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EL DISENO VISUAL
Un enfoque epistemologico y pedagdgico

Germdn A. Carranza Campos'

RESUMEN

El escrito retoma algunos aspectos acerca de
la historia del Diseno Grafico y cdmo se ha ido
abriendo camino, cuando el hombre se dio
cuenta que lasimdagenes, los signos, los simbolos
servian para crear y generar ideas grdficas, que
hacian manifestar sentimientos en quienes las
veian, por medio de la diagramacion, la tipo-
grafia, la composicién, el disefo vy los elemen-
tos visuales sobre muchos sustratos, por medio
de diferentes técnicas y sistemas de impresién,
material editorial, multimedial, pdginas welb, por
mencionar algunas formas.
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ABSTRACT

The paper takes up some aspects of the history
of graphic design and how it has been leading
the way, when the man realized that the ima-
ges, signs, symbols were used to create and
generate ideas charts, they did express feelings
in those who seen through the layout, typogra-
phy, composition, design and visual elements on
many substrates, using different techniques and
prinfing systems, editorial material, multimediq,

Web pages, fo name a few ways.

Key words

Graphic design, ideas, graphics, printing, multi-
media.

Un hombre, una empresa, una necesidad, una
idea, unas herramientas, una tecnologia, satis-
facer la necesidad, plasmar la idea, manejar
las herramientas, utilizar la tecnologia, crear el
sentimiento en el observador mediante la per-
cepcidn y la manifestacién artistica son las ba-
ses que se deben tener para que haya un buen
diseno (Carranza, 2006).

En los comienzos de la historia, al lado del Arte,
el Diseno Grdfico se ha ido abriendo camino,
cuando el hombre se da cuenta que las ima-
genes, los signos, los simbolos sirven para crear
y generar ideas grdficas, que hacen manifestar
senfimientos en las personas quienes las ven,
por medio de la diagramacion, la tipografia, la
composicion, el disefio, plasmar estos elemen-

]Pub/icisfo Universidad Central. Especialista en Educacion Universitaria Universidad Militar Nueva Granada. Director del Pro-
grama Tecnologia en Disefio Visual Fundacion Universitaria Panamericana. Correo electrénico:germancarranza@unipana-

merican.edu.co




tos visuales sobre muchos sustratos, por medio
de diferentes técnicas y sistemas de impresién,
para asi realizar piezas publicitarias e institucio-
nales, material editorial, multimedial, pdginas
web, para ello el disenador debe realizar un
buen y agradable diseno y publicarlo, publici-
tarlo o exhibirlo codificando, uni-bi o tridimensio-
nalmente sus disenos y conquistar la mente del
recepftor.

Desde los primeros dibujos del hombre primiti-
vo encontrados en Africa hace 200.000 afios,
el recorrido visual en la historia es muy largo vy
sumamente enriquecedor, en las cavernas de
Altamira, Lascaux en el norte de Espanay el sur
de Francia respectivamente, los talleres artesa-
nales, orfebreria, carpinteria en Mesopotamia,
su escritura sildbica en forma de cuna, los egip-
cios con el libro en rollos de papiro vy sus jerogli-
ficos, los chinos inventando la finta y el papel,
imprimiendo su Diamante Sutra?, el emperador
Hui Tsung motivando el arte y creando acade-
mia para ello, los fenicios utilizando la arcilla, la
piedra y el pergamino para inscribir sus signos
y elaborando el primer alfabeto sildbico (22 le-
tras), los persas acunando monedas con la imao-
gen del gobernante, los imperios griegos vy ro-
manos fomando y puliendo alfabetos prestados
(fenicio o semitico y etrusco respectivamente),
la transformacion de rollo al cddice (forma de
libro), la mayor influencia en la humanidad el
nacimiento de Cristo, Bagda que en el siglo IX se
convierte en cenfro cultural de Europa, mapas,
calendarios eran los medios de comunicacion
visual, pasando por la edad media Carlomagno
y sus copistas, edificacion de castillos e iglesias
en piedra, impresidn de libros por medio de tipos
en metal, Gutenberg y la creaciéon de la impren-
ta -al respecto dice Meggs "primera mecanizo-
cién de una habilidad manual”, laimpresion de
la Biblia de 42 lineas y el iluminado renacimien-
to, los grabados alemanes y europeos vy la ilus-
tracién del libro, surge el arte tipogrdfico.

Siguiendo por el espiritu cientifico de la literatura
y las artes, Aldo Manatius publica las escrituras
clasicas romanas y griegas, la ilustracion que

da comienzo a los tiempos contempordneos,
las tipos de letra se crean a partir de principios
cientificos, "buscando crear una armonia mate-
matica en la construccion y diseno de las nue-
vas letras”, la primera industrializacion, con la in-
vestigacion de nuevos procesos y materiales la
imprenta después de 300 afos es reemplazada
por maquinas impresoras de vapor, la geome-
tria analitica, rama de la geometria usada y de-
sarrollada por René Descartes, es utilizada por
el cientifico W. Playfair convirtiendo informacion
estadistica en grdficas simbdlicas, lo que permi-
tid representar graficamente informacion com-
pleja, la Revolucién Francesa, el Imperialismo,
la idenfidad de América, la Revolucion Indus-
trial (siglos XVIII y XIX), (las mdquinas de vapor
son reemplazadas por eléctricas), los artesanos
casi desaparecen, la litografia técnicamente
desplaza a la tipografia (como sistema de im-
presion), desarrollo de las comunicaciones, la
Primera Guerra, la Revolucion Rusa, Segunda
guerra Mundial, las ciencias y artes del siglo
veinte que le dan proteccién a la ecologia.

Claudia Jurado en Diseno Visual (Jurado, 2005),
expone tres temas cientificos del diseho, aqui
franscribimos apartes de ellos:

Disefio cientifico (Scientific Desing). Los autores
del movimiento “métodos de disefo” proponen
que “Una visidon de la relacion diseno-ciencia es
que por medio de la dependencia del diseno
moderno sobre el conocimiento cientifico, y a
fravés de la aplicacién del conocimiento cien-
tifico en tareas prdcticas, se “hace la ciencia
visible” (Willem, 1990).

Disenando ciencia (Desing Science). “Hubka y
Eder consideran que “disenar ciencia compro-
mete un sistema de conocimientos conectados
l6gicamente, en el drea del disefio, y contiene
conceptos de informacién técnica y una meto-
dologia del diseno. Disenar ciencia direcciona
el problema, categorizdndolo y direccionando
todos los fendmenos de los sistemas para ser di-
senadory del proceso de diseno” (Hubka, 1987).

2 Nota del autor: Se considera el libro mds antiguo del mundo.
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Ciencia del diseno (Science of Desing). “Grant
hace la claridad que el estudio del diseno pue-
de ser una actividad cientifica, esto es, diseno
como una actividad que puede ser el cuerpo
de una investigacion cientifica. Gasparski y Str-
zalecki afirman que la ciencia del diseno pue-
de ser entendida como la ciencia de ciencia,
como una agremiacién de subdisciplinas ha-
ciendo diseno, como el cuerpo de sus intereses
cognoscitivos” (Gasparski, 1990).

Entendemos que los nuevos medios electrénicos
y digitales Internet o Multimedia y otros han origi-
nado ofros modelos sociales, culturales y empre-
sariales, también se ha llegado a pensar que el
Diseno Grdfico tiende a desaparecer, pero por
experiencia también sabemos que las nuevas
tecnologias no suplantan del todo a las viejas
técnicas, sistemas y medios publicitarios, como
los conocemos de fiempo atrds, por lo contrario
son medios nuevos que ayudan a estos, los ya
existentes y ambos forman un excelente equipo,
como herramienta para el Diseno Visual.

Hemos hecho un recorrido desde el punto en la
caverna, es decir, el inicio de la pintura rupestre
del hombre primitivo que plasmé el animal (su
sustento), la caza y su entorno, safisfaciendo su
necesidad de comunicacion hasta hoy cuando
el punto digital se ha convertido digitalmente
en el pixel.

“Recordemos que las creaciones infograficas
estdn fundadas sobre los conceptos de imagen
digital e imagen numérica, es decir, una ima-
gen donde su especificidad bdsica se reduce
a los pequenos elementos que la constituyen,
llamados pixeles. Asi cada pequeio punto o
pixel es cuadlificado y cuantificable separada-
mente en cuanto a color, textura, luminosidad y
a la localizacién. La imagen digital se presenta
como una matriz de numeros en filas y colum-
nas en la memoria del ordenador. Los parientes
mds préximos del pixelismo son las artes visuales
desde 1800y la animacion filmica. De hecho, los
artistas informatizados descienden directamen-
te del puntillismo. El pixelismo es un movimiento
qgue empezo cuando los ordenadores se usaron
por primera vez para crear graficos.

Desde el advenimiento del ordenador perso-
nal, el movimiento se ha expandido hasta con-
vertirse en un desarrollo artistico internacional”.
(Sarriugarte, 2006)

A nivel educativo y cultural importantes escue-
las, movimientos y estilos artisticos y de disefo
han dejado sus aportes al desarrollo del mis-
mo, desde el reinado victoriano en Inglaterra
la reconciliacion del arte y la industria, las Ar-
tes y Oficios (Arts and Crafts) en el mismo pais
o Union Centrale des Arts Décoratifs en Francia,
en Espana el Modernismo, los Paises Bajos con el
movimiento De stijl, Austria y Bélgica con el Art
Nouveau, Alemania con la Bauhaus en fodos
sus procesos, la Zurich School Design, el Futuris-
mo, el Constructivismo y el Suprematismo rusos,
el Dadaismo alemdn que se expandié a toda
Europa, el Expresionismo, el Art Deco, el Estilo
Suizo, la Escuela de Basilea, la Escuela Superior
de Diseno ULM (Hochschule full Gestaltung — HfG
de ULM), la Scuola Politecnica de Milano y Esta-
dos Unidos después de la huida de los profeso-
res de la Bauhaus fuera de Europa, desempeno
el papel de lider desde Instituto de Diseno de
Chicago (antes Nueva Bauhaus), inspirada en la
psicologia de la Gestalt.

Nino Di Salvatore, con un equipo de investiga-
dores proponen un tipo de educacion centrada
en los procesos perceptivos y en imagen obser-
vadora desde una perspectiva cientifica; el Di-
seno Visual se origina del concepto que nace
de ellos en la Scuola Politécnica de Mildn.

“La escuela habla de un signo auténtico cuan-
do éste se inserta y adapta a un conjunto,
apoya el hombre y se orienta hacia la vida del
hombre y le permite en conformidad con la na-
turaleza humana y no en virtud de una necesi-
dad impuesta, de vivir, de moverse, y de crear
por conviccién inherente.

El Visual Design no debe confundirse con el arte
puro ni limitarlo a la publicidad y a la grdfica.
De hecho la publicidad, como es entendida
por muchos, consiste en la presentacién de un
producto de forma sobre todo apta para esti-
mular los apetitos consumistas del comprador;
y la grdfica también como ejecucién y disefo
expresivo personal” (Jurado, 2005).




El diseno en Latinoamérica aunque es muy jo-
ven, (pues Espana tiene retrasos histéricos vy
por consiguiente pedagdgicos y tecnoldgicos
frente a Europa), a partir de la segunda guerra
Argentina, Méjico, Cuba vy Ultimamente Brasil,
Colombia, Chile y Venezuela han desarrollado
y fundado escuelas y entfidades para su ense-
nanza.

En Colombia en 1991 se crea el Programa de
Diseno Visual de la Universidad de Caldas (El es-
fudio tuvo como base la visita a 51 escuelas y
centros de ensenanza del disefio en 14 paises
de América Latina, Estados Unidos y Europa).
Carrera profesional de 10 semestres, desde ella
se define asi:

“Diseno Visual (UNIVERSIDAD DE CALDAS, Felipe
Cesar Londono). es una denominacidén profe-
sional del diseno que analiza y transforma da-
fos en estructuras visuales mediante el cono-
cimiento de procesos perceptivos (ciencia de
la vision) y cognitivos, el reconocimiento de los
contextos socioculturales para su planificaciéon
en los dispositivos y soportes de la imagen, con
el fin de generar sistemas de informacién que
interactian con la comunidad y sus referentes
significacionales, a través de los procesos comu-
nicativos.

Desde esta perspectiva, el Diseno Visual coor-
dina, gestiona y administra sistemas de infor-
macidn visual, categoriza las variables visuales,
investiga los procesos cognitivos, evalia las me-
todologias del disefio, determina la pertinencia
de los soportes de la imagen de acuerdo a la
naturaleza de la informacion para la ejecucion
general de un proyecto de diseno”.

“El Diseno Visual, como disciplina profesional,
tiene su génesis en esto, que Richard Buchanan
llama la tercera era del Disefio. Es decir, una
disciplina que toma el diseno como centro de
accion el cual se ve afectado, porigual, de los
procesos de manufactura, de los asuntos estéti-
cos, de la comunidad de uso, pero sobre todo,
toma como centro al ser humano y su relacion
adecuada con el entorno” ( JURADO Claudia,
Universidad de Caldas.)

En Bogotd la Fundacién Universitaria Paname-
ricana crea en 1998 la Tecnologia en Diseho
Visual (sietfe semestres). Bajo la plataforma de
la Facultad de Comunicacion su perfil es visual,
grdfico y multimedial bajo un enfoque del en-
torno social y ambiental, del mercadeo y de la
empresa.

Todo esto unido a nuestra experiencia abona a
que el Diseno Visual como disciplina investigafi-
vay en torno al hombre, cada vez mds se aden-
fra en nuestra sociedad como engrandecedo-
ra de la estética, conservadora de la semidtica,
los artes y oficios e integradora con los nuevos
medios, visuales y audiovisuales, ambientales y
sociales hasta integrar el cuerpo y su expresion
a ellos mediante la perfomancia, como la des-
cribe Bartolomé Ferrando.

“La tarea de escribir acerca del modo de es-
fructuracion de una performance no me pa-
rece tarea fdcil, dada la enorme variacién de
modos de hacer que esta palabra abarca. Diré
desde el inicio, que aunque en ocasiones una
accién se muestre o manifieste mds proxima al
teatro, a la musica, a la poesia, a la instalacion,
al video o a la danza, deberd a mi parecer,
para definirse como performance, incluir puntos
de conexidn y enlace con otra u ofras prdcticas
especificas distintas, de tal manera que, como
resultado de ese cruce, se produzca un modo
de hacer intermedia, divergente del rasgo que
se advertia como fundamental o mds caracte-
ristico de la accion misma; y asi que ese modo
de hacer sea propio de una prdctica situada a
medio camino entre dos 0 mds especificidades
artisticas. Pero ademas, para la creacion de una
accién, cualquier performer deberia reflexionar
al menos acerca de cinco factores imprescindi-
bles de su estructura, de cuya eleccion o modo
de hacer dependerd el desarrollo y evolucion
de la accién misma. Hacemos referencia con
ello a los conceptos de espacio y de tiempo, al
alejamiento de la nocién de representacion, a
la necesaria presencia del cuerpo del performer
y a la exigencia de la idea ; (...)" (http://www.
bferrando.net/bitacora/index)
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Ahora bien frente a la lectura, el discurso vy el
perfil del estudiante de diseno Gui Bonsiepe? co-
menta en uno de sus llamados viscursos (BON-
SIEPE Gui, 2 textos recientes Diseno/Globaliza-
cidén/Autonomia.) (discursos visuales) en lugar
de discurso.

“La lectura de textos parece distante de la for-
macion de diseno. Pero ella es imprescindible
para contrarrestar la tendencia hacia la afasia
y la falta de competencia de articulacién de los
estudiantes de diseno.

Cada profesion vive en un discurso y es justa-
mente la debilidad del discurso del diseno una
de las causas para que la profesion este fuera
de los centros de poder de la sociedad. Para
participar en un discurso se necesita dominar
distinciones conceptuales, sin esto uno queda
excluido (y sin futuro). Adelante continua: Se ha
lamentado que las carreras de diseno atraen el
perfil errado de estudiante, pues Diseno Indus-
trial y Diseho Grdfico gozan de reputacion de
ser cursos faciles (nada de matemdadticas, nada
de ciencias exactas, con mucha camarade-
ria y fiestas y pocas exigencias. Para despejar
de antemano estas expectativas falsas es re-
comendable que un alumno con intencion de
matricularse tenga alguna experiencia previa
de frabajo en un contexto de disefo, y que
no entre directamente después de terminar la
escuela secundaria al curso universitario” (Bon-
siepe, 1990).

A manera de conclusién, son algunas de las
razones por las cuales el Diseno Visual goza de
una ‘“creatividad artesanal, técnica vy virtual,
actual y potencial”, donde la persona que se
quiera realizar en ella, tiene muchas dreas de
especializacion.

Mediante materias y talleres prdcticos, algunos
en laboratorios, allado de la teoria para su com-

plementacion, la semidtica, la estética, la histo-
ria del arte, la forma, desde los elementfos del
signo, punto vy linea, las figuras bdsicas, circulo,
cuadrado, tridngulo, el boceto, la composicién,
la reficula, la caja de armada, la tipografia, el
colory otros muchos elementos que enriquecen
el aprendizaje, desde la imagen fija, maovil, digi-
tal y ambiental, apoyados en las bases y los co-
nocimientos que nos han dejado escuelas con
sus respectivas tendencias, dirigidas por profe-
sionales experimentados.

Desde garabatear o bosquejar nuestro proyec-
to hasta plasmarlo en una impresora digital o in-
dustrial para que el cliente lo apruebe y hacerlo
llegar al consumidor final, permiten a los estu-
diantes tener contacto con las herramientas bda-
sicas, dando la posibilidad de saber las técnicas,
los materiales y sistemas de produccion grdfica,
que mediante su creatividad, son las bases con
las cuales, estos pueden concretizar su aprendi-
zaje conceptual dentro del DISENO VISUAL.

La reunién entre estas nuevas tecnologias al
lado de consideraciones sociales, cientificas y
artisticas, hacen que el futuro disefador visual
sea inquieto, se preocupe mds por conocerlas,
aprenderlas y aplicarlas, conduciéndolo al de-
sarrollo de nuevos modelos grdficos y operacio-
nales en el campo y la cultura del Diseno Visual.
Por ello hoy los docentes nos debemos preparar
cada vez mds, familiarizarnos con estos entornos
del software y hardware, digitales y multimediao-
les, en este mundo nuevo de las TICs*, (chat,
messenger, news, web, blogs, emoticons, email,
etc.), cuando cada vez que respiramos apare-
cen ofras y “las letras, los personajes, los acto-
res, los héroes reales o fantasiosos” de nuestros
educandos corren por todas las inquietas pan-
tallas, reluciendo sus llamativos colores y soni-
dos, cudndo los nuestros (especialmente jove-
nes) estudiantes hablan de y con estas nuevas
Tecnologias de Informacion y Comunicacién y

SNota del autor: Disefador y tedrico de esta disciplina, tiene estrechos lazos con Chile. Al egresar de Ulm, escuela alemana
heredera de los postulados de la Bauhaus, viajo a trabajar a Argentina, desde donde se trasladd a Chile para elaborar un
programa de cooperacion y fomento de la pequena y mediana industria. Eso fue en 1968 y cinco anos después partiria rum-
bo a Brasil, lugar en el que reside hasta hoy. Tomado de la entrevista: Gui Bonsiepe, disehador alemdn. Disefio con dientes.
realizada por GARCIA G.,Macarena. www.estudiotrama.com/lecturas/interfasesbonsiepe.htm.




algunas veces no sabemos de que nos hablan.
Sabemos que queda mucho por andar, que el
Diseno Visual estd en sus primeros pasos y que
en Colombia hay muchisimo por recorrer, segui-
remos visualizando y colocando bosquejos y ga-
rabatos para volverlos proyectos reales desde
esta dificil labor para seguirla enrequeciendo.
Leeremos mds el viscurso y el discurso del disefo

y lo impulsaremos para que el futuro disenador
lo maneje y lo aplique a esto fan necesitado en
el mundo que es el DISENO VISUAL.

Queremos que el Diseno Visual siempre sea base
fundamental dentro del dmbito educativo, so-
cial, institucional, ambiental y empresarial.

“Nota del autor: Tecnologias de la informacién y de la comunicacion (TICs), se entiende un concepto difuso emplea-
do para designar lo relativo a la informdtica conectada a Internet y, especialmente, el aspecto social de éstos. http://

es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog.
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