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Quién soy



Me llamo Ignacio Segura.

Llevo trabajando en la web desde 2004 aproximadamente. 
He trabajado con Xoops desde 2005 y luego cambié a Drupal 
en 2008. Actualmente trabajo con mi socio Oskar Calvo en 
Documentados.

Y cada vez me importa menos cómo se construye una web. 
En serio.



Y no soy el único.

A los usuarios no les importa un carajo la tecnología que 
sostiene una web.

Sólo les importa (a veces) lo que esa web les ofrece.



Nosotros no controlamos lo que se ofrece.

Son nuestros clientes los que proveen “lo que se ofrece”, el 
producto-servicio-contenido-loquesea.

Lo más que podemos hacer es presentar el loquesea del 
cliente lo mejor posible.

De eso trata el diseño. Y por suerte para mi socio, eso sí me 
interesa.



De qué trata (realmente) el diseño gráfico



El diseño gráfico trata de mejorar la comunicación.
(entendiendo por mejorar, “ser más favorable para los 
objetivos de quien te suelta la pasta”).



El origen está en la necesidad de presentar la información 
escrita de forma que se entienda mejor.

Un ejemplo:







El siguiente paso lógico en el diseño gráfico, después de 
mejorar el texto, era mejorar las imágenes, entendiendo por 
mejorar “comunicar mejor”.

Ejemplo. Thomas Nast.







El siguiente paso, por supuesto, es buscar la persuasión, 
porque el que paga no se conforma con comunicar. 

Ya lo dijo James Montgomery Flagg:
EL CLIENTE TE QUIERE A TI PARA...





Nosotros hablaremos del nivel dos: comunicar.

En el fondo, la persuasión depende del mensaje. No existe 
un diseño persuasivo, sino un mensaje con potencial para ser 
persuasivo, bien transmitido mediante el diseño.



Resumiendo:

El diseño gráfico intenta que el mensaje llegue con la mayor 
fuerza posible, que se entienda y se asimile mejor.



Pero eso significa que el diseño es evaluable.

El diseño gráfico NO ES ARTE, porque busca un resultado 
que hasta cierto punto puede medirse: la eficacia de nuestra 
comunicación.



Y eso son buenas noticias.

Que sea evaluable significa que incluso sin ser expertos 
podemos examinar nuestro propio material. Si nuestro 
loquesea llega al usuario y éste lo entiende, el diseño está 
bien.

Pero si las personas a las que va dirigido nuestro material 
no pueden leerlo-entenderlo-usarlo-loquesea, está mal.



De qué estamos hablando (realmente).



La mitad del diseño consiste en hacer las preguntas 
adecuadas.

Muchas.

Desde el principio.

Ejemplo: un artículo en El País Semanal.

El mensaje



ANTES DE ENTRAR, 
DEJEN SALIR



ANTES DE ENTRAR, 
DEJEN SALIR



DEJEN SALIR



¿Qué hemos hecho?

Lo que hizo el diseñador del ejemplo fue reflexionar sobre el 
mensaje. Decidió que la forma que le habían dado se podía 
reducir. Se podía expresar lo mismo con menos.

Ahora es más directa. Llega antes y con más fuerza. Se 
procesa en nuestros cerebros con menos esfuerzo.

Se convierte en una orden directa.

El mensaje



El texto nunca es sólo texto

Por eso existen millones de fuentes tipográficas, porque el 
propio texto forma una imagen. Esa imagen es parte del texto, 
nos guste o no. No existe el “texto neutro”, todo transmite algo. 
Incluso la falta de matices es un matiz.

El texto es una imagen



Algodón



Algodón



Algodón



La imagen que forma el texto se une a éste.

Nosotros vemos y leemos a la vez, y sacamos impresiones 
tanto de una cosa como de la otra. Nuestro entendimiento de 
lo que vemos se forma juntando ambos elementos, la palabra 
y la imagen que forma la palabra.

El texto es una imagen



Desechable



desechable





Para elegir una fuente, haced la pregunta adecuada.

Para elegir una fuente para un texto, olvida si te gusta o no te 
gusta. Eso no importa, importa el usuario.

Pero tampoco importa si le gusta al usuario. Lo que importa 
es si transmite lo que queremos que transmita.

El texto es una imagen



La imagen añade información al mensaje

Realmente, una imagen vale más que mil palabras.

La imagen viste al texto



Desechable







La imagen vive en una sociedad.

El espectador carga las imágenes que les mostramos con su 
propia cultura e ideología. La mente del espectador “pinta” 
nuestras imágenes.

La imagen viste al texto



Desechable



Desechable



Desechable



La imagen viste al texto. El texto viste la imagen.

Las dos cosas son importantes, se dotan de significado 
mutuamente.

La imagen viste al texto



De nuevo, la pregunta adecuada.

No importa si la imagen que viste al texto te gusta. Importa 
si se funde con el texto de tal manera que el mensaje se 
transmite como queremos, con los matices que queremos.

La imagen viste al texto



Crees que puedes vivir en silencio, pero no puedes.

Lo que ven nuestros ojos siempre significa algo. La gente que 
se preocupa de elegir y cuidar su ropa envía un mensaje. 
La gente que no se preocupa lo más mínimo de su ropa y 
viste de cualquier manera también envía un mensaje. Y ese 
mensaje puede llegar a invadirlo todo.

La diferencia es que la persona que ha elegido 
cuidadosamente su ropa controla el mensaje que envía, y la 
otra persona, no.

Todo significa algo, siempre



No gritamos en el vacío

Nuestro mensaje no vive en el vacío. Lucha con otros 
mensajes por la atención de nuestros visitantes.

Ejemplo: la acreditación de la Drupalcamp.

Señal y ruido
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Premium sponsors

Sponsors



El ruido depende del silencio

“El ruido depende del silencio del que procede. Cuanto más 
absoluto es éste, mas escandaloso es aquel.”

V de vendetta
Alan Moore y David Lloyd

Señal y ruido























Vivimos en un mundo de ruido

Hay un tope a lo que podemos gritar. Pero con la imagen, se 
puede gritar usando el silencio, porque el silencio visual es 
más potente cuanto mayor es el ruido que lo rodea.

Señal y ruido





La mitad del diseño consiste en hacer las preguntas 
adecuadas.

Muchas.

Desde el principio.

Y es un trabajo sin fin, porque no hay una sola respuesta, 
y ésta nunca deja de cambiar.

Significar algo





Todo es ruido salvo que nuestro cerebro decida lo 
contrario

Nuestro cerebro decide a qué prestar atención. ¿Y dónde 
decide ponerla? Donde sea que haya algo interesante.

Dirige la mirada



A C F E I U Q M L S D P H B R
X R E K Y I Z Y E M F O A S J
N V P W Q U R O Y N Z P Ñ K
H Y O E F Y J A X W M M M P I
J V O S D R H C G D U W S N
B K O Q L A P D R U P A L H C
K S I W E Y U 8 S I T R O B V
G L A P Q O T I W U E L D E I
B V O I T U R E U S Q P L A O



Supongo que todos lo habéis visto:

Había un número entre todas esas letras.

También había una letra que se repetía tres veces seguidas.

Dirige la mirada



Sin embargo, eso no fue lo primero que vísteis.

La palabra y la imagen pueden dirigir la atención. No dejéis 
que el espectador decida cómo y en qué orden leer vuestro 
mensaje. Dirigidle en la dirección correcta. La vuestra.

Ahora, cerrad los ojos.

Dirige la mirada



Lo siento, mamá, pero no quiero ser como tú.



Lo siento, mamá, 
pero no quiero 
ser como tú.



Podemos guiar la mirada.

Mediante los tamaños y las relaciones entre los objetos, 
podemos decirle al visitante qué es lo importante y qué es 
accesorio. Qué queremos que mire primero, qué queremos 
que mire después.

Dirige la mirada



Geishas entre nosotros



Geishas entre nosotros
La invasión silenciosa.



Geishas
entre
nosotros



Geishas
entre
nosotros



La mitad del diseño consiste en hacer las preguntas 
adecuadas.

Muchas.

Desde el principio.

Significar algo



...y es un trabajo sin fin, porque no hay una sola respuesta, y 
ésta nunca deja de cambiar.

Las cosas que antes significaban algo, ya no significan 
nada.

Significar algo



Somos una empresa líder...



Somos una empresa líder...
Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...
Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...
Somos una empresa líder...Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...
Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...
Somos una empresa líder...

Somos una empresa líder...



No es bueno ni malo, y además no importa.

Lo que importa es si el receptor de nuestro mensaje entiende 
lo que le decimos, si lo recuerda. Incluso si le gusta, si es que 
necesitamos que le guste. Tal vez no queramos eso. Tal vez 
queramos que se cuestione cosas. O que se sienta incómodo 
y reaccione de alguna manera.

Ser intelectualmente honesto



Y no hace falta ser diseñador para darse cuenta.

Lo que hace falta, en el fondo, es ser honesto con uno mismo. 
Estar dispuesto a reconocer que has trabajado duro y que 
aún así el resultado es una mierda y tienes que tirarlo todo y 
empezar de nuevo.

En realidad, eso es mucho más duro.

Ser intelectualmente honesto



Espero que os haya gustado la conferencia.

No sé si lo he conseguido.

He intentado hacer una presentación sin colores chillones, sin 
animaciones, sin efectos de Powerpoint y sin cliparts.





Muchas gracias


