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Presentación


el dibujo en el ejercicio del diseño gráfico es esencial, tanto si se aplica como una forma de representación como para organizar, sintetizar y esquematizar contenidos. Mediante un rápido esbozo se puede plasmar una idea de la mente al papel.


Este libro es un excelente recurso para aprender los principios del dibujo en esta profesión. La observación de la realidad, la experimentación de las distintas técnicas y el estimular la creatividad son la clave para educar la mano y la vista. Asimismo, el saber dibujar se basa en la práctica, en seguir una sólida metodología y en conocer las nociones técnicas: encajar la composición, sacar proporciones, representar la profundidad, entender los volúmenes, dar movimiento y ritmo, representar materiales, aplicar el color… Pero un buen trabajo es también el resultado de mucha práctica, habilidad y sensibilidad. El uso eficiente de los recursos tradicionales junto con las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologías multiplica y enriquece los registros del lenguaje gráfico. El secreto de un buen diseño es saber elegir en cada caso la metodología y la técnica más adecuadas a una buena idea. Esta obra hace un repaso de distintas técnicas de trabajo mediante proyectos de profesionales de gran prestigio y trabajos que ilustran la mirada fresca de jóvenes diseñadores. Se muestran ejemplos y estudios de caso de más de quince países, abarcando estilos, formas de trabajo y proyectos de lo más diverso.


Es una herramienta útil para el estudiante y para el profesional del diseño. Por razones didácticas, hemos mantenido, en la sección del dibujo aplicado a la práctica, el mismo tono empleado por los diseñadores invitados. La forma en que explican su trabajo, junto con las imágenes del paso a paso, permite intuir el proceso creativo y la lógica de cada uno de ellos.


En nuestra práctica docente hemos descubierto que una de las razones por las que no se dibuja es el miedo a enfrentar el “espacio en blanco”, y sabemos que la mejor forma de superarlo es dibujando. Para conseguir calidad en el dibujo se necesita saber “cómo hacer”, y en este punto es un placer para nosotros compartir nuestra experiencia y nuestros conocimientos, pero para progresar hacen falta, además, ganas de aprender, paciencia, voluntad y comprometerse a llevar a cabo el ejercicio cotidiano de la práctica.
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Cuando Germán Montalvo piensa la forma ya está tomando en cuenta la posibilidad de reproducirla en diferentes técnicas y soportes, por ejemplo en este diseño sobre tejido.


Eric Olivares Lira


Licenciado en Diseño Gráfico (EDINBA, México) con Maestría en Artes Digitales (IUA/UPF, Barcelona). Ha trabajado desde 1987 para diferentes compañías e instituciones internacionales, realizando tareas de: identidad corporativa, ilustración, carteles, espacios expositivos, diseño editorial, packaging, diseño videográfico, diseño multimedia y arte electrónico. Su trabajo en diseño y arte newmedia ha sido premiado, publicado y exhibido en México, gran parte de América, Europa y Asia, siendo parte del acervo de museos e instituciones. Cuenta con una amplia experiencia académica y docente, pues colabora con universidades de tres continentes.


Es jurado y conferencista en bienales y eventos internacionales, y realiza proyectos de comunicación visual e interactiva desde su estudio: inlightdesign.


www.inlightdesign.es


Lia Vilahur Chiaraviglio


Licenciada en Historia del Arte por la Universitat Autònoma de Barcelona, durante dichos estudios cursó un año en la Universidad de Bologna. Graduada en Diseño por el IED de Milán, con un año de intercambio en la Universidad Politécnica de Lahti (Finlandia). Su trabajo en Mater, centro de materiales del FAD, la capacitó para enseñar innovación y materiales en masters de Diseño y Arquitectura Avanzada.


A lo largo de su trayectoria laboral, ha trabajado como diseñadora en: estudios de ingeniería e iluminación, empresas privadas del sector del interiorismo y como consultora en colorimetría y materiales.


En la actualidad, trabaja en su propio estudio, inlightdesign.
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Diseño de Germán Montalvo. Este diseño de un gato funciona como un icono, tanto para un cartel como para una pieza de cerámica.
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Pensar antes que hacer


“DISEÑAR ES MUCHO MÁS QUE SIMPLEMENTE ENSAMBLAR, ORDENAR, INCLUSO EDITAR: ES AÑADIR VALOR Y SIGNIFICADO, ILUMINAR, SIMPLIFICAR, ACLARAR, MODIFICAR, TEATRALIZAR, PERSUADIR Y, QUIZÁS, INCLUSO ENTRETENER.”


Paul Rand.
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La metáfora: de la menteal papel.
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ERIC OLIVARES.


“HIROSHIMA. MÚSICA POR LA PAZ”, 1995. CARTEL DE UN EVENTO MUSICAL CONMEMORATIVO DEL 50 ANIVERSARIO DEL LANZAMIENTO DE LA BOMBA ATÓMICA. IMPRESIÓN OFFSET EN CUATRO TINTAS


Uno de los objetivos principales del diseño gráfico


[image: image]


es comunicar. Cuanto más se conoce el encargo y más se profundiza en su investigación mejores referentes se tienen para ofrecer una buena propuesta. Conocer el público objetivo es la clave para crear una conexión eficaz. Los diseñadores gráficos usan la metáfora para vincular a un concepto: texto, color, tipografía e imagen. Una metáfora visual sugiere similitudes entre un elemento o imagen real y una imagen comparable, y se pueden relacionar ambas mediante un método de diseño, o bien ser el resultado de un trabajo intuitivo. El objetivo es aclarar, reforzar o descubrir nuevas vertientes en un mensaje. Esto también se logra mezclando elementos aparentemente opuestos e inverosímiles, planteando síntesis visuales y combinando recursos y técnicas. El diseño gráfico es visual, usa imágenes para mostrar, iluminar, indicar, comparar e incluso persuadir. Una buena metáfora debe ser eficaz a nivel sintáctico, semántico y pragmático, y necesita una buena solución conceptual y formal.
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Esquema de funcionamiento de un proceso de brainstorming para buscar ideas.


los Métodos para estimular la creatividad


el trabajo del diseñador empieza con una investigación previa cuyos resultados se pueden plasmar en un moodboard. Se trata de un panel que recopila colores, texturas, ambientes, estilos, formas y contenidos de referencia que se vinculan al proyecto. Otra técnica para encontrar nuevas ideas es el brainstorming, que funciona por asociación de ideas. Consiste en un trabajo en equipo donde se aceptan las ideas de todos los miembros, luego se analizan y se seleccionan las mejores.


También se puede trabajar con listas de palabras que representen conceptos y valores para buscar analogías de significado y forma.


Se vinculan y combinan estas palabras, se evalúan y se eligen los elementos que más tarde se pueden usar para formular el mensaje a nivel visual.


EL TRASPASO AL PAPEL


Mediante los esbozos, la mano y el lápiz disparan el proceso creativo. La primera idea es la más difícil, pero después una lleva a la otra, y así sucesivamente.


Otro método es cambiar el enfoque: pensar en lo opuesto para así evaluar desde otras perspectivas diferentes. La retórica también ayuda: mientras unos argumentan a favor de algo determinado, otros argumentan en contra, haciendo así un mejor análisis. Hay dos caminos hacia la innovación. El primero es dar una solución a una necesidad, el segundo es inventar nuevas técnicas y nuevos esquemas de actuación y, posteriormente, buscarles aplicaciones prácticas. Si no se tienen recursos, ¡se inventan!


[image: image]


En su proceso de trabajo, Isidro Ferrer utiliza los recursos del moodboard.


DE LOS TRAZOS A LOS CÓDIGOS GRÁFICOS


Del trabajo previo realizado se derivan los códigos gráficos, que se visualizan mediante dibujo y técnicas de representación. A diferencia del sistema alfabético, donde los signos y las normas están perfectamente definidos, las imágenes pueden dar lugar a diferentes interpretaciones.


Lo que hace especialmente complejo a un código gráfico es la cantidad de variables que hay que considerar y el modo en que la lectura de las mismas está estrechamente vinculada a la experiencia de cada individuo. El proceso de formar imágenes también se soporta en el código cromático, que es independiente porque un texto o una imagen pueden funcionar sin adición de color.


La creación de la metáfora visual, así como el uso de un determinado código gráfico en algunos diseños, debe ser entendida en relación con las limitaciones técnicas, tecnológicas, y de producción del mismo.


En los proyectos tridimensionales entran en juego la luz y los encuadres, que permiten ofrecer variables de significado. En la gráfica en movimiento se hallan implicados, además, el discurso narrativo, el tiempo y el espacio.
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Cartel de cine realizado por René Azcuy, en alto contraste y dos tintas directas, resuelto con pocos recursos, pero con una metáfora muy eficaz.
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Las imágenes son polisémicas, pueden tener múltiples significados.


el proyecto; especialidades y desarrollo


el diseño gráfico abarca diferentes áreas de trabajo que requieren conocimientos muy diversos. En función del proyecto de diseño, existen distintas especialidades: diseño de identidad corporativa, cartelismo, lettering y tipografía, branding y packaging, ilustración, diseño editorial, diseño de diarios, gráfica de ambientes y espacios expositivos, puntos de venta, publicidad, señalética, infografía, motion graphics, gráfica televisiva y multimedia.


EL BRIEFING


Cada proyecto es único, sigue su propia metodología de trabajo y precisa de un brief específico para su desarrollo e implementación.


El briefing incluye toda la información necesaria para concebir, diseñar y llevar a cabo un encargo. Los datos deben ser fiables y estar expresados de manera sencilla y clara. Este documento pone por escrito las necesidades y las problemáticas que hay que resolver, la información sobre la empresa o el cliente, la visión general del proyecto, el presupuesto y las fechas de entrega.


Es importante que un proyecto de diseño se ciña a esta información, aunque también es posible hacer propuestas atrevidas y aportar ideas nuevas que partan de otros puntos de vista.
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Toda la cubierta del diario Público el día de la huelga general del 29 de septiembre de 2010 en España fue dibujada. Puede compararse con la estética habitual del diario.
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El personaje infantil Teo se elaboró inicialmente con papel modelado tridimensional, mediante cortes y pliegues, materiales textiles y técnicas mixtas: tintas con aerógrafo, acrílicos, lápices de colores; todo por secciones y ensamblado más tarde por el reverso con silicona.
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Cubierta realizada con ilustración digital dibujada con vectores e impresa en cuatricromía, por Eric Olivares.
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Rediseño de la marca de champagne Pol Rogers, por Lewis Moberly.
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Boceto inicial del lettering para un cartel. Primero fue dibujado a mano y después ilustrado en un programa vectorial.
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Esquema de comunicación lineal.


el Diseño gráfico es comunicación


de las metáforas desarrolladas y seleccionadas, fieles a las necesidades expuestas en el brief, se desenvuelve la propuesta del proyecto. El concepto de una propuesta se verá representado a través de una imagen o un grupo de imágenes. Éstas siempre tienen una intención y un receptor a quien se desean comunicar. El propósito es la comunicación objetiva; por esta razón, siempre que sea posible, se valida el concepto de la propuesta con el público al que va dirigido.


Durante la realización de un proyecto, la percepción que otras personas tienen del mismo permite evaluar si lo que se plantea es fácil de entender y comunica lo que se pretende de forma certera. Es como un “termómetro” que indica si se va o no por la senda correcta y en qué medida.


Algunos creativos van más allá y se basan en la actitud y los perfiles del público objetivo para inspirarse.
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Cartel que expone el mensaje “Agua para la humanidad”.


El tratamiento monocolor refuerza el dramatismo del mensaje.
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Sobrevivir, de Carlos Vinicius Lopes. Carteles que ilustran las causas de la emigración.
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Life saver, cartel de Yossi Lemel. El color junto con el uso de una forma geométrica pura resultan llamativos, mientras que el mensaje se explica en una metáfora simple y clara.
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Cartel consumatum est sobre pederastia, de Eric Olivares. La cruz marca un foco de atención, en tanto que el contexto o fondo junto con el texto completan el mensaje.
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En el lenguaje visual del diseñador francés Michal Batory se utiliza la fotografía para crear una metáfora entre un corazón y unos labios femeninos.


CÓMO CAPTAR LA ATENCIÓN


La combinación de imágenes y textos en colores, formas, tamaños distintos, contrastados e interesantes atraen la vista poderosamente, más aún si se añade movimiento. El contraste de una figura con un entorno es un recurso para llamar la atención. Mantenerla significa que el contenido es relevante y crea una conexión entre el mensaje y el receptor.


Si la imagen es fuerte y los receptores sienten que está en un contexto relevante, entonces serán atrapados por el mensaje. Una buena idea debe capturar la atención y evocar emociones.


EL CONTEXTO


Una imagen, un artículo o un anuncio tienen un contexto interno, donde todos los elementos se relacionan entre sí.


También poseen su contexto externo (el lugar, el medio y el tiempo), que causa un gran impacto en la interpretación del receptor.


LA CREATIVIDAD EN DISEÑO GRÁFICO


La comunicación visual exige una creatividad muy especial, que es conocida como creatividad en un marco de trabajo. El tema, el entorno y los limitantes están determinados, por ello se requiere un gran número de ideas.


el Concepto. Buscar una buena idea


sólo si el concepto está bien estructurado se conseguirá un buen proyecto; por esta razón, se recomienda dedicar a este proceso todo el tiempo que sea necesario, descartando fórmulas o clichés que nieguen la originalidad. Conseguir una buena idea responde al principio de la asociación e interrelación, por lo tanto, a mayor conocimiento y cultura visual, más posibilidades hay de obtener un buen resultado. Pero esto solo no es suficiente, también se requiere sensibilidad para comunicar las ideas de una manera atractiva.
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Cubierta realizada para el libro Angel’s Psalms.


[image: image]


Ejemplos de bocetos sobre variantes de una misma idea para la cubierta del libro de poemas iraníes Angel’s Psalms (Salmos de ángeles). El concepto nace de la metáfora: un poema es como un etéreo beso de ángel.


A. Labios como nubes.


B. Alas con formas de nubes.


C. Nubes con alas.


D. Alas con besos en vez de plumas.


E. Texturas de nubes dentro de siluetas de labios.


F. Ilustración de la cubierta.


SIN PREJUICIOS


Una mente que sabe soñar, curiosa, abierta, libre de prejuicios, entusiasta y capaz de absorber como una esponja todo lo que le rodea es propia de un diseñador. Conseguir una buena idea puede ser casualidad; conseguir muchas es cuestión de talento, de seguir una buena metodología, y de horas y años de trabajo constante.


También es importante tener los conocimientos técnicos necesarios para que las ideas se conviertan en imágenes bien ejecutadas, capaces de crear una sensación o plantear una pregunta.
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Proceso conceptual de la realización del cartel “Sueña, sé libre | Dream, be free”. La idea que reivindica es liberar la mente, soñar, construir y evolucionar. Este proceso se desarrolla en los siguientes pasos:


A. Maqueta de nube. Papel de algodón esculpido mediante cortes y pliegues.


B. La cabeza o mente como piedra que deja escapar una nube.


C. Mente que se libera del cuerpo. La jaula como espacio de prisión y la nube flotante en el aire como sueño que se libera de los barrotes es la metáfora más eficaz.


D. Mente que se libera a través del orificio de una caja.
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Preparación de la fotografía que formará el motivo principal del cartel. A partir del boceto para la maqueta, se busca material fiel a la idea o bien se improvisa con lo que se encuentra, una opción con frecuencia más creativa. En este caso, se hizo la jaula con alambre y el busto con una base de cartón rígido y pinturas acrílicas aplicadas con espátula. El fondo se agregó digitalmente.
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El cartel “Sueña, sé libre | Dream, be free” terminado. Fue realizado para la colección internacional de carteles “Voces en Libertad”, organizada por la Bienal Internacional del Cartel en México.


la Visualización; evaluar con antelación


cuando el concepto está claramente definido, se visualiza, se hace una imagen mental del mismo. Visualizar, como dibujar, es un ejercicio que hay que ejercitar a diario.


En el proceso de diseño, visualizar implica también prever, es decir, “ver con antelación” todos los pros y contras de la propuesta. Ésta se evalúa a nivel conceptual, formal, técnico y tecnológico. Se toma en cuenta el soporte, la producción, la postproducción, la reproducción, los acabados e incluso, si cabe, la distribución.


Evaluar estas cuestiones permite decidir cuáles son las técnicas y tecnologías más adecuadas para trabajar un proyecto determinado y saber así cómo reducir los costes de producción.
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Cartel que conmemora el Día internacional de la mujer, pensado en su función y su aplicación en la vía pública. En sí mismo tiene un significado: la unión de cuatro símbolos icónicos de colores distintos que representan la unión de mujeres de razas diferentes. Al juntar los carteles, el mensaje se refuerza creando una red unida de mujeres. Las fases de concepción de la idea y sus lecturas fueron:


A. El símbolo de la mujer.


B. La “x” centrada que señala la celebración: el Día internacional de la mujer.


C. Aplicación cromática para caracterizar las distintas mujeres, pero con un fin común.


D. Cartel terminado. Conexión de los símbolos, una red de mujeres.
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Ejemplo de identidad corporativa para la marca ERCO. El grosor de las letras es una metáfora de la expansión de la luz.
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Diseño de identidad para un programa de televisión de tipo documental / reality show sobre la emigración de latinoamericanos al sur de Estados Unidos de América.


LA IDENTIDAD


Para un diseñador, los referentes del proyecto o del entorno cultural del receptor o usuario al que va dirigido pueden perfilar o matizar un proyecto gráfico en un momento determinado dándole un sello de identidad.


La identidad aporta, como su nombre indica, elementos o valores que permiten distinguir y diferenciar. En diseño gráfico, está estrechamente vinculada a la necesidad de definir y comunicar una cultura de empresa, o una serie de valores de marca, producto, evento o servicio.


Se puede identificar un mensaje visual de manera distinta según la forma, la textura, el tratamiento cromático, el material o las técnicas empleadas en cada caso. La coherencia interna entre todos los elementos de este mensaje proporciona una identidad visual clara.
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Tipografía inspirada en muestras de letras españolas del siglo XVIII, en concreto en los tipos que grabó Eudald Pradell. El diseño de la tipografía y del cartel es obra de Andreu Balius, realizado en 2003.
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Cubierta del primer número de la revista Étapes magazine, editada en España y diseñada por Alex Trochut, en que se combina lettering y op’art.


EL ESTILO


Es el sello estético propio de un autor o el conjunto de características que individualizan una tendencia artística o de diseño.


Si se siguen las tendencias de moda del momento sin una conciencia crítica y sin evaluar si esto es favorable u óptimo para el proyecto que se realiza, se puede caer en estereotipos formales.


A veces se confunden las tendencias o variables estilísticas, que están siempre en constante “evolución”, con seguir un estilo. Para un diseñador o ilustrador puede ser útil conocer las pautas de las más diversas corrientes para después tomar lo que requiera y reelaborarlas en un proyecto funcional que necesite ser identificado dentro de una estética determinada. En el ejercicio profesional se permiten las influencias y las tendencias, pero no son bien aceptados los plagios de ideas.


la diagramación; organizando los elementos


es un método para componer la información que ayuda a la legibilidad de una idea ya bien estructurada, a estipular jerarquías visuales y a organizar la información segú n las necesidades de cada proyecto.


Diseñar se puede hacer con y sin retículas. Éstas permiten dar un orden y una composición sistematizada que, en el diseño editorial y de periódicos, resulta muy útil.
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Iconographic, revista valenciana especializada en teoría y cultura del diseño gráfico y tipográfico.


EL LAYOUT


El boceto previo de la composición o layout consiste en un esquema de distribución lógico que sirve para gestionar formas y espacios en función de un sistema estético global.


La retícula no sólo da estructura y coherencia a la diagramación o maquetación, también define su carácter en cuanto a comunicación visual e indica el estilo que se va a seguir en un proyecto.


Durante el trabajo, el diseñador explica la naturaleza y la lógica del desarrollo del proyecto a las personas implicadas en el proceso creativo y también al cliente, para que entre todos se decida el camino que hay que seguir y se tomen las decisiones oportunas.
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Para crear un rectángulo con la proporción áurea primero se dibuja un cuadrado. Se divide por la mitad uno de sus lados y se une este punto con el vé rtice del lado opuesto. Con el compás clavado en el punto intermedio del cuadrado se dibuja un arco que va desde el vé rtice a la h orizontal. Así es como se obtiene la longitud de la base del rectángulo, puesto que la altura es la misma del cuadrado.
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Ejemplos de retículas: retícula simé trica (A), retícula simé trica basada en columnas (B) y retículas asimétricas basadas en columnas y módulos (C).


[image: image]


LA COMPOSICIÓN


En comunicación visual el orden de los factores sí altera el producto. Componer en el lenguaje visual es organizar los elementos y otorgar una jerarquía para que la formulación del mensaje resulte eficaz.


A veces, es importante saber de antemano el formato final de un proyecto, pues éste es el que dicta el tipo de composición y de producción.


CÓMO TRABAJA LA VISTA


Una vez seleccionados estratégicamente los elementos de la composición se distribuyen, mediante un equilibrio de formas y peso visual, en función del orden de lectura que se busque dar en la formulación del mensaje. En una composición editorial, por ejemplo a dos columnas, el ojo sigue el orden marcado por éstas, aunque esta lectura varía dependiendo de si hay otros elementos más llamativos como un titular o una imagen impactante.


La forma, el tamaño, el color, el contenido y la escala se utilizan regularmente para construir una composición gráfica y determinar su carácter.


Combinando estos elementos se logran los contrastes necesarios para generar impacto visual y ritmo en una composición. Por ejemplo, si una forma se coloca justo en el centro de una composición resulta más llamativa.


Al mirar se tiende a realizar un rápido barrido con la vista, detectando los elementos llamativos que la conducen, que condicionan la legibilidad o matizan la percepción, dependiendo de la relevancia de los significados.
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En Occidente, la lectura de la información, visual o escrita, va de izquierda a derecha y de arriba abajo, como si se trazara una “Z” con la mirada.


[image: image]


Orden de lectura en una composición en columnas. La mirada detecta focos de atención.
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Composición central que explica la idea de explosión, por la ubicación radial de sus elementos.
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Aquí, la información se halla inscrita en un triángulo.
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En este cartel de Juan Nava, el ritmo visual lo marca la composición oblicua.
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Esquema de funcionamiento de la percepción según la psicología de la Gestalt.


la Percepción visual


es el proceso psicológico mediante el cual se interpretan los estímulos recogidos por los sentidos. Una de sus características es la capacidad de agrupar o segregar los datos sensoriales para darles un significado, cualquiera que éste sea, pero siempre referido a algo concreto y lleno de sentido.


La percepción visual de las formas es un acto óptico físico que funciona mecánicamente de modo parecido para todos los seres humanos. Las diferencias radican en la interpretación de la información recibida, que varía según la cultura, la edad, la formación, la memoria e incluso el estado emocional de cada individuo.


El diseñador gráfico, como creador de imágenes, sabe que hay una diferencia entre lo que es, entendido como conocimiento real de los objetos, y lo que se ve, o sea, la captación visual de la realidad interpretada por nuestra mente. La percepción y la experiencia del receptor conducen a la interpretación, a explicar el significado de un mensaje. Este proceso se halla impregnado de actitudes, valores y experiencias del receptor.


Para que las imágenes se interpreten de la forma deseada es preciso conocer la gramática que explica sus leyes y su lectura.
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