El caracter retorico del diseiio grafico

Por Luis Antonio Rivera Diaz

El diseno grafico es un quehacer retorico porque afronta problemas que
requieren el hallazgo de argumentos persuasivos dispuestos y expresados a
través de tropos o figuras retoricas.

Los problemas que afronta el disehador tienen como caracteristica esencial su
indeterminaciéon. Comprender esta circunstancia es una condicion necesaria para aquéllos
que nos interesamos en proponer modelos educativos para la ensefianza superior del disefio
grafico. Los problemas indeterminados no pueden resolverse de manera aprioristica, porque
cada uno tiene un alto grado de especificidad y por ende, la comprension de dicha
especificidad esta vinculada directamente con la estrategia a seguir para su solucion. Por lo
anterior, quien afronta un problema indeterminado no puede proceder deductivamente.

Los problemas de disefio grafico son indeterminados: cada caso emerge de clientes o
demandantes de disefio que entre si poseen intenciones diferenciadas, e igualmente los
auditorios o destinatarios de cada mensaje son distintos; lo mismo sucede con los contextos
en los que se desarrolla y se desarrollara la comunicacion, éstos varian muchas veces de
manera significativa de un problema a otro. Analizando el ejercicio profesional del disefio
grafico se puede constatar lo anterior. Un mismo disefiador puede enfrentar problemas tan
variados como el disefio de la imagen y el manual corporativo de una empresa transnacional
o el disefio de un libro sobre el oficio de anticuario.

Ademas de su indeterminacion, los problemas que afronta el disefiador grafico tienen otra
caracteristica: son problemas retoéricos. Esto es asi porque los discursos visuales que produce
tienen como fin la persuasién de auditorios especificos. Los objetos disefiados buscan
cambiar, mantener o enriquecer las creencias de personas que poseen, desde antes que se
lleve a cabo la comunicacion, opiniones con respecto a la intencion persuasiva del cliente o
demandante de disefio, y éstas van a ser el valor de cambio cuando dichas personas ingresen
a un proceso de negociaciéon semiética con el mensaje percibido. Veamos un ejemplo
aparentemente simple: las sefales que le indican a un peaton si le da tiempo de cruzar la calle
antes de que se encienda la luz verde para los coches que en ese momento estan detenidos. El
peatdn observa la animacion en color verde de una persona caminando y un contador del
tiempo. Supongamos que la animaciéon se mueve lentamente y el contador indica 54, 53, 52...
segundos. En ese momento el peaton de nuestro ejemplo decide cruzar, esto es, la senal lo
persuadi6. En este acto tan simple podemos ver cémo funciona el sistema de creencias de un
auditorio, en este caso, el peaton: conoce el codigo iconografico y cromatico de la senal, asi
como el sistema de medida del tiempo; pero ademas sabe que los autos que en ese momento
estan detenidos no arrancaran hasta que cambie la luz del seméaforo. De todo esto y mas
depende en gran parte el éxito persuasivo de la senial. Aceptar, como lo proponemos en este



apartado, que el disefio resuelve problemas retoricos implica ubicar a éste dentro de la
tradicion de las humanidades, esto es, el disefio grafico es una techné contemporanea.

Revisemos este tltimo término. La techné es un saber practico. El término describe a
aquéllos conocimientos que son utilizados en el logro de los propositos practicos. La techné
no es solo practica; tampoco es solo teoria. Mas bien es un esfuerzo sistematico en dos
sentidos. Por un lado, se teoriza sobre la experiencia viva; por otro lado, la teoria asi obtenida
se pone a prueba en la solucién de problemas précticos. Lo anterior se convierte en un circulo
virtuoso. Leamos aqui a Rubén Fontana:

«Antes de ensenar, poseia un buen oficio y mucha experiencia, pero no tenia
tan organizado mi discurso. Fue la necesidad de explicar a otros y que éstos
comprendieran, lo que me hizo tomar conciencia de la verdadera
complejidad de mi trabajo: aprendi a comunicar definitivamente con la
palabra dicha. Para ensefar primero debi poner en claro mis ideas, salir del
automatismo del hacer para pasar a racionalizar los mecanismos propios del
trabajo [...] tuve que elaborar desde la experiencia la sintesis teorica para
compartir, socializar ciertos conocimientos».

Asi pues, si la techné es una teorizacién sistematica sobre la experiencia de quienes realizan
acciones cuyos propdsitos son practicos, surgen entonces dos cuestionamientos: ¢cuales han
sido los conceptos teoricos construidos por la retérica a lo largo de su historia y cuales de
ellos nos pueden ayudar a proponer una techné propia del diseno grafico? Proponemos
recuperar de esta tradicion, para explicar las acciones que realizan los disefiadores graficos,
cuatro conceptos fundamentales: intellectio, inventio, dispositio y elocutio.

La intellectio es una operacion analitica que consiste en establecer con la mayor claridad las
caracteristicas particulares de cada problema de disefno. En ese sentido debe definirse cuél es
la intencion persuasiva del cliente, cuales son las creencias del auditorio con respecto a la
intencidn de dicho cliente y cuél es el contexto en el que se llevara la comunicacion. Veamos
un caso: las librerias de la UNAM (Universidad Nacional Autébnoma de México) quieren
dinamizar la venta de sus libros; el auditorio cree que éstas son librerias exclusivas para los
maestros e investigadores de esa institucion, y el contexto en el que se desarrolla la
comunicacion son ferias internacionales y ciudades como la de México donde hay librerias
con marcas muy reconocidas tales como la Gandhi y el FCE.

La inventio es una operacion productiva y creativa donde se realiza la invencién de los
argumentos que intentaran persuadir al auditorio. Los argumentos son vehiculos de pruebas
y razones que son utilizadas para convencer y se obtienen de los topicos o lugares. En nuestro
caso: las librerias UNAM tienen una amplia gama de libros por lo cual pueden ser comprados
por diversos auditorios. Asimismo tienen el respaldo de una institucion con la carga historica
de la UNAM. Tomado de los lugares de la cantidad (amplia gama de libros) y del lugar del
orden (la UNAM es la primera Universidad de América) se inventa el siguiente argumento:
las librerias de la UNAM son dinamicas y las legitima la propia UNAM.

La dispositio es una operacion que consiste en darle un orden adecuado a los argumentos; la
elocutio, por su parte, tiene como fin encontrar las expresiones adecuadas de dichos
argumentos. En el caso del disefio grafico, a diferencia de la antigua retérica oral, son dos



operaciones simultaneas y demandan del disefiador la capacidad de interpretar enunciados
lingiiisticos (argumento) para traducirlo correctamente en enunciados graficos. La dispositio
clasica tiene su simil en lo que solemos llamar composicién; la elocutio en el disefio grafico se
diferencia de la elocutio clasica en el hecho de que la primera no utiliza material verbal sino
iconico y plastico, es decir, construye metéaforas con formas, colores, texturas, magnitudes y,
por supuesto, con las formas tipograficas. Veamos nuestro caso: en la identidad de las
librerias UNAM, se decide utilizar el color naranja para metaforizar dinamismo (las librerias
de la UNAM son dinamicas) y una tipografia type writer porque ésta alude a la tradiciéon
editorial (las librerias tienen el soporte de la tradicion de la UNAM).

Identidad visual de las librerias de la UNAM.

Existe una similitud funcional entre la dispositio y la elocutio en la retorica del disefio grafico,
ya que ambas pueden ser utilizadas para crear metaforas. Hay composiciones clasicas,
modernas, dindmicas, etcétera. Por lo anterior, la dispositio, en el campo del disefio grafico,
coopera gracias al orden y composicion de los elementos graficos, a la expresion de los
argumentos. En nuestro caso, por ejemplo, en el disefio de las bolsas que los clientes reciben
al comprar sus libros, se busca expresar dos de los términos del argumento: dinamismo y
tradicion. El disefiador decide, sobre un fondo naranja, colocar en distintas posiciones, tanto
el slogan «Libros UNAM, libros con espiritu», como los circulos, que es el elemento formal
utilizado en las distintas aplicaciones de la identidad y esto le ayuda a metaforizar
dinamismo; pero por otra parte decide siempre utilizar plecas, lo cual le ayuda a metaforizar
tradicion, ya que dichas plecas dan solidez a 1a marca, lo cual es un valor de lo tradicional.



Bolsas de libros UNAM

Con todo lo anterior podemos postular un programa basico de competencias retoricas que tendria
que ser considerado en la formacion del disenador grafico.

e Competencias para que sea capaz de establecer correctamente las caracteristicas
particulares de cada problema de diseno. Esto es fundamental en la educacion del futuro
disenador dada la indole indeterminada de los problemas que esta profesion resuelve.

e Competencias para que sea capaz de inventar argumentos pertinentes a lo hallado en la
intellectio; es decir, que utilice una creatividad situada y acotada precisamente por dicha
situacion. Vinculado a esto, un programa debe desarrollar en el futuro disenador
competencias para que sea capaz de seleccionar adecuadamente los topicos a los cuales
puede acudir para construir los argumentos. Para que esto sea posible, debe poseer un
conocimiento amplio de la tradicion del diseno grafico que le permita tener una gama amplia
de recursos expresivos, sean estos compositivos, iconicos, plasticos o tipograficos. Asi por
ejemplo sabra que una tipografia como la Bodoni se ha convertido en un lugar comin que
puede ser utilizado para expresar argumentos que contengan términos como tradicion,
clasicismo, limpieza o elegancia.

e Competencias para que sea capaz de traducir correctamente las ideas encontradas en la
inventio. Esto es, no basta con que posea buenos argumentos. Debe dominar el oficio que le
permita traducir enunciados lingliisticos en enunciados graficos.

El punto anterior nos permite argumentar a favor de una ensenanza que integre la teoria y la
practica. Esto es, que forme al alumno en la logica de la techné. La teoria que ensenemos en el taller
de diseno debe ser una que sirva al alumno para el logro de sus propositos practicos. Debe ser una
teoria que le explique sus acciones y que luego pueda traducir en conceptos que puedan ser
utilizados posteriormente para la solucion de nuevas problematicas. Esto es, el fin es disenar y las
teorias son instrumentos.
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1. Al respecto sugerimos revisar entrevistas que hemos realizado a diversos disenadores y que estan
disponibles en: http://www.mexicanosdisenando.org.mx

2. Rubén Fontana: Gallo Ciego, en: Encuadre, Revista de la «Ensefianza del Disefio Grafico». Abril 2004,
vol 2 #4, México.

3. En lo sucesivo nos referiremos al caso del disefio de identidad de las librerias UNAM, realizado por Hugo
Alvarez.
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