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Presentacion

El Disefio de Comunicacién Visual (cominmente conocido como Disefio Grafico)
y el Disefio de Comunicacién Multimedia (encargado de aplicaciones interactivas
en pantalla) son disciplinas mas propicias para la accién que para la reflexion, algo
que es urgente cambiar. Quiza por eso existe un gran déficit de obras y articulos
cientificos que contribuyan a proporcionar una sélida base teérica para superar
el concepto puramente estético que tienen del Disefio algunos sectores sociales y
académicos. Resulta muy extrafio que este tema se trate en una revista cientifica
y, mas ain, en una publicaciéon que esta dentro del area de las Ciencias Sociales
como es Icono 14.

La mayoria de las publicaciones relacionadas con el Disefio son de caracter vi-
sual, es decir, revistas, catalogos o anuarios que muestran los trabajos de disefiado-
res, pero sin apenas reflexionar sobre su ejecucién o proceso creativo. Se muestran
simplemente para que la pieza “hable por si misma”, quedando ocultas ideas muy
importantes que so6lo el propio autor puede esclarecer.

Ademas parece que el colectivo de disefiadores se encuentra mas comodo instalado
en el estilo, corriente o tendencia que dicta el mercado actual siguiendo las fluctua-
ciones de la moda o bien estad mas interesado en sequir, venerar o “copiar” la forma
que tiene de disenar algin personaje del mundo del Arte o del Disefio encumbrado
por los medios de comunicacién que en pensar sobre la evolucion de su disciplina.

Si en el panorama profesional no hay lugar para la reflexion, en el ambito edu-
cativo muchas veces escasea. Esto es debido a la tardia incorporacién en Espafia del
Disefio como estudios superiores universitarios. Ya en el curso 2008/2009 algunas
universidades privadas incluyeron el grado en Disefio dentro de sus planes de es-
tudio adaptados al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) y su definitiva
implantacion en el curso 2010/2011 en la universidad publica (ANECA, 2004). En
este sentido, los paises latinoamericanos tienen una enorme ventaja ya que exis-
ten licenciaturas en Disefio desde hace ya tres y cuatro décadas. Esperemos que
esto ayude a desterrar viejos estereotipos en torno a esta disciplina y contribuya a
su desarrollo teérico e investigador.
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Es imperiosa la necesidad de investigacién en Disefio para que nuestra dis-
ciplina pueda seguir evolucionando y no se quede estancada. Habra que dar un
poco de tiempo para comprobar que los planes de estudio que se ofrecen son los
adecuados a las necesidades reales que demanda nuestra sociedad para la for-
macion de futuros disefiadores. Y sobre todo, habra que esperar a los frutos que
pueden dar estos estudios en términos de investigacién que como siempre son a
mas largo plazo.

Estamos en un momento crucial para el Disefio y quiza ésta sea la mejor
oportunidad para poder repensar, debatir y discutir con el objetivo de construir
una disciplina que supere el formalismo heredado del Arte y se convierta en
una materia que bien pudiera estar dentro de las Ciencias Sociales. Para ello es
conveniente revisar los fundamentos teoéricos y metodoldgicos del Disefio que
ya parecen olvidados porque se trata de bibliografia creada y concentrada en la
segunda mitad del siglo XX principalmente. Se trata de pensadores ya clasicos del
Disefio fuera de nuestra frontera como Gui Bonsiepe, Bruno Munari, Christopher
Jones, Herbert Simon, Nigel Cross, Bernhard Biirdek, Abraham Moles, Christopher
Alexander, Bruce Archer, ... y también en Espafia como Joan Costa, André Ricard,
Norberto Chaves e Yves Zimmermann. Aunque estos dos dltimos son de origen
argentino y suizo, respectivamente, han llevan desarrollando durante varias dé-
cadas su profesion en nuestro pais y su pensamiento ha sido publicado en lengua
castellana.

Desafortunadamente, esta corriente de pensamiento cuasi cientifica dejé de ser
tan fluida y aunque el nimero de publicaciones sobre Disefio han aumentado des-
de entonces hasta nuestros dias, nunca han llegado a la profundidad y el rigor de
los tedricos citados. Lo que se publica actualmente en torno a esta tematica suele
seguir la estrategia de hacer libros para mirar (llamados eufemisticamente libros
de inspiracién) y no libros para leer y reflexionar.

Poco a poco esta tendencia se esta revirtiendo pero atin nos queda mucho por
hacer. Esperamos que este niimero monografico dedicado al Disefio en Comunica-
cion Visual y Multimedia aporte ese pensamiento y abra nuevas vias a la investi-
gacion.
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Para esbozar el panorama tanto en lo profesional como en lo académico invi-
tamos al profesor Javier Gonzalez Solas para que analizara la situacién actual en
la que se encuentra el Disefio. Un punto de partida necesario para forjar el futuro
realizado desde una visioén critica que destruye topicos y que nos permite sacar
conclusiones constructivas.

Los articulos seleccionados por revision por pares ciegos se han ordenado te-
maticamente en tres bloques: el primero se refiere al disefio mas analdgico, el
seqgundo crea un puente entre lo impreso y lo digital y el tercero se centra en el
disefio multimedia.

Laura Gonzalez y Pedro Pérez estudian en su articulo el elemento mas represen-
tativo de un periédico que es el que le identifica: la cabecera. Los autores analizan
mas de un centenar de cabeceras de diarios espafioles desde un punto vista grafico
y tipografico para llegar a la conclusion de que la mayoria utilizan un disefio simi-
lar en su elemento de identificacién visual mas importante.

En el siguiente articulo también se habla de Disefio Periodistico, pero esta vez
de un fenémeno propiciado por la influencia que ha tenido Internet en los medios
impresos y que los autores Fernando Suarez, José Ramén Martin y Javier No han
denominado “hiperfragmentacion informativa”, es decir, la creacién de piezas mas
pequeiias para facilitar la lectura y centrar la atencién y como afecta esto el pro-
ceso cognitivo del lector.

Los profesores de la Universidad de Valladolid Aurora Lopez, Isabel Rodrigo y
Luis Rodrigo identifican los elementos que se asocian a los productos de lujo en
los que el disefio tiene una enorme importancia para su apreciaciéon. Tradicién,
exclusividad, calidad, estética, precio, distribucién, comunicacién y percepcion del
consumidor hacen que estos productos sean categorizados como premium.

Eduardo Herrera y Leire Fernandez, de la Universidad del Pais Vasco, nos pro-
ponen dar la vuelta y hacer un recorrido contrario a lo que habitualmente se esta
haciendo: la aplicacién de la interactividad, generalmente asociada a lo digital, a
piezas de disefio grafico que permitan la interaccién entre el objeto y el usuario y
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mejoren asi su capacidad de comunicacién porque se pueden tocar y modificar y no
solamente contemplar o leer.

Los investigadores mexicanos Rebeca Lozano y Victor Aguirre apuestan por la
aplicacion de los principios fundamentales del Disefio Grafico en la elaboracion de
material educativo para la ensefianza online que consideran esta mas enfocada en
los aspectos tecnoldgicos v que puede realizar buenas aportaciones a los aspectos
didacticos en las plataformas elearning.

Continuamos con un articulo que establece un puente entre la accién online
y offline. Sagrario Martin nos habla de cémo la cultura DIY (Do It Yourself o haz-
telo td mismo) hace posible que un disefiador pueda establecer una relacién de
colaboracién y participacion creativa a través de Internet o las redes sociales para
cristalizarse en la vida real como una forma de manifestacién critica.

A pesar de que los medios digitales estan ganando terreno al papel como sopor-
te, Eugenio Vega considera que adin perviven modelos graficos relacionados con la
habilidad del lector para mirar, leer y comprender la composicién que se han uti-
lizado tradicionalmente en el disefio impreso y que ahora se aplican en los medios
digitales e interactivos.

Estos cambios han modificado nuestra manera de leer y eso es lo que precisa-
mente estudian en su articulo Pedro Medina y Javier Maseda, las nuevas formas de
lectura condicionadas por los nuevos soportes y dispositivos que también alteran
la manera de escribir en los nuevos medios, aunque lo importante siguen siendo
las buenas historias para contar.

La publicidad en los teléfonos méviles es objeto de estudio en el articulo de José
Ignacio Nifio, Maria Luisa Garcia y Antonio Alcaraz. Anteponiéndose a los aspectos
tecnoldgicos, se centran en los contenidos como generadores de experiencias a través
de recursos expresivos tomados de la Retdrica Clasica que persiguen la persuasion.

Y para cerrar este nimero, Marta Fernandez trata la iluminacién como un com-
ponente esencial en el disefio de videojuegos. Estudia su funcién llegando a la
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conclusiéon de que no es un recurso estético sino que es una forma de facilitar a
los jugadores la interacciéon en los entornos tridimensionales porque condiciona los
movimientos y las acciones.

Un total de once articulos que esperamos ayuden a reflexionar y contribuyan
a la realizacién de nuevas investigaciones a partir de estas aportaciones de profe-
sores e investigadores relacionados con el Disefio. También deseamos que suponga
una pequeiia ayuda a la construccion del discurso del Disefio como una disciplina
cientifica.
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