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Introducción

El trabajo que se presenta, a continuación, tiene la finalidad de integrar los conceptos expuestos y aprendidos en el curso de Comunicación y Diseño, los cuales servirán de base para elaborar un producto de diseño gráfico que contenga las características principales que definen al referente a interpretar, mismas que se expondrán a través de un Cartel. La técnica gráfica a utilizar será a través de la caricatura, la cual es el resultado palpable de la abstracción de ideas que se llevó a cabo previamente, para delimitar los elementos a significar gráficamente de las cualidades del personaje.          
1.1 Proceso perceptual y cognoscitivo.

El objetivo de la elaboración del Cartel es presentar el proceso perceptual y cognoscitivo que se llevó a cabo, a través de diversas herramientas, como el kit del diseñador gráfico, signos y símbolos establecidos, niveles de iconicidad y de la técnica de la caricatura; con el propósito, por parte del emisor, de exteriorizar las características principales que definen la personalidad de Alonso Rodrigo Hernández Bravo; para que el público que se exponga a la imagen, pueda percibir e interpretar el mensaje visual que se desea connotar.

Las características principales del personaje son: Hombre de clase media a media alta de 23 años que vive en zonas urbanas, con educación universitaria, en la Ibero Puebla, y acceso a las nuevas tecnologías; lo que le ha permitido dominar aspectos como la creación de diversos productos cinematográficos en particular cortometrajes y videoartes en los que plasma la visión alternativa que tiene del mundo y el entorno que le rodea. Persona que transmite confianza, reservada e introvertida pero al mismo tiempo alegre; demuestra su irreverencia hacia las dinámicas costumbristas que se llevan a cabo en su entorno social a través de su vestimenta informal y el consumo de substancias de carácter privado.
Las características del receptor son: Hombres y Mujeres de 13 a 16 años, clase media baja de educación secundaria que viven en zonas urbanas, cuyo marco de referencia les permite entender el mensaje visual que se les va a comunicar; debido a que, los elementos involucrados en la composición del Cartel, evocan imágenes posicionadas y convencionales, las cuales se han convertido en estereotipos que permiten interpretar la razón por la cual se incluyen en la composición del diseño gráfico, independientemente de la clase social a la que pertenecen tanto el emisor como el receptor.
1.2 Etapa Proyectual


En esta fase se expone la lluvia de ideas que representan las características de mi personaje a representar (Alonso), las cualidades a significar gráficamente son:
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Videocámara digital: Es el objeto tecnológico que, regularmente, utiliza mi referente para grabar imágenes, escenarios y personajes con los cuales se pueden producen trabajos artísticos como cortometrajes y videoartes.
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Jeans: Prenda de vestir utilizada frecuentemente por mi personaje, de preferencia rotos.
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Tenis: Calzado utilizado por Alonso cotidianamente.
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Planta de Marihuana: Símbolo representativo que identifica las producciones gráficas y audiovisuales que realiza mi personaje; también utilizada para consumo personal.
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Rollo de película: Imagen a utilizar para hacer referencia al cine, el cortometraje y el video arte.
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Boceto blanco y negro: Imagen trabajada en PhotoShop donde se unen todos los elementos con la finalidad de representar gráficamente las cualidades del referente a representar.
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Boceto a color: Imagen trabajada en PhotoShop donde se incluye la imagen real del representante, con una tipografía definida y los elementos que refieren la introversión, el consumo y la expresión artística que caracteriza al personaje.
Función Fática del Medio

El medio al que se va a recurrir es el Cartel, debido a que permite la exposición de mensajes visuales intencionados, formados por dos elementos principales: 

· Una imagen fija que se puede manipular para darle una determinada connotación.

· Un texto para informar, anclar e incidir en el receptor de dicho mensaje.

El objeto utilitario en el que se va a plasmar el cartel correspondiente es una camiseta de algodón estampada por tres cuestiones principales:

· Sugerencia por parte del referente.

· Prenda de uso común y bajo costo fácil de combinar con jeans y es la forma de vestir preferida del modelo.
· El material que conforma una camiseta permite plasmar la imagen del producto final sin contratiempos.
1.3 Diseño final.

A continuación se muestra la imagen del cartel que se va a exponer y se va a estampar en el objeto utilitario sugerido por el referente.
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2.1 Identificación de los elementos del proceso de comunicación.

Función referencial: corresponde al referente, es la que remite al carácter denotativo del mensaje, en el cartel elaborado el modelo (Alonso) y el nombre del mismo, son los que asumen esta función.
Función emotiva: corresponde al emisor, es la que se basa principalmente en las connotaciones que se quieren transmitir, en el cartel el entorno (lentes obscuros, rollo de cine, las plantas de marihuana y la palabra smoke) es el que integra esta función. 
Función apelativa: corresponde al receptor, es la que tiene como objetivo obtener alguna reacción del público meta, en el cartel la composición de los elementos gráficos, en conjunto, son los que ocupan esta función.
Función poética: corresponde al mensaje, es cuando el mensaje pasa de ser un instrumento de comunicación a un medio de expresión, los elementos del kit del diseñador gráfico son los que apoyan esta función. 
Función fática: corresponde al medio y al canal, se encarga de verificar si el mensaje llega a su destino, en el cartel las características y la funcionalidad del mismo como medio es el que sustenta esta función.
Función metalingüística: corresponde al código, es la que asegura que los signos empleados en la imagen sean decodificados, adecuadamente, por el público meta, en el cartel el modelo, el entorno y el cartel mismo son los que componen esta función.  
2.2 Relación entre la imagen y la palabra.

El cartel que se elaboró incluye texto e imagen para complementar la función del mensaje visual transmitido. La cual según la clasificación de JL. Rodríguez es “Facilitación Redundante” debido a que se incluye tanto la imagen de Alonso como su nombre, lo cual ayuda al reconocimiento del mismo, y “Estética” debido a que fue creado con el objetivo de representar las cualidades del personaje con una visión alternativa y humorística.


Los signos que se utilizan en el cartel son:

· Signo natural = planta de marihuana.
· Signo artificial = rollo de película y lentes obscuros.
· Signos arbitrarios = palabra smoke
· Tipografía = nombre del personaje (Alonso)

El nivel de iconicidad en el que se encuentra la imagen visual es el 5 que corresponde a una “representación figurativa no realista”, debido a que la función es particularmente artística y estética, la cual se logra gracias al soporte que proporciona la técnica de la caricatura.  
3.1 Diseño Cartel.

Se elaboró un cartel de 42 cms de largo x 27 cms de ancho cuya sintaxis está conformada por los siguientes elementos del kit del diseñador gráfico:

Ícono









Color y Tono





Tipografía


        Forma Gráfica y Proporción

            Textura

Estos elementos del kit de diseño son los que se organizan y estructuran sintácticamente a través de distintos códigos gráficos, los cuales integran una imagen, en este caso los códigos gráficos plasmados en el Cartel son:

Código morfológico: es la suma de todos los elementos del kit de diseño; en el Cartel se distinguen dos planos, en primer plano aparece la imagen de la cara del referente junto con diversos iconos como el rollo de película, las gafas obscuras y la mueca de sonrisa que simbolizan y distinguen las características del personaje; el segundo plano está conformado por plantas de marihuana que vienen a reforzar la intención que se pretende connotar en el mensaje visual.


Código cromático: es el que comprende el empleo del círculo cromático con la finalidad de presentar un mensaje visual atractivo para los receptores, en el Cartel se utilizan los siguientes colores:

· Primarios: La unión de los tres colores que se consideran primarios (rojo, amarillo, azul) en proporciones iguales forman el blanco, y la ausencia de los mismos forma el negro; los cuales están presentes en la tipografía y en elementos como las gafas, el cabello y el rollo de película.
· Secundarios: La mezcla del amarillo con azul, según el modelo RYB, forman el verde con el que se creó el entorno.
· Terciarios: La combinación de colores primarios y secundarios en partes iguales forman sombras y tonalidades de grises, con las cuales se trazaron diferentes líneas del rostro del personaje. (http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_del_color)

Código tipográfico: es el que incluye la familia tipográfica que se utiliza en un trabajo de diseño gráfico, en el Cartel se utilizo la tipografía SML Fat Marker, la cual contiene trazos suaves y asimétricos que ayudan al emisor a connotar la idea de la personalidad poco convencional del personaje, así mismo sirve para anclar al público meta con el referente.

La técnica gráfica utilizada es la caricatura, la cual nos permite incorporar formas, rasgos, colores y texturas para representar imágenes de una forma alternativa a la real; se puede considerar a la caricatura como un recurso estético que nos admite romper con lo cotidiano a través del humor.

Las funciones del cartel que propone Norberto Chávez son:


Contacto: es la que sirve de puente entre el emisor (yo) y el público meta (hombres/mujeres de 13 a 16 años, clase media baja de educación secundaria que viven en zonas urbanas) para atraer la atención de este último, asegurando que a través del cartel como medio sea el más idóneo para la transmisión del mensaje; cuyo fin es exponer diversos elementos que identifican la personalidad de Alonso.

Información: esta función viene a reforzar la intención que el emisor (yo) pretende transmitir en el cartel, enfocándose en el carácter denotativo de las imágenes (plantas de marihuana, rollo de película, gafas obscuras, mueca de sonrisa, el código cromático y tipográfico), esperando que los espectadores realicen sus propias representaciones visuales para relacionarlas con la idea central del mensaje visual presentado.

Persuasión: es la función que apela al receptor a tener alguna reacción conductual o afectiva con respecto al mensaje visual que se expone; con la composición que se presenta en el cartel se espera que el público meta comprenda la dinámica sociocultural preferida por Alonso.


Identificación: con esta función el creador del cartel (yo) expone y transmite su punto de vista con respecto al referente (Alonso), sustentado con los elementos iconográficos mostrados en la composición general de la imagen, los cuales permiten identificar el tipo de personalidad del modelo (persona introvertida, alivianada, creativa que gusta del arte de la cinematografía y de fumar marihuana), la palabra “smoke” complementa la idea de la visión que tiene Alonso del entorno que le rodea.


Convencionalidad: se trata de establecer códigos suficientes que permitan al público meta decodificar el mensaje al que se exponen, en el cartel se pretende que la imagen del rollo de película remita el gusto por la cinematografía, la planta de marihuana al gusto por la misma, las gafas obscuras lo introvertido y la mueca de sonrisa la alegría mesurada; todos estos códigos fueron integrados en el cartel debido a que se consideran son lo suficientemente convencionales para las personas que cohabitan en zonas urbanas.

Estética: esta función comprende la parte artística del cartel, el cómo el empleo de los diferentes códigos (morfológico, cromático y tipográfico) son utilizados armónicamente para crear un producto visual agradable a la vista del público receptor y del gusto del personaje representado.

Las figuras retóricas utilizadas en el cartel se desprenden del siguiente planteamiento:
· X: Representar las cualidades que identifican al referente, a través de un trabajo gráfico visual.
· 
: Interpretación del diseñador.

· Solución gráfica: Representación gráfica.


Sinécdoque conceptual particularizante
Sinécdoque material generalizante
Metonimia material por objeto
Sinécdoque conceptual generalizante

Metáfora de lo concreto a lo abstracto

Sinécdoque conceptual particularizante: es la que representa un todo por una de sus partes, en el cartel la imagen de Alonso, a través de una relación hiponímica, simboliza a los alumnos de la clase de comunicación y diseño de la Ibero Puebla.

Sinécdoque material generalizante: consiste en significar una parte por un todo material, en el cartel el rollo de cine, las gafas y las plantas de marihuana evocan la personalidad de Alonso, lo cual no es exclusivo del personaje representado. 

Metonimia material por objeto (color y forma): en el cartel se incluye la palabra “smoke”, la cual permite una referencia directa con la identidad del personaje a partir de un elemento tipográfico.

Sinécdoque conceptual generalizante: es la que representa una parte por un todo, en el cartel el nombre del personaje permite establecer una interpretación sinecdóquica suficiente para identificar de quién se está hablando en el trabajo gráfico que se muestra. 

Metáfora de lo concreto a lo abstracto: esta figura consiste en llevar a cabo analogías con elementos concretos para expresar significados abstractos, la cual viene a reforzar el mensaje que se quiere connotar a través del cartel; el rollo de película y las plantas de marihuana son los elementos gráficos más representativos acerca de la visión que tiene el referente (Alonso), del imaginario social en el que se desenvuelve cotidianamente.  
Conclusión

Para finalizar puedo señalar que para crear procesos comunicativos que cumplan con el objetivo de incidir en la conducta y las emociones de los espectadores, es necesario integrar diversos factores que permitan soportar la carga ideológica que le imprime cualquier creador a su obra o producto final. A lo largo del curso se abordaron diversos conceptos de comunicación y diseño gráfico con la finalidad de clarificar la función que cada componente tiene en un mensaje ya sea visual, oral o escrito; así mismo la importancia que tiene el elegir el medio adecuado para una transmisión efectiva de las denotaciones y sobre todo de las connotaciones que se quieren exteriorizar y plasmar en la realidad.


El poder que tiene cualquier emisor a través de los medios masivos de difusión es impresionante, debido a que a través de los mensajes que transmita, es capaz de afectar conductas, cambiar cosmovisiones e inclusive crear nuevas dinámicas sociales, por lo que la ética, el profesionalismo y la responsabilidad que un comunicólogo, diseñador, publicista o mercadólogo deben poner en sus creaciones debe estar muy apegada al marco de referencia y al imaginario social al que pertenece el público meta correspondiente.


Por ello el tener los conocimientos teórico prácticos suficientes, es fundamental para llevar a cabo productos comunicativos capaces de afectar positivamente las relaciones interpersonales que se llevan a cabo en nuestros días. 
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