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Resumen: En Cien afios de soledad, José Arcadio Buendia se encuentra con un galeén en
medio de la selva, como el ser humano hoy, quien se encuentra con nuevas formas de saber,
de transportar la informacidn, pero sin poder desplazarla, porque no conoce el medio. Ese
galeon en medio del desierto lo iremos desarrollando en este articulo, desde la alfabetiza-
cion digital, hasta la interaccion final, para que, desde un mapeo transmedial sistémico, se
sepan ubicar en espacio-tiempo las razones del quehacer disciplinario de un disefiador.
Por consiguiente, este disefiador debe saber la naturaleza de su creacién profesional, el
origen de su sistema de identidad, del porque toma estas decisiones. Para esto se mostrard
cualidades profesionales de la comunicacién y sus responsabilidades.
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Introduccion: alfabetizacion

Instruir en un drea del saber requiere tiempo y deseo, pero en una disciplina que se en-
cuentra en constante expansion y cambio mucho mas. Ubicando el punto de interés, el
universo transmedial requiere unas series de definiciones, guias y ejemplos de las dife-
rentes aplicaciones que llamen nuestra atencion. La primera definicién que se abordara
es acerca de los mundos transmediales, los cuales “son sistemas abstractos de contenido, a
partir de los cuales un repertorio de historias...pueden ser actualizados o derivados hacia
una variedad de formas medidticas” (Scolari, C. 2014).

En este orden existe una fusion entre productores de informacion y los consumidores de
esta. Se llaman prosumidores y son los encargados de expandir los universos narrativos,
asumiendo las narrativas proyectadas como propias, y asi participar activamente de la
divulgacién de estos. Dicho esto, se puede citar al mismisimo Scolari en su libro Hiper-
mediaciones. Se mostrard una serie de esquemas que revelardn los conceptos que existen
detrds de las iniciativas, tanto de los universos, como de los prosumidores.

Los esquemas son los siguientes:

El primer esquema que se trae a colacion es el de la comunicacion, traspasado por una
serie de paradigmas, entendiéndose este como un modelo de referencia. La comunicacién
de masas esta cruzada por lo interpretativo cultural anidado en el prosumidor; la parte
critica es la forma en que se juzga la informacion; la semidtica-discursiva es la que encrip-
ta dentro de simbolos lo que se quiere transmitir; la informacional como la referida a la
transmision per se efectiva de lo dicho y la empirica-analitica como la forma en que las
masas, segun su experiencia vital, interpretan lo que reciben, sin mediacién de otro tipo
de saber (Ver Figura 1).

Paradigma
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critico discursivo
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Interpretativo
cultural
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Figura 1.
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analitico Scolari, C. 2008: 40)
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Desde jugar (la capacidad de experimentar con el entorno como forma de resolucion de
un problema), hasta interpretar (capacidad para adoptar identidades alternativas con el
objeto de la improvisacion y el descubrimiento), la apropiacién (capacidad para samplear
y remezclar el contenido de los medios creando significado), juzgar (capacidad para eva-
luar la fiabilidad y credibilidad de distintas fuentes de informacién), la navegacién trans-
media (capacidad para seguir el flujo de historias e informacion a través de multiples mo-
dalidades), navegar por la red (capacidad para buscar, sintetizar y difundir informacion), y
negociar (capacidad para moverse por distintas comunidades y discernir y respetar multi-
ples perspectivas, y aprehender y seguir normas distintas) (Scolari, C.2018: 19).

Un aspecto indispensable para el proceso de alfabetizacién transmedial es saber que el
hecho comunicativo interactda en simultdneo con diferentes codigos y es multicanal. Es-
tos productores de codigos y emisores de discurso tienen diferentes intensiones, ya sea
exponer una informacion con el fin de lograr una venta, atraer la atencién, despertar la
critica, la inspiracion, la reflexion, la culpa, entre otras. También quiere reflejar los avances
cientificos, humanisticos o antisistema.

El hecho comunicativo masivo reflejado por las teorias nacidas de las diferentes areas del
saber es distinto. Las ingenierias, humanidades, ciencias de la salud, ciencias sociales y las
practicas del lenguaje se ven reflejadas en sus formas de concebir la comunicacion. En uno
de los esquemas se muestran los paralelos entre la comunicacién tradicional analdgica y la
nueva comunicacion hipermedial digital.

Hay un esquema de palabras claves elaborado por el propio Scolari, en el que se vislumbra
que es lo que pasa con el cruce entre hipermediaciones, medios y cultura; mostrando en
el exterior lo que son las tres palabras claves y lo que se producen en el interior de sus
relaciones: nuevos emisores y la narcotizacién y filiacién drogadictica a los contenidos
proyectados (Ver Figura 2).
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Figura 2. Discursos, enunciadores y tecnologias digitales (Fuente: Scolari, C. 2008: 70).

Por ultimo, Scolari en su libro Adolescentes, medios de comunicacion y culturas colabora-
tivas muestra en un cuadro comparativo lo relativo a esta mencion de la alfabetizacién,
pero dividida en alfabetismo, alfabetismo medidtico y alfabetismo transmedia; bajo las
categorias del lenguaje, el soporte mediatico, los objetivos, la interpelacidn, la direccién,
el lugar de aprendizaje, el rol del profesor y las referencias técnicas: “La semiética crece y
madura cuando es desafiada por nuevos procesos de produccién de sentido e interpreta-
cion” (Scolari, C. 2018). Creo que esta frase final expone la intencién de buscar esclarecer
los medios y modos en que se quiere brindar una alfabetizacion transmedia. El sentido de
las cosas se transforma paulatinamente conforme al tiempo, se van generando una serie de
nuevas formas de ensefiar, publicitar, informar y aprender que requieren un contacto con
lo tedrico, pero también con la vida real (Ver Figuras 3,4, 5, 6 y 7).
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Figura 3. Las teorias de la comunicacion de masas (Fuente: Scolari, C. 2008: 70).
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Figura 4. Los diez paradigmas de la e-comunicacion (Fuente: Scolari, C. 2008: 77).
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Figura 5. Hipermediaciones, Mediaciones y Medios (Fuente: Scolari, C. 2008: 117).
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Figura 6. Alfabetismo, Alfabetismo medidtico, Alfabetismo transmedia (Fuente: Scolari, C. 2018: 18).

En el dltimo tiempo se ha comenzado a abordar las consecuencias de una mediacion adic-
tiva de las pantallas a nivel neuropsicolégico en los seres humanos. Las consecuencias
pueden llegar a ser: pérdida de la memoria, sindrome de abstinencia, ansiedad, depresion,
estrés, déficit de atencidn, entre otras. Se explican estas patologias a la emision indiscrimi-
nada de dopamina, serotonina y oxitocina en el ser humano gracias a las pantallas, lo cual
es tan fuerte a nivel hormonal, que las personas pierden deseo por la vida real, quedando
atrapadas en el sistema de recompensas de la interaccion digital, algo que quiero plantear
en este articulo en este primer apartado, desmitificando que todo debe ir a la interaccion y
alo digital para dejar de ser aburrido. Pero estos son temas que abordaremos en otra ocasion.

Introduccion
Identidad visual

El componente disciplinar del disefio es diverso y variable. Configura un lenguaje que a
su vez es proyectado por diferentes intérpretes de lo multisensorial. Una de esas variables
disciplinares es el diseiio de la identidad visual, la cual se encarga de construir las bases
discursivas de los elementos iconicos que den a conocer aquello que identifica.

Abordar esta tematica implica reconocer como tal al objeto de estudio. En este punto hay
que distinguir entre la identificacion e identidad: el primero como un proceso desarrolla-
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do para dar generar diferencia y unicidad a una particularidad y el segundo como caracte-
risticas inherentes a algo o alguien, desde como se concibe a si mismo, a como se proyecta
externamente (Apuntes juridicos, 2012).

Ejemplo 1. Chocolateria La Rifa, Estudio Yeyé, México 2018

Un ejemplo de ello es este trabajo de identidad visual del Estudio Yeyé desarrollado en
Meéxico en el 2018, que promueve todo el universo que rodea el mundo del cacao y parti-
cularmente la Chocolateria La Rifa. Esta propuesta es mostrada como un ecosistema que
preserva y armoniza el cacao con la naturaleza, disefiando todo un sistema de identidad:
logotipo, elementos visuales acompariantes de la marca y los empaques, con un objetivo
social de sensibilizacion sobre el sector de la selva Lacandona, de donde proviene el arbol
del cacao. Se vislumbra el universo de fauna y flora, con caracteristicas morfoldgicas or-
ganicas asociadas al caracter real de la representacion que se hace de los mismos, con una
paleta de color fria con acentos calidos. Usa matices de verde, amarillo, violetas, azules y un
acento de blanco, con relacién a una combinacion de colores analogos. Las formas de los
animales interactuando con un entorno ambiental particular, con una variable tipografica
en el identificador de marca, que viene como icono circular con una tipografia Sans serif
curveada en su despliegue horizontal y al centro una representacion ilustrada del cacao.
También se hace una propuesta de identificador con tipografia caligrafica, que se encuen-
tra al interior de los animales representados en el embalaje de los chocolates procesados,
sobre un fondo blanco, asociado a una parte del animal.

Se realiza con papel y balso unas montafias, flores y una maqueta de una cabafia acom-
pafiada de una version del logo en la misma, en medio de naturaleza en papel de colores,
rios, montanas, plantas, entre otros. Con material vectorial en la primera imagen, en el
embalaje, representando el entorno de la naturaleza organica, pero con sintesis visual y
a modo de reproduccion de productos en masa. Construye una marca desde elementos
diferenciadores, como la apropiacion de espacios existentes, tales como la naturaleza, en
pro de la identificacion de su marca (Ver Figura 7).

Al esbozar este primer analisis se ve a que refiere la disciplina como tal. La Identidad
visual construye desde la esencia de ese objeto a trabajar, hasta la personalidad de este,
caracterizandolo como un ser particular (sea humano, objeto, producto, operacion, en-
tre otros), original y distintivo. A partir de esto se configuran conceptualmente signos
y elementos, que son la base de todo el desarrollo del lenguaje del disefio; ajustindose a
elementos formales conceptuales de la construccion de la identidad: los antecedentes, el
publico objetivo, el beneficio basico, el beneficio diferencial, la personalidad de la marca,
su caracterizaciéon como persona, el posicionamiento al que se quiere llegar, el soporte de
una promesa que se quiera proyectar, las palabras claves y el bosquejo del concepto de
marca. Es una proposicion de valor que involucra beneficios funcionales, emocionales y
de autoexpresion.
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Ejemplo 2. La mirada del Aguila, Hola Bosque, Argentina 2017

La mirada del Aguila es un proyecto de desarrollo de marca y empaque desarrollado por
Hola Bosque, en la cual se debia recolectar caracteristicas culturales, naturales, histdricas e
infraestructurales de Argentina, manifestadas visualmente con pictogramas, superpuestos
en un mapa de Argentina. Pictogramas con alto nivel de representatividad. Usa de fuentes
manuscritas decorativas. La paleta de color es fria, con un tono rosado predominante en
el disefio del empaque, que permite que los elementos dispuestos en el empaque resalten
en un mapa (Ver Figura 8).

Cada pictograma es representado con una unidad de colores frios pasteles, pero adaptado
al lugar y/o provincia particular, los cuales tienen contrastes de color marcados y trazos
que siluetean e imprimen un cardcter particular a los mismos.

En el libro la imagen de marca (Costa, 2004), la identidad marcaria es un asunto de la
psicologia social antes que, del disefio. Por consiguiente, el contexto afectard el devenir del
proceso, con el cual se requiere un didlogo constante entre las partes implicadas de la mar-
ca. En este punto hay que entender el caracter de la identidad con multiples significados,
diversidad de materiales, idearios mentales, entre otros.

A partir del desarrollo paulatino de estos elementos del objeto a identificar se comienza a
proyectar como sera visibilizado ese objeto en su contexto y se comienzan a realizar mé-
tricas para medir resultados y con ello, reorientar o afianzar:

“La palabra imagen es tan polisémica como la imagen misma. Hay imdgenes
visuales, sonoras, poéticas, literarias; fijas y animadas; materiales y mentales, y
también tantas clases de imagenes como medios para obtenerlas” (Etse, 2014: 2).

Siguiendo el proceso, se vinculan los elementos conceptuales y graficos, con la promesa de
que el objeto a identificar quiere lograr que interactien con él, conscientemente y a largo
aliento. Definiendo ese objeto a identificar se lo clasifica en alguna de las cuatro siguientes
categorias: Producto, organizacion, personas y simbolos. Desde ahi se va vislumbrando la
percepcion que las personas potencial o realmente tienen, o van a tener del objeto. Por lo
que hay un nivel de orientacion de estos elementos de la identidad visual superadores del
hecho empirico, de la creatividad en si misma.

Cada experiencia es tnica, como lo son las personas que conectan con ellas, por lo que no
todo el mundo las entiende de la misma forma. Aun asi, considerando el mayor namero de

“puntos de vista posible, incorporando la pasién por el disefio y aprendiendo
de la investigacion, los diseniadores interactivos deberian poder crear una ex-
periencia que deje a la gente unas sensaciones positivas: este es el objetivo de
todo proyecto” (Ambrose, 2014: 60).

Esta formalizacion se ajusta a componentes disciplinares y del conocimiento tales como
la parte cognitiva y conductual del ser humano, la cual, deberia ser capaz de influenciar
el desarrollo de la identidad visual; desde el proceso de branding, identidad corporativa,
naming, posicionamiento, hasta la fidelizacién de los usuarios y la arquitectura de marca,
procurando un estilo original;
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“La marca actiia naturalmente en este contexto: debe ser el contenedor semio-
tico para tejer asociaciones y conexiones en el cerebro, destacando determi-
nados significados y elementos accionables que conjugan factores racionales,
emocionales y de significado” (Cem book, 2018).

“Y ello incide en una demanda de recursos profesionales cada vez mads sofisti-
cados, capaces de asimilar el pensamiento estratégico y brindar soluciones de
alto ajuste” (Chaves, 2015: 1).

Otro aspecto a tener en cuenta es la construccién del discurso institucional, el cual parte
de la identificacion de componentes tales como: La realidad contemplada desde los ele-
mentos de alteracion material, identidad desde la perspectiva de los cambios que se pue-
den presentar en sus componentes, comunicacion en relacion a la constante renovacion
en las condiciones de la misma e imagen institucional que analiza y gestiona su proceso de
afianzamiento de imagen a nivel publico, propios de lo que denomina el autor “Semiosis
institucional” (Chavez, 2005: 35).

En ese marco se rige toda la propuesta semantica del discurso, desde la cual se seleccionan
los significantes que mejor se adecuan al sentido del mismo y, por consiguiente, poder
realizar una intervencion consciente en la imagen institucional; potenciando el deber ser,
fortaleciendo el area de codificacion abierta, desde la cual salen los procesos de emision de
los signos de identidad y se regiran todos los componentes de comunicacion, que permi-
ten afianzar al momento de cambiar la imagen los objetivos que se quiera alcanzar.
Desde este punto, el proceso de identificacion institucional opera sobre dos términos:
sobre discursos y sobre sistemas. Proceso respaldado por la mediacién del lenguaje del
disefio a modo de sinécdoque, mostrando una parte del proceso de comunicacion, para
respaldar la viabilidad institucional, la unidad de los contenidos seménticos, retéricos y la
mediacion de la l6gica del discurso, para asi poder legitimar su mensaje: sistematizando
la comunicacion. Por consiguiente, queda definido que el discurso de una entidad u orga-
nizacién debe tener consistencia, ser sistémico y que su propia gestién de comunicacién
debe legitimar sus mensajes proyectados.

Marca

En el marco de la identidad visual hay unas categorias definidas por Norberto Chaves, las
cuales denotan calidad en la propuesta gréfica.

o Las categorias son las siguientes:

La calidad grafica, la vigencia histérica de la propuesta, la pertinencia estilistica en cuanto
ala identidad de la entidad, la versatilidad de la propuesta a diferentes espacios, la legibili-
dad, la pregnancia o capacidad de quedarse grabado en la memoria del publico, la vocati-
vidad o capacidad de llamar la atencion, la compatibilidad seméntica que es la capacidad
de expresar un significado particular claro, entre otros.
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o Otras categorias son:

La suficiencia que es la capacidad de expresar unicamente con los signos designados para
proyectar la imagen de marca, la inteligibilidad como capacidad de ser comprendido, la
pertinencia tipoldgica que define la adecuada representacion grafica (logo, isotipo, logoti-
po, entre otros), la singularidad, la declinabilidad como capacidad de crear familia de signos
marcarios y la reproductibilidad como la capacidad del identificador de ser reproducido.

Ejemplo 3. Evento Hay Festiva, Pentagram, México 2019

Pentagram desarroll la identidad visual del evento Hay Festival, el cual realiza alrededor
del mundo una serie de festivales culturales. Crearon un arbol de hojas interrelacionadas
vectoriales, el sistema de identidad creado se basa en el copy “Tmmagina el mundo” en el
cual cada una de sus actividades se interrelacionan y generan intersecciones con distintos
matices de color (Ver Figuras 9a y b).

o En este proceso existe un método de creacion de identidad visual que tiene cinco fases:
Documentar como fase en la cual se escucha, se pregunta, se indaga y se estudia el proble-
ma de disefio en cuanto a sus antecedentes y el contexto presentado por el usuario, digerir
como fase en la cual se crean objetivos, se analiza, se organiza y digiere la informacién,
iluminar como la fase en que se idea, se bocetea, se compara y se acerca a la solucién del
problema de disefo, desarrollar como la fase en que se disefia, se comprueba, se corrige y
evalua los resultados de la marca y formalizar como la fase en la que se define, se muestra,
se justifica y se sustenta el desarrollo marcario final.

Un elemento importante de la marca es su personalidad como base de la busqueda de imd-
genes que representen lo que se quiera proyectar.

Estrategias de comunicacion visual

Segun Joan Costa (2009), la comunicacion formalmente como disciplina cientifica surgio
en el afio 1945 de las ciencias sociales como resultado de una sociedad del conocimiento,
de un libro impreso como transmisor, a una cultura inmaterial que no estd anclada a un
producto fisico particular, sino a estructuras tecnologicas elaboradas, a estrategias concep-
tuales lejanas del empirismo y con una relacién mas légica con las dindmicas econémicas,
con métricas que permiten ver el alcance de la comunicacién (Costa, 2001).

Esta comunicacion, segiin el mismo autor, estd revestida de una experiencia emocional
colectiva que quiere ser proyectada y que parte de un autodescubrimiento de la propia
singularidad, con una visién generalista polivalente, coherencia e ideas innovadoras, con-
virtiendo la comunicaciéon como un instrumento estratégico que puede influenciar el ima-
ginario colectivo. Esta comunicacion si parte de una entidad es consigo mismo y con el
entorno, con un caracter cualitativo marcado (Costa, 2001).
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o Elinstrumento desarrollé nuevos conceptos tales como:

La identidad, la integracion de las comunicaciones, la cultura organizacional, los cambios
culturales, la gestion del vinculo comunicativo, la gestion del mismo y el cambio de para-
digma o modo de pensar sobre los servicios que ofrece la comunicacién, integrando como
se efectiia la comunicacion visual, comunicacion escrita y de interrelaciones internas, con
el fin de construir una comunicacién integral, base de la identidad corporativa que busca
diferenciacion, competitividad y creacién de valor (Costa, 2001).

Un aspecto dentro de las dinamicas de la comunicaciéon son las narrativas. Bergstrom
en el libro Tengo algo en el ojo: Técnicas esenciales de la comunicacién visual, habla de la
narrativa como un elemento que estd estructurado para llevar al usuario a sumergirse en
un universo particular deseado, el cual empieza con el planteamiento inicial de cual serd el
elemento principal transversal que llame al espectador a comunicarse con ello, es decir, la
historia que debera ser narrada particularmente, con el fin de llamar la atencion y cautivar
las personas.

o También existen dos componentes esenciales:

las expectativas propias y el cambio, esperado o inesperado, componentes. Es decir, el na-
rrador estructura discursos que adentra al usuario emocionalmente en historias, elemen-
tos ensefiados desde la perspectiva audiovisual, desde la cual responden a puntos clave
como: la presentacidn, la exposicidn, el conflicto trascendente, la resolucion del conflicto e
interpretacion general de sucesos o circunstancias dificiles.

o Otro elemento es la estructura de protagonistas:

“perseguidor, rescatador y victima, en la cual se observan roles que enriquecen
el discurso narrativo. Este cuerpo de términos audiovisuales cinematograficos
y propios de la comunicacion visual se relacionan con las formas como la na-
rrativa enriquece los diversos elementos” (Bergstrom, B. 2009).

Baldwin afirma que el ptblico marca el uso del lenguaje de los signos para dar significado
al proceso de comunicacion iniciado. Se menciona el miedo de muchos diseniadores a la
hora de interpretar estos contenidos tedricos, dada la percepcion de la teoria como un
elemento dogmadtico limitante de la creatividad y que lleva al disefio a una supuesta neu-
tralidad, que disfraza las decisiones subjetivas, con el fin de ser avaladas.

Un elemento muy usado actualmente es el storytelling, técnica del mercadeo que busca ge-
nerar historias a partir de un objeto o situacion particular. Historias que llamen la atencién
del espectador, que conecten emocionalmente, que trascienda la informacion y la reviste
de vida (40 de fiebre, 2013) “La gente olvidara lo que dijiste, la gente olvidara lo que hiciste,
pero la gente nunca olvidard como la hiciste sentir” (Maya Angelou, s.f) Este método tiene
como base estructurar un hilo narrativo que genere expectativa (Ver Figura 10).
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Figura 7ayb.
Empaque de
Chocolates La Rifa
y Maqueta de la
Chocolateria la Rifa
(Estudio Yeyé, 2018).
Figura 8.

La mirada del Aguila
(Hola Bosque, 2017).
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Figuras 9ayb.
Evento Hay Festival,
Logo y mupi
(Pentagram, 2019).
Figura 10.

Ttems de las
narrativas
Storytelling (Seguel,
2019).

Figuras 11ayb.
Escena del Spot
Publicitario de
Maestro Cubano
(Colectivo Enano
Maldito, 2017).
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Spot publicitario

Ejemplo 4. Maestro Cubano, Colectivo Enano Maldito, Uruguay 2017

Maestro Cubano es una panaderia de la ciudad de Montevideo, la cual con el motivo de sus
70 anos de existencia quiso invertir en un spot publicitario, delegado al Colectivo Enano
Maldito. Desarrollaron una grafica en modelado 3D, la cual muestra materiales de madera,
paleta de color andlogos del café, del verde, del azul y del rojo, con acentos blanco; perso-
najes geomeétricos, pero con estructuras arquitectonicas que hacen alusion a la ciudad de
Montevideo, al recorrido histérico de la misma junto a la panaderia y un escenario que
alude a juguetes antiguos, los cuales se mueven simétricamente (Ver Figuras 11a y b).
Creando elementos como edificios, arboles, personajes de distintas caracteristicas, letreros,
cajas, barcos, el mar, entre otros. El movimiento generado para el Spot consta de cuatro
movimientos: el zoom It, Zoom Out, plano secuencia y circular. Estos elementos del lengua-
je cinematografico atraen la atencién sobre el Spot y potencian su mensaje de cumpleaios,
de servicio de alta calidad, proyectado a largo plazo.

Este ejemplo de maestro cubano define al disefiador lider y/o director de arte como pieza
clave del proceso de comunicacion, el cual se divide en la teoria desde la tecnologia y la
lingtiistica, elemento fundante del proceso de la comunicacién visual o las denominadas
artes y oficios. Se toman prestadas muchas teorias ajenas para enriquecer sus resultados vi-
suales. El proceso de comunicacion desde la tecnologia quiere llevar el mensaje de A hasta
B, mientras que desde la lingiiistica se contempla la comunicacién como la produccién de
un significado que puede ser interpretado de multiples maneras.

A partir de esto se vislumbran tres niveles de problemas que la comunicacién visual puede
tener: el técnico como una dificultad a la hora de precisar la efectividad de la comuni-
cacién de un mensaje y como este es codificado y decodificado; el semantico como un
problema a la hora de plasmar la intencién del mensaje, como debe ser interpretado y el
lenguaje adecuado para significar; y el de efectividad que se pregunta por la influencia en
el comportamiento de las personas receptoras y si produce o no el efecto deseado.

Sobre la efectividad susceptible a medicidn se dice que depende de la reaccion del receptor
a través de la comunicacion verbal, del lenguaje corporal o del contacto visual, lo cual debe
medirse constantemente con el publico objetivo para comprobar dicha efectividad, ana-
lizando los medios a través de los cuales interactia el mensaje con el publico; para el cual
se debe centrar un solo tema, que permita reducir el margen de error de interpretacién o
lectura aberrante.

Por ultimo define tres elementos base propios de la comunicacién visual que no se debe
perder de vista a la hora de construir los parametros conceptuales: El ruido como elemen-
to distractor que debe ser reducido a su minima expresion, la redundancia como atributo
que permite afianzar el entendimiento que un usuario puede tener de un mensaje a través
de topicos y entropia como la velocidad de transferencia de la informacién al receptor,
pero en la cual se corre el riesgo de cero afianzamiento del mensaje.
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Ejemplo 5. Portada del libro A Map of the world, ilustrador Joao Lauro Fonte, Gestalten,2013
A map of the world es un compendio de trabajos cartograficos elaborados desde la ilustra-
cién, con el fin de brindarle un caracter artistico a la cartografia de diferentes partes del
mundo; usando técnicas tales como: ejercicio tipografico, la sintesis visual vectorial, entre
otros. Estas estructuras cartograficas dan una vision atractiva e innovadora de la labor de
ubicacién geoespacial dentro de un territorio. Este referente muestra la iconicidad deseada
de una estrategia de comunicacién. Hay que buscar la atractividad de algo que se quiere
mostrar (Ver Figura 12).

En la portada del libro se muestra una semidsfera ilustrativa de un territorio del mundo,
mostrando elementos culturales tales como: hoteles, monumentos historicos, iglesias re-
presentativas, personajes interpretando acciones asociadas a actividades que se realizan
ahi como los deportes, juegos, bailes, elementos infraestructurales como barcos, vehiculos
automotores, casas, parques de diversiones, naturaleza; elementos geograficos tales como
la altura del lugar, direcciones, trayectos viales delineados para intercomunicarlo todo.
También aparece el proyecto de la ciudad de Londres. Es una ilustracién cartografica tipo-
gréfica, la cual muestra todo el mapa de la ciudad de Londres compuestos por nombres que
aluden al lugar donde se encuentran escritos e iconos representativos de la ciudad, monu-
mentos, estadios, museos, puentes; entre otros. Delimitando en color rojo el rio principal
que cruza la ciudad, a modo de referencia principal de ubicacion en la misma. Con un uso
predominante del color negro y un acento de color rojo para el trayecto. Realizado por el
ilustrador Joao Lauro Fonte para denotar las aventuras que se pueden vivir en Londres.

Ejemplo 6. Cartografias ilustradas de ciudades. Londres por Joao Lauro Fonte, 2013; To-
ronto por Edward Juan, 2013; Barcelona por Gestalten, 2013

Elilustrador Edward Juan cre6 el proyecto cartografico de la ciudad de Toronto, en el cual
se observa el uso de una perspectiva isométrica, con el uso de una paleta diversa de color,
de ilustraciones detalladas de los sitios seleccionados, un trazo regular, una definicion de
las vias alta; mostrando personas, elementos de fauna y flora, el lago de Toronto, monu-
mentos emblemdticos y elementos fronterizos del territorio, similar al usado por Google
Maps. Y un ejercicio cartografico de la ciudad de Barcelona, enfocado en monumentos
emblematicos, la playa y las vias para llegar a estos. Con una paleta de color analoga al
café, un estilo de ilustraciéon a modo collage sobre un plano cartografico, resaltando dichos
elementos, sacandolos de los lugares con un circulo, a modo infografico.

Estas propuestas dan vida y recordacién al entorno geografico y son un elemento clave en
la construccion de identidad. También en estas propuestas hay un potencial uso de estra-
tegias como la gamificacién, a modo de juego de mesa, escaleras; entre otros (Ver Figuras
13,14y 15).

Cuaderno 259 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacion (2025/2026). pp 59-88 ISSN 1668-0227 75



12

13

14

76

Figura 12.

Portada del libro A
Map of the world,
ilustrador Joao Lauro
Fonte (Publicado por
Gestalten, 2013).
Figura 13.
Cartografia personal
ilustrada de la ciudad
de Londres (Joao
Lauro Fonte, 2013).
Figura 14.
Cartografia personal
Tlustrada de la ciudad
de Toronto (Edward
Juan, 2013).

Figura 15.
Cartografia personal
ilustrada de la
ciudad de Barcelona
(Gestalten, 2013).
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Figura 16. Portada de crénicas Ilustradas Seguimos en pie (Colectivo Pictoline, 2017). Figura 17. Cartel
Iustrativo de la Camparia Sant Jordi, Espafia (Ilustradora Beatriz Ramo, 2018). Figura 18. Items de la
gamificacion (Fuente: Bastien, 2019).
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Ejemplo 7. Cronicas ilustradas del 19-S en Ciudad de México. Colectivo Pictoline, México
2017

En el afo 2017 se present6 un terremoto en la ciudad de México que colapso la ciudad
y dejo miles de muertos, dafios materiales e historias por contar. El Colectivo Mexicano
Pictoline, especializado en disefo de la informacién decidié donar parte de su trabajo a la
labor de difundir informacién sobre el terremoto, sobre los danos, las instrucciones de los
organismos de emergencia; es decir, se convirtieron en un vehiculo comunicativo entre la
informacidn, encriptada en los canales de noticias y documentos oficiales dificiles de leer
y las personas; transmitiendo al espectador el drama de la situacion, observando acciones,
sentimientos, gestos, entre otros. Estas cronicas reflejan el sentimiento de las personas que
vivieron el siniestro, las historias detrds de las masas de informacion, dafios materiales y
datos que a veces ocultan la particularidad. Ese vinculo de traductor visual de Pictoline
con estas historias son una forma de registrar y mostrar la informacién de manera potente
(Ver Figura 16).

Ejemplo 8. Cartel ilustrativo de la Camparia Sant Jordi, Beatriz Ramo, Esparia 2018

Este proyecto desarrollado por la ilustradora espaiola Beatriz Ramo en el afio toma ele-
mentos propios de la técnica de grafito mezclado con el uso de pintura y acabado de pos-
tproduccion para la feria del libro de Sant Jordi de la ciudad de Barcelona. El uso de esta
paleta se adapta a un contexto narrativo particular, propio de los libros y la interpretaciéon
de los lectores.

A partir del uso del rostro y expresion del cuerpo del cartel, se puede asociar al trabajo
de grado con relacion al cardcter de identificacion que brinda el rostro y el cuerpo, la
narrativa que ocultan los mismos y como estos pueden ser usados como un componente
de comunicacién protagonista de este proyecto. Una narrativa diferencial y un tono de
comunicacién que permita construir identificacion.

Este referente tiene la capacidad de proyectar la informacion de formas diferentes que
permitan un entendimiento de esta. Las caracteristicas de la ilustracion de historias, de
usos de lenguaje cinematogréfico, de los planos, del cuento ilustrado.

Gamificacion

“Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecdnica de los juegos al dambito educativo-
profesional con el fin de obtener mejores resultados” (Gaitan, 2016). Estructura una di-
namica de juego detras de estrategias de disefio que permiten al usuario correlacionarse
de manera significativa con las mismas. Dicho lo anterior la interaccion es un elemento
central dentro de este proyecto. Tiene fases analogas y digitales que pueden estar articu-
ladas a una interfaz identitaria, base de la estrategia de comunicacion. Gaitan dice que
puede tener los siguientes items: Acumulacion de puntos, escalado de niveles, obtencién
de premios, regalos, clasificaciones, desafios y misiones. Estos items en funcién de lo que
se quiera obtener, con la posibilidad de crear un universo marcario dindmico e interactivo,
en este caso (Gaitan, 2016) (Ver Figura 18).
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Ejemplo 9. La Copa Doméstika, Congreso Internacional de Disefio

La copa Doméstika es un Congreso Internacional de Disefio realizado por la plataforma
de formacion virtual del mismo nombre, en el cual se invitan a realizar una serie de confe-
rencias sobre su experiencia laboral, portafolio y tematicas especificas en torno al ambito
laboral-creativo. Dichas conferencias tienen una carga de interacciéon en el momento de
la presentacion del creativo. El juego de luces, el motion graphics de presentacion, la ubi-
cacion del creativo en el centro de un espacio parecido a una cancha de futbol, con una
interaccion por redes sociales en cuanto a preguntas especificas de los conferencistas para
dar un premio.

Al ingresar al evento te entregan un album con estampas de los conferencistas. En el 4l-
bum hay una referencia de cada conferencista, se les estructura también unos items carac-
teristicos, como si fueran futbolistas, también una referencia de su trabajo y un espacio
en blanco donde debe ponerse la estampa entregada al inicio que tiene un adhesivo. Esta
dindmica de gamificacion genera recordacion. El partido de fatbol es de gran entreteni-
miento y desestructura la formalidad de las ponencias.

Otro aspecto que mostro este evento eran los objetos de interaccion y gamificacion que
habia afuera del auditorio. Juegos con balones, tiro al blanco, con balones inflables, entre
otros.

Este evento tiene una narrativa Storytelling particular, esta basada en una copa de futbol
que sera disputada al final de las conferencias entre los conferencistas europeos y ameri-
canos. La presentacion de dicho partido es realizada por un narrador de futbol, quien a
su vez hace el preambulo en las presentaciones de todos los conferencistas. Este partido
de futbol es un hecho y se efecttio al interior del salon de conferencias (Ver Figuras 19, 20,
21y 22).
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Figura 19. Edificio y estampas de gran escala (Fuente: Elaboracion del autor, 2019). Figura 20. Juego de tiro al blanco (Fuente:
Elaboracion del autor, 2019). Figura 21. Partido de microftitbol entre conferencistas (Fuente: Elaboracién del autor, 2019).
Figura 22. Album de estampillas de los creativos (Fuente: Elaboracién del autor, 2019).

Area de Comunicaciones

o Segiin Chaves (2015: 158) existen tres sistemas de significacion:

El sistema de comunicaciones, el sistema del entorno y el sistema de actuaciones. El siste-
ma de comunicaciones estructura los mensajes del protagonista, en este caso todas las pie-
zas graficas, audiovisuales y sonoras; el sistema del entorno que implica la infraestructura
fisica, la arquitectura e institucional y el sistema de actuaciones el cual define la actitud de
los miembros de la institucion.

o La gestion de la comunicacion tiene niveles de andlisis de la percepcion institucional:

- La realidad institucional: El cual describe la actualidad oficial de la institucién en
cuanto a su mision y proyectos a corto, mediano y largo plazo.
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- Identidad institucional: Son las caracteristicas particulares percibidas por los funcio-
narios internos en cuanto a la institucion actualmente.

- Comunicacion Institucional: Es el registro de las politicas comunicativas de la institu-
cién, su tendencia, su intencion.

- Laimagen institucional: Es la recopilacion de datos sobre la percepcion externa de la
institucion actualmente (Chaves, 2015: 141).

o La estrategia comunicacional tiene una serie de programas de intervencion, que son la
base del mensaje a proyectar:

- Sistema de identificadores visuales (Simbolos, logotipos)

- Sistema de soportes graficos identificados (Papeleria, documentos, impresos)

- Sistema de piezas seriadas de comunicacion grafica (Publicaciones, folletos)

- Sistema de soportes audiovisuales (Cine, audio, video)

- Sistema de senalizacién del entorno (Senalética, carteles)

- Sistema de comunicaciones publicitarias (Campanas, anuncios regulares, reportajes)
(Chaves, 2015, p. 180)

o Estos sistemas de intervencion respondian a un campo social dividido en dos grupos (Ver
Figura 23):

el primero los funcionarios de la institucién y el segundo los actores externos que in-
teractdan con la misma. Para que en este campo social se sobresalga se requiere de una
experiencia de usuario estructurada, un relato corporativo que busque una experiencia
satisfactoria, significativa y memorable (Libro colaborativo, 2018: 25).

o Dicho relato tiene las siguientes caracteristicas:

- Los modos de comunicar que pueden ser: Directo/Indirecto, tiempo real/diferido, ma-
siva/personalizada/selectiva/interpersonal/relacional

- Las dimensiones de la comunicacidn: Institucional, organizacional y mercadoldgica.

- Cuestiones fundamentales de identidad: Quién es representa la identidad, que hace son
acciones, que dice es que comunica, que es para mi es la imagen proyectada y el como es el
paso obligado a través de la accion.

- Los lenguajes de la comunicacion: Semdntico / estético, cddigos gramaticales / retori-
ca visual, codigos culturales genéricos, medios, soportes y tecnologia interactiva (Costa,
2015: 181) (Ver Figura 24).
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23

Figura 23.
Esquema

del campo
representacional
(Fuente: Joan
Costa, 2009: 111).
Figura 24.

Esquema del campo
Identitario (Fuente:
Costa, 2009: 195)

23
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Director de comunicaciones

o Todo lo mencionado anteriormente es coordinado estratégicamente por un director de
comunicacion, el cual debe:

- Entender el proyecto de la organizacién y su plan estratégico

- Contribuir a la definicién de la cultura organizacional

- Definir el sistema de comunicacién interno

- Interpretar la politica institucional

- Disenar las estrategias de comunicacion en funcion a la cultura y la identidad
- Ser el portavoz de la institucion

- Estimular la creatividad dentro de la estrategia de comunicaciones

- Ejecutar el plan estratégico de comunicacion, supervisarlo y controlarlo

- Supervisar la aplicabilidad y el estilo de la imagen corporativa

- Desarrollar una interfaz entre todos los elementos de la comunicacién

- Generar una cultura comunicacional (Costa, 2015: 244).

Disefio de informacion, interactividad e investigacion

Frascara describe que la razon de ser del diseno de informacion es asegurar la efectividad
de las comunicaciones mediante la facilitacion de los procesos de percepcién, compren-
sién, memorizacién y uso de la informacién presentada, estructurada en dos distintos
momentos: la organizacion de la informacion y la planificacion e implementacién de su
presentacion visual asociada a procesos cognitivos y perceptuales.

Otro aspecto planteado por este autor es la interdisciplinariedad del proceso, la ergono-
mia, la lingiiistica, la psicologia, sociologia y las ciencias de la computacién, quien asegura
que la efectividad de cualquier disefio de informacion requiere la contribucién de varias
areas profesionales, invita a ser usado y estimula tres tipos de memoria: La sensorial, a cor-
to y a largo plazo. Dicha efectividad pende de tres items: La estética, la necesidad humana
a la que se debe responder y la informacién.

Este proceso mezcla métodos de investigacion y de disefo, se complementan y se alternan,
no puede prescindir de él y ha sido estructurado de la siguiente forma: Contacto con el
cliente desde la cual se define el problema, recoleccion de informacion que sistematiza los
datos, desarrollo de la estrategia de disefio que analiza la informacién recogida, desarrollo
del disefio y produccion de prototipos, evaluacion para revisar si el prototipo funciona,
redisefio como fase de reajuste, fabricacién e implementacion, evaluacion a escala real y
revision del diseno.

Los autores Kathryn Coates y Andy Ellison (2014) habla de los caminos a través de los
cuales se puede presentar diferentes tipos de informacidn, la captacién y sistematizacion,
de diferentes formas, dependiendo la particularidad de la instruccién, diversidad propia
de la disciplina del disefio de informacion, desde la cual se pone de manifiesto el elemento
de la experimentacion como un componente vital para resignificar datos, historias detras
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de los mismos que resucitan ante diferentes formas de expresar visualmente novedosas e
imprevistas, propias de un proceso creativo dinamico.

La experimentacion debe ser el centro del proceso creativo que busca nuevas formas de
hacer, crear y comunicar datos, ideas e informacion; motivado por la curiosidad particular
propia de la esfera de lo personal, distinto entre cada disefiador, lo cual tiene cercania con
un formular preguntas y responderlas en el ejercicio del hacer, del disefiar, que permite en-
contrar soluciones diversas a problemas particulares; con un tinte emocional inesperado,
desarraiga lo de lo politicamente correcto en el campo del disefio.

Elementos a través de los cuales el disefio de informacion se relaciona con el usuario de
manera directa y mds interactiva, entablando un acto comunicativo que define personali-
dad, componente unico a la hora de presentarse en un entorno determinado; unas formas
de decir, de expresar conceptual y técnicamente con un cuerpo estilistico que da alicientes
de mejora en componentes comunicacionales particulares.

Otro aspecto mencionado es el elemento conceptual denominado pensamiento lateral,
asociado al proceso metodoldgico del disefio de informacién, desde el cual se busca gestar
soluciones de disefio con un cardcter de originalidad, de atraccion, con matices de crea-
cion diversos; ya sea en los medios de emplazamiento, en los materiales de realizacion,
como en las formas de presentar la informacion, formalizando cuatro elementos de dise-
fo: Diagramas, reticula, tipografia e imagenes.

Andadase a esta forma de pensamiento la accién de jugar, similar a la experimentacion,
pero con una libertad e ingenuidad en los procesos de creacion, suscitando fantasia, bus-
cando enfoques frescos, vibrantes, propuestas de disefio de informacién desconocidas y a
su vez creativas; desde la cual el disefiador sistematiza elementos de inspiracion, filtrando
informacidn innecesaria y enfatiza en puntos interesantes, desde los cuales los datos ad-
quieren vida.

Menciona el rol que debe tener un disefiador de informacion, el cual analiza y comprende
los datos antes de la visualizacion, busca los medios de emplazamiento adecuados para la
comprension del usuario en relacion con la informacion seleccionada.

Es decir, desmonta los datos, los pasa por un proceso de analisis minucioso, usa el proceso
de bocetar como una forma de investigacion, de desarrollo de sus ideas que le permite re-
solver con mayor rapidez sus problemas, afinando su capacidad de disefiador e ilustrador;
los vuelve a emplazar (los datos) de manera sintetizada, con un objetivo narrativo definido
y para lo cual debe tener aptitudes graficas, capacidad de indicar navegacion y un nivel de
sintesis visual profundo, en un proceso transparente e interactivo.

Aparte que resalta el proceso de sintesis de la informacién como medio de guia del usuario
hacia lo importante, para lo cual se requiere: Seleccionar elementos concretos centrales,
tener un objetivo claro, descripciones bien establecidas, mostrar los datos con énfasis en
el entendimiento de la informacidn, jerarquizar en diferentes capas de datos, desde una
visién general hasta lo particular, interactuar con el usuario a través de la comparaciéon de
dichos datos, generar en ellos recordacion y tener en cuenta las capacidades de entendi-
miento e interpretacion de los mismos (Coates y Ellison, 2014).

Y en ese objetivo se requiere como elemento la interactividad, su interaccion con la in-
terfaz desarrollada, que son todos aquellos elementos del lenguaje visual orquestados y la
prueba como mecanismo de validacion de dicho proceso. Para esto se debe tener presente
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cdmo seducir al publico, con relacion a la usabilidad, que armonice las decisiones de dise-
flo con las particularidades del ptblico.

A partir de la importancia del usuario se encuentra la coherencia con la interfaz, permitir
un acceso facil para los usuarios para el cual estd destinado, enriquecer el feedback de in-
formacion, disefiar una navegacion didlogo con un fin, permitir el manejo de los errores,
encontrar la forma de revertir situaciones adversas, pensar en la particularidad de cada
persona y reducir la carga a la hora del uso.

Estos aspectos de la interactividad se asocian al presente proyecto, dado que las formas
de implementar estrategias de comunicacion se acogen a las nuevas dindmicas de los pu-
blicos, los cuales tienen particularidades de dinamismo y captacion de la informacidn,
desde el cual se debe trabajar toda estrategia, toda particularidad, con el fin de acotar en el
proceso de investigacion - creacion situaciones inesperadas que afecten el devenir de este
(Salmond y Ambrose, 2014).

Las autoras Melissa Ballesteros y Elsa Beltrdn (2018) desarrollan una guia para la inves-
tigacidn-creacion en la academia un proceso que mezcla la investigacion con la creacion,
desde el Diseno, el cual desarrolla una exploracién disciplinar, en relacion con el lenguaje
plastico-sensorial, al componente conceptual, con el fin de generar nuevo conocimiento
con respecto a las disciplinas creativas y transformacion de entornos socioculturales.
Este nuevo conocimiento mueve las lineas fronterizas entre lo creado y lo que no, a partir
de elementos simbdlicos particulares. Menciona la labor del investigador creador como
un ensamblador de elementos interdisciplinares con las carreras creativas, desde lo cual se
reconoce cada area de diseio como una generadora de conocimiento, la cual en si misma
deberia construir interaccion.

El proceso investigacién-creacion tiene tres aspectos a tener en cuenta: La iteracion, que
es el ejercicio de repetir un acto para alcanzar algun fin particular, en el cual retroalimenta
el proceso de experimentacion; la exploracion rigurosa como aquellos pasos exploratorios
basados en la intuicion, para entender alguna situacion particular y transformarla, y, uso
el lenguaje plastico-sensorial, el cual usa elementos de expresion visual, orquestados por
un pensamiento visual, manifestado en un lenguaje particular unico. Requiere del caracter
personal, del contexto del creador, la habilidad del investigador-creador, la apropiacion
del contexto particular, la sensacion detonante de dar sentido a la experiencia del sentir el
entorno especifico y la conformacion plastica configuran elementos propios del proceso.

Conclusion

La construccion de los parametros comunicativos requiere formacion, dicha formacién
requiere investigacion, dicha investigacion requiere interaccion, dicha interaccion requie-
re creacion, dicha creacion busca una identidad, dicha identidad tiene conceptos, los cua-
les tienen en su interior informacién cultivada por el conocimiento. Parece mentira, pero
las dreas del saber son este entramado de concatenaciones y experiencias personales que
aterrizan en el que quehacer disciplinar del disefiador. La transmedialidad, la alfabetiza-
cién y la identidad visual son resultado de ello.
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Para canalizar estas fuentes del saber se requiere un drea de comunicaciones, con la capaci-
dad de teledirigir el discurso, si es a nivel institucional, director de comunicaciones o cua-
lidades de comunicador si eres freelance. Todos los ejemplos proyectados tienen discursos,
detrés de los cuales tiene ancla la identidad visual. Quieren dar a conocer, dar a entender,
pero, sobre todo, vincularse y modificar la condicion humana, algo que tiene aspectos po-
sitivos y negativos, porque al final de todo, nada es tan idilico o nefasto. El ser humano es
un navegante entre las corrientes, contradicciones y sesgos de los enunciadores del saber.
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Abstract: In One Hundred Years of Solitude, José Arcadio Buendia encounters a galleon in
the middle of the jungle, like human beings today, who find themselves with new ways of
knowing, of transporting information, but without being able to move it, because they do
not know the medium. This galleon in the middle of the desert will be developed in this
article, from digital literacy to the final interaction, so that, from a systemic transmedial
mapping, the reasons for the disciplinary work of a designer can be located in space-time.
Therefore, this designer must know the nature of his or her professional creation, the ori-
gin of his or her identity system, and why he or she makes these decisions. For this, profes-
sional qualities of communication and their responsibilities will be shown.

Keywords: Literacy - Visual identity - Cartography - Multichannel - Information - Dis-
courses - Interactivity - Narratives - Gamification

Resumo: Em Cem anos de solidio, José Arcadio Buendia encontra um galedo no meio
da selva, como os seres humanos de hoje, que se deparam com novas formas de saber, de
transportar informagdes, mas sem poder mové-las, porque ndo conhecem o meio. Esse
galedo no meio do deserto serd desenvolvido neste artigo, desde a alfabetizacdo digital até
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a interagao final, para que, a partir de um mapeamento transmidiatico sistémico, as razoes
do trabalho disciplinar de um designer possam ser localizadas no espago-tempo.
Portanto, esse designer deve conhecer a natureza de sua criagdo profissional, a origem de
seu sistema de identidade e por que ele toma essas decisdes. Para isso, serao mostradas as
qualidades profissionais da comunicagio e suas responsabilidades.

Palavras-chave: Alfabetizagio - Identidade visual - Cartografia - Multicanal - Informagéo
- Discursos - Interatividade - Narrativas - Gamificacdo
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