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Prólogo


  Ellen Lupton y Jennifer Cole Phillips


  Este libro es una guía para aprender a crear formas. Enseña a los diseñadores a generar riqueza y complejidad visual a partir de relaciones simples. Cuando decidimos escribir la primera edición de este libro, en el año 2008, lo hicimos porque no encontrábamos, entre las obras dirigidas a los estudiantes y jóvenes diseñadores de hoy en día, algo parecido a esto: una guía concisa y moderna del diseño en dos dimensiones. Desde su publicación, Diseño gráfico: nuevos fundamentos ha sido acogido con entusiasmo por lectores de todo el mundo. Allá donde vamos, nos encontramos con docentes y jóvenes diseñadores que han sacado provecho del libro y aprendido algo de él.


  ¿Qué novedades aporta esta edición? Incluye materiales actualizados y ampliados a lo largo de todo el libro, fruto de las nuevas ideas que surgen en las clases que impartimos en el Maryland Institute College of Art (MICA). Con todo, el añadido más importante del presente volumen es un capítulo inicial completamente nuevo y dedicado a la “lluvia de formas” (formstorming), una expresión acuñada por Jennifer Cole Phillips. La lluvia de formas consiste en un conjunto estructurado de técnicas dirigidas a la producción de soluciones visuales para problemas de diseño gráfico. Hemos decidido comenzar el libro con este capítulo para sumergir al lector desde la primera página en el fascinante universo de la creación visual.


  Como docentes con décadas de experiencia, tanto en cursos universitarios como de posgrado, hemos asistido a la continua transformación del ámbito del diseño gráfico como consecuencia de la aparición de nuevas tecnologías. Cuando nosotras éramos estudiantes, en la década de 1980, libros clásicos como el Manual de diseño gráfico de Armin Hofmann (publicado en 1965) ya habían comenzado a perder relevancia en un campo en incesante evolución. El posmodernismo estaba en alza, y los ejercicios de diseño abstracto no respondían al nuevo interés por la apropiación y el historicismo.


  Durante la década de 1990, los profesores de diseño se vieron obligados a enseñar (y primero a aprender) cómo manejar aplicaciones de software, y muchos tuvimos que encontrar el modo de equilibrar la necesidad de adquirir nuevas aptitudes técnicas con el ejercicio del pensamiento visual crítico. A menudo, el concepto de forma se quedaba por el camino, sobre todo a medida que las metodologías de diseño se alejaban de conceptos visuales universales para abrazar una concepción más antropológica del diseño, entendido como un flujo de sensibilidades culturales en continua transformación.


  Este libro intentar cubrir la brecha que separa el software del pensamiento visual. Al primar el tratamiento de la forma, hemos abrazado la tradición instaurada por los grandes educadores del diseño en el Movimiento Moderno, desde Josef Albers y László Moholy-Nagy en la Bauhaus, a Armin Hofmann y alguno de nuestros grades maestros, como Malcolm Grear.


  Iniciamos este proyecto cuando advertimos las dificultades que nuestros alumnos experimentaban para manejar conceptos abstractos. Aunque tenían soltura en el manejo y la adaptación de vocabularios propios de la cultura popular, se encontraban mucho menos cómodos a la hora de trabajar con la escala, el ritmo, el color, la jerarquía, las retículas y las relaciones diagramáticas.


  Este es, pues, un libro para estudiantes y diseñadores en ciernes. Está ilustrado primordialmente con trabajos de alumnos, producidos en cursos de grado y posgrado. Nuestro centro, el Maryland Institute College of Art (MICA), ha sido nuestro laboratorio. Gran número de profesores y alumnos han participado en este valiente experimento. El trabajo resultante es heterogéneo y diverso, y conforma un muestrario orgánico que abarca diferentes sensibilidades y niveles de aprendizaje. Salvo indicación expresa, todos los ejemplos a cargo de alumnos fueron producidos dentro de las clases del MICA. Otro pequeño número de proyectos se originó en centros que visitamos y en los que imparten clase algunos de nuestros antiguos alumnos.


  Los alumnos que han participado en este libro proceden, entre otros lugares, de China, India, Japón, Corea, Puerto Rico, Trinidad, Zimbaue y diversos estados de Estados Unidos. La edición original se imprimió en China y fue publicada por Princeton Architectural Press en Nueva York. Ha sido producido, por lo tanto, en un contexto global, y el trabajo que se presenta en sus páginas está enriquecido por la diversa procedencia de colaboradores cuya creatividad se inspira tanto en sus diferentes identidades culturales como en sus experiencias vitales, únicas e intransferibles. El elemento común que las amalgama es el diseño.


  La mayor parte de los trabajos de alumnos que aparecen en el libro procede del curso que impartimos juntas en el MICA, el Estudio del Máster de Diseño Gráfico (MFA Studio). La primera aventura editorial de nuestro programa de posgrado fue el libro D. I. Y.: Design It Yourself (2006), que iba dirigido a un público general y con ganas de aplicar el diseño en su vida diaria. Desde entonces, hemos publicado otros libros, como Indie Publishing (2009), Graphic Design Thinking (2010) (Intuición, acción, creación. Graphic Design Thinking [Gustavo Gili, 2013]) y Type on Screen (2014) (Tipografía en pantalla [Gustavo Gili, 2014]). Estos títulos se conciben, desarrollan y producen como parte de la labor del Center for Design Thinking (Centro para el Pensamiento del Diseño), la organización que ampara y coordina los diferentes esfuerzos de nuestra escuela en el campo de la investigación de la enseñanza del diseño.


  Con el fin de complementar los ejemplos de los alumnos, el libro incluye también muestras del trabajo de profesionales del diseño, que constituyen enfoques contemporáneos y singularmente ricos del oficio. Muchos de los diseñadores incluidos, como Marian Bantjes, Alicia Cheng, Peter Cho, Malcolm Grear, David Plunkert, C. E. B. Reas, Paul Sahre, Rick Valicenti y Jan van Toorn, han trabajado con nuestros estudiantes en el MICA en calidad de profesores visitantes. Otros han impartido seminarios especiales, cuyos resultados también se muestran en el presente volumen.


  Diseño gráfico: nuevos fundamentos presenta los elementos esenciales de un lenguaje visual cuyas formas son empleadas por personas individuales, instituciones y comunidades cada vez más conectadas en el contexto de una sociedad global. Esperamos que el libro siga sirviendo como fuente de inspiración y reflexión en los años venideros.


  Agradecimientos
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  Ellen Lupton
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Vuelta a la Bauhaus


  Ellen Lupton


  La idea de buscar un marco compartido en el que inventar y organizar el contenido visual se remonta a los orígenes del diseño gráfico moderno. En los años 20, instituciones como la Bauhaus, en Alemania, exploraron el diseño como un “lenguaje de la visión” universal de base perceptiva, concepto que continúa informando hoy en día la enseñanza del diseño en todo el mundo.


  Este libro refleja esa tradición esencial a la luz de las profundas transformaciones globales de la tecnología y de la vida social. Si en su día la Bauhaus propugnó las soluciones racionales mediante la planificación y la estandarización, hoy los diseñadores y artistas tienden tanto hacia la idiosincrasia y la personalización de los encargos como hacia la fidelidad a los estándares y las normas. La preferencia del movimiento moderno por formas reducidas y simplificadas coexiste ahora con el deseo de construir sistemas que arrojen resultados inesperados. En la actualidad, lo impuro, lo contaminado y lo híbrido poseen tanto atractivo como las formas pulidas y perfectas. Los pensadores del ámbito visual aspiran a menudo a la producción de resultados intrincados a partir de reglas o conceptos simples, en vez de a reducir una imagen o una idea a sus componentes elementales.


  El legado de la Bauhaus


  En los años 20, el profesorado de la Bauhaus y otras escuelas analizó las formas en términos de sus elementos geométricos básicos. Creían que este sería un lenguaje fácilmente comprensible para todos, en tanto se apoyaba en un instrumento humano universal como es el ojo.


  Los docentes de la Bauhaus acometieron esta idea desde diferentes puntos de vista. Wassily Kandinsky reclamó la creación de un “diccionario de elementos” y de una gramática visual “universal” en su libro de texto para la Bauhaus Punto y línea sobre plano. Su colega László Moholy-Nagy trató de desvelar un vocabulario racional ratificado por una sociedad compartida y una humanidad común. Los cursos impartidos por Josef Albers subrayaban la preeminencia del pensamiento sistemático sobre la intuición personal y la de la objetividad sobre la emoción.


  Albers y Moholy-Nagy forjaron el uso de nuevos medios y de nuevos materiales y supieron ver cómo el arte y el diseño estaban siendo transformados por la tecnología (la fotografía, el cine y la producción masiva). Y aun así, sus ideas siguieron siendo profundamente humanistas y defendieron siempre al individuo por encima de la autoridad absoluta de cualquier sistema o método. El diseño, argüían, nunca es reducible a su función o a una descripción técnica.


  Desde los años 40, han sido muchos los educadores que han refinado y ampliado el enfoque de la Bauhaus, desde Moholy-Nagy y Gyorgy Kepes en la Nueva Bauhaus de Chicago, a Johannes Itten, Max Bill y Gui Bonsiepe en la Escuela de Ulm en Alemania; Emil Ruder y Armin Hofmann en Suiza, o las “nuevas tipografías” de Wolfang Weingart, Dan Friedman y Katherine McCoy en Suiza y Estados Unidos. Cada uno de estos docentes revolucionarios articuló aproximaciones estructurales al diseño desde perspectivas distintas y originales.


  Alguno de ellos también participó del rechazo posmoderno hacia la posibilidad de la comunicación universal. De acuerdo con los teóricos de la posmodernidad, que emergió en los años 60, es inútil buscar el significado inherente a una imagen o a un objeto en tanto el receptor siempre incorpora al proceso de interpretación sus propios condicionamientos culturales y experiencias. A medida que esta se convirtió en una ideología dominante durante los años 80 y 90, tanto en el ámbito académico como en el mercado, el proceso de diseño se vio envuelto en una maraña de referencias a estilos culturales y en la confección de mensajes dirigidos a comunidades exhaustivamente definidas.


  Los nuevos fundamentos


  Los diseñadores de la Bauhaus no solo creían en un modo universal de describir la forma visual, sino también en su significado universal. Al reaccionar contra esa creencia, la posmodernidad desacreditaba la experimentación formal como un componente primario del pensamiento y la realización de las artes visuales. El estudio formal se consideraba contaminado por su vinculación con las ideologías universalistas. La presente obra admite la distinción entre descripción e interpretación, entre un lenguaje del hacer, que es potencialmente universal, y la universalidad del significado.


  En la actualidad, los diseñadores de software han alcanzado el objetivo de la Bauhaus de describir, pero no interpretar, el lenguaje de la visión de una forma universal. El software organiza el material visual en menús de propiedades, parámetros, filtros, etc. de manera que crea herramientas que son universales en su ubicuidad social, su interdisciplinariedad y su capacidad descriptiva. Photoshop, por ejemplo, es un estudio sistemático de las características de una imagen: su contraste, tamaño, modelo de color, etc. InDesign y QuarkXpress son exploraciones estructurales de tipografía: son un soft-ware capaz de controlar el interlineado, la alineación, el espacio o la estructura de columnas, así como la disposición de imágenes y la maquetación de la página.


  
    Transparencia y capas La interfaz Google Earth permite a los usuarios manipular la transparencia de las capas dispuestas sobre fotografías de satélite de la Tierra. Aquí, el huracán Katrina se cierne sobre la Costa del Golfo de Estados Unidos. Tormenta: Universidad de Wisconsin, Madison Cooperative Institute for Meteorological Satellite Studies, 2005. Fotomontaje: Jack Gondela.
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  Tras la Bauhaus, los libros de texto sobre diseño elemental han vuelto una y otra vez a elementos como el punto, la línea, el plano, la textura y el color, organizados por principios de escala, contraste, movimiento, ritmo y equilibrio. Este libro recupera esos conceptos al tiempo que presta atención a algunos de los nuevos universales que están emergiendo en el momento presente.


  ¿Y cuáles son estos universales incipientes? ¿Qué constituye lo novedoso en el diseño básico? Consideremos, por ejemplo, la transparencia, un concepto explorado en este libro. La transparencia es la condición por la que dos o más superficies o sustancias son visibles unas a través de otras. Se trata de una cualidad que experimentamos constantemente en nuestro entorno físico: desde el agua, el cristal y el humo a las persianas venecianas, las vallas de listones o las pantallas perforadas. A lo largo de todo el periodo moderno, los diseñadores han trabajado con transparencias, pero nunca tanto como hoy, cuando la transparencia puede ser manipulada casi instantáneamente con herramientas de uso común.


  ¿Qué significa la transparencia? Es un recurso que puede emplearse para construir relaciones temáticas. Por ejemplo, la compresión de dos imágenes en un mismo espacio puede sugerir un conflicto o una síntesis de ideas: Este/Oeste, masculino/femenino, viejo/nuevo. Los diseñadores también emplean la transparencia como una herramienta compositiva, más que temática, para limar bordes, destacar, separar elementos en pugna, etc.


  La transparencia es crucial en el vocabulario de los medios fílmicos y cinemáticos. En lugar de efectuar un corte brusco, un animador, un montador o un editor pueden disminuir la opacidad de una imagen en el tiempo (fundido en negro) o mezclar dos imágenes semitransparentes (fundido encadenado). Esta clase de transiciones afecta al ritmo y al estilo de una película. También modulan, de forma sutil, el mensaje o el contenido de la obra. Si bien los espectadores rara vez se detienen a interpretar dichas transiciones, un montador de vídeo o un animador las conciben como parte integral del lenguaje elemental de la imagen en movimiento.


  Las capas son otro concepto universal de creciente relevancia. Los procesos físicos de impresión utilizan capas (tinta sobre papel) y lo mismo hacen las interfaces de software (desde los archivos de capas de Photoshop a las líneas de tiempo de programas de edición de sonido e imagen).


  La transparencia y la superposición de capas siempre han estado presentes en las artes gráficas. Lo que las torna novedosas otra vez en el contexto actual es su accesibilidad omnipresente gracias al software. Los artistas y diseñadores profesionales tienen por lo general a su disposición poderosas herramientas digitales, pero también los niños, los aficionados y los neófitos y chapuceros de todo pelaje. Su lenguaje se ha hecho universal.


  Las herramientas de software proporcionan modelos de medios visuales, pero no indican qué hacer o qué decir. Es tarea del diseñador producir trabajos que sean relevantes en situaciones reales y vivas (destinatarios, contexto, programa, instrucciones del encargo, emplazamiento) y transmitir mensajes significativos que incorporen experiencias ricas. Desde su propio rincón del mundo, cada productor anima las estructuras nucleares del diseño.


  
Más allá de los fundamentos básicos


  Jennifer Cole Phillips


  Hasta el más robusto de los lenguajes visuales carece de utilidad si no se cuenta con la habilidad precisa para vincularlo a un contexto real. En la medida en que este libro gira en torno a la estructuración formal y la experimentación, es pertinente la reflexión inicial sobre procesos y resolución de problemas, pues aspiramos a que el lector logre no solo una forma más acabada, sino también una forma que resuene con un nuevo significado.


  Antes de la invención del ordenador Macintosh, la resolución de problemas de diseño gráfico implicaba la externalización de funciones casi en cada paso del proceso: los manuscritos se enviaban a un cajista; las fotografías, seleccionadas de una lista de contactos, se revelaban en un laboratorio y se enviaban a un retocador; y el diseño final era tarea de un maquetador que cortaba y pegaba tipografía e imágenes y las disponía conjuntamente sobre paneles. Este protocolo ralentizaba el proceso de trabajo y requería que los diseñadores planificaran metódicamente cada paso.


  Hoy, en cambio, el fácil acceso a herramientas de software, el almacenamiento en la nube, la ubicuidad de redes wifi y la potencia de los ordenadores portátiles permiten a los diseñadores y usuarios crear y controlar procesos de trabajo complejos desde casi cualquier parte.


  Con todo, y en tanto permiten una mayor libertad y comodidad, estas tecnologías digitales reclaman también una formación continua y actualizada. Esta curva de aprendizaje recurrente, añadida a las agendas y horarios ya de por sí saturados, suele reducir el margen de creatividad para el desarrollo de conceptos y la experimentación formal.


  En el contexto universitario, los estudiantes llegan aún más acostumbrados a los soportes y medios digitales. Aculturados por las redes sociales, los smart phones, los iPads y las apps, los alumnos de diseño poseen el dominio y la pericia técnicos que antes llevaba años desarrollar. Estar conectado y a la última, no obstante, no siempre ha sido beneficioso para el pensamiento creativo.


  Con demasiada frecuencia, la tentación de recurrir directamente al ordenador anula la posibilidad de profundizar con más ahínco en la investigación y la “ideación”; en esa zona de destilación que se despliega más allá del apetito común por tantear las aguas y explorar alternativas.


  Las personas, los lugares, los pensamientos y los objetos se tornan familiares mediante la exposición repetida. Es lógico, por tanto, que las ideas iniciales y, sobre todo, las primeras entradas de una búsqueda en Google arrojen solo resultados superficiales que son a menudo manidos y trillados.


  El acceso a territorios más interesantes requiere la perseverancia de cribar, clasificar y asimilar materias y soluciones hasta que surja la chispa.


  Pensar visualmente


  La ubicuidad del acceso al software de edición de imágenes y de diseño, unida a la entusiasta injerencia de los medios en todo lo referente al diseño, ha creado una oleada de personas que ejercen el diseño fuera de nuestra profesión. De hecho, en nuestro anterior libro, D.I.Y.: Design It Yourself, ensalzamos las virtudes del aprendizaje y la ejecución, arguyendo que la gente obtiene satisfacción, conocimiento y poder al entablar relación con el diseño a todos sus niveles.


  En este volumen, sin embargo, viramos el rumbo de la conversación y, en lugar de revolotear en la superficie, navegamos por caladeros más profundos. Más que dictar instrucciones, formulamos problemas y sugerimos posibilidades. En estas páginas, encontrarás muchos ejemplos, tanto a cargo de estudiantes como de profesionales, que equilibran e hibridan idiosincrasia y disciplina formal.


  En vez de centrar la atención en problemas prácticos, como enseñar a diseñar un libro, un folleto, una app o una página web, este libro alienta a los lectores a experimentar con el propio lenguaje visual del diseño. Con “experimentar” aludimos al proceso de examinar una forma, un material o un proceso de una manera metódica y abierta al mismo tiempo. Experimentar es aislar elementos de una operación y limitar algunas de las variables con el fin de estudiar mejor otras. Un experimento plantea una pregunta o prueba una hipótesis cuya respuesta no se conoce de antemano.


  Elige tu propio rincón y cúrratelo con mimo, con dedicación y tan bien como sepas hacerlo. De esta manera, tal vez puedas cambiar el mundo. Charles Eames


  El libro se organiza en torno a varios de los fenómenos y elementos formales del diseño. En la práctica, dichos componentes se mezclan y se superponen, como lo hacen en los ejemplos que se muestran a lo largo del mismo. Al centrar la atención sobre aspectos particulares de las formas visuales, animamos al lector a reconocer las fuerzas que actúan tras las soluciones gráficas poderosas. De forma similar, un diccionario estudia palabras específicas y aisladas, pero esas palabras cobran vida en el contexto activo de la escritura y del habla.


  Filtrado a través de la experimentación formal y conceptual, el proceso reflexivo del diseño fusiona una disciplina compartida con una interpretación orgánica.


  
    Diagrama de proceso Charles Eames dibujó este diagrama para explicar el proceso de diseño como la consecución de un punto en el que convergen las necesidades e intereses del cliente, del diseñador y de la sociedad en su conjunto. Charles Eames, 1969, para la exposición What is Design del Musée des Arts Décoratifs de París.

    © 2007 Eames Office LLC.
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  1. Si esta área representa el interés e inquietud del estudio de diseño


  2. y esta el área de interés genuino del cliente


  3. y esta las inquietudes del conjunto de la sociedad


  4. entonces es en la zona donde estas se superponen donde el diseñador puede trabajar con convicción y entusiasmo. NOTA estas áreas no son estáticas —crecen y se superponen según cada una influye en las demás.


  NOTA incluir a más de un cliente en el modelo construye la relación —de una forma positiva y constructiva.


  
Lluvia de formas


  
    Foto-construcción El diseñador Martin Venezky creó esta imagen a partir de la reconstrucción de detalles procedentes de un gran collage mural que había realizado durante un ejercicio de lluvia de ideas de tres días para All Possible Futures [“Todos los futuros posibles”], una exposición de Jon Sueda.

    Martin Venezky, Appetite Engineers.
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  Me gusta mucho el adagio que dice que para cada problema existe una solución simple, obvia e incorrecta. Un problema merecedor de tal nombre rara vez admite una solución rápida y sencilla. Malcolm Grear


  En un mundo en el que prácticamente cualquier diseñador goza de acceso inmediato a motores de búsqueda online, bases de datos y bancos de imágenes inmensos, no es de extrañar que el diseño contemporáneo esté plagado de soluciones mediocres y facilonas. Muchos diseñadores no están familiarizados con la clase de procesos rigurosos que permiten alcanzar niveles más altos de innovación conceptual y formal.


  La “lluvia de formas” (formstorming) constituye una herramienta de pensamiento visual que permite producir soluciones más profundas para problemas de diseño básicos. Este capítulo presenta varios ejercicios de lluvia de formas, diseñados para generar y desbrozar opciones e ideas que vayan más allá de lo familiar, de modo que promuevan la búsqueda de enfoques frescos y novedosos capaces de iluminar dichos problemas mediante un despliegue orientado de la creatividad.


  La lluvia de formas ayuda al creador a progresar desde nociones mecánicas hacia conceptos reconocibles pero más sofisticados que permitan obtener resultados sorprendentes, que cautiven por su originalidad. El esfuerzo sostenido que requiere perseguir una idea durante un proceso exhaustivo de iteración, disección, síntesis y revisión exige disciplina y energía, pero el nivel de inmersión que se alcanza recompensa la inversión de maneras inesperadas y gratificantes.


  En las escuelas y facultades de diseño se hace hincapié en el problema que supone que los alumnos recurran demasiado pronto al ordenador, eclipsando la fase de ideación. Aun así, muchos diseñadores dedican poco tiempo y esfuerzo al proceso de génesis de ideas, aferrándose demasiado pronto a la primera que parezca prometedora y tratando de desarrollarla. El resultado de esa fase de desarrollo truncada suele ser una solución de diseño insípida que, como mucho, resultará ingeniosa y llamativa pero también, con frecuencia, casi inmediatamente desechable.


  Los grandes chefs nos recuerdan que un gran plato depende de la calidad de sus ingredientes. De igual modo, en el diseño gráfico debemos buscar la excelencia en cada elemento de nuestro trabajo. Los principios y procesos que se muestran en este capítulo pueden emplearse para ampliar y profundizar el resto de los fundamentos básicos cubiertos en el libro.


  En un mundo complejo, filtrado por múltiples capas de señales visuales, verbales y sensoriales, proporcionar una comunicación visual sólida y clara es esencial. El diseño de calidad no solo nos ayuda a hacer nuestra vida más inteligible, también puede proporcionar experiencias placenteras.
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