El diseño gráfico: reglas (semánticas) del juego interpretativo

Interpretación es sustituir una expresión de la regla por otra. Las variables son las unidades lingüísticas con las que trabaja un diseñador, el cual opta por interpretar palabras individuales o en una construcción lingüística mas compleja.  

Estructura de una regla en la que la palabra que genera una interpretación gráfica: 

X ( solución gráfica

“X” es una palabra que nos da la información para iniciar el trabajo de diseño, la flecha “(” indica la interpretación que hace el diseñador de la variable x; y la solución grafica es el producto.

A partir de esto podemos establecer ejercicios que se han llevado a cabo en varias universidades, a varios grupos de trabajo se les pidió dar una interpretación gráfica, utilizando todos los recursos gráficos de manera que sus solución lograra expresar claramente el siguiente enunciado:

Yo soy Juan y soy trabajador de la construcción.

En base a estos ejercicios se sacaron conclusiones:

Existen ciertas reglas interpretativas que generan las propuestas de diseño, ya sea cada palabra por separado o tomando grupos de palabras, lo que implica un reconocimiento intuitivo de la estructura sintáctica:
Un grupo represento el enunciado de esta manera:

YO SOY
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Y SOY TRABAJADOR

DE LA CONSTRUCCIÓN

x1: Yo soy   ( aparición del nombre en versión lingüística escrita (ling)

x2: trabajador ( no fue solucionado gráficamente ( [image: image2.png]


 )

x3: de la ( [image: image3.png]



x4: de la construcción ( se lección de un tipo de construcción: ladrillos (selección de una parte material del todo que es la construcción)

Son 2 interpretaciones sinécdoquicas que consisten en representar un todo por una parte o una parte por un todo: la sinécdoque conceptual y la sinécdoque material.

Existe una regla interpretativa general a procesar los contenidos semánticos de sustantivos abstractos y concretos por medio de sinécdoques. La sinecdoque es una manera general y espontánea de procesamiento cognitivo, también es una forma de comprensión acentuando y enfocando un contenido semántico especifico, en el ejemplo los ladrillos acentúan o enfocan cierto aspecto de la construcción. La sinécdoque se relaciona con la metáfora y con el vínculo entre un todo y sus partes, el proceso de interpretación sinecdóquica es espontáneo y forma parte del repertorio básico de recursos interpretativos. 

La primera interpretación es una sinécdoque conceptual  que es relación entre un todo conceptual y un miembro de este todo que lo representa, los participantes recurren a lo que la semántica estructural llama hiponimia, es la relación de implicación unilateral pero no a la inversa, se puede establecer “x es un tipo de y”, en el ejemplo construcción hecha con ladrillos es un tipo de construcción (“x es una clase, un tipo, pertenece al género y”). 

Las relaciones hiponímicas son mutuamente excluyentes, una clase pertenecerá a una u otra subclase, cada una de estas clases excluye a las demás ya que cada una representa un genero, a esto se le llama relación de suma lógica [image: image4.png]


. En el ejemplo quedaría:

Construcción ( construcción de ladrillos: S[image: image5.png]


p

En donde S significa sinécdoque, [image: image6.png]


 significa relación conceptual y p significa particularizante (paso de lo general a lo particular). Se podría decir que S[image: image7.png]


p es una forma de interpretación intuitiva del contenido semántico de una palabra, para poder representarse gráficamente utilizamos el proceso de hiponimia conocido como sinécdoque conceptual particularizante.
La segunda interpretación es una sinécdoque material  que es una relación entre un todo material y una parte material que representan a ese todo. 

Las partes de un todo material están estructuradas en una relación de producto lógico en las que la proporción por ejemplo: “x es un árbol” es equivalente al producto de las proposiciones “x tiene raíces” y “x tiene hojas” etc, esta descomposición se representa [image: image8.png]


 . En el ejemplo de Juan, la palabra construcción está representada por su hipónimo “construcción hecha de ladrillos” y ésta a su vez por el elemento figurativo “ladrillos” A esta interpretación por su parte material se llama interpretación por sinécdoque material particularizante.

Yo soy ( Ling (Juan)

Trabajador ( [image: image9.png]



De la ( [image: image10.png]



Construcción ( S[image: image11.png]


p (construcción hecha por ladrillos)  ( S[image: image12.png]


p (ladrillos)

Se puede decir existe esta regla: x ( S[image: image13.png]


p ( S[image: image14.png]


p , lo que significa que el proceso interpretativo del diseñador gráfico  consiste en:

· Seleccionar la palabra a interpretar

· Si la palabra es abstracta se cambia intuitivamente a un hiponimo de la palabra.

· Se selecciona la parte material que representa al todo material.

· Si en el texto lingüístico se puede dar una referencia directa de un objeto constituido por partes articuladas y diferenciables se aplica la regla:

 S[image: image15.png]


p ( S[image: image16.png]


p.

Estas interpretaciones son procesos generales que se puede realizar por cualquier persona por lo tanto no son exclusivas de un diseñador.


En el siguiente ejemplo se ha añadido un elemento, la pala, cuando se utiliza este elemento para representar al trabajador de la construcción estamos hablando de un proceso interpretativo llamado metonimia, “el trabajador de la construcción” aparece representado a través de la relación que existe entre el instrumento y el usuario.

YO SOY
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Y SOY TRABAJADOR
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La metonimia es una figura retórica, se puede decir que es una de las variantes de cambio de significado que surge entre palabras ya relacionadas entre sí. Puede haber metonimias originadas por relaciones espaciales y relaciones temporales. En el ejemplo hay una mezcla de interpretaciones metonímicas de trabajador de la construcción y relaciones sinécdoquicas de construcción:

Trabajador 
(   metonimia de instrumento por usuario

 
de la construcción        (Mixu ) : pala de la construcción

Yo soy ( Ling (Juan)

Trabajador de la construcción ( Mixu (pala)

Construcción ( S[image: image18.png]


p (construcción hecha por ladrillos)  ( S[image: image19.png]


p (ladrillos)

En este ejemplo la palabra pintor ha sido interpretada por una relación metonímica temporal de causa y efecto: Pintor ( S[image: image20.png]


p (pintor de cuadros) ( metonimia de efecto x causa denotada Mexc : firma (efecto) x pintor (causa)

YO SOY
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Y SOY PINTOR

El siguiente es un ejemplo de doble interpretación de una variable: el pintor es representado por su firma y por un instrumento:

Pintor ( S[image: image22.png]


p  (de cuadros) ( Mixu (firma) ( Mixu (pincel)
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El diseño gráfico expresa la metonimia de una palabra, grupo de palabras o incluso el enunciado completo. Permite la presentación de imágenes en los textos literarios o poéticos. Los procesos metonímicos en la interpretación de enunciados lingüísticos son los siguientes:

· Metonimia de instrumento por usuario o viceversa ( Mixu
· Metonimia de causa por efecto o efecto por causa ( Mexc
· Metonimia de continente por contenido, es representar a un contenedor por lo que normalmente contiene o un contenido por su contenedor ( Mcxc
· Metonimia de material por objeto en donde un aspecto material interpreta a un objeto:

· Color por objeto ( Mcxo (logotipos, empaques)

· Forma por objeto ( Mfxo (contorno del objeto, abstracciones)

· Textura por objeto ( Mtxo (papelerías, envases)

El proceso mental para lograr interpretaciones metafóricas es más complejo, la metáfora tiene un origen “visual”: metaforizar es tener la capacidad de “ver” las semejanzas, tiene como finalidad hacer que las cosas se hagan visibles en el discurso. Ésta se relaciona con la sinécdoque y se considera una modificación del contenido semántico de un término, la relación está dad por una intersección entre los contenidos semánitocs relacionados con sus hiperónimos: 

x es un tipo de y

Los sustantivos de y son hiperónimos de x, este ejemplo utiliza la metáfora:

YO SOY
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Un trabajador de la construcción es un tipo de ser animado. “Ser animado” funciona como hiperónimo de trabajador de la construcción (un sustantivo “ser” y un adjetivo “animado”) ( una hormiga es un tipo de ser animado:

Yo soy ( Ling (Juan)

Trabajador de la construcción ( metáfora (Met) : hormiga

Hay varios tipos de metáforas:

· Metáforas antropomórficas: relacionan objetos inanimados con el ser humano.

· Metáforas de animales 

· Metáforas de lo concreto a lo abstracto: ejemplo ( luz: ilustrado.

· Metáforas sinestésicas: es la transposición de un sentido perceptivo a otro: van del oido a la vista, del tacto al oido, etc. Ejemplo:

YO SOY
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Y SOY PESADO

Según Lakoff y Johnson la metáfora impregna la vida cotidiana, no solo el lenguaje sino también el pensamiento y la acción, la esencia de la metáfora es entender y experimentar un tipo de cosa en términos de otra.  EL diseño gráfico se relaciona con los procesos de metaforización, porque todo diseño se origina en la interpretación o transferencia de enunciados lingüísticos en enunciados gráficos. 

Los enunciados gráficos que aparecen como parte integral de los productos de diseño gráfico funcionan como contexto lingüístico o marca, lo que permite al lector interpretar de manera correcta los contenidos semánticos de los elementos figurativos y gráficos del diseño. La función de diseñar esta relacionada al lenguaje porque los dos operan como y desde los procesos cognitivos generales y están unidos al ámbito de la comunicación.

Conclusión

Hay diferentes procesos interpretativos de los contenidos semánticos de los enunciados lingüísticos, éstos se pueden interpretar individualmente o en grupo,  estos procesos pueden ser: sinécdoques conceptuales particularizantes, por sinécdoques materiales particularizantes, sinécdoques materiales generalizantes, interpretaciones metonímicas o interpretaciones metafóricas. Nosotros como diseñadores debemos tener muy presentes estas formas de interpretación  para poder comunicar a nuestros clientes lo que deseamos.

Bibliografía: ESQUEDA, Roman. El juego del diseño, un acercamiento a sus reglas de interpretaión creativa. Designio, México: 2003. P.p: 37 - 61 y 69-71 
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