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RESUMEN 

El alto nivel de informatización de la sociedad especialmente en lo relativo al 

manejo de las redes de datos, ha confrontado al diseñador de información con un 

descentramiento entre la idea-concepto, aquella en la que las intenciones de 

diseño cobran sentido, y la diversidad de un modo de lectura infinito, dilatado y 

multidireccional. 

La conciencia de este cambio le impone volver la vista a un universo con una 

visualidad mucho más compleja. La idea en la que contenido y continente se 

presentaban como una realidad permanente y sin cambios, se transforma  en una 

nueva imagen, una sintaxis cuyo texto abarca desde la redefinición de la noción de 

tiempo hasta innovadores mecanismos de lectura, razonamiento  y comprensión.  

Se expone una propuesta asentada en el área de Educación Superior para la 

Carrera de Comunicación Multimedial, orientada a reformular el perfil educativo del 

diseñador de información respondiendo a estas nuevas competencias. Se aborda 

el campo de la instrumentación operativa de diseño de imagen corporativa a través 

del desarrollo de dos trabajos finales de alumnos. Se impulsa una noción de 

diseño pensada desde la simulación vívida en el campo de lo móvil y se introduce 

la noción de tiempo y devenir. 
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ABSTRACT 

The extensive Internet access that society has nowadays has confronted 

information designers with decentralizations between idea and concept, in which 

the design intentions acquire sense and diversity in an infinite, extensive and 

multidirectional way. Such improvement unable people to visualise the world in a 

more complex way. While content and container were previously presented as an 

unchangeable and permanent reality, they now have turned into a new image, a 



syntax whose texts extend from sense of time redefinition up to innovative lecture, 

reasoning and comprehension mechanisms. An educational proposal based on the 

Higher Education for the Multimedia Communication Course will be developed 

throughout this paper. The aim is to reformulate information designer’s educational 

profile in order to challenge these new tools. The corporative image design of such 

works deals with the design notion based on the vivid simulation that prevails in the 

mobile field and it also introduces the notion of time and becoming. The purpose of 

this work is to study the processes involved in the understanding of graphics. This 

subject matter is carried out by the design study centre located in the “ Facultad  de 

Arquitectura, Urbanismo y Diseño de la Universidad Nacional de Mar del Plata.  
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1 El rol hegemónico de la visualización 

El desarrollo esta sustentado en el marco teórico de un proyecto que apunta al estudio de los 

procesos de lectura gráficos, temática llevada adelante en el seno del Centro de Estudios de 

Diseño con asiento en  la Facultad de Arquitectura, Urbanismo y Diseño de la Universidad 

Nacional Mar del Plata. 

La resignificación del rol hegemónico de la visualización, en función de su empleo como 

vehículo para una organización eficaz de la información, destinada a comunicar redes de datos 

diversos en campos disímiles de aplicación, es el soporte epistemológico de este proyecto. Se 

expone el desarrollo de una propuesta educativa orientada a promover procesos de 

pensamiento que accionen  en el punto neurálgico de este nuevo  ámbito operativo: el diseño 

conceptual de la información. 

En el marco de un proyecto que apunta al desarrollo de los procesos gráficos en diferentes 

niveles educativos, se aborda el campo de la instrumentación operativa a partir de la  unión de 

gráfica e información orientada a un nuevo perfil pedagógico: la formación técnico- profesional 

en el área de la Comunicación Multimedial. 

Vivimos en una sociedad violentamente informatizada en la que expresiones tan actuales 

como “sobrecarga de  información” o “epidemia visual”, nos hablan de una problemática 

combinada que es cotidiana y que  predispone  al desarrollo de un nuevo campo de trabajo, 

aquel que permita afrontar el diseño de procesos educativos de base comunicacional. Se 

busca la máxima reducción de un mal ya extendido: la entropía cognoscitiva, a través de una 

doble operación: el accionar eficaz en la visualización de conceptos, simultáneamente a una  

organización distintiva de las informaciones. El alto nivel de informatización de la sociedad 

especialmente en lo relativo al manejo de la información, ha confrontado al hombre con un 

descentramiento producido entre el concepto temporal de unidad, dentro del que de algún 



modo los acontecimientos cobraban sentido, con la profundidad de un espacio- tiempo infinito, 

dilatado y multidireccional. 

2 Desarrollo  

Mecanismos de lectura innovadores 

La conciencia de este cambio radical  le impone volver la vista a un universo ya desde la 

visualidad mucho más complejo. La idea devenida del diseño grafico donde contenido y 

continente se presentaban  como una realidad permanente y sin cambios, casi como un  icono 

de estabilidad y solidez, se transforma  en una nueva imagen – una sintaxis cuyo texto abarca 

desde la redefinición de la noción de tiempo hasta innovadores mecanismos de lectura, 

razonamiento  y comprensión. Son estos cambios los que han obligado a un alto nivel de 

reformulación de los perfiles docentes en virtud de la necesidad de responder a nuevas 

competencias educativas. Los modos de  “leer” el mundo han cambiado completamente, de 

una óptica convencional se reorientaron a una lectura caracterizada por tácticas de acceso y 

movimiento oblicuos y transversales. 

Operaciones antes caracterizadas por un alto determinismo y por consiguiente cumpliendo 

ciertas etapas inevitables se presentan hoy desde la  concurrencia, la yuxtaposición y aún  la 

fusión que habilita la mediación digital. Así el Diseño Grafico desde la simulación vívida en el 

campo de lo móvil, se introduce en la noción de tiempo y devenir. La  ruptura de los horizontes 

de expectativa, un procedimiento muy buscado en la publicidad y uno de sus principales 

motores (se necesita sorprender), sigue siendo un recurso nodal del diseño pero abastecido 

ahora desde un medio que le aporta nuevos significados, otorgándole una narrativa cambiante, 

subjetiva y virtual como su mundo de origen. 

El modelo de intervención didáctica esta sostenido en una propuesta que pretende que 

toda noción o conocimiento que el alumno adquiera deberá ser construida  a partir de la 

ejecución por parte del sujeto de la operación que define esa acción. La construcción de 

conocimiento a partir de la ejecución de operaciones, implica pensar una estrategia del 

aprendizaje que haga de la simulación de una situación problemática posible su leiv motiv y del 

escenario para esta acción, un taller para la experimentación e interacción individual y 

colectiva, entre alumnos y docente. El taller es el tiempo- espacio para el pensar, el hacer y el 

sentir. El lugar para la participación, el aprendizaje y el desarrollo de la creatividad. 

“Proyectar información” 

El esquema de la propuesta pedagógica, toma como eje estructurante del curso al concepto de 

diseño. “Proyectar información” implica ordenar una masa de datos y ayudar a los usuarios a 

moverse a través de ellos en el espacio multimedial. ¿Por que el diseño como eje estructurante 

de esta propuesta ?Las informaciones requieren de diseño para viabilizar un accionar eficaz, al 

entrar el receptor o usuario como componente básico en la comunicación, el diseño se 

presenta como la actividad que permite resolver la relación entre persona y producto. 



El diseño de información no se define básicamente desde  la producción de las 

informaciones sino desde la selección de  los componentes de un conjunto de datos  y  su 

coordinación, y este es el centro nodal del nuevo espacio del diseñador de comunicaciones: la 

organización de la información. Jerarquizar, distinguir, seleccionar  eficazmente caracterizan 

este accionar. El diseñador se convierte así en un manager  de las informaciones, donde a las  

capacidades cognoscitivas y organizativas  se suman las de coordinación. 

Ejes intervinientes. Alternativas de profundización argumental 

• La dimensión comunicacional. Del “mensaje” a la red de información 

Comunicación esquemática y visualización de los conceptos. Organización de las 

informaciones. La problemática de la invasión de información y la contaminación visual. El 

desarrollo de los hipermedios e hipertextos. Procesos de interpretación. La permanente 

innovación de las matrices de consumo. La obsolescencia de las modalidades y recursos de 

identificación y difusión tradicionales. Saturación cuantitativa de operaciones comunicacionales 

convencionales. Cambios cualitativos en los modelos de comunicación. 

• La dimensión diagramática. Del sistema de retícula a los modelos organizativos. 

La retícula como sistema de ordenación en la comunicación visual.- Concepción objetivada/ 

composición rigurosa. Retícula y filosofía del diseño. Una tendencia a la máxima economía en 

la aplicación de los medios. Función y empleo del sistema reticular como un instrumento 

habilitador a la concepción, organización y configuración de las formas visuales. Resolución de 

problemas: lo funcional, lo lógico, lo estético. La reducción de los elementos visuales y su 

subordinación al sistema reticular. Orden versus credibilidad y confianza en la información 

Construcción de la mancha: información gráfica y textual. El sistema reticular en la imagen de 

empresa. Configuración unitaria del material. 

• La dimensión semiológica. De las formas y sus significados a la retórica del signo.  

El análisis retórico vinculado al lenguaje de los medios de comunicación de masas, de la 

publicidad, de los vídeo- clips. Técnicas heurísticas seductoras. Descripción y análisis de los 

medios persuasivos. Utilización Reinterpretación de la retórica, entre la manipulación y su 

definición como instrumento cognoscitivo. Signo- forma y significado. La Figura retórica- una 

operación sobre la forma del signo (figura sintáctica) o una operación sobre el significado 

(figura semántica).-  

• La dimensión  visual / icónica.   De las Variables de la imagen  

El color y el tono. Variaciones y combinaciones. Los cambios en la percepción del material 

visual. Propiedades. Asociaciones simbólicas. El color y la estrategia comercial. 

Distinciones de color, empleo del concepto de código desde el empleo del color o tono. 

Distinción de niveles o bloques de información. Esquemas de color corporativos. 

 

• La dimensión visual /lingüística. De la estructura textual a la caracterización del tipo. 

Pensar creativamente. Actitud mental y almacenamiento de ideas. La Investigación visual- 

entre el pensamiento óptico y la construcción de una reserva de imágenes. La construcción de 



un vocabulario visual. Aprender a mirar. Tipografía y personalidad de los tipos. Fuentes y 

familias Juegos con los cuerpos- efectos a partir de cambios en el cuerpo del tipo elegido. 

Utilización creativa de espaciado y formato. Características del lenguaje, sistemas de lectura 

Los recursos gráficos y las propiedades inherentes del lenguaje. 

• La dimensión institucional. De la síntesis conceptual  a la imagen corporativa. 

La “imagen institucional” nuevo genero comunicacional de la época. Proceso de 

subjetivación de la comunicación social. El protagonismo del sujeto – entendido como sujeto 

social. El incentivo de la  problemática de la identidad institucional. La identidad corporativa .El 

privilegio de  los discursos no verbales o de los canales no tradicionales de comunicación. 

Concepto global de imagen, potenciación de su contenido. La comunicación social y los 

mecanismos de instalación de entidades imaginarias en lo colectivo. Procesos de lo imaginario- 

resorte básico de la persuasión. Comunicación social y conatividad. Manipulación leal, apología 

de practicas antisociales, promoción de valores integradores y solidarios. 

• Educación Proyectual 

Ejercicio de  Diseño de una información conceptual. El docente define problemática a 

abordar  y el usuario posible. Se estipularán con buen nivel de definición indicar el ámbito de 

referencia y los criterios de evaluación a fin de caracterizar una acción “eficaz”. El diseño esta 

vinculado  con aquellas dimensiones del producto que pueden ser experimentadas 

directamente. Aquí el usuario entra en juego como personaje principal, el diseñador debe 

hacerse cargo de sus preocupaciones. Esto comprende tanto los aspectos perceptivos como 

operativos del producto. El alumno debe operar intencionadamente mediando en la relación 

entre persona y producto. 

Aplicación y desarrollo .Trabajos finales dos propuestas  

Pautas guía .Tema general: Rediseño de  imagen corporativa  

Temáticas individuales: 

Rediseño de la imagen para Aerolíneas. Reposicionamiento como empresa – imagen de país. 

Vinculo al logo de Argentina. 

Rediseño para la imagen del Banco Nación Argentina. Reafirmación de la identidad frente al 

crack del 2001. 

Formato de presentación: Implementación: Desarrollo de una presentación en Power Point  

Tiempo aproximado de exposición: 15´ 

1. Presentación del problema/ encargo. Desarrollo de los condicionantes .Explicación. 

2. Análisis exhaustivo de la imagen actual. Puntos fuertes y puntos débiles. Desarrollo 

completo del impacto de la imagen actual desde todos los ángulos: social, político, 

económico. 

3. Estudio de los puntos de diseño a incorporar. Justificar desde los puntos 1y 2. 

4. Modalidad de la propuesta grafica. Intenciones justificación. Desarrollo de variantes y 

alternativas posibles. 



5. Implementación de la nueva imagen en tres escalas: carteleria exterior (vía publica) 

papelería (membretado), sobres y/ o bolsas y toda aquella propuesta de 

implementación grafica que se proponga desarrollar. Desarrollo de fondo y figura. 

Justificación. 

Trabajo 1: Rediseño de la imagen para Aerolíneas 

Presentación del problema/ encargo. Desarrollo de los condicionantes .Explicación. Análisis 

exhaustivo de la imagen actual. Puntos fuertes y puntos débiles. Desarrollo completo del 

impacto de la imagen actual desde todos los ángulos: social, político, económico. Fig. 1  

 

            
Figura 1: Estudios de antecedentes.  

Estudio de los puntos de diseño a incorporar. Justificación. .Modalidad de la propuesta grafica. 

Intenciones justificación. Desarrollo de variantes y alternativas posibles. Fig. 2 

 

                     
Figura 2:   Desarrollo de variables  

 

Implementación de la nueva imagen en tres escalas: carteleria exterior (vía publica) papelería 

(membretado), sobres y/ o bolsas y toda aquella propuesta de implementación grafica que se 

proponga desarrollar. Desarrollo de fondo y figura. Justificación. Fig. 3  

           
Figura 3:  Implementación  

Aplicaciones en toda el área de indumentaria, folleteria, zonas de abordaje y revestimientos 

de cabina. Fig. 4 y Fig. 5  



            
Figura 4: Aplicaciones  

             
Figura 5: Aplicaciones  

Trabajo 2. Rediseño para la imagen del Banco Nación Argentina 

Presentación del problema/ encargo. Desarrollo de los condicionantes .Explicación. Análisis 

exhaustivo de la imagen actual. Puntos fuertes y puntos débiles. Desarrollo completo del 

impacto de la imagen actual desde todos los ángulos: social, político, económico. Fig. 6  

 

               
Figura 6: Estudios de antecedentes.  

Estudio de los puntos de diseño a incorporar. Justificación. .Modalidad de la propuesta grafica. 

Intenciones justificación. Desarrollo de variantes y alternativas posibles. Fig. 7 

              
Figura 7: Desarrollo de variables 

Implementación de la nueva imagen en tres escalas: carteleria exterior (vía publica) papelería 

(membretado), sobres y/ o bolsas y toda aquella propuesta de implementación grafica que se 

proponga desarrollar. Desarrollo de fondo y figura. Justificación. Fig. 8  



               
Figura 8: Implementación  

Aplicaciones en toda el área de indumentaria, folleteria, vehículos. Propuesta alternativa 

para campaña estival. Fig. 9 

        
Fig. 9: Campaña  publicitaria estival-  Implementación 

3 Consideraciones Finales 

Articulación con la práctica y la experiencia laboral 

Desarrollar y aprovechar las potencialidades de la enorme variedad mediática disponible, sin 

imitar con ellos los procedimientos ya existentes y generados para otros contextos, exige una 

actitud creativa que permita destacar su potencialidad, con nuevos objetivos. Por supuesto esta 

tarea no es inmediata ni individual, ni agotable, por ahora. Es un trabajo múltiple y compartido. 

La variedad de software, la densidad de la información y material didáctico al que se llega en 

red incita al autoaprendizaje, generando estrategias propias de organización y acceso, 

estimulando la independencia de criterio. 

Se pretende con esta propuesta pedagógica promover y habilitar estos procesos de 

pensamiento favorecedores de la construcción de una red de conocimiento simbólico- 

significativo eficaz, capaz de separarse de la sobre- información y la consecuente 

desinformación. Diseñar conceptualmente la comunicación requiere del desarrollo de 

capacidades de diferenciación y captación visual marcadas,  generando y evaluando más 

alternativas en menor tiempo, produciendo un control mas profundo sobre las decisiones a 

tomar, optimizándolas. 

Desde la perspectiva del alumno el valor cognitivo  del modelo propuesto también radica en 

la superación del error y en la incorporación constructiva del conocimiento. Los alumnos, toman 

conciencia de que pese al entusiasmo y a la empatía que experimentan por la gráfica digital, 

las animaciones y las renderizaciones, los infinitos sistemas de vínculos y aperturas, éstas no 

disimulan el error, no ocultan sino muestran los defectos de una propuesta comunicacional, 

tanto como las virtudes. 

 Por otra parte desde la implementación didáctica se propone un camino de autonomía 



donde el alumno se capacite en una responsabilidad y una libertad habilitadora a la 

transferencia y aplicación del conocimiento a otros objetos y contextos, emprendimientos 

disímiles que requieran  de la producción de sistemas multimediales de difusión, propaganda, 

publicidad o comunicación institucional, según su propia secuencia de aprendizaje. 
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