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Resumen

Dentro del disefio de la informacion y la comunicacion de riesgo, el
procedimiento creativo denominado “sintesis grafica” se presenta como un elemento
esencial dentro de una campafa informativa, ya que en dicho proceso de graficacion
se conjuga una serie de decisiones de disefio las cuales se relacionan directamente
con la efectividad del mensaje y su funcion comunicativa.

Esta tesis explora sobre dicho proceso creativo, rescata una escala de
iconicidad visual y analiza las funciones y alcances semanticos de la imagen en
relacion con los niveles de sintesis grafica que se adopta al momento de materializar
campafas masivas de comunicacion, particularmente en el &mbito de la prevencién y
el disefio instruccional.

Para esto, se analiza el material iconografico de divulgacion perteneciente al
primer afio de la campafia comunicacional del Ministerio de Salud de Chile (Minsal),
implementado entre marzo de 2020 y marzo de 2021 mediante la cuenta oficial de

Instagram en el contexto de la pandemia de Sar Cov 2 (covid-19), analizando y
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redisefiando dicho material en tres niveles de iconizacion desde una perspectiva
semidtica experimental y centrado en las capacidades comunicativas de dichas
representaciones.

La sintesis grafica, tematica central de esta investigacion, se aborda de dos
maneras; una como un proceso de graficacion que desarrolla el disefiador al
momento de crear un mensaje visual y, dos, como una cualidad propia de lo
graficado. Dicho de otra manera, se observa tanto como una accién creativa del
disefiador (redisefio de material grafico del Minsal) y como una cualidad estructural y
visual inherente a un mensaje graficado (material grafico del Minsal).

Esta situacion inicial nos arroja las siguientes interrogantes: ¢ Qué recursos de
disefio participan en el proceso de sintesis grafica? ¢Cdémo se puede clasificar la
sintesis grafica? ¢ Como se relaciona el objetivo de comunicacion con los niveles de
sintesis? Para abrir la discusion tedrica de lo expuesto, se plantea una hipotesis de
verificacion causal que establece que el grado de inteligibilidad en la infografia de
riesgo depende del grado de iconicidad de la graficacibn segun factores
sociodemogréficos

Para desarrollar lo anterior, se realizé inicialmente un test de inteligibilidad de
los mensajes entregados por el Minsal para evaluar su nivel de comprension. Luego
se redisefiaron los mensajes considerando tres niveles de sintesis grafica: alta,
media y baja y se buscéd establecer, mediante una encuesta abierta en linea
(segmentada por género, edad y nivel educativo), posibles relaciones entre los
niveles de iconicidad de los mensajes y su capacidad comunicativa, esto basado en

un andlisis estadistico de resultados comparativos.

Palabras Clave
Disefio; Comunicacién Visual; Disefio de la informaciéon; Semibtica Visual; Sintesis
Grafica; Escala de iconicidad; Infografia; Pictogramas; Inteligibilidad;

Comunicacion de Riesgo.
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Introduccion

La pandemia iniciada el 2020, presente hasta el dia de hoy, modificé nuestras
vidas en diversos ambitos y alcances; laborales, econdmicos, sociales, etc.,
alterando los conceptos de cotidianidad y normalidad que conociamos hasta
entonces.

La reclusién y el confinamiento sugerido por la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS) obligaron a la mayoria de la poblacion mundial a adoptar una nueva
forma de vida y de interaccion social. En este contexto, los medios digitales de
comunicaciéon tuvieron un mayor protagonismo y uso como fuente de informacién
debido a la inmediatez y rapidez que ofrecen. Asi lo demuestra el informe Nacional
covid-19 y los medios de Chile’ en su primera version.

Es por esto por lo que las campafias comunicacionales de los organismos
responsables de mantener a la poblacion informada respecto de los peligros
asociados a la pandemia Sar Cov 2 (covid-19), centraron sus esfuerzos en informar
acerca de los sintomas presentes en un paciente infectado, en instruir de qué forma
se podia evitar el contagio y finalmente qué se debia hacer al momento de ser
contagiado.

Es asi como en marzo de 2020 es publicada en la cuenta oficial del Ministerio
de Salud de Chile (Minsal) la primera infografia que comunicaba los sintomas de este
nuevo Vvirus y en consecutiva una serie de mensajes preventivos conducentes a
contener la situacion de emergencia.

El disefio de la informacion como herramienta de comunicacion asumio un rol
protagonico para dar a conocer en el ambito nacional lo relacionado con la pandemia
que afectaba en ese momento a todo el pais. Mas aun, se endosaba en él la
capacidad performativa del lenguaje visual que trascendia al objetivo esencial de
informar, cumpliendo diversos objetivos comunicacionales como restringir, obligar,
prohibir, orientar y prevenir situaciones de peligro asociados al Sar Cov 2 (covid-19)
en todas las etapas de la pandemia.

! Fuente: Informe Nacional covid-19 y los medios de Chile (Ministerio de Salud, s.f)
https://periodismopucv.cl/app/uploads/2021/12/9e9caa d08e7ca9076b45ac8226a234c8012cf2.pdf
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Pero dicho material entregado por el Gobierno de Chile, particularmente el
referido a las imagenes que acompafaban el texto oficial de la campafa: ¢Qué
grado de comprension tenian respecto de su objetivo de comunicaciéon? ¢ El grado de
sintesis grafica era el adecuado en relacién con su objetivo?

Estas preguntas iniciales nos hicieron replantear otras interrogantes previas
que se relacionan con el proceso de sintesis propiamente tal y que se advierten en
todo proceso comunicativo donde se utiliza la sintesis grafica; ¢Qué variables de
representacion visual se consideran en el proceso de sintesis? ¢Como se relaciona
el grado de sintesis grafica con la inteligibilidad del mensaje disefiado? y finalmente,
¢ Como se relaciona la sintesis gréafica con la funcion comunicativa del mensaje?

Para responder estas respuestas y abrir posteriormente una discusion teodrica,
se seleccionaron dos herramientas metodoldgicas. En la primera, para entender el
proceso de sintesis grafica dentro del proceso creativo, se utilizé una guia
procedimental® orientada al disefio de mensajes de riesgo para entender en qué
parte del proceso creativo se encuentra este proceso; y en la segunda, para poder
medir el nivel de sintesis observado en un mensaje infografico de prevencién, se
selecciond una escala de iconicidad asociada al disefio planario para poder clasificar
los niveles de iconicidad.

Estas dos herramientas permitieron redisefiar el material entregado por el
Minsal y variar la escala de iconicidad en tres niveles; alto, medio y bajo para
posteriormente comparar el nivel de inteligibilidad de la campafa oficial con el
material redisefiado y asi poder correlacionar el nivel de sintesis y el grado de
comprensién observados en los usuarios segun la funcion comunicativa.

Este material fue evaluado en términos comunicacionales mediante un
cuestionario en linea semiabierto y autoadministrado, considerando un muestreo por

bola de nieve en redes sociales, similar al muestreo por conveniencia donde los

% Gufa Procedimental para el Disefio de Mensajes de Prevencion de Riesgos es el resultado
de una Investigacion Fundamental Dicrea - Iniciacion Interna (152505 4/1 2015), desarrollada por el
académico de la Universidad del Bio-Bio, César Sagredo A., quien adscribe esta investigacion.
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sujetos iniciales son los reclutadores de informacién que permiten obtenerla hasta

lograr un tamafio muestral deseable.

La relacion poco estudiada de la graficacion visual y los niveles de sintesis en
estrategias de comunicacion de riesgo, y sus efectos practicos en la poblacion que
accede a ella, contribuira a entender las limitaciones y facultades que nos
proporciona lo visual tanto en la codificacion como en la graficacion de mensajes
preventivos, asi como también propondran futuras discusiones que contribuiran a
desarrollar una teoria de visualizacion.

El primer capitulo tiene como objetivo delimitar el problema de investigacion
en el contexto de la comunicacion de riesgo, establecer las preguntas de
investigacibn que motivan la investigacion y construir el andamiaje conceptual
respecto del proceso técnico referido a la sintesis grafica.

El segundo capitulo busca acercarse al origen del disefio para entender su
funcion en relacién con el disefio de la informacion analizado desde una perspectiva
semidtica, con énfasis en la informacion como insumo y en la sintesis como proceso
de significacién dentro de un contexto funcional de comunicacion.

El tercero tiene como objetivo explicar la metodologia de trabajo y la seleccion
del corpus de la investigacion. Se explica el enfoque cualitativo con base en un
redisefio con tres niveles de sintesis; baja, media y alta. Se manifiesta el enfoque
cuantitativo y se justifica el test de inteligibilidad en linea semiabierto vy
autoadministrado, aplicado a grupos de personas segmentadas por género, edad y
nivel de educacion.

El cuarto capitulo procura presentar los datos obtenidos y comparar el grado
de inteligibilidad del material entregado por el Gobierno con el redisefio de
pictogramas basado en los tres grados de sintesis antes descritos para su posterior
discusion teodrica.

El quinto busca discutir los temas y conceptos relevantes extraidos de los
resultados estadisticos y de los procesos reflexivos de redisefio del material

pictografico desarrollado en esta investigacion.
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Y finalmente el sexto tiene como objetivo presentar las conclusiones del
presente estudio y recomendaciones que se extraen de la investigacion con el fin de
contribuir y avanzar en la comprension de este sistema de comunicacion conocido

como diseno de la informacion.

Estado de la cuestion

Actualmente el disefio de informacién se encuentra aplicado en miles de
objetos y soportes cotidianos que interactian en nuestro diario vivir. Lo visualizamos
en la pantalla de un celular, en la botonera del ascensor, en el nimero del colectivo,
en el tablero del automovil, en la portada del periddico, en el botdn de la cafetera, en
el color de la ambulancia, en el mapa del tren subterraneo, en el botén “me gusta” y
en los pictogramas que indican los sintomas de una enfermedad.

Diferentes areas del conocimiento como el arte, la escritura, la cartografia y el
disefio utilizan los pictogramas como objeto de estudio y como herramienta de
comunicacién. Su campo de investigacion aporta a diversas areas de aplicacion
como la educacién, representacion cientifica, comunicacion periodistica y
administrativa (Ledesma, 2014), y a todos los sistemas de comunicacién humanos de
transferencia de informacién. Su funcion esencial es precisa; hacer de la informacién
visual compleja un mensaje comprensible y rapido de utilizar.

En la estadistica contemporanea, la visualizacion de datos, la inteligencia
artificial (I1A), el Internet de las cosas (loT), y el Metaverso utilizan el disefio de la
informacion para transformar la informacion compleja en mensajes faciles de
entender y de utilizar. Este uso generalizado de dispositivos electrénicos de
comunicacién como teléfonos moviles, tabletas, pantallas tactiles, dispositivos de
realidad virtual y otros similares ha llevado a la necesidad de organizar la informacion
de manera eficiente para mejorar su comprension a diversos sistemas de
comunicacion incluida la gestién de riesgos®, tema en donde se contextualiza esta

investigacion.

® para conocer los conceptos y principios basicos de este tema, se desarrollé un material
complementario disponible en el Cuerpo C de esta investigacion Anexo 1.
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En este contexto, la diversidad de areas de aplicacion ha permitido que
profesionales de diversas disciplinas escriban sobre el tema desde distintos puntos
de vista; la visualizacion de la informacién, la esquemaética, la visualizacion pictérica,
la visualizacion rapida, la visualizacion a distancia, la visualizacion oportuna y otros.
En este cumulo de necesidades, conceptos y conocimiento, desde la perspectiva de
la comunicacion, distinguimos tres tipos de investigaciéon que se relacionan con el
disefio de la informacion y particularmente con la sintesis gréfica; las investigaciones
especificas referida a la pictografia como sistema de comunicacion visual, las
investigaciones sobre la logica visual (también llamada “gramatica visual”’) donde se
incluyen imégenes sintetizadas, pero enfatizan sus estudios en las relaciones
sintacticas y semanticas que se dan entre las formas y las investigaciones
compilatorias que se refieren a la evolucién de la comunicacion visual y el uso de la
imagen como medio de comunicacion.

Dentro de los estudios de la pictografia como lenguaje de comunicacion,
Neurath (1936) desarrolla un trabajo inédito sobre la comunicacién pictogréfica,
aportando con un estudio denominado “International picture language, the first rules
of ISOTYPE” marcando un precedente histérico en cuanto a lenguaje visual y la
utilizacién sistémica de un grado de sintesis y un estilo grafico utilizado hasta el dia
de hoy.

El y un grupo de investigadores propusieron un sistema de comunicacion
universal a través del uso de imagenes sintetizadas, con el objetivo de prescindir de
la lengua escrita. Para lograr esto, Neurath desarrollé una “l6gica de adicion de
unidades simples” para crear unidades de sentido complejas, mediante la articulacion
de ilustraciones sintéticas y depuradas. Su proyecto propuso un sistema légico
ilustrativo con mas de 4.000 signos visuales, los cuales pretendian superar las
ambigiedades y limitaciones del lenguaje verbal, ademas de contribuir con el

desarrollo y la educacion universal.
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Figura 1
Légica aditiva de conceptos

worker

-

coal-worker

Fuente. Extraido de International picture language, the first rules of ISOTYPE (p.53), por O.
Neurath,1936.

Uno de los aspectos clave del proyecto ISOTYPE, fue la utilizacion de la
geometria como recurso grafico y la utilizacion de formas simples, de textura lisa y
plano lleno en las imagenes logrando “coherencia visual sistémica” (relacién formal
presente entre todos los pictogramas de un sistema) lo que facilito la articulacion de
diferentes mensajes, funciones y categorias dentro del lenguaje desarrollado. Gertz
Arntz, ilustrador de los pictogramas, tuvo una importante contribucién al respecto.

Sintetizé las imagenes de manera geomeétrica, combinado con el uso de una paleta
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cromatica de tres cromas que permitia jerarquizar y distinguir la informacion en
diferentes niveles o capas de importancia de manera rapida y eficaz.

Si bien Neurath (1936) fue pionero en el estudio de la comunicacion
pictogramatica y en la utilizacion de la sintesis grafica como herramienta de
visualizacion, el autor no realizé una teorizacion explicita acerca del funcionamiento
conceptual y légico de este proceso cognitivo y técnico (sintesis gréafica).

El aporte significativo de esta investigacion en relacion con la imagen y su

representacion aportaron en diferentes aspectos.

a) Superar barreras idiomaticas. Reconocer en la imagen una propiedad
comunicativa, la cual usada coherente y pertinentemente ayuda a vencer
barreras idiomaticas motivo, posterior a este sistema, el uso de pictogramas
en diferentes contextos multiculturales. Si bien reconoce que los pictogramas
fueron ocupados por civilizaciones anteriores a la nuestra y que deben ser
aprendidos al igual que la lengua, reconoce el valor informativo y la capacidad

de inmediatez que poseen las imagenes a diferencia del texto linguistico.

De entre todos los sistemas de comunicacién empleados por el ser humano,
el lenguaje visual es el que tiene un caracter mas universal, es decir, que un
mensaje emitido a través de la comunicacion visual es entendible por
individuos de diferentes culturas en una proporcién muy alta. (Acaso, 2006, p.
28)

Sin embargo, en este punto, también existen criticas que se sustentan
en aspectos performativos y culturales del idioma aludiendo a la capacidad de
eleccion, el cual debiese tener el usuario al momento de acceder a un

contenido;

No toda la informacion es facil de traducir gréficamente de manera que sea
facil de interpretar. Algunas cosas se expresan mejor por escrito. No todas las
culturas interpretan de la misma manera las representaciones gréficas;
algunas representaciones pueden tener significados diferentes —o no tener—
segun la procedencia de la persona. No todas las personas prefieren una
informacion grafica a una escrita. Algunas personas interpretan mejor la
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informacién textual o numérica que las representaciones gréaficas. A menudo
la mejor opcidén es acompanfar informacién visual y verbal, que el lector elija la
gue le va mejor. (Ferrer & Gomez, 2005, p.11)

b) Establecer un estilo gréfico pregnante, centrado en la funcién comunicativa. El
estudio de las formas que componen las imagenes estaba disefiado al punto
de que sélo una pequefia modificacion generaba un significado o categoria
totalmente diferente. El estudio del alto y ancho permitian una escalabilidad
menor sin perder informacion pertinente al rasgo propio de lo representado.
Este principio de inmutabilidad se logré por el nivel de sintesis medio que

busca el grado preciso de reconocimiento.

c) Usar el color como un recurso categorematico. Los colores son una gran
ayuda a la hora de mantener juntas las diferentes divisiones en un grupo
comun. La estrategia cromatica desarrollada de los pictogramas descansa en

el color negro como base.

La referencia al color en relacion con el mensaje debe ser clara. Los codigos
de color deben ser conocidos por los destinatarios y decodificados de manera
inmediata por medio del autoaprendizaje y la experiencia del usuario en el
propio entorno de aplicacion. (Gonzalez & Quindés, 2015, p.37)

Ya no es el uso referencial del color. Ahora posee un caracter simbélico
y transforma la representacion en codificacion visual debido a la
instrumentalizacion sistemética de la variable cromatica. A éste se le suman
simbolos, orlas, vifietas y otros pictogramas con el fin de jerarquizar la imagen
y diferenciarla. Este uso cromatico sentdé las bases para la creacion de
sistemas pictograficos de todo el mundo, como por ejemplo el actual

disefiador por AIGA y el DOT.* El uso del color como factor de unificacion y

* “Este sistema de 50 sefiales de simbolos fue disefiado para su uso en la encrucijada de la

vida moderna: en aeropuertos y otros centros de transporte y en grandes eventos internacionales.
Producidos a través de una colaboracién entre AIGA y el Departamento de Transporte de EE. UU.
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d)

f)

agrupacion de la informacion es un recurso que va en directa relacion con la

inteligibilidad de los mensajes iconograficos.

Generar mensajes compuestos. Tal como en una oracion lingiistica, la adicion
de uno o mas signos junto a un signo inicial genera un tercer significado mas
complejo. Esto lo logré6 mediante la composicién basada en la adicién® de
iconos y era la base de la estrategia de su sistema iconografico. La
composicién de iconos en el lenguaje pictografico es un recurso que aun se

utiliza para hacer las imagenes mas inteligibles.

Resemantizar los pictogramas. Hasta ese momento, los gréaficos de torta,
histogramas y graficos de barra se usaban siguiendo patrones de formas
geométricas que comunicaban los datos asociados al gréafico. Sin embargo, la
utilizacion de pictogramas que no sélo comunicaban el tema ni la mera
referencia en si, sino que en acumulacion (dispuestos en conjunto)
comunicaban ademas el dato, cambié la forma de entregar la informacion.
Este recurso metaférico permite una rapida comprension de la informacion

debido al uso de proporciones de manera iconica.

Optimizar la visualizacién. La propuesta posee un estudio de contrastes
pensado en una correcta entrega de la informacion. La visualizacion de un
pictograma es esencial. Mas aun cuando interactian mas de uno en una
misma vifieta o formato. Por esto sugiere la utilizacion de un contorno para

colores negativos y formas planas (zonificado) para colores positivos o con un

(DOT), son un ejemplo de como los disefiadores con mentalidad publica pueden abordar una
necesidad de comunicacion universal”. Extraido del sitio oficial de AIGA (American Institute of Graphic
Arts) disponible en: https://www.aiga.org/resources/symbol-signs

° “Hay un signo para el trabajador' y otro para el carbén'. Si es necesario que un trabajador de

la industria del carbon se distinga de los demas, el signo para el carbén se pondra en su pecho. El
hombre es la cosa y el carbdn es su cualidad. El hombre es la idea raiz y el carbén la adicién. Por otra
parte, el carbén puede ser la idea raiz "zapato hecho a maquina" y "zapato hecho a mano". Otto
Neurath, “International picture language, the first rules of ISOTYPE” 1936, p.50-52
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contraste mayor. Este doble recurso (contorno y plano lleno) establecio un

“paradigma visual” replicado décadas después por el disefiador Otl Aicher.®

Independiente de las criticas realizadas al proposito del proyecto Isotype de
Neurath (1936), y de la poca profundizacion tedrica desarrollada sobre los procesos
de representacion y significacion de las imagenes, el trabajo sigue siendo un
referente en cuanto a la forma de entender el lenguaje visual, mas all4 del icono-

imagen como forma gréafica de comunicacion.

Desde la especialidad del disefio en comunicacion visual, Aicher & Krampen
(1995) realizan un estudio histérico compilatorio referido a los sistemas de
comunicacion pictografica desarrollados por la humanidad, analizando los sistemas
de escritura, alfabetos fonéticos, subcdadigos, astrologia, cddigos cientificos, cédigos
de informacion publica, cédigos cartograficos, codigos gestuales, sistemas de
representacion arquitectonica, etc. desde una mirada sistémica y practica de la
comunicacién visual. Los autores estudian ademas el comportamiento de los
usuarios en relacion con los signos de orientacion que permiten entender el espacio

y generar una interaccion esperada.

® Se hace referencia al disefio del Sistema de Pictogramas de las Olimpiadas de Munich 1972.
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Figura 2

Pictogramas de automéviles DIN 30 600.
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Fuente. Extraido de Sistemas de signos en la comunicacién visual (p.87), por O. Aicher & M.
Krampen, 1995.

Su principal interés se centra en la funcién orientadora in situ dirigida a
usuarios que usan e interpretan espacios de interaccion, relacionando el estudio a
situaciones practicas de visualizacibn y emplazamiento. Mas alld del analisis
descriptivo del lenguaje visual, Aicher & Krampen (1995) entienden que existe una
pragmatica final que motiva al sistema en si y que debe considerar al momento de
implementar un proyecto de comunicacion visual. Al respecto creen pertinente
integrar factores culturales y de identidad a este tipo de soluciones sistémicas,
entendiendo al lenguaje grafico como un medio de comunicacién que va mas alla de
la funcién primitiva de informar.

Desde el punto de vista semantico, los autores entienden que los pictogramas
deben comunicar un “conocimiento utilitario”, en donde deben primar las
interpretaciones inequivocas o monosémicas. Asimismo, Aicher & Krampen (1995)
proponen una taxonomia funcional respecto de los tipos de sefializaciébn que se
pueden realizar como la sefializacién interna (publica y privada), sefializacién externa

y la sefalizacion promocional, la cual no busca informar sino mas bien persuadir.
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Junto a esto, aportan con una guia para el desarrollo de proyectos de sefializacion,
considerando aspectos practicos, semanticos, sintacticos e identitarios.

Si bien el estudio presenta diferentes niveles de iconizacion en los sistemas
pictogramaticos estudiados, los autores no reparan en el proceso particular de la
sintesis grafica como un proceso cognitivo consciente ni relacionado con tipos de
mensajes. Referido a la representacion visual so6lo proponen el concepto de
“concision grafica”, entendida ésta como una destilacién estructural centrada en una
economia expresiva que permite un reconocimiento mas eficiente del objeto.

Los estudios formales mas recientes los encontramos en Gonzalez & Quindds
(2015), un estudio sintético y compilatorio sobre la comunicacion basada en
pictogramas.

Figura 3
Pictogramas y jeroglificos
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Fuente. Extraido de Disefio de iconos y pictogramas (p.18), por Gonzalez & Quindés, 2015.
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En complemento a su compilado histoérico, las autoras proponen un “diagrama
del proceso de disefio de un sistema de pictogramas” formado por tres etapas:
Definicion, Desarrollo e Implementacion. Una ayuda metodologica para el desarrollo

de proyectos sefialéticos.
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En el campo de los estudios de la l6gica visual, uno de los primeros trabajos
que sento las bases para el desarrollo de una taxonomia de la imagen como sistema
de comunicacion fue el realizado por Bertin (1967) como un aspecto riguroso dentro
del proceso global de disefio previo a cualquier representacion visual. En este
sentido, su trabajo fue un hito en la teorizacion y sistematizacion de los procesos de
disefio de informacién y sento6 las bases para una comprension mas rigurosa de la
comunicacioén visual. Su principal aporte fue el de reconocer, rotular y explicar lo que
él mismo denominé como “variables visuales”, presentes en toda composicién
cartesiana creada con un sentido comunicativo objetivo. Esto lo expresa en su
publicacién denominada "Semiologie Graphique”, reconociendo siete variables
compositivas especificas: forma (forme), tamafo (taille), valor (valeur), textura
(grain), color (couleur) y orientacion (orientation).

Esta serie de aspectos reconocibles y objetivos presentes en toda imagen
grafica propone un paradigma inédito en cuanto al control en el proceso de disefio. El
manejo consciente de las variables antes descritas permite, segun el autor, enfatizar,
disminuir, equilibrar y dirigir procesos perceptivos en cuanto a su orden, comprension
y valoracion.

Esta forma de entender lo visual, ya no en un plano expresivo libre sino
basado en variables de control, propone la idea de que una configuracion adecuada

y controlada transmite de manera efectiva los mensajes visuales.
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Figura 4

Variables visuales de J. Bertin
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Fuente. Extraido de Semiologie graphique, J. Bertin, como se citdé en Sistemas de informacion

geografica, V. Olaya, 2020, https://volaya.qgithub.io/libro-sig/chapters/Conceptos basicos.html

Bertin (1967) pionero en proponer y desarrollar una taxonomia de la imagen,
teorizo sobre las propiedades de los sistemas graficos y sus reglas de composicion.
El sentdé las bases para entender cémo funciona la l6gica visual y cdmo esta
compuesta formalmente una representacién grafica en un plano comunicativo
objetivo.

Respecto de la sintesis como recurso de orden e importancia el autor
desarrolld6 un método aplicado al texto que involucra la transformacién de la
informacion cuantitativa (datos numéricos) en frases descriptivas que resumen los
patrones y tendencias en los datos, permitiendo de esta forma que la informacion
compleja pudiera ser visualizada de manera mas eficiente y a su vez que la
informacion fuera mas comprensible. Sin embargo, al ser un estudio centrado mas
bien en el orden y jerarquias de la informacion que en la creacion de formas con un
sentido particular de comunicacion, el autor no se refiere al proceso particular de

sintesis aplicada a la forma iconica de graficacion. No obstante, las variables visuales
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antes descritas estan presentes en todo proceso de simplificacion visual, por tanto
dan el inicio para la comprensién morfolégica’ de este proceso.

La teoria de Bertin se mantiene vigente y ha sido una fuente de inspiracion y
referencia para muchos disefiadores y tedricos del disefio. A partir de este trabajo, se
han desarrollado multiples investigaciones, desarrollos tedricos y practicos en el
campo del disefio de informacion, que han permitido avanzar en la comprension de la
estructura y la organizacion de la informacion visual, aspectos relacionados
directamente con la presente investigacion.

Juntamente con ello, el estudio de Wong (1979) aporta con la explicacion
tedrica referida a la diferencia fisica y perceptual que existe entre los elementos
conceptuales y visuales que permite comprender la forma de percibir las imagenes
gréficas y producir imagenes sintetizadas.

Figura 5
Esquema que grafica los elementos conceptuales.
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Fuente. Extraido de Fundamentos del Disefio bi- y tri-dimensional (p.10), por W. Wong, 1979.

El autor ampli6 la clasificacion de los elementos del disefio en categorias de

caracter visual, conceptual, de relacién y practicos, lo que permiti6 una mejor

’ Nota: Nos referimos al estudio de las formas y estructuras que se utilizan en la creacion de
imagenes representadas visualmente.
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comprension acerca de cOmo las imagenes se estructuran y como también
interactian entre si dentro de un plano cartesiano. Wong (1979), en sus
explicaciones, acufié ademas el término "légica visual" para referirse al conjunto de
principios y técnicas que tienen como fin la creacion y estudio de las formas, alejando
de esta manera el término linguistico "gramatica visual" (aun utilizado) debido a que
entendia que la organizacién, estructuracion, reglas y uso de las formas visuales no
funcionaba de la misma manera que el lenguaje tradicional. De esto se desprende
gue la sintesis como proceso de creacion visual no esta regida por reglas de orden y
estructuras rigidas, sino al contrario, sugiere que dicho procedimiento visual se basa
en la adopciéon de procesos unicos y controlados de modulacion, vale decir, de
procesos de creacion de patrones mediante la repeticion y variacion de formas y
estructuras pero relacionado con lo que denomina “elementos practicos”, que son en
definitiva el efecto comunicacional que produce una imagen en un perceptor o
usuario final. Si bien este aporte conceptual es implicito ya que no se refiere
directamente al proceso particular de sintesis grafica sino a la accibn amplia de
graficar, motiva a descubrir si existen variables de representacion visual propias del
proceso de sintesis que se debieran conocer y considerar.

Sin embargo, dentro de los estudios sobre el lenguaje visual, Leborg (2013)
insiste en la utilizacion del término “gramatica visual” para referirse al conjunto de
normas, formas y estructuras que rigen a la imagen graficada.

Su aporte se aprecia principalmente en la profundizacién que hace sobre las
relaciones sintacticas que se dan entre las unidades visuales que arman una
composicion planar, ejemplificando cada interaccion mediante formas geométricas.
Ademas, incluye un cambio de designacion que hace sobre los “elementos
conceptuales” (Wong, 1979) a “elementos abstractos”, entendido como elementos

perceptivos no fisicos.
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Figura 6

Actualizacion conceptual.
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no pueden reproducirse fisicamente.
Cuando tratas de dibujar un punto,
,r) por ejemplo, el resuitado no es un
~ . punto sino una superficie

Nota. Leborg actualiza el concepto de “Conceptual” a “Abstracto”. Extraido de Gramatica Visual (pp. 8-
9), por C. Leborg, 2013.

Si bien el autor identifica conceptos abstractos de percepcion, reconoce los
elementos que compone una imagen, demuestra relaciones de orden y estructura y
finalmente enumera una serie de combinaciones de interaccién de formas, su trabajo
se presenta s6lo como una actualizacion al estudio descriptivo realizado por Wong
(1979), y, en definitiva, no aporta mas alla de aumentar categorias de interacciones
formales. A pesar de que rotula su libro como “gramatica visual”, su estudio tampoco
supera la descripcion de procesos basados en leyes organizativas de percepcion,
que, si bien son coherentes al uso y configuracion de mensajes visuales, no
contemplan el aspecto semantico ni performativo propio de los estudios gramaticales.
Al ser un estudio sintactico y de percepcion, el autor no ahonda sobre las maneras
de graficar una forma, limitAndose a explicar su teoria sélo con formas abstractas.

La investigacion de Dondis (1998) es ampliamente reconocida como un
trabajo fundamental en la teoria del disefio y la comunicacion visual. Su compilado

sobre “gramatica visual” explora principios y reglas del lenguaje de las imagenes,
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incluyendo temas sobre la semantica, la retdrica y la sinestesia que producen las
representaciones visuales.

Su enfoque tedrico se centra en correlacionar variables de representacion
como el contraste, la forma, el equilibrio y el color con conceptos de manera per se,

lo que ha sido muy influyente en la practica y ensefianza del disefio grafico.

Figura7

Representacion de niveles de expresion visual.

(0

Figura 4.14 Figura 4.15

Fuente. Extraido de La Sintaxis de la Imagen (p.95), por D. Dondis, 1998.

Referido a la sintesis grafica, Dondis plantea que éste es un proceso de
limpieza de informacion y que se puede controlar y manipular a diferencia de la
fotografia. Al respecto sugiere ademas que la forma y la sintesis de lo representado
tiene que ver directamente con la funcion de la imagen. Otro aporte destacado del
trabajo es la reflexién sobre la funcion del disefio en relacién con las necesidades
(directas, multilaterales, superpuestas, inmediatas, practicas, mundanas vy
relevantes). Si bien la necesidad comunicativa fue mencionada por Bertin (1967) y
sugerido por Wong (1979), destaca la amplia gama de demandas comunicativas

advertidas por la autora en donde el disefio cumple una funcion.
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Kress & van Leeuwen (2006) desarrollaron un estudio que va mas alla de la
descripcion morfolégica y de la percepcion de la forma. Su investigacion se basoé en
un andlisis exhaustivo sobre el uso de imagenes en diferentes contextos, desde el
arte hasta la publicidad, el periodismo y los medios digitales de comunicacion.
Incluso, incluyeron soportes tan diversos como dibujos de nifios, juguetes y
esculturas.

Este estudio se enfoc6 en variables como el color, la perspectiva, el encuadre
y la composicion, proponiendo un mecanismo practico para analizar y comprender
las imagenes a través de la "gramatica del disefio visual". De este completo tratado,
destacamos el modelo sintactico semantico que denominan “Semiédtica Visual del
Espacio Social”.

Este modelo propone una estructura invisible pasiva que altera e influye las
variables semanticas de temporalidad (izquierda-derecha) y la variable de poder
(arriba-abajo), dependiendo de la disposicion de los elementos que componen un
mensaje. Los autores utlizaron un elemento conceptual de Wong (1979),
denominado “posicidon”, en complemento, considerando las significaciones que se
desprenden de las diagramaciones concéntricas.

Los aportes de Kress & van Leeuwen (2006) son fundamentales para
comprender los conceptos de 'jerarquia’ y 'temporalidad’ en las infografias. En este
sentido, la ubicacion de los elementos en una diagramacidn no estd regida
Gnicamente por leyes de percepcion, sino también por objetivos de comunicacion y
zonas de significacion que les dan sentido a lo graficado. Los autores amplian la
discusion tedrica al abarcar no solo la percepcion de las formas, sino también la
manera en que les damos sentido a las estructuras de orden y disposicion. En este
sentido, su aporte representa un avance radical en el estudio de la imagen como
sistema de comunicacién, ya que considera no solo la forma como objeto de estudio
sino también el aspecto semantico de su disposicion.

Junto a lo descrito, los autores reflexionan sobre la forma de generar una
composicién basada en el punto de vista que asume un usuario y asi influenciar en la

comprension del mensaje.
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Figura 8
Ejemplo de composicion y de significacion en la imagen.

Fuente. Extraido de Reading images (p.137), por Kress & van Leeuwen, 2006.

Si bien la diagramacion es un acto posterior al proceso de sintesis aca
estudiado, el estudio de Kress & van Leeuwen (2006) si contribuye a la comprension
del lenguaje visual y a entender que existe una incipiente gramatica visual con reglas
de sentido estructural mas all4 de las leyes de percepcion antes mencionadas. En
este sentido son aportes las reflexiones referidas a la interaccion y perspectiva que
tiene un usuario con las imagenes; el encuadre y la perspectiva (factores presentes
en todo acto representativo incluida la sintesis grafica) poseen un caracter semantico
y de sentido.

Dentro del ambito de los estudios que abordan la evolucion historica y
reflexiva de la comunicacion visual, se reconoce el trabajo de Frutiger (2007) por su
estudio evolutivo que busca comprender la comunicacién visual desde su
composicién, morfologia, representacion y significado. El autor considera tres

aspectos importantes: la légica del lenguaje visual, las representaciones graficas
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como figuras de pensamiento y los actuales sistemas de comunicacion
contempordneos en la era de la informacién. Desde una perspectiva semiotica,
Frutiger define la comunicacion grafica como un signo visual que tiene en cuenta los
elementos compositivos de la imagen grafica, las variables de relacion, la morfologia,

los ornamentos y la percepcidn, todo ello motivado por la imagen visual.

Figura 9
Desarrollo de la escritura latina.

Nota. Del jeroglifico al signo fonético “A” actual. Extraido de Signos, simbolos y marcas (p.80), por A.
Frutiger, 2007.

Referido al tema de investigacion de nuestro estudio, el autor plantea una
serie de reflexiones evolutivas de las formas esqueméticas. Sin embargo, no
profundiza respecto del proceso cognitivo que hace el disefiador al momento de
iconizar una imagen con alguna intencién comunicativa. Al contrario, sostiene que la
comunicacién esquematica relacionada con la geometria, planos arquitectonicos,
cartas geograficas e ilustraciones cientificas deben considerar relaciones de tamafio
proporcional a lo graficado. Sostiene ademas que las imagenes de mayor grado
icénico denominadas por el autor como “imagenes naturalistas” no sirven, por
ejemplo, para comunicar un levantamiento topografico por el hecho de poseer
demasiada informacion.

Basado en un compilado historico, Tufte (1983), desde la teoria de la
visualizacion de datos, pone en discusion dos términos relacionados directamente

con nuestro estudio; lo “efectivo” y lo “efectista” colocando en directa discusion el
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recurso comunicacional de la sintesis, tanto en la informacibn como en su
graficacion. Califica de graficos basura® a las soluciones pictéricas que poseen una
gran carga de informacién. Esto deriva en su principal aporte conceptual referido al
tema, la excelencia gréfica; la cual consiste en comunicar ideas complejas con
claridad, precision y eficiencia y la integridad gréfica referida a la capacidad que
posee un grafico para mostrar la informacion de manera precisa y honesta. En este
sentido el autor plantea que la relevancia e integridad de la informacién es vital para
un correcto mensaje infogréafico

Sin embargo, no profundiza mayormente sobre las formas y estilos de
representacion visual ni en sus efectos comunicacionales concretos que pudiera
producir mas que lo puramente esquematico. Esto queda demostrado en la
aseveracion que hace el autor refiriéendose a la infografia de Minard como uno de los

mejores graficos estadisticos jamas creados.

Figura 10
Mapa figurativo de Minard.
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Nota: Mapa figurativo sobre las sucesivas pérdidas de hombres de la Armada Francesa en la
campafia de Rusia 1812-1813. Extraido de The visual display of quantitative information (p.41), por E.
Tufte, 2007.

Si bien la dualidad excelencia e integridad son condiciones esenciales en todo
proceso informativo y constituyen un aporte conceptual y procedimental al tema en
cuestion, el autor no es preciso en explicar como las variables de disefio expuestas
por Wong (1979) generan estas representaciones virtuosas. Al respecto sélo
menciona algunos recursos de composicion como la simetria, pesos visuales,
espacios y alineacién para lograr crear graficos, segun Tufte, inteligibles. Su amplia
compilacion sobre infografias desarrolladas a través de la historia, en conjunto con
sus reflexiones sobre visualizacién, no sustentan una explicacién tedérica sélida sobre
la I6gica visual y menos sobre el proceso de sintesis aca estudiado.

En la misma linea de representacion visual, Costa (1998) desarrolla un
completo estudio sobre lo que denomina esquematica de la visualizacion. En su
publicacién el autor analiza una serie de representaciones visuales y las relaciona
con el pensamiento visual. Propone un marco teérico robusto basado en la semiética,
la teoria de la visualizacion y la psicologia cognitiva, rescatando los estudios de
Bertin (1967), Moles (1976) y Tufte (1983) entre otros.

Acompafiado de una explicaciéon tedrica de cada aspecto tratado, expone y
explica una serie de casos referidos a la percepcion y a la significacion, valorando,
por ejemplo, los aportes tedricos de Hochschule fiir Gestaltung. A diferencia de Tufte,
el autor advierte diferentes funcionalidades de la imagen en relacion con su cualidad
de representacion y realiza un distingo comunicacional entre las representaciones
pictéricas (que poseen un bajo nivel de sintesis) y las representaciones

esquematicas (que poseen un alto nivel de sintesis)

La “visualizacion esquematica” no tiene el caracter ni la funcion representacional que
son propios de la imagen figurativa, ni la funcion narrativa o descriptiva del texto
escrito. La primera condicion del disefio de informacion es su valor seméntico y
monosémico; no es el valor estético, aunque la visualizacién grafica implica en si
misma unos valores estéticos relativos, a los que no renuncia: el placer del ojo, la
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agradabilidad perceptiva y, por tanto, la eficacia comunicacional por esta via afiadida.
Tampoco son objeto del disefio de informacién, la persuasion publicitaria, la
seduccion de la propaganda ideoldgica, ni el decorativismo o la fascinacién Optica.
(Costa,1998, p.96)

Esto pone en discusidn la relacion semantica entre un determinado nivel de
sintesis y su funciéon comunicacional. Junto a esto el autor propone cuatro aspectos
que considerar en una representacion grafica esquematica; la abstraccion (que
supone un nivel alto), la informacién (que motiva la imagen), la inteligibilidad (que
debiera tener la imagen), y la semantica (referido al significado). Todos estos
aspectos en contraposicion a su cualidad inversa, vale decir, la iconicidad, la

redundancia, la complejidad y la estética.

Figura 11

Dimensiones esquematicas de J. Costa.
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Nota. Estructura conceptual que propone Costa para segmentar tipos de representaciones.
Extraido de La Esquematica (p.116), por J. Costa, 1998.

Si bien el autor es categoérico en sefalar que el disefio de informacion tiene

como condicidon semantica ser un mensaje monosémico y advierte que la abstraccion
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es la cualidad mas apropiada para lograr este objetivo comunicacional, no es preciso
en sefialar si existen diferentes grados de abstraccion o si esta condicion sintactica
de lo representado graficamente se advierte en un solo nivel o grado. Por otra parte,
el recurso esquematico es soélo una categoria de representacion dentro del disefio de
la informacion. A nuestro juicio no considerar los pictogramas o las infografias que
utilizan iconos-imagen con grado medio y alto de iconicidad es segmentar
arbitrariamente esta especialidad del disefio.

Un estudio compilatorio reflexivo referido a las aplicaciones del disefio de la
informacion lo plantea el disefiador especializado en el campo de la informacion
visual Paul Mijksenaar (2001), en su libro clasico “Una introduccién al disefio de la

informacion”.

Figura 12

Caricatura que grafica la polisemia interpretativa.

Nota. Extraido de Una traduccion al disefio de la informacién (p.23), por P. Mijksenaar, 2011. Dibujo

por Charles E. Martin © 1961, The New Yorker Magazine, Inc

Su aporte se basa principalmente en los diversos campos de aplicacion que

tiene el disefio de la informacion, considerando problematicas aplicadas a la
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comprension de los espacios, uso de los artefactos, interaccion con las interfaces y
comprension de las instrucciones visuales de todo tipo. Segun el autor, la
comprension de los mensajes visuales no depende necesariamente de la
configuracion del mensaje visual en si. En ocasiones la inteligibilidad puede estar
influenciada por soluciones objetuales y espaciales disefladas de manera
inadecuada al objetivo planteado. Esto sugiere dos cosas; que la inteligibilidad en la
comunicacion visual no es independiente a la manera en que el usuario interactia
con un espacio u objeto y que una infografia cuando se utiliza para hacer
comprensible el uso del espacio u objeto soluciona de manera parcial el problema. Si
bien esto no se relaciona de manera directa con nuestra investigacion, si nos plantea
un potencial sesgo que pudiera ocurrir en la interaccion o entrega de la informacion,
situacion independiente a nuestro estudio y que podria afectar los resultados aca

presentados.

En cuanto a estudios historicos sobre disefio de la informacion, Coates &
Ellyson (2014) realizan un extenso compilado sobre formas y soportes que ha
utilizado la humanidad para resolver problemas de comunicacion, destacando los
principales hitos tecnoldgicos que han cambiado la forma de comunicarnos, desde la
antigiiedad hasta la actualidad.

Desde la evolucion de las formas de comunicacion basada en las
representaciones de Lascaux y Chauvet con mas de 17.000 mil afios de antigiiedad
hasta la georreferenciacion visualizada en un teléfono inteligente que nos permite
situarnos en la actualidad respecto de nuestra ubicacion en el planeta. Exponen,
ademas, que el ser humano ha usado la informacion visual en toda su historia, de
diversas maneras y formas posibles de acuerdo con su desarrollo tecnoldgico.

Si bien su trabajo abre el tema a nuevas discusiones teoricas debido a su
extenso compilado de soportes de comunicacion asociados al disefio de la
informacion, el estudio no profundiza acerca de la I6gica del lenguaje visual ni explica
la manera en que utilizamos las imagenes para transferir informacién y esperar una

respuesta deseada. Aunque el estudio contempla una serie de sistemas de
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comunicacién compuestos con imagenes y representaciones visuales con diferentes
niveles de iconicidad, los autores no abordan el tema de sintesis y representacion
grafica. So6lo nos entregan algunas recomendaciones practicas al momento de
abordar un proyecto de comunicacion visual como seleccionar a nuestros usuarios,
estructurar la informacién adecuadamente y elegir los soportes de comunicacion
segun el objetivo de disefio.

Dentro de los recursos disponibles que buscan lograr estandares de
inteligibilidad para el disefio de simbolos graficos, se encuentra la ISO 9186
(Graphical Symbols-Test Methods) la cual propone un método para segmentar, medir
y validar materiales pictograficos o ideograficos. Expone variables como Referente:
Idea u objeto que el simbolo grafico quiere representar y Variante: Simbolo gréfico
alternativo para otorgar sentido al referente. La légica que valida el nivel de
comprension se basa en el resultado algoritmico de respuestas acertadas en cuanto
a la representacion e idea a comunicar, exigiendo un porcentaje minimo de
aprobacion, impuesto por la misma institucion (ISO). Para lograr la inteligibilidad, en
la representacion, el método propone seguir un estilo paradigmatico de sintesis
gréfica y respetar los colores establecidos por normas internacionales.

Respecto del usuario, el test de inteligibilidad segmenta de manera etaria; por
género y nivel educacional. Sin embargo, no presenta ninguna variacion estilistica
para cada variante, haciendo suponer que el nivel de sintesis y estilo propuesto en la
ISO 9186-1, ISO 9186-2 funciona de la misma manera para nifios y adultos, hombres
y mujeres y en todos los niveles educacionales y culturales. En otras palabras, dicho
test se basa en una légica simbdlica de representacion, por tanto, arbitraria y
convencional. En cambio, en la infografia, no sélo se utilizan pictogramas de caracter
convencional, ademas se busca resolver problemas particulares de comunicacion, de
contextos y acciones propias a un grupo, lo que obliga a utilizar representaciones de

primeridad, alejadas a los legisignos.
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El método como artefacto creativo

Abordar un problema de disefio implica asumir un método o camino
conducente a una solucién. Ya sea usando la intuicion, siguiendo la experiencia de
otra persona o utilizando un método proyectual, el disefiador debe tomar decisiones
antes, durante y después de implementar su solucion al problema dado o detectado.

Entonces, ¢ Como creamos pictogramas e infografias?

La comunicacién de riesgos es un componente fundamental de la gestion del riesgo,
entendida como el proceso de toma de decisiones que tiene en consideracion los
factores politicos, sociales y econdmicos, que analiza el riesgo como un peligro
potencial a fin de formular, estudiar y comparar opciones de control con miras a
seleccionar la mejor respuesta para la seguridad de la poblacion ante un peligro
probable. La comunicacion de riesgos asigna una gran importancia al didlogo con las
poblaciones afectadas y con el publico interesado, para brindarles la informacion
necesaria, que les permita tomar las mejores decisiones posibles durante una
emergencia o desastre con impacto en la salud publica. (OPS, 2011, pp. 1-2)

En el contexto del disefio en comunicacion visual, los desafios asociados con
la comunicacion de riesgo tienen implicaciones comunicacionales, no solo en la
forma de disefiar los mensajes visuales, sino también en aspectos practicos tales
como: el disefio de contenido, los flujos de informacion, la seleccibn de medios
adecuados Y las formas de interaccion. Esto implica que los problemas asociados a
la efectividad de la campafia pueden estar presentes en cualquier etapa del proyecto
y no solo en la etapa de disefio. Por otro lado, para definir el problema de
comunicaciéon de riesgo es esencial identificar el alcance y los efectos deseados en
la poblacion, considerando el contexto y la légica de uso de la informacion y de los
medios.

Aungque existen numerosos estudios y reflexiones sobre los puntos que
considerar en un proyecto de disefio instruccional preventivo, puede resultar
complejo abordarlo debido a que dichas consideraciones estan presentes en distintas
publicaciones de manera atomizada en areas diversas de conocimiento como la
comunicacién de riesgo, el disefio instruccional, el disefio gréafico, la psicologia

cognitiva y el dataviz por nombrar algunos.

42



Desde una perspectiva semibética, la generacion de este tipo de mensajes
implica una produccién signica en donde se comunique de manera clara y precisa
acerca de alguna determinada situacion de peligro, esperando una reaccidon o
comportamiento observable predefinido en el usuario.

En ese contexto tedrico practico, al igual que todo acto comunicativo, la
comunicacién de riesgo se rige por funciones comunicativas (Jakobson,1975), antes,
durante y después de la emergencia declarada. Por tanto, definir la o las funciones
comunicativas permitira establecer un parametro objetivo en cuanto a la efectividad
de la campafa y en nuestro caso la efectividad de las infografias preventivas,
permitiendo con esto tributar al cumplimiento del objetivo superior; aminorar el riesgo
y lograr el salvaguardo en la poblacién. Sin embargo, lograr estos objetivos depende
de decisiones y etapas que interactien en todo el proceso. Por otra parte, la
comunicacién de riesgo supone no uno sino varias metas que deben alcanzar,
debiendo estar coordinadas y relacionadas al objetivo central de salvaguardo de la
poblacion.

El disefio de comunicacion visual, al ser una actividad que se enmarca en el
proceso de intercambio de informacién mediada, debiese contemplar en cada fase
de desarrollo del proyecto, sistemas o mecanismos de control que permitan aminorar
los errores procedimentales conducentes a una solucién 6ptima, incluida la manera
mas adecuada de graficar el mensaje final en términos de sintesis grafica. En este
sentido, el disefio deberia ser responsable tanto de la configuracion del mensaje
como del impacto comunicacional que genera en sus usuarios, sobre todo en este
tipo de comunicacion.

El desarrollo de una campafia masiva de salud supone contemplar una
estrategia coordinada entre los agentes participantes del proceso en cuestion
(Ministerio de Salud, centros médicos, municipalidades, medios de comunicacién
privados y estatales), lo que implica la creacion y medicion de la efectividad de los

mensajes, antes, durante y después de la emergencia sanitaria.

Fuente -~ Mensaje — Difusiéon — Evaluacion
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Sin embargo, para iniciar el proceso y levantamiento de informacion
conducente a la creacion de un signo preventivo, informativo, restrictivo y prohibitivo,
necesitamos conocer no tan solo los elementos de disefio declarados por Wong
(1979) y comprender como se percibe la imagen, sino también comprender los
alcances semanticos que se desprenden del nivel de iconicidad de un pictograma y
su capacidad comunicativa, por tanto se necesita utilizar una guia que sirva para
orientar y considerar los aspectos elementales presentes en el desarrollo de este tipo
de mensajes.

En términos metodoldgicos, para Jones (1978) existen tres formas de abordar
una problematica de disefio (en nuestro caso un problema de comunicacién
instruccional); una forma intuitiva, una forma l6gica y una forma mixta sistémica. A
continuacion, explicaremos brevemente cada método propuesto por el autor y
haremos un resumen historico sucinto sobre la metodologia proyectual de disefio.
Esto nos permitira presentar posteriormente una herramienta metodoldgica utilizada
en esta investigacion con el fin de situar el proceso de sintesis grafica en un contexto
metodoldgico.

Segun Jones (1978), existe un camino creativo denominado caja negra, el
cual se define como un método intuitivo basado en la especulacion y en la capacidad
creativa individual de un profesional que se enfrenta a un problema. Para resolverlos,
este profesional utiliza Unicamente su experiencia y creatividad, sin basarse en un
proceso racional preestablecido. Este tipo de método puede complementarse con
técnicas de pensamiento condicionado (Osborn, 1979) aplicadas al problema de
disefio planteado. Esto permite aumentar la produccion de posibles soluciones sin
restricciones, criticas o estandares de produccion creativa. El objetivo es desarrollar
el proceso de manera abierta y natural, sin buscar un minimo o maximo de ideas.

Generalmente, este método creativo no considera datos ni variables del
problema, vale decir, prescinde de todo tipo de informacion de referencia como
perfiles del grupo objetivo, formas de comunicacion, contexto cultural y légicas de

interaccién del usuario. Por tanto, la utilizacibn de este tipo de método no es
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consistente para implementar campafas globales de comunicacion preventiva que

buscan lograr comportamientos especificos y controlados.

A pesar de esto, el modelo de caja negra sigue siendo utilizado para dar
solucion a problemas comunicacionales, como el tratado en esta investigacion,
debido principalmente a la rapidez con que un disefiador puede producir una idea
visual (output) cuando se le plantea un problema de disefio (input).

El segundo camino, caja transparente, Jones (1978) lo define como un camino
organizado de manera racional, el cual busca la ampliacion exploratoria de las
variables, la transformacién de la informacién y la reduccién l6gica de los datos
compilados, regidos por un prisma de pensamiento divergente y convergente.

El método presenta cuatro criterios procedimentales que, si bien se refieren al
proceso cognitivo global de proyecto, atraviesan y se relacionan a toda
representacion iconografica que tenga una intencidbn comunicativa clara. Estos son el
andlisis, la observacion, la sintesis y la evaluacion.

El tercer camino, sistema auto organizado (Jones,1978), es una mezcla de los
dos anteriores (caja negra y caja transparente) Se plantea el objetivo conciso y se
trabaja de forma independiente en las sub-estrategias conducentes a la solucion.
Estas pueden ir variando segln el proceso de iteracién propio del proyecto. Lo
relevante en el sistema auto-organizado es plantear los objetivos de disefio y
comunicacién en relacion directa con la evaluacion de la situacion problematica,
valorando la relacién entre cada uno de los elementos de la investigacion, los cuales

se trabajan de forma independiente, no de forma lineal.

Evolucion proyectual del método de disefio.

El sistema auto organizado (Jones,1978) dio pie para el desarrollo de diversas
metodologias que buscaban racionalizar el proceso creativo de disefio y con esto,
legitimar la actividad profesional en una década marcada por la ciencia exacta.

Manteniendo una matriz triadica, se resumia el proceso de disefio en tres fases;
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estructuracion, proyectacion y realizacion (Bonsiepe, 1978). La profesionalizacion del
disefio mediante el uso de herramientas metodol6égicas marcé un hito histérico en su

concepcion e insercion dentro de un modelo econémico.

Al hablar del disefio actual, entre los historiadores ha sido muy habitual empezar la
historia relatando el proceso a través del cual tom6 conciencia de si mismo y se
present6 en sociedad como una profesion de nuevo cufio. Primero Gui Bonsiepe y
después Guy Julier y Jonathan M. Woodham han observado que muchos autores
narran el proceso seguido en tantos paises periféricos utilizando como referencia lo
ocurrido en la posguerra inglesa hasta la creacion del Design Council. Cuenta cémo
se fundaron las primeras asociaciones de disefiadores con objeto de dar a conocer la
nueva profesién, hacerla social y econdémicamente visible y, a la vez, ofrecer
proteccion profesional a sus miembros para después constatar la creacion de
entidades, publicas o privadas, con el fin de promover el disefio entre los empresarios
-en Barcelona como en tantos otros lugares de Latinoamérica nacié gracias a la
iniciativa privada de los profesionales. (Calvera,2003, p.78)

Motivado ahora por la manera cientifica de entender y explicar el mundo, en
términos procedimentales el disefio se fue acercando a paradigmas légicos de la
Ingenieria, alejandose de la intuicion y libertad de composicion que supone el arte y
de esta forma sentar la actividad en tres estadios de desarrollo; el analisis, la sintesis

y exploracién, pero con una cualidad propia a la actividad.

“Tomas Maldonado y Gui Bonsiepe efectuaron en 1964 una primera vision
retrospectiva de la fase de transformacion en sentido cientifico de la actividad
proyectual. La Escuela Superior de Disefio de Ulm en esta época se distancié clara e
inequivocamente de los programas de disefio de las escuelas de disefio artistico, que
ofrecian en esencia una formacion bauhausiana soélo ligeramente modificada y tenian
grandes dificultades para hacer efectiva la transicion entre disefio artesanal y disefio
industrial” (Burdek, 2002, p.158)

La profundizacion de los analisis con relaciones sociales, del entorno de uso,
del mercado e inclusive de factores y andlisis histéricos amplian la mirada sincrénica
con un complemento diacronico, estructurando ahora el proyecto en cuatro fases;
analisis del problema, soluciones del problema, valoracion de las soluciones del

problema y realizacion de la solucién del problema (Lébach,1981).
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Posteriormente a ello, y desde el campo disciplinar del arte, se concibe el
desarrollo creativo como una “receta lineal” (Munari,1983), compuesta por una
cadena de pasos consecutivos, en contraposicion a la iteracién creativa conocida
como “pensamiento lateral” propuesta posteriormente (De Bono,1986), y que
buscaba justamente alejarse de la estructura de pensamiento logico y de los
paradigmas de pensamiento preestablecidos y establecer el ensayo y error como
parte del método “creativo”.

Esta mezcla de pensamiento logico positivista y emocional sera retomada
posteriormente con la incorporacion de plantear objetivos (Frascara, 1988), siendo
este el primer método especifico para la especialidad de disefio en comunicacion
visual, ampliando el espectro de variables a las de caracter social y cultural ya
considerados en el disefio industrial.

La observacion, la simultaneidad de categorias y relaciones, indican que la
iteracion es un proceso que se puede dar en algun momento del proyecto, ya que
puede emerger cualquier otra variable no considerada en la planificacion, como lo

son los factores politicos, econdmicos, sociales, tecnolégicos, ecologicos y legales.

Problema —Disefio ~Evaluacién —»Implementacion

Una vez que el disefiador valida cada fase segun la informacién que compila y
sintetiza, avanza a la siguiente etapa de manera lineal hasta llegar a la etapa de
“evaluacién”, donde recién interactua con el usuario final. Pero, ¢ basta con conocer
los perfiles de usuarios para desarrollar adecuadamente cada etapa? ¢Se conoce a
priori la informacién que posee cada grupo frente a un tema determinado? ¢ Se sabe
qué nivel de sintesis es mas adecuado para cada tipo de proyecto de comunicacién
visual?

Se ha demostrado que trabajar cada etapa de disefio en conjunto con los
usuarios permite ajustar o replantear aspectos comunicacionales conducentes a

lograr de manera adecuada el objetivo del proyecto. Esto se podria aplicar en la
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definicion de la necesidad, en el objetivo de comunicacion, en la representacion del
mensaje, en la seleccién del medio, o en cualquier otro aspecto del proceso que se
relacione con el grupo objetivo y sus alcances comunicativos, sobre todo en las
estrategias de comunicacidon masivas que tiene como objetivo salvaguardar la
integridad fisica y psicoldgica de un grupo de personas enfrentadas a una situacion
de riesgo.

En los modelos proyectuales tradicionales se observa la misma situacion.
Primero, dejan al disefiador como el Unico agente responsable de aportar
informacion y resolver el problema. Segundo, su secuencialidad obliga a considerar
nuevos requerimientos de usuario practicamente al concluir la investigacion, lo que
puede generar un gasto de tiempo y recursos al encontrarse en esta etapa nuevos
requerimientos y variables del problema.

Ya en esta época (fines de los afios 80), los modelos genéricos de disefio
(industrial y comunicaciéon visual) comienzan a ser complementados por métodos
especificos a la problematica abordada, debido a que la actividad de disefio empieza
a ampliar y a permear otros campos disciplinares como la economia, la
administracion, la educacion, las relaciones publicas, la informética, entre otras.
Aparecen neologismos como experiencia de disefio (DX), experiencia de usuario
(UX), disefio de interaccion (IxD), experiencia del cliente (CX), pensamiento de
disefio (DT) etc., las cuales proponian métodos particulares para cumplir su objetivo,
ahora considerando al usuario final en cada etapa por desarrollar.

Un ejemplo histérico sobre la utilizacion del pensamiento de disefio aplicado a
otras disciplinas y campos de estudio se da con la aparicién de la técnica proyectual
denominada “design thinking” o “pensamiento de disefio” a principios de la década
del dos mil. La diferencia radical entre los modelos historicos se observa en la
participacion del usuario en todas las etapas de desarrollo. En este sentido, si se
consideran aspectos de iteracion temprana entre disefiador y usuario en cada etapa
del proyecto Brown (2008), se estrecha el tiempo de desarrollo del proyecto final y se

amplia el factor de compresibilidad de las necesidades individuales y totales.
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Esta cualidad metodoldgica permitié al disefiador co-disefiar de forma directa
con el usuario final, desde la comprension del problema, su definicion e

implementacion.

Comprender—«<QObservar—«<Definir-«<ldear—«Prototipar->«Testear—«

Implementar

En relacion con el tema tratado en el presente estudio, este tipo de
metodologias proyectuales se tornan complejas de utilizar debido a que este método
de comunicacién supone etapas y manejos de variables asociadas a un lenguaje
especifico. Aunque es importante consultar y cotejar los mensajes con los usuarios,
la co-creacidn en este ambito puede resultar limitada debido a la necesidad de
conocimiento especializado.

Respecto de los métodos desarrollados para la implementacién de sistemas
basados en pictogramas, cobran relevancia los estudios reflexivos histéricos con
atisbos metodoldgicos para proyectos de sefializacion publicados por Costa (1987).
La manera de abordar un tema particular considerando factores y variables propios al
problema supuso una nueva forma de desarrollar un proyecto de comunicacién
pictogramatica. Sin embargo, paradojalmente el autor deja abierta la etapa de disefio
y configuracion visual para el desarrollo de pictogramas, endosando la efectividad de
los mensajes en aspectos técnicos de aplicacion y visualizacién y en las capacidades
propias del profesional para determinar su morfologia.

El estudio de Gonzalez & Quindds (2015, p.14), propone un “diagrama del
proceso de disefio de un sistema de pictogramas” formado por tres etapas:
definicién, desarrollo e implementacion. En la fase inicial, luego de la etapa de
justificacion, planteamiento de objetivos, enfoque conceptual y listado de enunciados,
recomiendan elegir el referente mas adecuado y luego pasar a una etapa de iteracion
basada en un concepto. A la etapa siguiente las autoras la denominan “busqueda de

formas 6ptimas”, pero no advierten los factores por considerar al momento de crear
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un pictograma, ni tampoco distinguen las funciones comunicacionales en relacion
con su iconizacion y abstraccion.

En lo que respecta a la representacion formal de las imagenes, para poder
referirse a los niveles de sintesis 0 escala de iconicidad en la comunicacion de riesgo
dentro de un método proyectual, se hace necesario tener una propuesta propia al
disefio y la comunicacioén visual sin considerar los iconos tridimensionales propuestos
por Villafafie (2006). Es primordial tener una categoria de caracter planar para
referirse y posteriormente comparar alcances comunicativos en representaciones
gréficas de dos dimensiones como las analizadas en este estudio.

De esta forma nos podremos referir con mayor exactitud a los niveles de
sintesis baja, media y alta presentes en las representaciones iconogréficas del
corpus de investigacion seleccionado, asi como también en la medicion de
efectividad comunicacional de las imagenes redisefiadas desarrolladas en este
estudio.

Esta escala de iconicidad nos permitira, aparte de clasificar el nivel de
iconicidad de la imagen, correlacionar de forma mas objetiva los niveles de
abstraccion en relacion con la inteligibilidad de los mensajes en diversos publicos
analizados.

Resulta pertinente ademas analizar la comunicacién visual mas alla de la
simple descripcion de elementos que compone un mensaje y entender al disefio
dentro de un esquema funcional de comunicacion (Jakobson,1975), y explorar
posibles factores emocionales que pudieran afectar su comprension (Reeve, 2010)
siendo esto materia de otro estudio.

Otra dificultad que apreciamos debido a la ausencia de un método particular
para abordar disefio instruccional de riesgo es el uso de métodos convencionales de
disefio. Entender un problema de emergencia sanitaria de una forma lineal no
permite ir controlando y adaptando los flujos de informacion y sus impactos, debido a

que la informacion y los procesos de informacion son dinamicos.
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Figura 13

Métodos de disefio.

Nota: Diagrama del modelo sistema auto-organizado propuesto por Jones (1978). Elaboracién propia.

La reflexién dada por los andlisis de cada método expuesto, la integracion de
técnicas participativas centradas en el usuario y el levantamiento particular de la
informacion de riesgo efectuado por expertos en esta materia, motivd a desarrollar,
previa a esta investigacion, una herramienta proyectual denominada “Guia
procedimental para el disefio de infografias de riesgo asociado a terremotos y
tsunamis™, una pauta recursiva que advierte sobre los puntos claves que considerar
en el momento de abordar y estructurar un proyecto de comunicacién visual de
riesgo. Esta herramienta metodologica se utilizé para contextualizar de forma
proyectual el proceso de sintesis grafica aca estudiado.

Referente al tema central de esta investigacion, se observa que el proceso de
sintesis grafica también posee una forma metodoldgica para abordarlo. La
graficacion de un signo eliptico puede desarrollarse por un método caja negra donde
prima la intuicién, lo expresivo y lo estético. Asimismo, puede desarrollarse por un

método caja transparente, donde la informacion se procesa y se grafica a través de

° Esta guia proyectual se encuentra disponible en el Cuerpo C de esta investigacion, Anexo 2.
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un patron estable regido por la reflexién, lo comunicacional y lo funcional y también
puede darse por la mezcla de ambos patrones metodoldgicos.

Los procesos asociados a la sintesis que se relacionan a patrones
metodoldgicos de disefio como comprender, observar, definir, idear, prototipar,
testear e implementar son, en definitiva, etapas de un proceso entendido hasta ahora
como un proceso creativo abierto y nos daran la pauta para investigar y entender

mas profundamente esta accion de graficacion.

CAPITULO 1: Problema de investigacion

Los estudios hasta ahora desarrollados sobre la imagen han centrado su
interés principalmente en la evolucidon historiografica de las representaciones
visuales, en detectar los elementos que componen un mensaje visual, y en las
funciones comunicativas de las imagenes, desde diversos ambitos del conocimiento
como lo es el lenguaje del arte, la escritura, la cartografia y la novela gréafica. Sin
embargo, la técnica y procedimiento creativo que desarrolla el comunicador visual al
momento de crear un mensaje infogréfico, en donde utiliza la sintesis grafica, no ha
sido estudiada hasta ahora como un proceso de representacion desde la perspectiva
comunicacional funcional.

Si consideramos las camparfas preventivas como vehiculos signicos, los
cuales cumplen funciones comunicativas en una situaciéon de riesgo, debemos
considerar que dichas imagenes generan una accion, una emociébn o0 un
pensamiento, las cuales pudieran ser mal entendidas y causar mayor perjuicio en
una situacion de peligro determinado.

Conocer las implicaciones comunicacionales que genera el grado de sintesis
grafica en un mensaje instructivo ademas de comprender los procesos adscritos a su
representacion visual, ayudarian a profundizar el conocimiento sobre este tipo de
comunicacion, contribuyendo a implementar campafas comunicacionales de riesgo
mas efectivas, permitiendo, ademas, propiciar acciones de salvaguardo y aminorar el

factor de riesgo para dicho contexto.
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Por esto es necesario llevar a cabo un estudio sobre la sintesis y la
representacion visual de las imégenes en relacion con su funcibn comunicativa,
considerando el espectro de iconizacion desde lo pictorico hasta lo esquemético. Se
hace relevante, ademas, aminorar la subjetividad en la designacion referida a los
niveles de sintesis que se pueden adoptar en el disefio de un material infografico.
Como ya se expuso anteriormente, esto permitira tener un mayor control sobre el
estudio, control e impacto de la variable de iconizacion, presente en todo ejercicio de
representacion visual.

Un estudio sintactico basado en un ejercicio consciente de graficaciéon de un
objeto que considere diferentes niveles de sintesis, desde la iconizacion hiperrealista
hasta la esquematizacién que permita su reconocimiento, facultara teorizar sobre el
proceso propiamente tal de la sintesis grafica y ademas nos dara el reconocimiento
de potenciales variables presentes en dicho ejercicio intelectual y con esto cuantificar
los niveles de comprensiéon en los grupos de interés y correlacionar los niveles de
sintesis en relacion con su funciébn comunicativa, lo que permitiria comprender
inicialmente los alcances semanticos que posee la sintesis grafica y aplicar
correctamente un estilo visual segun el objetivo de comunicacion planteado.

Para llevar a cabo el presente estudio, se hizo un recorte histérico aplicado al
primer afio de la campafia de informacion realizada por el Gobierno de Chile a través
del Ministerio de Salud (Minsal), entre marzo del 2020 y marzo de 2021,
considerando tres hitos comunicacionales: la autodeteccion del virus (primera
publicacion realizada el 6 de marzo de 2020), la prevencion del contagio (publicada
el 4 de agosto de 2020), y la contencion de la situacion de emergencia (publicada el
8 de marzo de 2021).

1.1. Preguntas de investigacion

¢, Qué recursos de representacion grafica participan en un proceso de sintesis
gréafica?

¢, Qué relaciéon tienen los grados de sintesis grafica con la inteligibilidad de los

mensajes segun factores demograficos?
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¢, COmo se relaciona la sintesis gréafica con la funcion comunicativa del mensaje?

1.2. Hipétesis

El grado de sintesis grafica utilizado en la Campana Infografica de Prevencion
COVID-19 del Ministerio de Salud de Chile (2020), influyé directamente en la

inteligibilidad de los mensajes segun factores sociodemogréficos.

1.3. Objetivo General
Relacionar el grado de sintesis grafica dado en los mensajes que utilizan las
infografias preventivas covid-19 del Ministerio de Salud de Chile (2020-2021) con el

grado de inteligibilidad alcanzado en usuarios segun su funcion comunicativa.

1.4. Objetivos Especificos
1. Reconocer los recursos visuales que participan en el desarrollo de una
sintesis grafica
2. Establecer una escala de iconicidad que permita clasificar grados de sintesis
gréfica.
3. Relacionar los niveles de sintesis grafica con el grado de inteligibilidad que se
desprenden de los mensajes analizados segun rango etario, nivel educacional

y género.

1.5 Justificacion de la investigacion
En la era de la informacidn, la conectividad y la globalizacion, la comunicacién
de riesgo ha tenido un resurgimiento y nueva valoracion debido a la importancia que

se ha detectado en ella para enfrentar situaciones de emergencia de todo tipo. Los
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gobiernos, las ONG y administraciones centrales del mundo han empezado a instalar
oficinas, centros de estudio y ministerios para mantener a la poblacién informada
adecuadamente cuando aparecen estas situaciones de riesgo que afectan a la
poblacién. Es aceptado que una adecuada gestion de la informacion aminora el
impacto econdémico, social y politico que acarrean estas crisis, por ejemplo, las
pandemias sanitarias.

Es asi como el gobierno de Chile, mediante el Ministerio de Salud, para
enfrentar la Ultima pandemia vivida en el pais, desarroll6 una campafa digital de
prevencion del Covid-19 conducente a informar, prevenir y contener a la poblacion
para que tomasen decisiones adecuadas de salvaguardo frente al virus que se
esparcia mundialmente. La reclusibn de la poblacion en los hogares, la baja
interaccidn social y la restriccion del uso de espacios publicos volcé a la poblacién a
informarse mediante medios de comunicacion digitales de todo tipo. Asi lo indica el
informe Nacional COVID-19 y los medios de Chile (Ministerio de Salud, s.f), el cual
tuvo como objetivo comparar la presencia de diferentes tipos de fuentes informativas
en la cobertura de covid-19 por parte de los principales medios de comunicacion e
informacion en Chile y sus redes sociales, analizando las fuentes principales que
narraron la crisis a lo largo de 2020 y su evolucién propia de la pandemia.

Es asi como el Minsal entre marzo de 2020 y marzo de 2021, mediante su
cuenta oficial de la red social Instagram, lanza una campafa digital nacional basada
en infografias que ilustraban la informacién validada por el mismo Ministerio y la
OMS.

Estudiar este tipo de mensajes, conocer las variables de graficacion que se
dan en los procesos de sintesis gréfica, establecer niveles de sintesis grafica para
luego correlacionarlos con la inteligibilidad observada en los usuarios resulta
relevante, ya que la funcién principal de una infografia de riesgo es lograr transmitir
adecuadamente informacion util que busca el salvaguardo de las personas. Por
tanto, obliga al disefiador a conocer cOmo este proceso de graficacion puede influir
positiva 0 negativamente en las personas que acceden, usan y entienden estos

mensajes creados por él.
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La sintesis grafica como un proceso, mas alla de ser o parecer un estilo visual,
se considera como una macro variable que incluye los elementos visuales,
conceptuales, de relacion y practicos iniciales (Wong, 1979), llevandolo a un plano de
configuracion mas concienzudo que intuitivo, mas comunicacional que expresivo,
mas funcional que decorativo. Esto quedard demostrado en la presente

investigacion.

CAPITULO 2: Marco teorico
2.1. El origen del disefio

Desde el punto de vista historico, el disefio, como actividad humana, posee
diferentes afluentes e hitos trascendentales que han aportado en su desarrollo y
construccion. Estas van desde la vision artistica que lo vinculan con las pinturas
rupestres hasta las concepciones técnicas relacionadas con el desarrollo econémico,
productivo y cultural.

Determinar el origen del disefio, obliga en cierta medida a definir y acotar la
actividad propiamente tal y a la vez exige determinar hitos o acontecimientos
histéricos que han marcado algun hecho, época o situacion importante que lo
relacionen. Su clasificacién sigue acarreando problemas profesionales debido a las
especializaciones propias del disefio y a la libertad de elegir su origen segun la
perspectiva o hito que se adopte.

Sin embargo, si aceptamos una version evolucionista asociada a la capacidad
innata del ser humano para resolver problemas de todo tipo, podremos atribuir al
disefio distintos &mbitos y momentos de la historia de nuestra civilizacién en donde
esta actividad ha cumplido diversas funciones; como una herramienta de
comunicacién, como un método de sobrevivencia, como una actividad propia de la
industrializacion, como un subterfugio politico e ideoldgico de persuasién o como una

herramienta pos capitalista de consumo.

Durante los ultimos tiempos, el disefiador ha satisfecho solamente necesidades y
deseos pasajeros, descuidando las verdaderas necesidades del hombre. Las
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necesidades econdémicas, psicoldgicas, espirituales, tecnoldgicas e intelectuales de
un ser humano suelen ser mas dificiles y menos provechosas para el mundo real de
satisfacer que las «necesidades» cuidadosamente elaboradas y manipuladas que
inculcan la moda y la novedad. (Papanek, 2014, p.37)

La forma de concebir el disefio dara la forma de entender su uso, por tanto,
determinara finalmente la forma de explicar y comprender teGricamente esta
actividad.

Al respecto, un texto que explica precisamente sobre los limites del campo
disciplinar, aportando en la forma de clasificar y entender el disefio lo plantea Anna

Calvera (2003), asumiendo el problema inicial de su definicién:

Decidirse por un origen u otro depende en buena medida del concepto de disefio que
se tiene en cada caso. Ya se ha puesto muchas veces de relieve el componente
ideologico de esa historia del disefio que sitla su origen en la Bauhaus y se dedica a
trazar su radio de influencia antes y después de la Il Guerra Mundial; en realidad se
trata de una historia del Movimiento Moderno que revisa su andadura en arte,
arquitectura y disefilo y quiere comprender su génesis. Esta hipo6tesis concibe el
disefio como un movimiento cultural elaborado por artistas y arquitectos en la primera
mitad del siglo XX como respuesta al advenimiento del neocapitalismo y de la
sociedad de masas. (Calvera, 2003, p.63)

En esa linea, siguiendo la logica de los hitos histéricos, Calvera (2003),
propone la hip6tesis de los tres origenes del disefio. El primero, segun la autora, se
produce en los inicios del siglo XVIII con la aparicion de la industria y manufactura de
produccion. La calidad de los productos, el aumento de la produccion y la aparicion
del “lujo” como factor de distincion y segmentacién de mercado incorporan al disefio
como una actividad propia del proceso productivo.

El segundo origen estaria dado en el reconocimiento y valoracion del
consumidor como agente clave del proceso de consumo. El disefio ya no se
consideraba como una herramienta para producir objetos sino como un artilugio de

venta de esos mismos objetos.

El acento se desplaza ahora hacia el fenébmeno del consumo y la apreciacion de los
productos, a los gustos del publico y a las propuestas estéticas sustanciales en los
articulos tomados por si mismos. Por ese camino se llega al segundo origen historico
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del disefo, el que se fija en las diferencias cualitativas de los productos, y, con él,
irrumpe un nuevo concepto de disefo, el que lo reconoce como una practica estética
vinculada al universo de lo cotidiano. (Calvera, 2003, p.66)

Si bien la autora se refiere mayormente al desarrollo histérico del disefio
industrial, en el hito sefialado, el disefio de comunicacién visual participé a la par en
la diferenciacion de productos de consumo desde el ambito de la persuasion y en la
concepcion del consumidor como agente clave del proceso de consumo; por tanto, la
especialidad visual funcion6 desde la aparicion de la industria como una herramienta
persuasiva.

Todo material grafico posee elementos de atraccion, elementos funcionales y
elementos estéticos y aunque el disefio de informaciéon se aleja del ambito
persuasivo (al menos tedricamente), si encontramos en él aspectos que se
relacionan con la atraccion, emocioén y el agrado. Costa (1998) estima que la estética
no debe considerarse como un aspecto funcional dentro de las representaciones
esquematicas (relacionadas con el disefio de la informacion), ya que, segun él, no
aportan informacion util al perceptor. Tanto asi que el mismo autor contrapone el
factor estético con el aspecto semantico, argumentando que lo importante en este
tipo de comunicacion (esquematica) es precisamente la significacion.

Esto nos enfrenta conceptualmente a la antigua discusion tedrica entre forma
y funcion. En este sentido, Mijksenaar (1999) revive la frase “la forma sigue a la

funcion'®”

, planteando el concepto “funcién estética” como parte inherente al disefio.
Esto abre la discusion a un marco conceptual mas amplio relacionado con el disefio
de la informacién. La funcionalidad de las infografias no sélo se centraria en
informar, orientar y prevenir, sino también en prohibir, obligar y restringir; por tanto,
apelarian a una accién mas alla de lo meramente informativo. Asimismo, los factores

estéticos cumplirian inicialmente una funcion anexa (no principal) de hacer de la

1% La forma sigue a la funcién es un principio de disefio asociado al disefio industrial y
arquitectura. Su origen se remonta a fines del siglo XIX. El principio establece que la forma de una
pieza de disefio debiera estar basada principalmente en su funcién o finalidad para la cual fue
disefiada.
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visualizacion de la informacion una experiencia mas agradable y atractiva al usuario,
por lo que no es inicialmente excluyente a la semantica del mensaje™*.

Por ultimo, la tercera forma de establecer el origen del disefio, segun Calvera
(2003), es la institucionalizacion de una profesidbn consciente de si misma. La
creacion de instituciones que promocionaban el disefio y lo utilizaron como una
politica de fomento (politica de favorecer el progreso y las infraestructuras publicas)
tomaron como ejemplo el Design Council'?, institucién creada a fines de la primera
guerra mundial con el fin de recuperar la economia de posguerra.

Consecutivamente otras instituciones fueron acufiando definiciones validando
econdmicamente el disefio, haciendo de la actividad proyectual una profesion visible
y de valor. Este es el caso de la definicion que hace el ICSID y su primera
conceptualizacién tedrica sobre disefio industrial. Segun el Concilio Internacional de

Asociaciones de Disefo Industrial, (s.f), como se cité en Mateo, 2022)

El disefiador industrial es aquel profesional que mediante formacion ha adquirido
todos los conocimientos técnicos, la experiencia y la sensibilidad visual suficientes
como para determinar los materiales, los mecanismos, la forma, el color, los
acabados superficiales y la decoracion de los objetos que se producen masivamente
por la industria. El disefiador industrial puede dedicarse a dar solucién a todos los
aspectos o sumergirse en todo el proceso o0 solo en algunas partes concretas del
mismo. El disefiador industrial también puede dar solucibn a los problemas de
packaging, publicidad, exhibicién y comercializacion siempre y cuando puedan ser
solucionados mediante el conocimiento de los aspectos visuales para los que ha sido
formado. Podrd hacerlo también con base en los conocimientos técnicos y
experiencia. A su vez, el “disefiador de artesania” que tenga un claro propésito de
mercado, sera considerado disefiador industrial cuando las obras que produzca
tengan caracter comercial y las realice en lotes o pequefias producciones perdiendo
asi el caracter personal del artista o artesano. (parr.12)

! Esto se explicara con mayor precision en el capitulo 5 donde se contrastaran los resultados
de la investigacion con la discusion tedrica.

12 “E] Design Council" fue creado en 1944 por el gobierno de Winston Churchill durante la
guerra para abordar el mayor desafio de la época, la recuperacion econémica de la posguerra. Su
mision fue “promover por todos los medios practicables la mejora del disefio en los productos de la
industria britanica”. Durante las siguientes décadas, el Design Council se convirtié en el asesor
estratégico nacional para el disefio”.
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Centrado en el consumo, la definicion solo establece las condiciones técnicas
y profesionales que debiera tener un profesional o artesano dedicado a la venta de
productos bajo una logica de mercado. Esta definicion con el tiempo se fue
ampliando y con ello se fueron considerando otros factores mas alla del objeto en si
y mas alla de una practica meramente estética. Segun Calvera (2003), la misién en
esa etapa de la historia ya no era tanto definir el disefio, establecer sus principios y
criterios de calidad, sino difundir el concepto aceptado y compartido
internacionalmente, mostrar sus éxitos y demostrar sus ventajas. En resumen, estas
agrupaciones y asociaciones buscaban establecer la profesibn como una actividad
clave dentro de la cadena de valor, desde la concepcion de los productos, su
promocion y venta.

Ante los cambios sociales y econdmicos dados en la época, se amplia la
concepcion inicial hacia una mas integradora de todo el proceso de produccién uso y
consumo. Aparece el “servicio” extensivo a la experiencia de compra en conjunto con
el concepto de “satisfaccion” asociado al aspecto emotivo de las cosas en el contexto
cotidiano de consumo. Esto lo podemos observar revisando la segunda definicién de
disefio industrial, la cual se basa en los principios de inclusividad y universalidad
asociados en la época a la profesion, incluyéndose definiciones y concepciones
alejadas de los paises industrializados protagonistas hasta ese momento.

Es asi como el ICSID planteaba una segunda definicion:

La funcion del disefiador industrial es la de dar forma a los objetos y servicios que
hagan posible que la vida cotidiana del ser humano sea eficiente y satisfactoria. El
ambito de actuacion del disefiador industrial en la actualidad abarca practicamente
todo tipo de artefacto construido por el hombre, en especial aquellos que se producen
de forma masiva industrialmente. (ICSID, 1960, s.n)

Esta definicidn resulta interesante ya que abre el ambito profesional del disefio
industrial a toda la cadena de valor. La funcién ya no se encasilla en el disefio del
producto, su promocion y venta, sino que extiende su funcién al ambito de la
experiencia y satisfaccion que genera la interaccion con éste. Esto tedricamente

amplia el objeto de estudio hacia otros campos disciplinares como la psicologia
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cognitiva, la sociologia y la psicologia social, extendiendo el alcance de la actividad
hacia otros saberes.

Basandose en lo propuesto por el teérico Tomas Maldonado afios antes, el
ICSID agrega una tercera version, incluyéndose el concepto “proyectual”, acercando

el disefio a la academia y hacia la teorizacion.

El disefio industrial es una actividad proyectual que consiste en determinar las
propiedades formales de los objetos producidos industrialmente. Por propiedades
formales no hay que entender tan sélo las caracteristicas exteriores, sino, sobre todo,
las relaciones funcionales y estructurales que hacen que un objeto tenga una unidad
coherente desde un punto de vista tanto del productor como del usuario, puesto que,
mientras la preocupacién exclusiva por los rasgos exteriores de un objeto
determinado conlleva el deseo de hacerlo aparecer mas atractivo o también disimular
sus debilidades constitutivas, las propiedades formales de un objeto son siempre el
resultado de la integracion de factores diversos, tanto si son de tipo funcional,
cultural, tecnolégico, econémico o cualquier otro. (ICSID, 1969, s.n)

La proyectualidad o serie de procesos y procedimientos utilizados y realizados
durante todo el trabajo de disefio para resolver finalmente el problema, otorga
facultades no solamente técnicas, sino que tedricas respecto de cada fase o proceso

que compone el método proyectual.

Proyectar la forma significa coordinar, integrar y articular todos aquellos factores que,
de una manera o de otra, participan en el proceso constitutivo de la forma del
producto. Y con ello se alude precisamente tanto a los factores relativos al uso,
fruicién y consumo individual o social del producto (factores funcionales, simbdlicos o
culturales), como a los que se refieren a su produccion (factores técnico-econémicos,
técnico-constructivos,  técnico-sistematicos,  técnico-productivos y  técnico-
distributivos). (Maldonado,1977, p.13)

Referido a la especialidad que aborda esta tesis, resalta la definicion que
explica en cierta medida lo confuso que puede llegar a ser el término “disefio grafico”,

definiendo el disefio dentro del &mbito de la comunicacioén:

El disefiador de comunicacion visual trabaja en la interpretacion, el ordenamiento y la
presentacion visual de mensajes. Su sensibilidad para la forma debe ser paralela a su
sensibilidad para el contenido. Un disefiador de textos no ordena tipografia, sino que
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ordena palabras, trabaja en la efectividad, la belleza, la pertinencia y la economia de
los mensajes. Este trabajo, mas alld de la cosmética, tiene que ver con la
planificacion y estructuracién de las comunicaciones, con su produccion y con su
evaluacion. (Frascara, 2006, p.24)

El origen de esta especialidad se discute en relacion al hito que se considere
relevante y pertinente asociarlo a la actual profesion. Si lo entendemos como una
herramienta de comunicacién, podemos seguir la linea de Calvera (2003), situando
su inicio en la primera mitad del siglo XVIII en conjunto con la aparicion de la

Industria y manufactura de produccion.

El disefiador es un profesional de reciente definicion en lo que se refiere a su
preparacion, su actividad y sus objetivos. La percepcion del disefador de
comunicacion visual como diferente del artista se desarroll6 en los comienzos del
siglo veinte, y continla cambiando desde entonces. La concepcién de la profesion y
su metodologia tal como aparece presentada en este libro, es un fenémeno cuyas
raices datan de los ultimos cincuenta afios, en los que la idea del disefio como arte
hizo lugar a un creciente interés en los problemas de la comunicacion, que van desde
la psicologia cognitiva hasta el marketing. (Frascara, 2006, p.33)

Su designacion original también ha ido cambiando, debido a la popularidad y
deformacion del sentido del concepto “grafico” asociado a los centros de
reproduccion de materiales impresos y letreros. Aunque sigue siendo comun el
término “disefo grafico”, lo que propone AIGA en su actualizacion de la definicion se
orienta al disefio de comunicacion visual, lo mismo que planea Frascara (2006). En la
actualidad, el disefio de comunicacion visual ha dejado de centrarse s6lo en mejorar
la apariencia de productos y mensajes y se ha desarrollado como una herramienta
de optimizacion de procesos y experiencias de usuarios, adaptando sus funciones
profesionales y métodos de trabajo a los nuevos esquemas de desarrollo
colaborativo. Esto se observa en la teméatica tratada en esta tesis, donde convergen
diferentes areas de conocimientos, contextos tecnologicos, econdmicos, culturales y

de comunicacion.

Las demandas de una economia del conocimiento generaron teorias centradas en la
audiencia, elevaron preocupacion respecto de la complejidad con que se planean,
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producen y distribuyen los sistemas de informacion y resaltaron las consecuencias
sociales, politicas y econdémicas del disefio. La velocidad del cambio tecnoldgico hizo
que la condicién para llegar a conclusiones fuese “es suficiente por ahora”, sabiendo
gue versiones nuevas vendrian pronto a reemplazar a sus predecesoras. Y debido a
que los disefiadores podian observar las interacciones de la gente con la tecnologia,
las aproximaciones e investigaciones centradas en el usuario reemplazaron las
estrategias centradas en el disefiador, asi como el trabajo basado solo en la intuicién
informada. (Davis, 2020, p.4)

La historia demuestra que el estado holistico del disefio de la informacion se
ha producido por el resultado de visiones y concepciones del disefio relacionadas
con hitos histdricos y procesos productivos concernientes con la concepcion misma
del disefio; una herramienta de comunicacion, un meétodo se sobrevivencia, una
actividad propia de la industrializacién, un subterfugio politico e ideol6gico de
persuasion o como una herramienta poscapitalista de consumo. Sea cual fuera su
origen, se aprecia que cada percepcion y definicion sefalada del disefio posee una
valoracion segun la funcién social que ha demostrado realizar a través de la historia

de la humanidad.

2.2. El disefio de la informacion

Como ya se ha sefalado, el disefio de la informacion, entendido como un
emergente campo transdisciplinar ligado a la psicologia cognitiva, a la arquitectura de
la informacién y el disefio de comunicacién (Ledesma, 2014), cohabitan multiples
formas, coédigos y sistemas de comunicacion que complementan, se imponen o
sustituyen a la lengua como forma convencional de comunicacion.

La necesidad de comunicar los espacios (cartografia), la globalizacién de
necesidades comunicativas en espacios comunes multiculturales (sistemas
sefaléticos), la visualizacion de Big Data mediante software de representacion

(Dataviz) y todos aquellos medios verbo-iconicos que explican un hecho, proceso o
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composicién especifica de algo mediada generalmente por una infografia®®.
Siguiendo a segun Katz (2012) este tipo de comunicacién busca aclarar, simplificar, y
hacer accesible la informacion a las personas que la necesiten y la usen para tomar
decisiones preponderantes. Es por cierto un lenguaje complejo que se imbrica con
aspectos de la cultura, como expone (Kluckhohn, s.f, como se cité en Geertz, 2003)
“‘una manera de pensar, sentir y creer”; "un mecanismo de regulacion normativo de la
conducta”.

Al igual que en el disefio, determinar el origen del disefio de la informacion es
complejo debido a que no existe un consenso sobre cual es el primer soporte de la
historia que se considere el iniciador de esta especialidad del disefio y la
comunicacién. Sin embargo, consideramos que mas que determinar el origen exacto
de la especialidad, resulta tedricamente mas relevante analizar el desarrollo
comunicacional que ha tenido esta forma de comunicacion desde una perspectiva
historiogréfica y funcional. Desde las impresiones en arcilla hasta los pictogramas
que utilizamos en los dispositivos moviles, han pasado miles de afios de evolucion y
de uso asociado a la imagen como lenguaje.

En esta vasta trayectoria histérica, cultural y tecnolégica en donde la
humanidad ha utilizado las imagenes como recurso comunicacional informativo, se
pueden observar cuatro hitos que han contribuido al desarrollo de esta especialidad y
que permiten comprender el infodisefio tal como lo conocemos ahora; las pinturas
rupestres, la escritura, la cartografia y una cuarta que resume lo anterior y que
incluye el relato como funcion principal, la novela grafica.

Esta composicion operativa sobre el infodisefio nos permitira entender y
aclarar los alcances de esta investigacion que centran su interés en comprender
como se utilizan las imagenes y qué impacto comunicacional tienen cuando son

usadas para informar e instruir acerca de un tema determinado.

B lLa infografia instructiva es uno de los principales recursos de esta especialidad, la cual
busca traspasar un conocimiento Util a personas que requieran informarse de manera rapida y
adecuada dentro de un contexto sociocultural diverso como lo observado en la campafia nacional
implementada por el Minsal de Chile y que tuvo como objetivo contener las consecuencias negativas
producidas por el covid-19.
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El primer hito histérico que da origen a la imagen como medio intencionado de
comunicacion humana y que se mantiene hasta el dia de hoy es la denominada
pintura rupestre, basada en dibujos esquematicos e iconicos con mas de 17.000 mil
afios de antigiedad (Coates & Ellison, 2014). Desde un sentido estructural y
funcional, el pictograma (neologismo hibrido formado por la estructura: picto (del latin
pinctus (pintado) y grama del griego ypduua (grama = escrito o trazado), pareciera
ser el origen natural de esta forma de comunicacién, ya que si lo observamos desde
una perspectiva semibtica, entendemos estas representaciones visuales como
signos que guardan una relacion de semejanza con el objeto al cual representan y
que cumplieron una funcién al menos expresiva de la realidad. Y esta funcion
referencial pareciera ser el inicio de una forma de comunicacion, la cual fue
evolucionando hasta el sistema simbdlico que actualmente conocemos como
alfabeto. El sentido de proyectarse en el tiempo, de prevalecer en la vida ya no de
manera fisica, sino mediante signos, fue quizas la motivacién de esta forma de

comunicacion.

Figura 14

Tablilla sumeria de arcilla.
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Nota: Esta tablilla fue confeccionada hace mas de 5.000 afios en una ciudad mesopotamica y
representa uno de los ejemplos mas antiguos conocidos de escritura. Extraido de Coates & Ellison,
2014, p.12.

La representacion pictografica fue la antesala del sistema actual de escritura,
pasando de un registro literal contable el cual derivd en sistemas abstractos
fonogréficos tal como lo conocemos en la actualidad. Esta evolucion comunicacional
que pasa del registro de datos a la transmisién de informacion supone el desarrollo
de reglas de composicidén que le dan el caracter practico a la informacion.

La escritura, segundo hito histérico donde se combina el pensamiento
abstracto, la graficacion y la informacion, basa su inicio en la comunicacion
pictogramatica (Gélvez, 2020). Sin embargo, el origen exacto del disefio de los
alfabetos y letras es una historia compleja de establecer, pues de acuerdo con el
mismo autor, se conoce en forma fragmentada, debido a la falta de evidencias

precisas y a los miles de afios transcurridos desde su invencion.

La escritura es la primera tecnologia mental creada para la ampliacién de la memoria,
la fijacion del conocimiento y el registro de lo que el hombre es, piensa, siente e
imagina. A través de la lectura el individuo adquiere conciencia de su capacidad para
apropiarse de una herencia cultural milenaria, para adquirir los saberes acumulados
durante incontables generaciones y para producir, a su vez, nuevas ideas acerca de
las circunstancias que caracterizan su propia realidad. (Sdnchez, 2012, p.6)

Figura 15
Registro evolutivo de escritura.

S sasic <t

Nota: Evolucién del signo “cabeza” en un periodo de 2000 afios. Extraido de Sanchez, 2012, p.9.

66



Con base en Sanchez (2012), su desarrollo historico ha variado tanto en la
codificacion como en la materializacion del registro propiamente tal, evidenciando el
avance tecnologico de las culturas que hicieron cada registro, desde las tablillas de
arcilla en Mesopotamia (3300 a.C.), papiros de Egipto (2800 a.C.), pergaminos en
Grecia y Roma (2700 a.C.), testimonios pictograficos mesoamericanos (900 a.C.), la
biblioteca de Alejandria (300 a.C.), la invencion del papel en China (105 a.C.), el
florecimiento del Codex (310), el scriptorium conventual (400), la lectura en la Edad
Media (528), las novelas de caballeria (1195), la invencién de la imprenta (1450), la
propagacion del libro en Europa (1514), la ensefianza del alfabeto a los indigenas
(1523), el establecimiento de la imprenta en América (1539), los antecedentes del
periodismo en Europa (1609), la escolarizacion de la lectoescritura (1700), la
invencion de la litografia (1796), el libro en braille (1824), la narrativa hipertextual
(1960), la estandarizacion Unicode (1987), el nacimiento del blog (1994), los
dispositivos de tinta electronica (2004), el nacimiento del smartphone (2007), el E-
book (2010) han marcado la forma de registrar, leer y compartir informacion. En cada
uno de los hitos presentados, la necesidad de registrar y representar la informacion
ha variado segun la cultura y el desarrollo tecnolégico que permitieron crear y
desarrollar aquellos sistemas de comunicacion.

Siguiendo con esta linea histérica del registro de informacién, un tercer hito
que ha contribuido a desarrollar la légica visual que posee el disefio de informacion lo
encontramos en la cartografia. Superada la necesidad de registrar el entorno y de
generar un sistema de comunicacion atemporal, una tercera necesidad se advierte al
momento de registrar el entorno topografico que regian los asentamientos y culturas.
Se necesitaba aparte de comprender el espacio, registrar el territorio con fines
politicos y econdmicos. En este sentido la cartografia es lo mas parecido a lo que
conocemos actualmente como disefio de la informacién (mezcla de imagenes, texto y

simbolos) convirtiendose en un sistema de comunicacion compleja y discursiva.
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Figura 16

El mapa mas antiguo del mundo.

Nota: Tablilla de arcilla babilénica conocido como “Imago Mundi’Extraido de la Coleccion en linea del
Museo Britanico. https://www.britishmuseum.org/collection/galleries/mesopotamia-1500-539-
bc#&aid=1&pid=1

Sus origenes se remontan al afio 2300-2500 a C y son, al igual que los
sistemas pictograficos plasmados en arcilla, de origen mesopotamicos. Sin embargo,
su funcion topografica lo lleva a un plano més complejo ya que implica la
comprension relacion y usos del espacio, ademas de poseer otras funciones como el
clima y la agricultura. Una de ellas es el registro en el techo de la camara A de la
tumba TT 353 de Senenmut en Egipto, que data del afio 1473-1458 a. C. En este
mapa se puede observar una representacion astronémica, dividida en doce meses
basadas en el calendario lunar, complementado con una serie de signos y
constelaciones. En este caso, ademas de funcionar como un mapa, funcionaba como

un sistema de registro temporal y religioso.
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La cartografia tiene su origen en los primeros pueblos sedentarios, los cuales
necesitaron conocer el espacio que los rodeaba y con ello resolver los problemas que
su héabitat les presentaba como: el uso y aprovechamiento de los recursos naturales,
la defensa territorial, los cambios climatolégicos, etc. Por estas razones, se originé la
necesidad de conservar el recuerdo de los lugares, de su situacién y la de sus
relaciones, por medio de imagenes materiales llamadas mapas. (Turco, 1968, p.5)

El asentamiento de las culturas y la exploracion de nuevos territorios motivé al
hombre a graficar los espacios en diversos soportes y técnicas, permitiendo la
comprension topologica y el registro de las expansiones.

Esta nueva forma de comunicacion, evolucionada desde el arte rupestre y la
escritura reducida a un plano bidimensional, supuso el origen de la comprension del
espacio y con ello diferentes formas y paradigmas de la “representacion iconica de la
realidad”. En palabras de Turco (1968) los mapas fueron los primeros en recoger
noticias acerca del mundo habitado y en ellos se comenz6 a escribirse la historia de
la Tierra.

La politica y la religion histéricamente han influido en la cartografia,
demostrando con esto que toda representacion grafica posee una vision ideoldgica o
forma de entender el mundo. Un claro ejemplo de esto lo observamos en la
diagramacion o disposicién de los elementos graficos que han tenido los diversos
mapas a través de la historia como el mapa Psalter, manuscrito que mezcla la
religion con la cartografia y en el cual aparece Cristo en conjunto con dos angeles
sosteniendo el orbe del mundo. EI mapa muy parecido al mapamundi pone a
Jerusalén en el centro del mundo, ubicando abajo a Roma.

La orientacion y la posicién, dos elementos de relaciéon (Wong, 1979), al ser
manipulados funcionan como un discurso politico de orden (El reino como centro y el
pueblo en la periferia) como un discurso religioso de poder (ubicacién del cielo y el
infierno) y como una convencion natural de la ubicacion del mundo (rosa de los
vientos). Lo relevante de esto en términos semanticos es la utilizacion de las
variables para comunicar y acentuar conceptos ya intrinsecos asociados a la imagen

como orden, poder y jerarquia. Se aprecia en el tamafio, la ubicacion y la posicion
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una carga semantica independiente a lo graficado que funcionan de forma
complementaria a los elementos visuales que componen el mensaje.

El tamafio y el valor (Bertin, 1967) indican que a mayor escala se grafique un
elemento, mas importante o relevante sera dentro del lienzo del mensaje. En el
contexto de la cartografia esto se aprecia en la representacion grafica de mapamundi
Authagraph, el cual mantiene las proporciones de tamafio originales a cada nacioén, a
diferencia del Mapamundi de Mercator, el cual no respeta la proporcionalidad ni

considera la distorsién natural de graficar algo esférico'*

14 Esto se refiere a la proyeccion de Mercator del siglo XVI la cual posee distorsiones que
afectan al tamafio, forma y ubicacion de las regiones representadas. De esta forma los paises
pequefios en su extensién se ven mas grandes en comparacién con otros paises con mayor
superficie. Esta distorsiébn aumenta visualmente la superficie de parte de Europa, Rusia y Groenlandia,
ademas de los dos polos articos. Dicha distorsion fue advertida por el matematico francés Nicolas
Auguste Tissot, en 1859, demostrando con esto la escalabilidad mayor que existe en este tipo de
representaciones conforme se proyecta hacia los polos (Norte y Sur). Esta forma de graficar y ordenar
el mundo se transforma en una convencion y generan sentido a la légica visual que repercute en la
compresién de los mensajes visuales. Esto se advierte en la imagen “América Invertida” del artista
uruguayo Joaquin Torres Garcia invirtiendo la linea ecuatorial.
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Figura 17
Mapamundi Authagraph.

Fuente. Extraido del sitio oficial del proyecto Authagraph http://www.authagraph.com/

Continuando con los hitos historicos que han contribuido a la logica visual del
disefio de la informacion, identificamos el cuarto punto que resume la naturaleza
expresiva y referencial de la pictografia; nos referimos a la novela grafica y su aporte
al lenguaje visual basado en un enfoque narrativo y de temporalidad.

Comunmente, los cémics se distinguen de las ilustraciones por el uso de
vifletas 0 marcos que estructuran la narrativa secuencial. Cada médulo en un comic
representa generalmente un momento en el tiempo y en conjunto con otras vifietas,
crea una secuencia de eventos que se leen en un orden cronoldégico.

Sin embargo, una serie de ilustraciones también podrian disponerse en forma
secuencial y seguir un patrén parecido. Al respecto Barbieri (1998), sostiene que la
imagen del comic cuenta, mientras que la imagen de la ilustraciébn comenta. Esta

distincion funcional y narrativa la resumen en la siguiente cita:
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En otras palabras, la ilustracion es normalmente ilustracion de algo, y ese algo puede
existir incluso sin la ilustracion: su papel es, por tanto, proporcionar un comentario
externo, que afiade algo al relato (o al texto en sentido general) de partida. En el
cémic, por el contrario, cada vifieta tiene una funcion directamente narrativa; incluso
en ausencia de didlogos y de didascalias o texto narrativo, la vifieta cuenta un
momento de la accidon que constituye parte integrante de la historieta. (Barbieri, 1998,
p.21)

Al igual que en el infodisefio, este relato utiliza distintas formas de
comunicacién tanto motivadas como aprendidas y convencionalizadas. Textos,
ilustraciones, iconos y simbolos propios se conjugan para crear un relato visual

secuenciado con diversos fines comunicacionales.

El comic book consiste en un montaje de palabra e imagen, y por tanto exige del
lector el ejercicio de sus facultades visuales y verbales. En realidad, las
particularidades del dibujo (perspectiva, simetria, pincelada) y las particularidades de
la literatura (graméatica, argumento, sintaxis) se superponen unas a otras. La lectura
del comic book es un acto de doble vertiente: percepcién estética y recreacion
intelectual. (Eisner, 2002, p.10)

El ordenamiento de la informacion en vifietas, la secuencialidad, la jerarquia
de la informacion y el desarrollo de simbolos y convenciones visuales son recursos
que se aprecian en la infografia, sobre todo la periodistica o toda aquella que relata
un hecho o episodio. A juicio de Barbieri (1998), la diferencia est4 en la carga
emotiva que posee un cuento o novela, a diferencia de la informacién de los hechos,
acciones o instrucciones de la infografia los cuales segun el autor sélo describen. Sin
embargo, aunque la infografia instructiva no busca por definicion generar una carga
emotiva (positiva o0 negativa) desde la perspectiva semidtica al menos pudiese
generarse ese tipo interpretante™®.

Otro aspecto relevante de la novela grafica se aprecia en la utilizacién de
textos con rasgos icénicos que se integran a la composicién. Esta “hibridacién visual”

entendida como la fusion de lo linguistico y lo gréafico iconico, se aprecia en recursos

'> Sj bien las semiosis de este nivel estan fuera de los objetivos de esta investigacién, seran
consideradas en este estudio dentro de las funciones de las im&genes de manera mas profunda.
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discursivos tales como los titulares y bajadas de texto con cualidades morfologicas,
croméaticas y de texturas relacionadas con la historia y las imagenes representadas.

Un ejemplo claro al respecto lo podemos apreciar en el recurso denominado
onomatopeya visual, una estilizacion visual del sonido graficado. Esta forma iconica,
motivada por la imitacion del sonido, segun Cirlot (1992) signific6 un aporte
importante para la génesis del lenguaje y de su representacion ideografica,
proyectandose con el tiempo hacia el relato visual y la infografia acé estudiada.

Al ser el codmic una herramienta de comunicacion mayoritariamente visual, el
cddigo linguistico puede ser usado como un elemento visual mas dentro de la vifieta,
integrandose sintactica y semanticamente con la intencion comunicativa del mensaje.

Las palabras estan hechas de letras. Las letras son simbolos derivados de imagenes
gue se originaron a raiz de formas familiares, objetos, posturas y otros fenémenos
reconocibles. Asi, a medida que su uso se volvié mas sofisticado, se fueron haciendo
cada vez mas esquematicas y abstractas. Durante el desarrollo de los ideogramas
chino y japonés, tuvo lugar una fusion entre la mera imagen visual y el simbolo
derivado. Al final, la imagen visual perdié su relevancia y la ejecucidon del mero
simbolo acapar6 el interés del estilo y la invencion. El arte de la caligrafia nacié de
esa sencilla representacion de simbolos y acab6 por convertirse en una técnica que,
en su individualidad, evocaba belleza y ritmo. (Eisner, 2002, p.15)

Ademas de la estilizacion del cddigo linguistico, existen diferentes
combinaciones entre las palabras e imagenes que cumplen diferentes funciones
comunicativas y practicas dentro de la novela grafica y que se utilizan en los diversos

tipos de infografias.
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Figura 18

Funciones comunicativas icono-textual.

MIRANDA ME DIO LAS
LLAVES Y SONRIO..,

1. Palabras especificas

Las palabras te proporcionan todo lo que
necesitas saber, mientras que las imagenes
ilustran aspectos de la escena que esta siendo
descrita.

2. Dibujos especificos

Los dibujos te proporcionan todo lo que
necesitas saber, mientras que las palabras
acentlan aspectos de la escena que se esta

mostrando.

JAPUNTO CON EL DEQO!
Y

|~

AN

o

3. Duales

Tanto las palabras como los dibujos mandan

basicamente el mismo mensaje.

4. Intersectiva

Palabras y dibujos trabajando juntos en
algunos aspectos, mientras que también

aportan informacion independiente.
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N 5. Interdependiente

ME ALESPO MUICHO POR TI.

Palabras y dibujos combinandose para
transmitir una idea que ninguno de los dos
transmitiria solo.

6. En paralelo

“INO OLVICES LA COMIDA
DEL PERRO Palabras y dibujos siguen caminos

aparentemente distintos sin interseccionarse.

7. Montaje

Palabras y dibujos combinados pictéricamente.

Fuente. Extraido de Hacer Comics: secretos narrativos del comic, el manga y la novela grafica (p.
130), por S. McCloud, 2008.

La jerarquia de palabras, la jerarquia de ilustraciones, las dualidades, la
interseccion, la independencia, el paralelismo y la combinaciébn son recursos
comunicacionales que se observan en diversos tipos de infografias. Una adecuada
seleccién en relacion con el énfasis y objetivo comunicacional iran en directa relacion
con el grado de inteligibilidad del mensaje. La combinacién y seleccién de esta se
relaciona directamente con lo que se quiere comunicar, por ende, se relaciona

directamente con la inteligibilidad del mensaje.
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En el caso del material analizado, este se clasifica dentro de la categoria 3
sefaladas por el autor como duales (McCloud, 2008), ya que tanto las palabras como

las ilustraciones comunican el mismo mensaje.

El formato del codmic presenta un montaje de palabras e imagenes por lo tanto es
requerido del lector ejercitar habilidades interpretativas tanto verbales como visuales.
El régimen artistico (perspectiva, simetria, lineas) y el régimen literario (gramatica,
trama, sintaxis) se superponen mutuamente. La lectura de una novela grafica es al
mismo tiempo un acto de percepcidn estética y una persecucion intelectual. (Eisner,
2008, p.2)

La novela gréfica, fusion entre la literatura y el coémic surgida en la década de
los 70, vino a reunir y utilizar todos los recursos comunicativos antes expuestos
dentro de un género artistico expresivo, pero con un sentido desarrollado del
lenguaje visual basado en el uso de dialogos, ilustraciones, vifietas, simbolismos,
onomatopeyas, colores y una diagramacion visual funcional que propiciaba la

comprension de la narracion.

La visién contemporanea de las artes visuales ha avanzado mas all4 de la simple
polaridad entre artes “bellas” y “aplicadas” llegando hasta las cuestiones de la
expresion subjetiva y la funcion objetiva, y una vez mas tiende a la asociacion de la
interpretacion individual con la expresion creativa perteneciente a las bellas artes y la
respuesta a la finalidad y el uso pertenecientes a las artes aplicadas. (Dondis,1976,
p.15)

Ya expuesto los cuatros hitos histéricos que se relacionan con la légica visual
del disefio de informacion, es preciso revisar los actuales soportes de comunicacion
gue se utilizan en la actualidad con el fin de contextualizar la infografia instructiva aca
estudiada.

Desde la perspectiva funcional de la visualizacion de datos, el disefio de la
informacion utiliza diversos tipos de recursos visuales materializados en graficos, los
cuales cumplen diferentes funciones centradas siempre en la comprension de la
informacion graficada. Dentro de los objetivos de comunicacion especificas
asociadas a las infografias se encuentran entre otras comparar, relacionar,

jerarquizar, conceptualizar, localizar, distribuir, explicar, contextualizar, analizar y
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referenciar. Para cada objetivo se encuentra un tipo de infografia o grafico que cubre
dicha necesidad*®.

En un grado superior de complejidad en cuanto a contenido y funcion
encontramos el recurso denominado infografia instructiva, soporte central de esta
investigacion, el cual cumple con una funcion de informar e instruir sobre un
procedimiento buscando comprender una sucesion de pasos de manera adecuada.
La representacion de la informacion se presenta de forma literal, metaférica o
simbdlica. Sin embargo, lo mas utilizado es la representacion iconica literal debido a
gue este tipo de mensajes recrea situaciones reales.

La relacion entre lo que se quiere comunicar con la forma de representarlo
(grado de iconicidad) se ha estudiado de forma amplia clasificando y asociando lo
informativo con la representacion esquematica de bajo nivel icénico (Costa,1998) el
cual como ya se ha sefialado contrapone la variable informacién con redundancia,
toda vez que la redundancia no es un concepto antagoénico a ésta, sino una cualidad
que implica acumulacién de informacién.

A diferencia de otros tipos de graficos, las infografias interactivas
generalmente grafican y utilizan el tiempo como un factor que ordena la secuencia de
la informacién de manera l6gica y estructurada, reconociéndose circulos, lineas o
zetas, con légicas occidentales de lectura. La funcion fatica (Jakobson, 1979) es
apoyada por ubicaciones, vifietas o codigos digitales como nimeros que ordenan la

informacion en capsulas con una suerte de parrafos visuales.

Cada sistema de comunicacion tiene un cddigo, un procedimiento clave que conocen
tanto el receptor como el emisor y que hace posible tanto el intercambio de
informacién entre ellos como la creaciéon de conocimiento a partir de dicho cddigo.
Pues bien, el lenguaje visual es el codigo especifico de la comunicacion visual; es un
sistema con el que podemos enunciar mensajes y recibir informacion a través del
sentido de la vista. (Acaso, 2009, p.25)

®Enel Cuerpo C de esta investigacion, Anexo 3 se describen diferentes tipos de graficos los
cuales cumplen diferentes necesidades preestablecidas dentro del contexto de la especialidad
denominada Visualizacion de datos o dataviz.
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Ensefar al usuario como hacer algo de manera adecuada presidiendo muchas
veces del idioma, en un contexto de comunicacion de riesgo podria ser la diferencia
entre un potencial dafio o el salvaguardo de quien accede a este tipo de

comunicacion.

2.3. Cualidades de la informacién

Organizar la informacién es una parte fundamental del disefio. Dentro del proceso de
disefio global existe una variedad de factores que deben considerarse, pero la
racionalizacién, comprension y organizacion del contenido constituye el fundamento
de toda transmisioén eficaz de la informacién. (Coates & Ellison, 2014, p.66)

Todo proceso comunicativo nace desde la fuente o emisor, quien posee un
objetivo de comunicaciéon pensado en un publico o receptor en particular. Este
esquema de comunicacion supone que la informacion inicial, Bertin (1967) debiese
estar sustentada en una informacién comunicable, Util, confiable, validada, pertinente
y oportuna. El insumo de todo soporte infogréafico es precisamente la informacién y si
ésta no cumple con algunos de los requisitos antes descritos, su efectividad no
pasard precisamente por el apropiado desarrollo infografico; si el insumo es

deficiente la estrategia comunicacional también lo sera*’.

El texto resumido de acuerdo con lo que se quiere alcanzar, estructurado
segun su funcién y validado por expertos para conseguir credibilidad, es esencial
antes de disefiar cualquier mensaje de riesgo. Sin embargo, la informacion no
siempre es asertiva, clara y eficaz Katz (2012), pudiendo encontrarse las siguientes

situaciones:

" En el contexto de la comunicacion de riesgo, la informacién o contenido textual es previo a
cualquier representacion visual y se materializa en informacion linguistica para luego ser graficada en
imagenes. Por esa razon, como se plantea en la Guia Procedimental para la Codificacion de
Pictogramas de Riesgo, antes de empezar cualquier proyecto comunicacional, es pertinente
establecer claramente la o las necesidades comunicativas que posee el grupo de interés en relacién a
disminuir el riesgo frente a una situacion de peligro. ¢,Por qué un sistema infografico de riesgo? ¢se
justifica de acuerdo con las necesidades del usuario? ¢qué debe saber? y como se expresa en dicha
guia ¢ qué se quiere lograr con el material? son preguntas previas que se estructuran segun objetivos
de comunicacion dependiendo de cada grupo objetivo seleccionado.
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a)

b)

d)

Cuasi informacion. No siempre el mensaje estd compuesto por elementos que
transfieren informacion util o relevante. Se puede originar en la creacion lingiistica
o en la manifestacion grafica. Su cualidad puede ser veridica o causar interés en
el receptor, sin embargo, en términos pragmaticos, dicha informacién podria ser
irrelevante. Esto se alinea con lo establecido por Tufte (2007) en su postulado
denominado “excelencia grafica” el cual establece que toda informacion no util
graficada y que no aporte a la esencia del mensaje debe ser desechada en la
construccion de este mismo. Esto resulta relevante al momento de decidir qué

informacion incluir en el pictograma y en el mensaje total.

Falta de informacion. La inteligibilidad de los mensajes se relaciona no tan sélo
con la comprension de los elementos que componen un mensaje grafico, sino
también con la cantidad de la informacion. Esta condicién se da principalmente en
la génesis del mensaje (arquitectura de la informacién), pero también puede
producirse en la representacion visual. La falta de informacion puede generar en
el receptor una respuesta indeseada, alejada del objetivo de comunicacion. Para
nuestro contexto de estudio, esta situacion es relevante ya que se relaciona

directamente con el objetivo de comunicacion; el salvaguardo.

Informacidén errénea. Es el resultado de una seleccion de informacion equivocada,
sin sustento l6gico o cientifico. Al igual que en los puntos anteriores, puede darse
en la estructuracion del mensaje y su representacion. En este ultimo caso, el
disefiador puede graficar errbneamente una informaciéon adecuada o simplemente
graficar coherentemente un mensaje ya erréneo. En el caso de la comunicacién
de riesgo, esta cualidad resulta inapropiada, ya que podria afectar la integridad

fisica y la vida de quien usa dicha informacion.

Desinformacion. Con dolo en su gestion, esta cualidad se detecta en la

manipulacion de la informacion con un sentido de control. Con base en Katz
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(2012), se utiliza de manera deliberada para fines financieros, politicos y militares.
En la comunicacion de riesgo, esta cualidad no se deberia manifestar, ya que va
en un sentido contrario a la proteccion y el salvaguardo, objetivos de caracter sine

qua non'®,

Ademas de los sefialado, en la comunicacién de riesgo, se puede presentar
otra situacion denominada “sobre informacién” o “sobrecarga de informacién”. La
calidad, relevancia e integridad de la informacién, previas a su comunicacion son
necesarias para lograr la inteligibilidad deseada. Esto también se relaciona con lo
expuesto por Tufte (1983), el cual advierte en graficos compuestos con demasiada
informacion, apelando al principio de “integridad grafica”. Esto va en total oposicién a
la naturaleza y el objetivo esencial de la comunicacién de riesgo, la cual busca
transformar la informacion compleja en simple.

Esta cualidad presente en mensajes visuales con alta concentracién de
informacion ya mencionado por Meir (1962), quien advertia sobre los problemas

practicos que acarrea esta configuracion;

El concepto de «sobrecarga de informacién» se concibe como un input de
informacién en el sistema urbano, a un nivel que sobrepasa la posibilidad que
tiene de procesar eficazmente, es decir de traducirla a la hora de tomar una
decision, sin error excesivo, sin distorsion, sin demora. (Meir, 1962, como se citd
en Mattelart, 2003)

% La hiperconectividad de dispositivos de comunicacion y la viralizacién de contenidos
también permea a la comunicacién de riesgo. Durante la Gltima pandemia, se difundié a través de
servicios de mensajeria instantanea una gran cantidad de informacion errénea, no verificada y
desinformacion, cominmente conocida como "fake news". Esto generd confusién y panico a nivel
global. La situacién llegé a ser tan preocupante que las principales redes sociales, como Twitter,
Facebook, Instagram y TikTok, en colaboracion con reconocidos periédicos internacionales,
implementaron restricciones en sus politicas de publicacion para abordar este problema de
comunicacion. El Centro Latinoamericano de Informacion en Ciencias de la Salud - BIREME, que
forma parte del Departamento de Evidencia e Inteligencia de la OPS/OMS para la Accién en Salud,
comunico esta problematica poco después de que se declarara la pandemia de covid-19. Esto qued6
registrado en un articulo titulado "Las redes sociales y covid-19: la contribucién de BIREME",
publicado en mayo de 2020 en el sitio web oficial de la OPS-OMS. Puedes encontrar este articulo en
el siguiente enlace: https://www.paho.org/es/noticias/5-5-2020-redes-sociales-covid-19-contribucion-
bireme.
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Entendiendo que el disefio de la informacidn se basa en un texto o contenido
linguiistico estudiado, consensuado y armado por expertos en temas especificos™® y
que las situaciones antes descritas asociadas a la informacion pudieran estar
presentes en el texto oficial inicial, en la creacion de material pictografico instructivo,
pudiesen darse estas condiciones asociadas a la cuasi informacion, falta de
informacion, informacion errénea y la sobre informacion a pesar de la integridad del
texto entregado.

Tanto el ordenamiento de magnitud como las medidas precisas son
omnipresentes en la informacién (Tufte, 1997). La medida, escalabilidad y relaciones
espacio temporales siempre estan presentes en la percepcién de informacion visual.
Estos factores se relacionan directamente con la manera de disponer los elementos

en el formato o vifieta.

Los disefiadores "crean" con materiales que ya existen: de igual manera que un
cocinero cocina con ingredientes y una cocina a gas, los disefiadores trabajan con
informacion. Sin embargo, esta sencilla explicacion corre el peligro de perder todo su
sentido. Como toda comunicacién interpersonal requiere un tipo u otro de
informacién, seria mejor hablar de las instrucciones que aporta un disefio a la
utilizacion de un producto. Puede tratarse de un electrodoméstico o una herramienta,
o de un servicio o instalacién. Un producto puede ser en si mismo informacion visual,
tal es el caso de un reloj, un calendario, un mapa urbano, un grafico, un indicador de
rutas o bien un ordenador. Ademas, el uso real de un producto puede suponer una
informacion visual adicional, como un teclado, un panel de control o unas
instrucciones de funcionamiento. (Mijksenaar,1999, pp.14-15)

En definitiva, la informacién en el infodisefio o disefio de la informacién es un
relato inicialmente textual que se transforma en visual apelando a las cualidades
comunicativas que la imagen logra transmitir de manera mas eficiente y eficaz,
superando barreras culturales e idiomaticas.

Esta serie de cualidades expuestas que se relacionan con la densidad o
liviandad de datos deja ver otra cualidad que tiene que ver por un lado con la
concentracion de informacién y su grado de inteligibilidad. Este principio de

% En nuestro caso expertos en salud y epidemiélogos con conocimientos en Sar Cov 2 (covid-
19) basados en una serie de procedimientos e indicaciones entregadas por la OMS. Esto se detalla en
el tltimo punto de este capitulo.
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excelencia gréafica entendida como la capacidad de comunicar las ideas complejas
con claridad, precision y eficiencia (Tufte, 1990) pone en relieve dos conceptos que
resumen la informacion en el plano sintactico, semantico y que influencia a la
inteligibilidad; lo simple y lo complejo (Bertin,1982). Esta dualidad presente tanto en
el ambito de la informacion inicial, su representacion y su efecto esperado, posee
ademas dos extremos que enmarcan el proceso perceptivo en un marco definido; lo

simplista y lo complejo.

Figura 19

Esquema de lo simple y lo complejo.

Simplista
(demasiado simple)

Simple

Complejo

Complicado
(demasiado complejo)

Nota. Extraido de Simplificacion y enriquecimiento de la Informacién (p.3), por R. Ramirez, s.f

Estos parametros cualitativos (simple-complejo), debieran marcar el foco de
desarrollo tanto para la arquitectura de la informacién del mensaje como para la
representacion visual de éste, entendiéndose como un punto de equilibrio en la

representacion visual (Ramirez, 2018).

Al parecer, la predisposicion humana es interactuar mas placenteramente con aquello
que se puede comprender mas rapido. En comunicacién el contenido visual puede
ser considerado inicialmente mejor si es simple, ya que sera (idealmente) mas
accesible y usable. (Ramirez, 2018, s.n).

Lo simple, como ya se ha planteado, se refiere no solo a lo que uno percibe,

sino también al mensaje que porta tal efecto que pretende alcanzar. Estos tres
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elementos (mensaje-representacion-respuesta), estan imbricados en el modo de

comunicacion.

La tendencia a la complejidad, contraria a la economia de signos, hace las
estructuras gréficas mas confusas. La redundancia (por ejemplo, explicar con
palabras lo que el esquema ya explica por si mismo) introduce ruido. La presencia de
elementos iconicos en los esquemas reduce su caracter especifico como tales, y
entonces se aprecian «grados» de iconicidad/abstraccion; estos diferentes grados
inclinan el esquema a ser «esquematizaciones» (relativas), e incluso a ser
«ilustraciones». (Costa, 1998, p.116)

Sin embargo, cuando el mensaje es complejo y el texto no es capaz de
configurar un llamado simple, aparece lo grafico como una forma de hacer simple la
informacion. Segun Bertin (1982), el procesamiento grafico de la informacion se
realiza precisamente por la simplificacion de la imagen, lo que le da sentido a la
utilizacion de esta forma de comunicacion.

Al respecto Maeda (2002) aporta con consideraciones para alcanzar la
simplicidad como una cualidad necesaria en todo proceso y resultado, incluido el
disefio. Al respecto revisaremos siete aspectos que se relacionan con la
estructuracién de un mensaje preventivo: la reduccion, la organizacion, el tiempo, el
aprendizaje, la diferencia, el contexto y la emocién, aspectos conducentes a alcanzar

la cualidad de lo simple.

Reducir: La reduccidon es un proceso concienzudo en donde se omiten
elementos con el fin de disminuir un todo. Supone que algo mas reducido es
mas facil de percibir y a la vez de entender. Sin embargo, dependiendo de la
intencidbn comunicativa, este aspecto se podria relativizar al momento de, por
ejemplo, se quiera enfatizar una idea a través de la acumulacion. Esto lo
apreciamos en las infografias pictoricas y mensajes que buscan remarcar

grandes cantidades para resaltar algun aspecto.

Organizar: la organizacién implica un orden y a la vez una jerarquia de la

informacion. En el aspecto gréafico, este orden se basa en el uso de un patron
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estructural, el cual ayuda a percibir de manera mas facil las imagenes y los
textos que componen la infografia. La informacién dispuesta sintacticamente
organizada apela a la ley gestaltica de agrupacion, promoviendo la disposicion
favorable para quienes la utilizan®®. La organizacién, aparte de permitir la
agrupacion tematica, y destacar la informacion mediante capas o unidades de
importancia, propicia la secuencialidad tanto en la arquitectura de la
informacion (textos) como en los elementos visuales que forman un mensaje

infografico.

En este aspecto Coates & Ellison (2014) sefialan que las reticulas o grillas de
diagramacién es una ayuda, no una garantia, y que la distribucion de los elementos
implica un conocimiento. Estas estructuras pasivas y activas (Wong, 1979) cumplen,
aparte de ordenar la informacioén, dar secuencialidad de visualizacién, importancia de
informacion, facilidad de lectura y prediccion de la informacion, por tanto, su funcién
va mas alla de un factor estético o de “buena forma”. Y para cada problema una grilla
particular, “la reticula determina las dimensiones constantes de las cotas y del
espacio. EI nimero de divisiones reticulares es practicamente ilimitado. Segun
Muller-Brockmann (1982) en general puede decirse que a cada problema estudiado
con rigor debiera corresponder una red de divisiones especifica.

La organizacién mediante una grilla genera una reduccion de ejes verticales y

horizontales favoreciendo la comprension de la informacion expuesta,

La aplicacion del sistema reticular se entiende como una voluntad de orden, de
claridad, voluntad de penetrar hacia lo esencial, de concrecion, voluntad de
cooperacion constructiva con la sociedad, voluntad de objetividad en lugar de
subjetividad” (Muller-Brockmann, 1982, p.10).

La agrupacion implica relacionar contenidos dandose mediante recursos

digitales (textos, numeros, simbolos) o de manera analégica (formas, colores,

% Un resumen sobre las leyes de percepcién mas reconocidas en la percepcion de las formas
e imagenes visuales lo presenta Joan Costa en su libro denominado “La Esquematica” (1998, pp.96-
97)
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ubicacion). El criterio para integrar contenidos se basa en las categorias emergentes
que pudieran unir los contenidos; mas que visuales son conceptuales.

La organizacién tiene que ver con la agrupacion de elementos que cumplen
funciones similares, pudiendo disponerse de manera lineal, modular o concéntrica

dentro del plano discursivo.

Tiempo: en términos pragmaticos, la comunicacidon mediada implica una
interaccion que involucra la utilizacion de tiempo en su percepcion y uso. Asi
como la simpleza se relaciona con la facilidad cognitiva y accional, lo complejo
va en directa oposicion e involucra una mayor cantidad de tiempo.
Consideramos que la optimizacién de este factor va en directa relacién con la
inteligibilidad, ya que un mensaje claro y preciso evita el tedio y la

desconcentracion.

Aprendizaje: Dentro de la comunicacion de riesgo, el aprender a adoptar
conductas seguras frente a un tema de riesgo es recurrente. LoOS
conocimientos previos necesarios para entender este tipo de mensaje es clave
la simplificacién; segun Maeda (2002) el conocimiento lo simplifica todo. Por
otra parte, la motivacién del usuario por aprender algo Gtil consigo mismo, lo
pone en un plano perceptivo y favorable. En la comunicacion de riesgo, este
aspecto debiera darse por hecho, ya que la utilidad de la informacion va en
directa relacion con la integridad fisica de quien utiliza estos soportes. Sin
embargo, los perfiles psicolégicos, psicograficos y sociales y culturales
podrian relativizar lo expuesto, debido al grado de valoracion que tiene

consigo mismo y con su vida.

Diferencia: Como ya se ha expuesto, los dos polos cualitativos respecto de la
configuracion de la informacion son la simplicidad y la complejidad y la
aproximacion a cada polo depende de los objetivos de comunicacion

planteados. Y, como cualquier hecho oximorénico, cada uno se hace
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perceptible con la existencia del otro. La simplicidad adopta sentido cuando se

contrasta con lo complejo.

Contexto: Por definicion, todo mensaje tiene su contexto, ya sea fisico o
representado. Lo que vemos y le damos sentido ocurre por la atencion que
prestamos a ese elemento rodeado de otros que en ese momento no cobran
relevancia, pero, dependiendo de la situacién, podrian cobrar. Esta ley
expresa que lo circundante al mensaje principal también es importante y
funciona de manera activa, alterando el aspecto semantico y las relaciones de
significado, entre el signo y su objeto que motiva un interpretante. En palabras
de Zecchetto (2002) se presenta, entonces, como un punto de vista sobre la
realidad, una mirada acerca del modo en que las cosas se convierten en
signos y son portadoras de un significado. En términos gestalticos, estariamos
en frente de la ley de figura y fondo, en donde el fondo realza la figura, pero
podria también transformarse eventualmente en lo observado. En relacién
directa con este caso perceptivo y de significacion dentro de la representacion
visual, los espacios o planos no gratificados que no cumplen una funcion
aparente de significacion, realzan las formas dandoles un caracter
protagonista o disminuyen su protagonismo cuando éstas (figuras) se ven
rodeadas de un gran campo negativo (fondo), Lo importante, en términos
semanticos y de inteligibilidad, es que el “vacio” funciona como un elemento
de composicion y puede ayudar directamente a la inteligibilidad de un

concepto particular, de manera localizada o global dentro de la infografia.

Emocién: La simplicidad se relaciona con la efectividad, la economia y la baja
emocionalidad. Sin embargo, si seguimos la tradicion semidtica peirceana,
aceptaremos que las categorias de la experiencia, los interpretantes
energéticos y légicos son precedidos de un interpretante emocional. Si bien
los interpretantes de primeridad se viven sélo en el presente (al momento de

observar una infografia) son los que motivan el conocimiento futuro de la
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prevencion y punto de ignicion del razonamiento (signos 16gicos). A su vez y
desde una mirada de quien percibe y utiliza la informacion, existe un factor
emotivo per se de los objetos y situaciones representadas que influyen en la
atencion y percepcion de los mensajes; Un objeto favorito es un simbolo que
establece un marco positivo de referencia mental, un momento de recuerdos
gratos, 0 a veces una expresion de la propia identidad. Y ese objeto, a su vez,
guarda una historia, una remembranza, un recuerdo y algo que personalmente
nos une con ese objeto particular, con esta cosa particular. (Norman, 2005
p.21)

Confianza: En cualquier proceso comunicativo de caracter humano, la
confianza es una condicidén sine qua non que permite seguir el flujo normal de
intercambio de informacion. Filoséficamente encontramos este concepto
asociado a la comunicacion desde Aristoteles, el cual le atribuia parte del éxito
de la oratoria a la honestidad, autoridad y credibilidad pertenecientes al ethos.
Las oficinas, organizaciones, secretarias 0 ministerios que gestionan las
estrategias de contencion y la GDR deben ser creibles, confiables y estar
validadas no tan solo por la comunidad cientifica, sino que también por los
publicos que acceden y utilizan la informacién. La credibilidad de la fuente
conocida en términos aristotélicos como Ethos, es el origen de todo proceso
comunicativo eficaz y eficiente. En el caso del mensaje, las personas confian
en la simplicidad (Maeda, 2002), basado en parte en la automatizacion de
procesos Yy de situaciones cotidianos que se presentan de manera simple y
que funcionan correctamente. Una infografia es un mensaje, pero al ser
precisa, organizada, util, y perteneciente genera confianza, predisponiendo

positivamente al usuario a su comprension y uso.
2.4. El signo grafico

De acuerdo con McCloud (2008), la lengua y la imagen son recursos de

comunicacién independientes que pueden ser usados de forma especifica, de forma
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dual, de manera intersectiva, de manera interdependiente, en paralelo y en montaje.
Ya sea cual sea la forma de relacion que se utilice, desde la perspectiva semidtica la
imagen grafica cumple una funcion de representar o volver a presentar algo de la
realidad observada mediante una icono-imagen, un icono-simbolo o un icono-
metéafora.

Una de las principales diferencias que se observa entre lo linglistico y lo
grafico es la cualidad digital que posee la lengua en contraposicion a la imagen y su
sistema analogo comunicacional. Ambas formas buscan reproducir la realidad con
diversas funciones comunicativas que se explicaran conforme avance este estudio.

Desde una perspectiva semiédtica, la imagen gréfica imita mas fielmente la
realidad observada a través de representaciones figurativas o iconos. Segun
Greimas & Courtés (1990) un icono es (referenciando a C. Peirce) un signo definido
por su relacion de semejanza con la “realidad” del mundo exterior, opuesto a indice
(el cual se caracteriza por una relacion de contigliidad natural)

Una definiciéon clasica y reduccionista de “signo grafico” es: “aliquid stat pro
aliquo" (algo esta en lugar de otra cosa) En este caso, una imagen que representa
algo para alguien mediante una forma representada o graficada con un sentido

denotativo, simbdlico o metaférico.

La forma es la determinacién exterior de la materia, los limites exteriores del material
visual. Se puede clasificar en dos grandes grupos: las formas organicas, que son las
habituales en el mundo natural y tienden a ser irregulares y ondulantes, y las formas
artificiales de tipo geométrico que son, en su mayoria, creadas por el hombre y
suelen ser regulares y rectas. (Acaso,2006, p.54)

El icono puede materializarse de tres maneras; como icono imagen, como
icono simbolo y como iconos-metafora. Las tres son figurativas y pueden estar

configuradas con diferentes escalas de iconicidad. Sin embargo, esta investigacion
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se centrara en comprender y analizar solo en los iconos-imagen y en su espectro de
iconicidad pictérica®*.

El concepto “imagen” o representacién visual basada en la interpretacion
analdgica de algo por imitacion también es conocido como icono-imagen. En este
sentido, la imagen la entendemos como un grafismo funcional conformado por una
serie de cualisignos o cualidades visuales aplicados en un mensaje planar con fines
utilitarios, por medio del cual los individuos reciben informaciones de indole diversa y
reaccionan a ellas (Costa,1998). Mas adelante nos referiremos qué entendemos por

funcional y como se usa la imagen dentro de un sistema de informacion.

De acuerdo con una antigua etimologia, la palabra imagen tendria que estar
relacionada con la raiz de imitari. Esto nos sitla de inmediato en el centro del méas
importante de los problemas que se le puedan plantear a la semiologia de la imagen:
la representacion analégica (la «copia») ¢seria capaz de producir verdaderos
sistemas de signos y no solamente simples aglutinaciones de simbolos? ¢Acaso es
concebible un «cédigo» analdégico —y no ya digital—? Ya sabemos que los linglistas
sittan fuera del lenguaje a las comunicaciones basadas en la analogia, desde el
«lenguaje» de las abejas al «lenguaje» por medio de gestos, ya que estos tipos de
comunicacion no estan sujetos a la doble articulacién, es decir, basados, en
definitiva, en una combinatoria de unidades digitales, como es el caso de los
fonemas. (Barthes, 1986, p.29)

Otra definicibn de imagen mas amplia que excluye su sistematizacion y la
reduce mas bien en una unidad de sentido la plantean los semio6ticos Greimas &

Courtés:

En semidtica visual la imagen esta considerada como una unidad de manifestacion*
autosuficiente, como un todo de significacion, susceptible de andlisis. Partiendo de
esta constatacion comuin, se desprenden dos actitudes diferentes. Mientras que la
semiologia de la imagen -referida a la teoria de la comunicacion*- la considera,
generalmente, como un mensaje constituido por signos icénicos, para la semibtica
planaria* la imagen es, sobre todo, un texto-ocurrencia (comparable, a pesar de la
especificidad bidimensional de su significante*, a los de otras semidticas) que puede
ser explicado por el analisis al construirlo como objeto semi6tico. Asimismo, mientras

2! Ccuando nos referimos al espectro de iconicidad nos referimos a una taxonomia estructural o
escala exclusiva a la categoria icono-imagen donde los gréaficos sufren una gradacion desde lo iconico
hacia lo abstracto sin perder su reconocimiento figurativo.

89



gque para la semiologia de la imagen, la iconicidad de los signos forma parte de la
definicibn misma de imagen, la semiética planaria considera a la iconicidad como un
efecto de connotacién veridictoria, relativa a una cultura dada que juzga ciertos
signos mas reales que otros y que conduce en ciertas condiciones al productor de la
imagen a someterse a las reglas para construir un «hacer parecer» cultural. (Greimas
& Courtés,1990, p.214)

Basandonos en la definicion clasica de Peirce (1931), un signo o

representacion es algo que representa algo para alguien en alguna medida o

capacidad.

Los signos son divisibles en tres tricotomias: primero, segin que el signo en si mismo
sea una mera cualidad {cualisigno}, un existente real {sinsigno} o una ley general
{legisigno}; segundo, segun que la relacion del signo con su objeto consista en que el
signo tenga algln caracter en si mismo {icono}, o en alguna relacion existencial con
ese objeto {indice} o en su relacion con el interpretante {simbolo}; tercero, segin que
su Interpretante lo represente como un signo de posibilidad {rema}, como un signo de
hecho {dicente} o como un signo de razén {argumento}. (Peirce,1931, p.29)

Al respecto, Peirce (1931) propone el siguiente cuadro basado en su triada y

en su subcategorizacion atribuida al representamen, el objeto y el interpretante. Esta

tabla se presenta con el objetivo de seleccionar y posteriormente el tipo de signo que

va a ser estudiado bajo esta premisa semiética.

Tabla 1

Clasificacion signica peirceana.

Considerado en si mismo
Cualisigno: una mancha de color en un cuadro

abstracto, el color de un vestido, etc.

sinsigno: el retrato de Monna Lisa, la filmacion en

directo de la TV, un rétulo de carretera, etc.

legisigno: una convencién iconografica, el modelo de la

cruz, el tipo de templo de “planta circular”, etc.
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En relacién al objeto
icono: el retrato de Monna Lisa, un diagrama,

indice: una flecha indicadora, una mancha de aceite, ...

simbolo: una sefial de direccion prohibida, la cruz, una

convencion iconografica, una formula estructural, ...

En relacion al interpretante rhema: cualquier signo visual como término de un

posible enunciado.

dicent: dos signos visuales unidos de manera que se
pueda deducir una relacién.

argument: un sintagma visual complejo que relaciona
signos de tipo distinto; por ejemplo, el conjunto de
sefiales de tréafico:

“(debido a) carretera en mal estado, velocidad maxima
60 Km/h”.

Fuente. Extraido de La ciencia de la semioética (s.n), por C. Peirce, 1931.

Basada en la cascada signica peirceana el centro del presente estudio se
observa en la clasificacion sinsignica icénica dicente; algo real se representa de
forma figurativa para generar un término o significado idéntico

Desde la perspectiva signica, una imagen dentro del contexto del infodisefio
es una representacion generalmente iconica que funciona por semejanza al objeto y
referente y que se puede utilizar de manera literal-diagramatica, simbdlica o

metafdrica. En el caso de las imagenes, éstas, al utilizarse como signo, cumplen una
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funcién sustitutiva de sentido generando una semiosis al otorgarle un valor
semantico. ya sea por alguna cualidad, alguna equivalencia o alguna norma visual.
En cuanto a su relacion objetual, el estudio del presente trabajo se centra
particularmente en los iconos y su uso denotativo. Por tanto, la significacion sera
entendida como el resultado de vinculos semanticos que guarden relacion con la
denotacién de lo graficado, vale decir por la virtud directa de sus propias

caracteristicas morfologicas plasmadas como un pictograma.

El proceso en el que algo funciona como signo puede denominarse semiosis. Este
proceso implica tres (o cuatro) factores: lo que actda como signo, aquello a lo que el
signo alude, y el efecto que produce en determinado intérprete en virtud del cual la
cosa en cuestidén es un signo para él. Estos tres componentes de la semiosis pueden
denominarse, respectivamente, vehiculo signico, el designatum y el intérprete; el
intérprete podria considerarse un cuarto factor. Estos términos explican los factores
implicitos en la afirmacion comin de que un signo alude a algo para alguien.
(Gonzélez & Quind6s,2015, p.25)

Sin embargo, es necesario aclarar que las imagenes, al momento de
reconocerlas en algin contexto de comunicacion no siempre son utilizadas como
cualisignos los que funcionan de manera literal. Cuando se utilizan legisismos no
siempre se conocen las relaciones semanticas, lo que provoca incertidumbre en el
sentido de lo interpretado, afectando directamente el objetivo de comunicacion. Esto
produce una situacién de interpretacion abierta que va en contra, muchas veces, al
sentido esencial de la comunicacion de riesgo, la que por definicion debiera ser
monosémica. Las imagenes no son un lenguaje per se, pero pueden llegar a serlo
cuando se establecen cédigos o subcédigos de representaciones (Bertin,1967). Para
que esto ocurra, se deben sistematizar creandose “representaciones unicas” que se
convierten en legisismos. Un icono puede codificarse y transformarse en un simbolo,
sorteando y superando barreras culturales. Esto, al igual que en la lengua escrita,
pasa por un proceso de aprendizaje, con la diferencia sustancial de que la lengua es
un sistema definido de elementos compositivos (grafemas), en cambio las imagenes

son infinitas en cuanto a su configuracion y representacion, lo que imposibilita la
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creacion de un “lenguaje visual compartido” como lo planteado por Neurath (1936).
Sin embargo, y como ya hemos sefialado, se pueden crear “subsistemas” de
comunicacion visual, las que funcionan como un sistema finito de comunicacion.

Otra diferencia entre el “cédigo maestro” y los “cddigos graficos” es la
arbitrariedad. En la lengua, segun Saussure, no existe ninguna relacion entre
significado y significante. Esta posicion vigente hasta la fecha, cuestionada solo por
la “Teoria Onomatopéyica del Lenguaje”, evidencia que la lengua es un sistema
abstracto arbitrario, vale decir, se basa en acuerdos o consensos culturales. Los
sistemas linguisticos son de caracter simbolico, necesitando un periodo de
aprendizaje para su utilizacion. En el caso de las imagenes, especificamente en los
denominados “icons” peirceanos la logica de representacion e interpretacion es
diferente, ya que los iconos basan su operatividad en la “réplica” de la realidad,
asumiendo que una imagen no es la realidad, sino una version subjetiva de alguien
gue la vuelve a presentar con un fin comunicacional.

Desde una perspectiva operacional, Neurath (1936) plantea que la imagen se
puede articular, por cuanto se pueden crear mensajes compuestos a partir de la
suma de representaciones iconicas. Esto lo propuso en su publicacion denominada
“International picture lenguaje, the first rules of ISOTYPE?*” en donde demuestra
visualmente cémo se podria articular la imagen sumando iconos individuales de

manera progresiva

Las imagenes que se ofrecen aqui como ejemplo son muy pequefias y s6lo en negro
y rojo. La selecciéon de estas imagenes ISOTYPE tuvo que hacerse teniendo en
cuenta estas condiciones limitantes. Sin embargo, estos ejemplos dan una idea del

22 Isotype [International System Of TYpographic Picture Education], es el proyecto iniciado por
Otto Neurath a finales de los afios veinte, fue concebido como un lenguaje visual capaz de
proporcionar informacion mas exacta que por medios exclusivamente tipograficos. El Isotype consistia
en un codigo iconico destinado a comunicar eventos, objetos y relaciones complejas a partir de una
narrativa visual. La principal caracteristica de este lenguaje icénico es que evita el uso de detalles que
entorpecen los aspectos narrativos, y facilita la comprensién universal de los mensajes. Segun
Neurath, el proceso de creacion de una narrativa visual pasaba primero por la creacion de las
unidades semanticas basicas mediante iconos, combinandolos después para lograr expresar
relaciones complejas en tiempo y espacio”. Extraido de Taller de Disefio en Comunicacién Visual C /
Filpe / Facultad De Bellas Artes / UNLP / 2007
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efecto que se puede lograr con imagenes de mayor tamafio y con una gama mas
amplia de colores, y del tipo de ayuda que ofrecen para aclarar relaciones complejas
en la sociedad y la economia, en la biologia, en las ciencias de la ingenieria y en una
serie de otros campos. (Neurath,1936, p.10)

Segun Neurath (1936) el anhelo de desarrollar una lengua internacional debe
tener en cuenta las necesidades internacionales y, al mismo tiempo, debe ser lo mas

sencilla posible?.

Hacer una imagen es un trabajo mas responsable que hacer una declaracién, porque
las imagenes producen un mayor efecto y tienen una existencia mas larga. Cada
imagen de ISOTYPE es como una parte de un gran libro de imagenes o una
enciclopedia, porque todas ellas tienen que ir juntas. Esto es necesario incluso con
las imagenes para nifios y nifias. El lenguaje de palabras de nifios y nifias no es un
lenguaje especial, pero no es completo. En el mismo sentido, el lenguaje ISOTYPE
para una forma inferior de educacion es una parte del lenguaje ISOTYPE como
sistema completo en si mismo. (Neurath,1936, pp.14-15)

El autor advierte en su postulado la diferencia entre el uso que hacemos de
las palabras y el uso que le damos a las imagenes, aceptando la complejidad de
establecer un paralelismo entre ambas formas de comunicacion. Afirma ademas que
el sentido de cada parte de las imagenes depende del sentido de la imagen completa
y de su relacion con las otras partes de la imagen. Esto en términos sintactico-
semanticos es relevante desde la perspectiva de la representacion icono-imagen, ya
que el significado de una composicién visual no se da necesariamente de manera
lineal, como lo hacemos al leer una frase, sino que desde el reconocimiento signico a
través de la suma de todos subsignos icénicos menores (cualisignos) que compone

una imagen.

8 Mediante una instruccion secuenciada, al igual que en el idioma, la propuesta ISOTYPE iba
de menos a mas en el uso y comprension de las imagenes. La idea inicial era que este sistema fuera
ensefiado en las escuelas para producir asi una “alfabetizacion visual” paulatina. Neurath (1936)
sefialaba que cuando las imagenes, cuyos detalles son claros para todos, estan libres de los limites
del lenguaje: son internacionales. Desde ahi su frase consular “LAS PALABRAS DIVIDEN, LAS
IMAGENES CONECTAN”
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Por otra parte, en términos de significacion, establece que la comprension que
hacemos de las imagenes que percibimos tienen directa relacion con la experiencia
que tenemos con lo representado®.

Neurath (1936) plantea que los signos pictograficos tienen que ser claros en si
mismos y en la medida de lo posible se debe prescindir de las palabras para
comprenderlos, aludiendo solo a la funcion especifica de la imagen (McCloud, 2008).

Dicho de otra forma, aunque existe un grado de libertad en el plano de la
expresion al momento de graficar un pictograma, esta accidn esta limitada al
reconocimiento formal (nivel de representacion minima) de lo que se quiere
comunicar. Si necesitamos advertir sobre el riesgo de contagio que implica el no uso
de mascarillas en un lugar de alta concentracion publica, podriamos comunicarlo
visualmente a través de un pictograma que incluya un sinsigno iconico de mascarilla,
el cual debe parecerse figurativamente a su referente. Pero ¢hasta qué nivel de
iconicidad? ¢y con qué libertad expresiva?

Si bien para crear un mensaje visual lo podemos hacer con un estilo particular
en cuanto al encuadre, color, forma, tamafio etc., éste siempre debiese atender al
logro del objetivo comunicativo, en este caso comunicar “el uso preventivo de
mascarillas”.

Favorablemente en el disefio de la informacion, particularmente en la
comunicacién de riesgo, existen codigos que complementan el trabajo de iconizacion
y ayudan a la comprension del mensaje materializados en formas y colores, los
cuales funcionan como legisismos de riesgo. Teniendo en cuenta a Acaso (2004),
una lengua, ya sea oral o escrita, implica necesariamente que exista un cédigo
compartido por quienes usan dicho lenguaje. Este cdédigo contiene reglas vy
estructuras conocidas que nos permiten utilizar dicho sistema sin que pierda
efectividad por su misma cualidad normativa. La lengua escrita es ensefiada

sistematicamente, tanto su morfologia, su sintaxis y significacion. Desde unidades

4 Esto guarda directa relacion con lo planteado en el Capitulo 2, donde se aconseja realizar
una lista de objetos cotidianos asociado a los mensajes que estén en sintonia con la cultura material
de los usuarios.
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minimas compositivas hasta unidades de pensamiento abstracto y alegorico
aprendemos a utilizarla segun las convenciones establecidas. Sin embargo, en el
caso de las imagenes, su uso, morfologia, sintaxis y comprensién no son ensefados
institucionalmente?®®, siendo sélo los profesionales del area o afines los que se
interesan por este tipo de saber y conocimiento y que han desarrollado textos que en
alguna u otra medida colaboran con tratar de entender su logica y su funcionamiento.
Sin embargo, como cualquier sistema de comunicacion, todas las personas que
acceden a algun medio actual de comunicacion adquieren la capacidad de usar y
entender las imagenes planarias, plasticas y tridimensionales presentes en los
medios de comunicacion.

Las imagenes, a diferencia de otras formas de comunicacion humana, poseen
ciertas cualidades que Ila distinguen como sistema de comunicacion
semiestructurado y particular. Acaso (2000) reconoce cuatro propiedades propias del
lenguaje visual que nos permiten tener un acercamiento acerca de la mecanica de

aprendizaje y uso.

a) Inmediatez. Mas alla de la rapidez de interpretacion de un signo, la
inmediatez la plantea como un recurso expresivo facil de acceder. Antes de
aprender a escribir o a leer dibujamos nuestro entorno representando lo que
vemos, sin mayores reglas ni instrucciones, graficamos libremente sobre
cualquier superficie que nos permita graficar. Esto se relaciona con los
primeros hallazgos sobre registros de civilizaciones; dibujos graficados sobre
rocas datan de cientos de miles de afios de nuestra era. Desde la perspectiva
del pensamiento a la representacion, estas iconografias son consideradas

como pre-imagenes?®

% Anhelo expuesto anteriormente por el proyecto Isotype [International System Of
TYpographic Picture Education en donde se pretendia ensefiar en los colegios de todo el mundo el
mecanismo visual desarrollado por Otto Neurath a fines de los afios 30.

26 g origen y desarrollo de la inteligencia humana cautivan mas y mas el interés de los

investigadores. Los hallazgos reiterados de testimonios del “pensar” prehistérico se acumulan como
piezas sueltas de un rompecabezas sobre cuya ordenacion légica se trabaja sin interrupcion.
Originados durante la Edad del Hielo (unos 60.000 afios antes de nuestra era) han llegado hasta
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b) Penetracion. Otra cualidad propia del lenguaje visual se caracteriza por su
“facilidad de uso”. Ver algo implica menos esfuerzo que leer. Esto se
explicaria por el tipo de semiosis y mecanismo perceptivo que opera en cada
lenguaje. Cuando leemos, los signos se agrupan sintagmaticamente obligando
al 0jo a realizar movimientos sacadicos?’ repetitivos causando tedio cuando la
lectura es prolongada. Esto acompafiado del ejercicio de interpretacion de las
palabras (abstractas) a un plano de significacion de sentido concreto produce
un mayor cansancio. Mientras que ver algo es un ejercicio perceptivo
cotidiano, que no obliga al ojo a realizar movimientos lineales sino mas bien
de movimientos de persecucion lenta®®, haciendo de lo visual un ejercicio

menos agotador.

c) Caracter Universal. Ya mencionado por Neurath (1936), la imagen visual al
ser de cardcter analdogico guarda una relacion directa entre lo que se
representa y su significado. No es necesario conocer el idioma si el signo
visual es preciso y resolutivo al momento de entregar la informacién. Esto
acompafado de convenciones como orlas redondas, cuadradas y triangulares,
han permitido generar un lenguaje comprendido y utilizado por diferentes
culturas independiente al idioma. El caracter universal de la imagen se
complementa ademas de convenciones cromaticas que ayudan a comprender

el tipo de funcién que posee lo graficado.

nosotros trazos aqui esculpidos, aqui rascados o pintados en paredes rocosas. Estos monumentos
son considerados por muchos como precursores de nuestra escritura. Y, en sentido muy amplio, asi
es; pero, hunca como patrén o modelo directamente relacionado con lo que actualmente llamamos
escritura inclusive la pictografica).” Extraido del libro “Signos, simbolos, marcas, sefiales” de Adrian
Frutiger, 2007, p.77.

" “| os movimientos sacadicos son rapidos desplazamientos de la fijacién de un
punto a otro del campo visual”

%8 “Los movimientos de persecucion lenta consisten en el seguimiento de estimulos
moviles con la mirada”.
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d) Por dultimo, dentro de las cualidades propias de las imagenes y su
representacion, Acaso (2000), expone que la diferencia mas notable es que el
lenguaje visual es el sistema de comunicacion que mayor parecido alcanza
con la realidad. Cuando graficamos algo imitamos aquello que estamos
observando, creando una “version de la realidad”. Al referirnos a la apariencia
de una persona, podemos hablar de su ropa, como camina, cOmo se peina,
hablar de su rostro, de su estatura etc. pero todas aquellas descripciones,
inclusive sumadas, no van a superar la riqueza de informacion de una
fotografia o video de aquel referente. TeoGricamente aceptamos que esta
proyeccién de la persona no la describe en su totalidad y sigue siendo una
version un tanto mas acabada de su real apariencia. Sin embargo, deja afuera
un factor relevante que es el “movimiento”, cualidad que si recrea el registro

videografico. Al respecto Bertin (1967), sefiala que:

No se puede analizar un sistema de signos sin delimitarlo estrictamente. No
todas las percepciones visuales entran en este estudio y se excluye el
movimiento real en particular. Una incursion en la expresion cinematografica
muestra muy rapidamente que la mayoria de sus leyes son diferentes a las
leyes del disefio atemporal. Si el movimiento trae una variable adicional, ésta
es abrumadora, moviliza toda la percepcién y limita al extremo la atencién que
se puede brindar al significado de las demés variables. (Bertin,1967, p. 42)

Referido a los estudios sobre la imagen como sistema de comunicacion visual,

es comun encontrarse con términos como “lenguaje visual”, “sintaxis de la imagen”,

“lectura visual”, “alfabetizacion grafica” etc. Lo mismo pasa con los analisis y estudios
referidos a la composicion de los mensajes visuales y sus efectos comunicacionales

basados en las relaciones sintacticas de los signos entre si (Morris, 1985).

Existe una sintaxis visual. Existen lineas generales para la construccion de
composiciones, Existen elementos basicos que pueden aprender y comprender todos
los estudiantes de los medios audiovisuales, sean artistas o no, y que son
susceptibles, junto con técnicas manipuladoras para crear claros mensajes visuales.
El conocimiento de todos estos factores puede llevar a una comprension mas clara
de los mensajes visuales. (Dondis, 1976, p.24)
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Pero, ¢realmente existe una sintaxis visual de la imagen y normas que regulan
el uso correcto de éstas? Antes de responder esa interrogante se hace necesario
primero entender y analizar como esta compuesta una “imagen” para luego explicar
su funcionamiento dentro del campo disciplinar de esta tesis que es el disefio de la

informacion.

Analizar implica dividir en partes menores para entender las relaciones
sintacticas del sistema que articulan un significado. Sin embargo, hoy sabemos que
este principio no aplica a las imagenes debido a la imposibilidad practica (no asi
operativa) de divisién de las imagenes; el punto en lo analdgico o el pixel en lo digital
nos lleva a solo una unidad béasica (circular y cuadrada) vale decir a una forma
estéril, la cual no permite generar ni articular unidades de sentido morfoldgicas. Lo
cierto es que se puede descomponer la imagen en elementos visuales (Wong, 1979),
que componen la imagen pero que funcionan de manera independiente como
categorias.

Es por esto por lo que resulta operativo y pertinente hacer una diferencia
cualitativa entre ambos codigos. No por el hecho de forzar una independencia de la
linglistica, sino por el hecho de demostrar las diferencias que existen en la
representacion o codificaciéon y decodificacién de dichos codigos. Como se ha dicho,
la division estructural de los cédigos visuales es aparentemente improductiva en
cuanto la composicion sintactica de las imagenes es disimil e infinita. Dondis (1997)
indica que el acto de ver es un proceso de discernimiento y juicio, no de reglas de
observacion. Las unidades que generan un sistema visual se relacionan con la
materialidad signica mas que con elementos minimos de sentido. Otra forma de
analisis depende de la artificialidad de la representacion. En este sentido, y en el
tema central de esta investigacion, la cual es la inteligibilidad, la materialidad
compositiva de la imagen visual, en términos comunicacionales segun Dondis (1998),
no resulta de mucha importancia. Ya sea tinta, carbon o un pixel electronico, la
composicién de la imagen o el conjunto de cualisignos que componen al legisismo es

la que cobra importancia en términos de significancia.
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Los componentes de la forma, es decir, la composicién, son aspectos
concurrentes o paralelos de cada imagen, ya sea la estructura aparente, como ocurre
en una formulacion visual abstracta, ya esté desplazada por un detalle
representacional, como ocurre en la informacion realista o dominada
informativamente por palabras y simbolos. Sea cual fuere la sustancia visual basica,
la composicion es informativamente lo mas importante. (Dondis, 1998, p.124)

No obstante, para Kress & van Leeuwen (2006) esta situacion semantica
perceptiva denominada “multimodalidad” si tiene una implicancia en el proceso de
significacién, ya que, desde el punto de vista modal, la materialidad del mensaje
implicaria en si un modo de comunicacion independiente al modo de codificacion.

Si bien reconocemos esta cualidad como una variable de significacion, en el
presente estudio obviamos conscientemente esta variable de significacion debido a
que el analisis y comparacion de mensajes se realizara mediante un modo Unico de
materialidad, en este caso, la materialidad digital basada en pixeles. Esta sera la
tonica de esta investigacion, reconocer las variables directas e indirectas que

pudieran afectar nuestro estudio, pero con el foco principal en la graficacién.

2.4.1. La sintesis y los grados de iconicidad

En palabras de Gonzélez & Quindds (2015) una de las decisiones mas
relevantes en el disefio del pictograma es la eleccion de un referente adecuado para
cada enunciado. La eleccion pertinente de los objetos, personas y escenas que
configuran el mensaje preventivo es el primer paso del proceso de sintesis grafica.
que generan los mensajes. Esta eleccion obliga al disefiador a ser riguroso, ya que
una inadecuada seleccién podria afectar directamente el nivel seméntico del
enunciado y su interpretacion.

Sin embargo, cuando se genera un mensaje visual se hace necesario recrear
analégicamente el contenido mediante un proceso de iconizacion que traduce la
informacion textual a un modo visual. La seleccion de los referentes no funciona igual

como en la seleccién de palabras para armar una oracion, debido a que en la
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