disefio y todo lo que involucra su desarrollo, a pesar de que por
momentos la metodologia se inclina hacia el disefio industrial, como aclara su autor, la
metodologia no se rige por pasos secuénciales y terminales, al contrario, el proceso de

disefio se reformula de cuando en cuando

1.- Estructuracioén del problema

1.1.-Localizacién de una necesidad (Declaracion de objetivos a lograr o en el caso de
proyectos existentes, objetivos no satisfechos.)

1.2.- Valoracion de la necesidad. Comparar la necesidad con otras respecto a su
compatibilidad y prioridad.

1.3.- Analisis del problema proyectual respecto a su justificacion.

1.4.- Definicion del problema proyectual en términos generales.

1.5.- Decision del problema proyectual

1.6.- Subdivision de problemas en subproblemas

1.7.- Jerarquizacion de los problemas
1.8.- Analisis de soluciones existentes

2.- Disefo

2.1.- Desarrollo de alternativas o ideas basicas

2.2.- Examen de alternativas

2.3.- Seleccién de mejores alternativas

2.4.- Desarrollar alternativa seleccionada

2.5.- Construccién del logotipo

2.6.- Evaluacién del prototipo

2.7.- Introducir modificaciones eventuales

2.8.- Construccién del prototipo modificado

2.9.- Validacién del prototipo modificado

2.10.- Preparacion de planos técnicos definitivos para la fabricacion.

Realizacién

w
.I

3.1.- Fabricacién de pre-serie

3.2.- Elaboracién de estudios de costos

3.3.- Adaptacion del disefio a las condiciones especificas del productor
3.4.- Productos en serie

3.5.- Valoracion del producto después de un tiempo determinado de uso

Jorge Frascara Disefiador argentino nacido en 1939. Se gradud en 1961 en la Escuela Nacional de Bellas
Artes. Reside en Canada desde 1976 y es profesor de Arte y Disefio en la Universidad de Alberta, mienbro
honorario de la Sociedad de Disefiadores Graficos de Canada. Ha sido presidente de Icograda (1985-87) in-

tenta sintetizar los pasos mas constantes asi:

Encargo del trabajo por el cliente (primera definicién del problema)
Recoleccién de informacién sobre el cliente, producto, competencia, publico

3. Andlisis. Interpretacion y organizacion de la informacion (segunda definicion del
problema)

4. Determinacion de objetivos:
a. Determinacién del canal
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5
6
7.
8
9

b. Estudio de alcance, contexto y mensaje

c. Analisis de prioridades y jerarquias

Especificaciones para la visualizacion (tercera definicion del problema)
Desarrollo de anteproyecto

Presentacion al cliente

Organizacion de la produccion

Implementacion

10. Verificaciéon

Guillermo Gonzélez Ruiz Disefiador y Arquitecto .4 denominadores comunes para el acto
del disefio

Identificacion del problema: Es el esclarecimiento del objetivo, la definicion del
proposito de disefio y sus derivados.

Recopilacion de datos: Acumulacién de datos factibles de brindar pautas sobre el
tema requerido aunque a veces a primera vista no parezca que tuviera que ver.

La etapa de lailuminacion: Aparece asi sin esfuerzo, ahi el proyectista siente que
esta alcanzando la meta buscada

Sintesis: Mecanismo de incubacién de la idea, el procesamiento de segregacion,
seleccién, eliminacion, concentracion y depuracion de los datos elaborados.

Etapa de gestacion: Alternancia entre lo conciente y lo inconsciente sobre la idea a
desarrollarse y la busqueda de pardmetros visuales.

Elaboracion de la propuesta de disefio: Plasmacion correcta de la idea visual, su
materializacion en términos de representacion grafica. Este momento es el
momento de rigor donde aparece el trabajo intensivo, meticuloso y representativo.

Segun coinciden distintos tedricos se pueden distinguir con claridad cuatro

constantes metodolégicas del disefio:

Informacion e investigaciéon: consistente en el acopio y ordenamiento del
material relativo al caso o problema particular.

Analisis: descomposicion del sistema contextual en demandas, requerimientos o
condicionantes

Sintesis: consistente en la propuesta de criterios validos para la mayor parte de
demandas y que el conjunto se manifieste en un todo estructurado y coherente
[lamado respuesta formal del problema.

Evaluacion: concerniente en la sustentaciéon de la respuesta formal a la
contrastacion con la realidad. A éstos podemos agregar la formulacion de
alternativas y la definicidn del proyecto.

Estas constantes del disefio segun Christopher Jones, forman el proceso de disefio el

cual se produce a través de una sucesion de momentos tanto de 'caja transparente’

Glass- box como de 'cajanegra'(entradas, Proceso y salida)
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Black -box aquéllos en que el comportamiento es conceptualizable y momentos en que
se toma radicalmente imaginativo. (Problema- Divergencia- Transformacion —

Convergencia- Evaluacion.)

Morris Asimow

Fases primaria: Necesidad- Estudio de factibilidad - Proyecto preliminar - Proyecto
detallado

Fase del Ciclo Produccidn - Consumo: Planeacion de distribuciéon - Planeacion del
consumo - Planeacidn del retiro (Analisis, sintesis, evaluacién y decisién, optimizacion,

revision, implementacién).

Bruce Archer (Systemic Method For Designers)

Fase Analitica: Recopilacién de datos. Ordenamiento. Evaluacion. Definicion de
condicionantes. Estructuracion y jerarquizacion.

Fase Creativa: Implicancias. Formulacion de ideas rectoras. Toma de partido o idea
basica.

Formalizacidén de la idea. Verificacion.

Fase Ejecutiva: Valoracioén critica. Ajuste de la idea. Desarrollo. Proceso iterativo

materializacion.

Hans Guguelot. Escuela de Ulm
Presentacion del problema, Analisis del estado actual, Definicion del problema y de las
metas, Creacion de alternativas, Evaluacion y seleccién, Planificacién de la produccion.

Puede observarse que estas metodologias proponen una profunda investigaciéon y andli-
sis, a partir de los cuales se comienza la tarea proyectual. Coincidentemente con esto se
manifiestan Norberto Chaves y Joan Costa en sus libros sobre imagen corporativa, con

las particularidades que posee este tipo de tarea.

Sin embargo, ninguna metodologia de disefio, (Gui Bonsiepe, Bruno Munari, Victor
Papanek, Christopher Jones, Hans Guguelot, Morris Asimos, Bruce Archer, Norberto
Chaves, Joan Costa, Jorge Frascara) debe ser rigida y completamente racional, por el
contrario, la intuiciébn y la imaginacion, educadas y basadas en una aguda sensibilidad
relacionada con todos los aspectos de la vida humana, son componentes mas que nece-

sarios para llevar a cabo cualquier pieza de disefo.

Sobre este punto Christopher Jones, postula que con el método racional se tiene la im-
presion de que puede resolverse el problema de disefio con matematica certeza, pero
que, en realidad, lo bueno es combinar racionalidad e intuicién, algo mucho mas dificil
que ser solamente racional o solamente creativo.

Jones, agrega que lo realmente bueno acerca de los métodos de disefio es que se debe
ser méas consciente de cédmo organizar el propio proceso de disefio y no verse confundido

por él.

Por esto, por mas racional y l6gico que sea un método siempre serd particular para
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cada trabajo, ya que debera combinar otro tipo de variables mucho mas afines
con la sensibilidad porque cada problema se presenta en situaciones muy

distintas unas de otras.

Con esto se pretende decir que no existe una Unica metodologia pero si que sea cual
fuere el problema a resolver se debe organizar un “modus operandi” que responda a las
necesidades propias de dicho trabajo, estableciendo un organigrama con tiempos muy
bien definidos para cada etapa y teniendo en cuenta la importancia que poseen una in-
vestigacion por demds detallada y extensa, una profunda experimentacion y una constan-

te verificacion.

COMUNICACION

La aventura del hombre se inicia hace cientos de miles de afios, cuando nuestros primiti-
vos antepasados luchaban penosamente para sobrevivir en el hostil mundo prehistérico.
Por aquel entonces, contaban apenas con los escasos recursos suministrados por su
propia dotacién biolégica y satisfacian sus necesidades igual que los animales, manipu-
lando las cosas necesarias para subsistir a través del mero ejercicio de conductas motri-
ces.

Estos lejanos ancestros no hablaban y eran incapaces de transformar los objetos que es-
taban a su alcance (ramas, piedras, huesos) en utiles de trabajo o elementos defensivos.
No podian ver en ellos algo diferente a lo que en si mismos son, pero tenian la capacidad
de hacerlo.

Es que, hay algo que distingue al hombre de los demés seres vivientes: su capacidad de
simbolizar. Merced a ella pudo trascender el mundo de la naturaleza para habitar otro por
él creado: el de la cultura.

Sélo al hombre le es posible evocar las cosas ausentes, a través de diversos objetos que

las sustituyen, con el fin precisamente de re-presentarlas.

COMUNICACION VISUAL

Practicamente es todo lo que ven nuestros ojos; una nube, una flor, un dibujo técnico, un
zapato, un cartel, una libélula, un telegrama como tal (excluyendo su contenido), una
bandera.

Imagenes que, como todas las demas, tienen un valor distinto, seglin el contexto en el
gue estan insertas, dando informaciones diferentes. Con todo, entre tantos mensajes que
pasan delante de nuestros ojos, se puede proceder al menos a dos distinciones: la
comunicacién puede ser intencional o casual.

La nube es una comunicacion visual casual, ya que al pasar por el cielo no tiene
intencién alguna de advertirme que se acerca el temporal. En cambio es una
comunicacioén intencional aquella serie de nubecitas de humo que hacian los indios para
comunicar, por medio de un cddigo preciso, una informacidén precisa.

Una comunicacidon casual puede ser interpretada libremente por el que la recibe, ya como
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mensaje cientifico o estético, o como otra cosa. En cambio una comunicacion intencional

deberia ser recibida en el pleno significado querido en la intencién del emitente.

La comunicacion visual se produce por medio de mensajes visuales, que forman parte de
la gran familia de todos los mensajes que actian sobre nuestros sentidos, sonoros,
térmicos, dinamicos, etc.

Por ello se presume que un emisor emite, mensajes y un receptor los recibe. Pero el
receptor esta inmerso en un ambiente lleno de interferencias que pueden alterar e
incluso anular el mensaje. Por ejemplo, una sefal roja en un ambiente en el que
predomine la luz roja quedaré casi anulada; o bien un cartel en la calle de colores
banales, fijado entre otros carteles igualmente banales, se mezclara con ellos
anulandose en la uniformidad. El indio que transmite su mensaje con nubes de humo

puede ser estorbado por un temporal.

Supongamos que el mensaje visual estd bien proyectado, de manera que no sea
deformado durante la emisién: llegara al receptor, pero alli encontrara otros obstaculos.
Cada receptor, y cada uno a su manera, tiene algo que podriamos llamar filtros, a
través de los cuales ha de pasar el mensaje para que sea recibido. Uno de estos filtros
es de caréacter sensorial. Por ejemplo: un dalténico no ve determinados colores y por
ello los mensajes basados exclusivamente en el lenguaje cromatico se alteran o son
anulados. Otro filtro lo podriamos llamar operativo, o dependiente de las caracteristicas
constitucionales del receptor. Ejemplo: esta claro que un nifio de tres afios analizara un
mensaje de una manera muy diferente de la de un hombre maduro. Un tercer filtro que
se podria llamar cultural, dejar4 pasar solamente aquellos mensajes que el receptor
reconoce, es decir, los que forman parte de su universo cultural. Ejemplo: muchos
occidentales no reconocen la muasica oriental como musica, porque no corresponde a
sus normas culturales; para ellos la misica "ha de ser" la que siempre han conocido, y
ninguna otra.
Estos tres filtros no se distinguen de una manera rigurosa y si bien se suceden en el
orden indicado, pueden producirse inversiones o alteraciones 0 contaminaciones
reciprocas. Supongamos en fin que el mensaje, una vez atravesada la zona de
interferencias y los filtros, llega a la zona interna del receptor, que llamaremos zona
emisora del receptor. Esta zona puede emitir dos tipos de respuestas al mensaje
recibido: una interna y otra externa. Ejemplo: si el mensaje visual dice, "aqui hay un
bar", la respuesta externa envia al individuo a beber; la respuesta interna dice, "no

tengo sed."”

Recopilacion del libro "Disefio y comunicacion visual™, de bruno Munari
Editorial Gustavo Gili, Barcelona

El disefio no s6lo es comunicacion visual.
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El lenguaje es algo que adquirimos de pequefios. Noam Chomsky, afamadisimo lingiista,
dice que (metaféricamente) es un 6rgano con el que nacemos. Prueba de esto es que un
nifio puede conjugar un verbo sin haberlo escuchado antes, entiende la sintaxis

implicitamente. Pero el lenguaje no sélo se limita al lenguaje verbal, también tenemos un
lenguaje visual, con una sintaxis y estructura paralelas al lenguaje verbal. Y al igual que

con el lenguaje verbal, hay personas que son elocuentes visualmente.

Signos Icénicos

La funcién del signo es re-presentar (sustituir), ocupar el puesto de otra cosa evocandola
a titulo de sustituto.
Funcionan de acuerdo con el principio de semejanza y en él pueden incluirse toda clase

de imagenes, dibujos, pinturas, fotografias o esculturas.

Peirce los definia como signos que tienen cierta semejanza con el objeto a que se
refieren. Asi, el retrato de una persona o un diagrama son signos icénicos por reproducir

la forma de las relaciones reales a que se refieren.

Definicion que ha tenido aceptacion, gracias a la difusion hecha por su discipulo Morris,
qguien sefial6 ademas que el signo iconico tenia algunas de las propiedades del objeto

representado, es decir, de su denotado.

Ilcono

Signo que posee alguna semejanza o analogia con su referente.

Ejemplos: una fotografia, una estatua, un esquema, un pictograma

Aquellos signos que reproducen (en margenes relativamente amplios) la forma de las cosas. Enten-
demos “forma” como la cualidad sensible de las cosas, o sea, aquello que es percibido sensorial-

mente.

Signo que sustituye a algo tomando del correspondiente objeto una seleccidn de los ras-
gos que pueden ser captados por cualquiera de los sentidos, con tal que representen
aspectos sensorialmente perceptibles. El conjunto de los elementos yuxtapuestos
conforma una unidad mayor, delimitada por un marco: el icono. Por ello, se define el
icono como una unidad discursiva, espacialmente delimitada, dentro del cual aparecen
sefiales gréficas (iconemas), que pueden indicar un Nivel icénico - Nivel de

reconocimiento.

Grados de Iconicidad

Teniendo en cuenta la definicién anterior, llamaremos grado de iconicidad a la relacién
que existe entre un signo icénico y el objeto que representa; es decir, a la mayor o menor

“semejanza” de dicho icono con su referente (objeto real).

Como ejemplo de un alto grado de iconicidad en la grafica, tomaremos a la fotografia pe-
riodistica en la cual el objeto representado es “semejante” a su referente. Por otra parte,

una sintesis extrema o una mancha seran aquellas representaciones que posean el me-
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nor grado de iconicidad, dada la distancia formal y de reconocimiento existente entre és-

tas y los objetos representados.

La escala de iconicidad es una taxonomia que se basa en la semejanza entre una
imagen y su referente. Es una convencién construida para representar mediante una
serie, ordenada de mayor o menor, los diferentes tipos de imagenes de acuerdo a su
nivel o grado de iconicidad. Cada salto de iconicidad decreciente supone que la imagen

pierde alguna propiedad sensible de la que depende la citada iconicidad.

Connotacién. Denotaciéon

La denotacidn representa aspectos relativamente objetivos de un mensaje, constituidos

por elementos de caracter descriptivo o representacionales de una imagen o de un texto.

La connotacién, en cambio, representa aspectos relativamente subjetivos del mensaje y
tiene capital importancia cuando el disefio intenta actuar sobre reacciones emotivas co-

mo en el caso de los mensajes persuasivos.

En el proceso connotativo, el receptor participa mas activamente en la construccion del
significado que en el proceso denotativo.

Un mensaje connotado esta construido en parte por el disefio grafico y en parte por las
experiencias individuales (competencia) del receptor, que pueden predecirse en la medi-
da en que participan de las experiencias conocidas por el grupo de publico al que se diri-

ge el mensaje.

El mensaje denotado es mas controlable y objetivo que el connotado. Ambos pueden ser
previstos hasta cierto punto por el conocimiento de los cddigos que son manejados por
los receptores, pero la previsibilidad del mensaje connotado es mas incierta, ya que,
mientras las denotaciones se deben, en general, a convenciones culturales aceptadas,

las connotaciones estan mas conectadas con la vida personal del individuo.

Rasqgos Pertinentes

Los objetos de disefio no se nos presentan como elementos pasivos y s6lo para ser con-
templados, sino, por el contrario, se trata de elementos que piden de nosotros y del me-
dio ambiente algun tipo de relacién o vinculo.

Es decir, los objetos “estan”, tienen una identidad propia, estan frente a alguien determi-
nado, sirven para “tal fin”, se encuentran situados en un lugar concreto, son comunican-
tes para los receptores de los mensajes grafico-verbales, son lindos o feos de acuerdo
con ciertos criterios estéticos, tendran una vida util de acuerdo con el material utilizado o

el lugar de insercién.

Seleccién de rasgos pertinentes
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El primer y mas importante procedimiento es el de la simplificacion mediante supresion
de los rasgos no pertinentes. La simplificacion se obtiene buscando las propiedades
estructurales y eliminando las caracteristicas complementarias, de acuerdo a la

definicién de Arnheim.

Para reconocer una cara humana (no especifica) se requiere al menos un circulo, dos puntos y

una raya, figuras que, separadas o en otra configuracién no significan nada.

Las figuras indispensables son llamados RASGOS PERTINENTES y pueden estar
acompafiados de rasgos complementarios.
La seleccion de los rasgos pertinentes (junto a su configuracion) es una tarea esencial de

la infografia, dado su objetivo de informacién sintética.
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