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INTRODUCCION

Como parte de mi desarrollo profesional he tenido la oportunidad
de participar en diversos proyectos de disefno y montaje de Stands,
Displays, Envase y Embalaje e Ingenieria con papel asi como en el
proceso editorial. Considero importante destacar mi participacion
de trabajo en la empresa de dulces Sonric’s, donde mi actividad
principal es el realizar personajes caricaturizados, lo cual despertd
mi 1interes para la realizacidén del presente proyecto.

Ya que en 1la elaboraciéon de este trabajo la mayor parte del tiempo
me encuentro avocado a la creaciéon y desarrollo de nuevos personajes

," \\ destinados a ser parte fundamental en el lanzamiento de un nuevo
! N producto y enfatizar su posicién en el mercado; algunas imdgenes
\ : que he tenido la oportunidad de disenar han tenido como elementos
. ,/ principales de configuracién visual a los Dinosaurios, situacién

a partir de la cual me surgieron dos preguntas: ;Es efectiva la
ilustracién caricaturizada para agilizar la comprensién de informacidn?
y ¢Qué tan versatil puede ser el disefo editorial respecto a los
libros, en especial para ninos?.

Para responderme a esta preguntas se me ocurrid el crear un libro
para ninos mayores de 8 anos el cual tuviera las siguientes
caracteristicas:

1) Fabricado con materiales resistentes.

2) Con ilustraciones de estilo realista y caricaturizadas.

3) Con actividades interactivas tales como el uso de ingenieria de
papel, texturas, movimientos y sonidos.




La razén principal para desarrollar este proyecto no es solamente
el crear una publicacidn mas sobre los Dinosaurios, sino realizar
un trabajo de disefio editorial en el cual se encuentren inmersos
conceptos y tipos de Ilustracién,Ingenieria de papel y actividades
relacionadas con los sentidos, principalmente tacto y audio, que
ayuden a los lectores a descubrir temas de caracter cientifico.
Buscando que este libro se convierta en una fuente de conocimiento
y diversion.

Cabe hacer mencidn que este proyecto buscard tambien resaltar la
importancia que tiene el Disenador Grdafico como creador de ilustraciones
dentro del proceso del disefo editorial, haciendo especial énfasis
en la actividad que desarrolla como generador de imagenes y conceptos
de caracter comunicacional para la transmisidén de mensajes, asi
como los proceso metodoldgico para resolver un problema con estas
caracteristicas.

Es por esto que el proyecto de investigacidon contenido aqui sera
estructurado de la siguiente forma:

1) En el primer capitulo estard contenida la informacién referente
a lo que es un libro y las partes que lo contienen buscando asi
conocer las posibilidades y limitaciones que este tipo de soporte
ofrece.

2) En el segundo capitulo realizaremos una semblanza sobre los
aspectos mas importantes en la ilustracién de libros infantiles
y de Historia Natural, asi como diversas técnicas de ilustracién
factibles de utilizar en este tipo de proyectos.



3) En el tercer capitulo y ultimo capitulo veremos cual es el
desarrollo y técnicas para la creacién de un modelo prototipo
de libro interactivo, asi como la manera en que este sera
resuelto.

Con esta estructura se dar a conocer que el Disefio Grafico es una
disciplina la cual también requiere de una sistema de trabajo o
metodologia para conseguir un resultado 6ptimo a un problema
previamente determinado, aparte de dar a conocer mds posiblildades
de desarrollo y expresién que sobrepasen el ambito bidimensional
tradicional en el que se tiene al disenador grafico.



CAPITULO

EL LIBRO

1.1 ;Qué es un libro?

Tal vez ésta sea una pregunta que alguna vez nos habremos hecho, y
que a simple vista la respuesta nos parece obvia o por el contrario al
buscar en un diccionario encontramos que la respuesta incluye palabras
que pudieran confundirnos méds, por ejemplo estas definiciones:

A) "REUNION DE MUCHAS HOJAS DE PAPEL, POR LO COMUN IMPRESAS QUE SE HAN
COSIDO O ENCUADERNADO Y QUE FORMAN UN VOLUMEN".1

B) "FORMA GENERICA PARA DESIGNAR UN MONUMENTO PORTADOR DE UN TEXTO DE
CIERTA EXTENSION INDEPENDIENTEMENTE DE SU TIPOGRAFIA, ES DECIR TANTO SE
PUEDE APLICAR PARA ALUDIR A UN ROLLO O A UN CODICE".z

Como se puede apreciar estas definiciones tornan confuso conocer lo que
es un libro, debido a que menciona palabras intimamente ligadas al proceso
histérico del libro (Rollo, Cédice y Volumen) lo cual es preciso conocer
para entender claramente lo que es un libro.

En 1964, la UNESCO dié a conocer una definicién mas clara:

"UN LIBRO ES UNA PUBLICACION IMPRESA NO PERIODICA, QUE CONSTA COMO MINIMO

DE 49 PAGINAS SIN CONTAR LAS DE LA CUBIERTA. QUEDAN EXCLUIDAS LAS

PUBLICACIONES CON FINES PUBLICITARIOS Y AQUELLOS CUYA PARTE MAS IMPORTANTE
NO SEA EL TEXTO."

Esta definicidén marca la diferencia que podria existir entre un libro y
una revista o folleto, pero s6lo satisface las necesidades de alguien que
no busque profundizar en el tema y que necesita una respuesta sencilla.

1 "Diccionario basico de la lengua espafiola” Ed. Larousse México 1991
2 De Ledn Penagos,Jorge, "El libro" Ed. Trillas México 1991 pag. 24
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;Pero qué pasa en nuestro caso? ;Qué es lo que al Disenador Grafico pudiera
interesarle de un libro?

Al Disefiador Grdfico le interesan las posibilidades de creaciéon que le
ofrezca el libro, para lo cual mencionaremos cada una de las partes que
lo componen y ademds de los diferentes aspectos de andlisis y sistematizacion
que tiene el disehador para poder desarrollar un apropiado disefo editorial.

La tapa o forro: Es la envoltura separable que protege a un libro,
aqui encontramos datos como: Titulo, Autor, Editorial, y el logotipo o
imagen grafica de la casa editorial.3s

Por 1o general en la tapa encontramos una ilustraciéon alusiva al tema,
esta ilustracidén tiene que reflejar la tematica del libro. El disefiador
tiene que conocer el tema, involucrarse con el para lograr una mejor
codificacién y transmisiéon del mensaje contenido en el libro, todo esto
a través del trabajo de una ilustracién en intima relacién con un trabajo
tipogréfico y de composicion.

Es importante mencionar que para el desarrollo de las tapas no solamente
se utiliza la ilustracién sino que la fotografia es otro elemento que
ofrece al disenador grandes posibilidades de expresion.

E1l Lomo: Este forma parte de los forros y aunque es muy pequefio, es
fundamental debido a que es lo primero que se observa de un libro cuando
estd en un anaquel o librero, ya que el disefio y los datos que ahi se
encuentren hard que se distinga de los que lo rodean.3 Por lo tanto es
légico que se encuentre muy ligado al estilo de la portada, brindandole
al disenador un pequefio reto para superar, ya que el drea de disefio es
muy pequena



Las Solapas: Son las continuaciones de los forros que contienen la
portada, estas se doblan hacia adentro a manera de pestafias.3 Aqui el drea
que se ofrece para disefiar es equiparable a la del 1lomo; en la mayoria
de los casos es un poco mds grande, los elementos destacanson: una resefa
de la obra, la foto del autor o autores y propaganda de otras obras.

La Portada:es ia parte que sigue al forro o tapa y suele llevar soélo
el nombre de la obra de una manera muy simple, pero cuando el libro carece
de forro todos los elementos mencionados en éste pasan a estar en la
portada, quedando eliminadas las solapas.

Las Guardas: son las hojas en blanco que se encuentran al principio
y al final del libro, cuya funcién principal es proteger el cuerpo del
mismo.3

El disefiador, al pensar en su trabajo en las guardas hace 1o mas sencillo
posible en cuanto a la cantidad de elementos que desee manejar,
ya que las guardas no deben competir con el elemento al que preceden (La

Portadilla).

La Portadilla: Es una especie de segunda portada la cual tiene mas
elementos que en la portada.3 el disefiador puede encontrarse con dos
importantes limitantes: el estilo de la portada y el numero de tintas a
utilizar, es decir la portadilla tiende a ser mds sencilla que la portada
pero no menos 1importante en cuanto informacidén y disefo.



E1l Cuerpo del Libro: Es sin duda, la parte mas importante de todo
el libro, ya que sin éste simplemente no existiria.

El cuerpo del libro estd formado por el numero total de paginas que
contienen toda la informacién y que forman una gran superficie de trabajo
para el disehador grafico, cada pdagina es capaz de soportar un disefio
donde su creador vierta toda su capacidad y estilo para lograr que la
transmisién del conocimiento que contiene el libro sea lo mas clara posible.

Conociendo los datos anteriores, no cabe duda de gque el disefador es parte
fundamental en el proceso de creacién de libros, ya que cuando se produce
un objeto siempre existe el deseo de que éste sea bello y funcional, y
sobre todo util a la sociedad en la que se desarrolla.

FORRO

SOLAPAS



PORTADILLA

CUERPO DEL LIBRO

GUARDAS




1.2 ;Qué tipos de libros existen?

Habiendo conocido lo que es un libro y las partes mds importante que lo
componen, asi como la relacidéon de éstas con el disenador grafico,
también es importante los tipos de libros que existen, ya que cada uno
ofrece caracteristicas especiales. A continuacién se ofrece una clasificacidn
que incluye los principales tipos de libros.3

E1 album: Es un libro compuesto de hojas por lo general en blanco.
Sirve para coleccionar dibujos, tarjetas, fotografias, etc.

Atlas: Es un libro compuesto casi en su totalidad de mapas.
De bolsillo: Libro de pequefo formato, de bajo costo y gran tirada.
Manual: Libro enfocado a elementos esenciales sobre una materia.

Monografia: Contiene un tratado especifico de una rama de cualguier
ciencia o materia.

Antologia: Este libro contiene una coleccién de obras o fragmentos
representativos de diversos autores, identificados por una época o tema

en comin.

Diccionario: Libro que contiene en orden alfabético, definiciones
de las palabras de un idioma o la terminologia de una materia determinada.

Vocabulario: Es un diccionario abreviado que contiene las palabras
mds usuales de una lengua.

3 De Ledn Penagos,Jorge, "El libro™ Ed. Trillas México 1991 pag. 24,25.



De texto: &s el libro gque se utiliza para la ensefianza de cualquier
materia o grado escolar.

7 Enciclopedia: Obra que expone de manera general el conjunto de
“conocimientos humanos o de una materia determinada por orden alfabético
o temdatico.

" Obra: cContiene una obra literaria de un escritor en especifico.

Cientif1CO: Contiene informacidn intimamente ligada a temas de ciencia
y tecnologia.

Infantil: Es un libro cuya principal caracteristica es contener temas
de interés para los nifos.

Electrénico: Este puede ser como cualquiera de los libros anteriores
pero su principal caracteristica es que estd contenido en un medio
electrénico (Diskette o (D para computadora).

E1l 1libro objeto: Este libro estd conformado la mayoria de las veces
de manera artesanal, contiene criterios de obra artistica material, por
que suelen ser piezas Onicas, aunque cabe mencionar que existen algunos
libros objetos producidos en serie.

EL 11bro 3D: Este libro esta conformado con elementos en volumen o

con dispositivos de ingenieria con papel que tienen como finalidad extender
la imagen del libro mas alla del plano bidimensional.

10



Cada uno de estos libros ofrece caracteristicas generales y especificas
para su disefio, en los siguientes puntos conoceremos mas a fondo dos tipos
de libros especificamente: el Infantil y el Interactivo que tomaremos como
base para crear el objetivo de esta investigacion. Un libro infantil con
actividades interactivas para crear una fuente de conocimiento atractiva
y versdtil.

11
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1.3 ;Qué es un libro infantil?

Como ya se menciond anteriormente el libro infantil es aquel que contiene
una obra o tema dirigido y tratado en exclusiva para los nifios.

A los libros infantiles se les considera actualmente como un género
independiente en el que participan dreas como: La Psicologia, Pedagogia
y la Literatura. A simple vista podria parecernos un género mas, pero
existe una gran diferencia que lo separa de otros géneros, su lector final:
Los Nifios.

Diferencia por lo cual este tipo de libros tiene caracteristicas especiales
como son: la simplicidad, la belleza y el colorido, destinados a captar
la atencidén de los nifos, éstas se encuentran apoyadas en temas de interés
para despertar en 1los nifios su 1imaginacién y sensibilidad.

;Pero qué pasa con el Disefador Grafico y los libros infantiles?

“Podemos decir que la literatura infantil es expresién de ideas vy
sentimientos, es obra de creaciodn, dirigida a los nifios: Arte que expresa
las cosas de bella manera por medio de la palabra y/o el disefno grafico,
de la imagen y la palabra en el caso de la impresa, por lo tanto tiene
la cualidad de despertar en el lector 1la emocion estética"4

En 1la anterior definicién encontramos al disefio grdfico como elemento de
importancia para la creacién de un libro infantil.

E1l disefiador grdfico tiene un importante lugar dentro del desarrollo de
literatura infantil, creando imdgenes que hagan a los nifics desarrollen
su imaginacién e 1invitarlos a la lectura y al conocimiento.

4 Jacob, Esther, ;C6mo formar lectores? de troquel editores Argentina 1991 pag. 15
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Existen tres tipos importantes de libros infantiles:

E1l literario: Es el libro infantil destinado principalmente a ser soélo
leido.

E1l Activo: Este tipo de libro aparte de invitar a la lectura hace que
el nifo actue en el por medio de la escritura, es decir se lee y se
escribe.

El interactivo: Tal vez el mas complejo de estos tres tipos, pero
también el mds completo, ya que aqui no solamente se invita a la lectura
o a la escritura sino que se invita al descubrimiento por medio de pociobnes,
movimientos, sonidos, texturas, etc. Aqui se desarrolla una relacidn mas
estrecha entre el libro y el nifo.

Es importante hacer mencién que el libro interactivo puede estar sobre
un soporte de papel o en cualquier otro para computadora.

El libro interactivo ofrece muchas posibilidades de expresién para nosotros
como disenadores, debido a que sus soportes son muy amplios y polivalentes,
situaciones que conoceremos en el siguiente punto de este capitulo.

13



1.3 ;Qué es un libro interactivo?

Para definir lo que es un libro interactivo primero habremos de definir
;qué es interactivo?.

Podriamos definir lo interactivo como: Aquella situacién que requiere de
una accién reciproca para poder ser,es decir se necesita de la existencia
de un estimulo para obtener una respuesta.

Por ejemplo: Al tomar un libro comenzamos a verlo exteriormente para
informarnos de su contenido, después comenzamos a dar vuelta a cada pégina
para asi poder descubrir su contenido, es decir cada que se da vuelta a
la pdgina se recibe una respuesta, una informacién diferente que es la
continuacion de la anterior y que en conjunto son la esencia del libro.

Es por lo anterior, que me atrevo a decir que todos los libros son
interactivos, ya que es necesario una serie de movimientos como son: El
giro a las pdaginas, los movimientos oculares al seguir el orden de la
lectura. Pero lo que aqui expondremos como libro interactivo es aquel que
contiene aparte de las anteriores una serie de actividades (tocar, mover,
armar, desdoblar, unir, etc.) con las que el lector se tiene que involucrar
de una forma directa para poder descubrir la informacidén contenida en el
libro.

Los libros interactivos buscan que la obtencidon de conocimiento sea mas
divertida, incitando al juego y al descubrimiento. Haciendo que sintamos
que somos parte del libro mismo, Cabe aclarar que existen varios tipos
de libros interactivos y cada uno de éstos ofrece diferentes opciones
segin la caracteristica del tema implicito.

14



El desplegable: Este tipo de libro estd compuesto por uno o varios
pliegos que se encuentran doblados a la forma del libro y que al desdoblarse
descubre los datos contenidos.

El cinético: Este tipo de libro contiene paginas elaboradas a base de
ingenieria con papel que hacen que al mover algunas partes se genere un
movimiento que ayudan a descubrir y comprender su temdtica.

El auditivo: Este tipo de libros contienen dispositivos que al activarse
descubren sonidos que estdn relacionados con el tema del libro.

E1l mixto: contiene dos o mas de las caracteristicas de los tipos antes
mencionados.

Por ordenador o computarizados: Esta es la altima generacion de
libros interactivos y tiene como caracteristica fundamental el no estar
impreso sobre papel sino que su soporte es un (D y para que podamos acceder
a su contenido es necesario contar con una computadora.

A lo largo de este capitulo hemos podido observar ;cémo es y qué conforma
un libro? y sobre todo hemos reconsiderado la posicion del disefiador
grafico durante el proceso de creacion de los libros y lo que estos le
ofrecen. Conocimos los tipos de libros existen y como es que el libro
infantil influye en la formacidén de los ninos dentro de una sociedad y
también como la tecnologia han incursionado en este medio de una manera
muy rdpida y directa.

Pero un punto importante es la influencia de la ilustracién y sus técnicas
en el disefio y elaboracion de libros infantiles con caracter diddactico,
situacion que conoceremos en el siguiente capitulo.

15



CAPITULO

-

-}

LA TLUSTRACION
EN LIBROS
INFANTILES

Y DE
HISTORIA
NATURAL

La ilustraciéon de libros infantIles contrariamente a lo que se podria
pensar tiene mucho tiempo de existir, la mas antigua encontrada hasta
ahora es la incluida en un libro del siglo IX (en este caso un rollo
antecedente del libro) encontrado en China y que representa pasajes de
la vida de Buda. La ilustracidn estda impresa a partir de un trozo de madera
tallada (xilografia).

La ilustracion sigue casi igual en cuanto a su produccién hasta la llegada
de la edad media, en las abadias de Europa entre los monjes dedicados a
la transcripcién de libro, habia monjes dedicados a la ornamentacioéon de
cada pagina o s6lo la letra capitular o inicial por medio de dibujos
alusivos al tema, este sistema desapareceria con la llegada de los tipos
moéviles y la inclusién de la xilografia para imprimir ilustraciones.

Conforme se desarrollan los métodos para la impresién el grado de calidad
de las ilustraciones es mucho mayor. Actualmente,la ilustracion tiene en
la computadora una gran herramienta que le permite mds rapidez y precisioén
en el desarrollo de libros ilustrados.

Actualmente, existe una amplia variedad de libros, podriamos decir que
hay tantos libros como temas de interés y por lo tanto también una gran
variedad de tipos de ilustracion y de ilustradores.

En la presente investigacién hablaremos de los libros infantiles y los
de historia natural, asimismo cémo actia la ilustracidn en ellos.

Parte importante en la realizacién de libros infantiles o de historia
natural es la seleccién del tipo de ilustraciodon, ya que éstas estaran
destinadas a dar al lector una mejor visidén del tema tratado.

16



Pero no todas las ilustraciones son iguales, porque cada ilustrador o
disefador interesado en este campo posee cualidades o puntos de vista
diferentes y muy personales, hacen que la eleccién de una ilustracion para
un libro corra por parte del autor, el cual definirad cua 1 es el que le
conviene para ilustrar sus ideas.Esto es importante ya que si nos detenemos
a pensar que las ilustraciones "tienen las claves de mundos que existen
en nuestra imaginacion y cuya descripcidon no seria posible sin ella"s;
entonces el ilustrador tiene gue comprender un mundo o situacién cualguiera
y representarla segin su imaginacion. Esta frase nos da también la pauta
para pensar el por qué sigue vigente el uso de la ilustracioén, a pesar
de la aparicién de técnicas como la fotografia, es curioso mencionar que
la fotografia puede ser utilizada para ilustrar ya sea directa, como
coltage o manipulada por computadora.

La ilustracién lleva implicita una presencia de humanidad, un sentido
artistico de creacidn, y a pesar de ser parte esencial de un disefio y que
debe funcionar conjuntamente con un tema es capaz de despertar sentimientos
y sensaciones tal y como lo hacen las obras de arte.

La ilustracion hoy en dia se esta convirtiendo en un campo especializado,
debido principalmente a que el "disefio se ha convertido en una area cada
vez mds especializada y las dos disciplinas tienden a separarse"s
esto es mas visible en paises desarrollados.

Pero lo que sucede dentro de los paises latinoamericanos es que los
disenadores son capaces o se ven obligados a ser ilustradores y resolver
este tipo de proyectos, y sé6lo Gltima instancia es cuando se recurre al
ilustrador especializado.

4,5 Coyler, Martin, "Como encargar ilustraciones”, Edit. GG. Espana, 1994.pag.8

17



.- En este caso la propuesta de crear un libro ilustrado parte como iniciativa

propia y por lo tanto no se recurrird a un ilustrador sino que serd sélo
una persona la que ilustre y disefie, es decir yo asumiré la funcién de
disefiador-ilustrador y como punto de partida se analizard como son las
ilustraciones en los libros infantiles y en los de historia natural con
© la finalidad de ver como serd el tratamiento dado a las ilustraciones
. contenidas en este proyecto.
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2.1 l1la 1ilustracidn en 1libros infantiles'.

Podriamos decir que la ilustracién de libros infantiles inicia con el
denominado libro "moderno™ (impresién a partir de tipos méviles), ya que
el primer libro infantil ilustrado del que se tiene noticia es un libro
aleman de fdbulas, impreso con tipos moviles y xilografias para cada una
de las 101 ilustraciones contenidas.

La produccién de libros infantiles fue muy escasa debido a que otros temas
tenian mds prioridad sin mencionar los costos, y no fue sino hasta el
siglo pasado cuando al mejorarse los sistemas de impresidén los libros se
hacen mas accesibles y es cuando puede desarrollarse un mercado para libros
infantiles y por lo tanto también adquiere importancia la ilustracién en
los libros.

La ilustracién de libros infantiles a pesar de los cambios y modas sigue
ocupando el mismo espacio dentro de los formatos de disefio, es decir son
preponderantes, caracteristica esencial para el desarrollo de este campo
de la ilustracién

A primera vista podria pensarse que cualquiera es capaz de ilustrar un
libro infantil, pero el ilustrador "debe graduar su trabajo al nivel
adecuado, dibujando y pintando de forma que interese a los nifios."6
Es decir ilustrar para nifios no es dibujar como nifio sino pensando como
y en los nifios.

El ilustrador debe ser consciente de cudl serd su publico receptor y cuidar
cada detalle con el fin de no obstaculizar el conocimiento y la percepcién
de los pequefios lectores.

6 Coyler, Martin, "Como encargar ilustraciones®, Edit. GG. Espafa, 1994.pag.75
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La ilustracién para ninos no tiene por que ser sosa o insulsa, por el
contrario y dependiendo de la edad del lector ésta deberd ser dgil y de
formas agradables buscando atraer la atencién del nifio, tratando que 1la
comprension de los mensajes sea lo mds clara posible, esto debido a gue
la mayoria de estos libros son realizados con fines diddcticos y estdn
encaminados a desarrollar 1la percepcidon y el conocimiento.
Habiendo conocido algunas opiniones acerca de la ilustracion infantil, creo
necesario y de suma importancia conocer y seguir algunos consejos dichos por
Hideo Furukawaparte uno de los mds importantes ilustradores de libros
infantiles.s8

1- Intenta cosas: Es decir si vamos a representar una burbuja de jabén
necesitamos analizar y observar una real y después darle nuestro
estilo sin gque pierda sus caracteristicas.

2- Que no te de miedo saturar o simplificar las imdgenes:
Dependiendo del tema de tu ilustracidn, serd necesario en algunos
casos que elimines cosas y en otros que agreges muchas mds, teniendo
siempre presente tu imaginacioén.

3- Piensa como nino: hay que creer en las cosas que imaginemos
tal y como cuando eramos nifios,recordar y sacar a flote nuestros
SUenos.

4- Asocia ideas: Mezcla las cosas, los mundos, los animales, todo es
posible si tu quieres.

5- Deja volar tu imaginacidn: No te limites y expresa cosas que no
existen tales como peces que corren o gatos que hablan, tu tienes la
limitante.

7 Furukawa, Hideo ~“introduction to a childrens book illustration”Graphic-sha Japan 1991.
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6- Disfruta tu ilustracioén: Sumérjete en ella y prueba cuanto sea
posible de hacer.

7- Siente los materiales: Las diversas técnicas de ilustraciéon y la
variedad de soportes ofrecen diferentes sensaciones, recuerda que
cada una de éstas también ayudan a proyectar sentimientos e ideas.

Tomando estos comentarios como punto de partida nos daremos a la tarea
de desarrollar un concepto propio, pero antes es necesario conocer como
es la ilustracién en los libros de historia natural ya que estos dos tipos
de ilustracion estdn muy relacionados debido a las caracteristicas de éste
proyecto.
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2.2 la ilustracion en libros de Historia Natural.

La ilustracidén en libros de Historia Natural posee caracteristicas muy
diferentes a las de la ilustraci6n infantil, ya que la primera tiene un
fuerte cardcter cientifico que no permite desvirtuarse del tema o
acontecimiento a tratar, es decir da una visidén realista de los mismos.

La ilustracién de Historia Natural se encarga de representar hechos o
fenb6menos relativos al universo y por ende a nuestro planeta desde un
punto de vista Fisico-Bioldgico, que se encuentran en los libros y que
basicamente estdn enfocadas para una mejor comprension de estos temas.

Los ilustradores interesados en este campo necesitan de mucha informacioén,
puesto que los niveles de calidad exigidos son muy altos, es decir las
ilustraciones tienen que ser muy fieles al tema debido a que tienen un
caracter informativo, no pueden dejar mucho campo a la imaginacion.

En el caso especifico de la ilustracidén de Dinosaurios, es factible que
el ilustrador sea mds flexible en cuanto a realismo se refiere y proponga
los colores u otras caracteristicas, puesto que éstas son muy discutidas,
por lo que la mayoria de los datos sobre Dinosaurios se basan en suposiciones
y a veces no son 100% fiables. Todas las 1ilustraciones deberdn ser
autorizadas por el editor o el autor del libro.

La primera ilustracién de Dinosaurios de la que se tiene noticia fue la
realizada por Robert Plot en 1676 muestra un fragmento 06seo que fue
atribuido en un principio a un humano gigantesco, y fue hasta el siglo
XVI que se descubrid que pertenecia a un megalosaurio.
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En 1824 William Buckland describe e ilustra éj. Sy
los fragmentos de un animal al que bautizé con ‘ggb ‘%

el nombre de megalosaurio.
Fragmento de

Megalosaurio

Un afio después publica la descripcién de un animal al que llamé Iguanodonte
(Diente de Iguana), puesto que sus dientes eran parecidos a los de las
iguanas actuales, en esa descripcién daba su muy particular versién del
animal.

Tiempo después otras personas se interesarian en el tema, tal es el caso
de Richard Owen ( fue quien bautizdé a estos animales con el nombre de
Dinosaurios) estas personas siguieron ilustrando los reportes de sus
descubrimientos, llegando incluso a crear modelos tridimensionales de
estos animales, actualmente pueden ser vistas en Inglaterra.

Las primeras ilustraciones de los restos de Dinosaurios eran casi exactas,
pero las de los animales eran muy fantasticas puesto que no se tenia un
parametro de comparacién, al paso del tiempo y conforme a los conocimientos
en el tema avanzaban las ilustraciones y se fueron haciendo mas exactas.
Las principales técnicas de ilustracién principales eran La Tinta, La
Litografia y el grabado. Hoy en dia, gracias a los avances tecnolégicos
las 1ilustraciones pueden hacerse mas precisas y baratas.

En un principio eran los mismos paleontélogos los que hacian las ilustraciones,
1o que contribuia a la mala representacién de los restos encontrados,
entonces surge la idea de contratar personas que se dedicaran a dibujar
los nuevos hallazgos, situacién que perdura hasta hoy, donde existen
ilustradores enfocados sélo a este tipo de temas y que trabajan para
museos, casas editoriales y galerias de arte.
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Se podria pensar que la ilustraciéon de Historia Natural e infantil pudieran
no ser compatibles, pero existen varias publicaciones y peliculas dedicadas
a nifios que toman estos temas y los desarrollan en donde el tipo de
ilustracion dependera de la edad de los lectores, asi es como encontramos
pequefios libros donde los Dinosaurios adoptan formas mds humanas y también
hay comics con un grado de realismo bastante alto.

Cada ilustrador le impondra su estilo a sus creaciones y no con esto pensar
gue uno u otro estan mal, tan sdélo hay que recordar que cada uno ve de
la realidad de diferente manera y el grado de realismo lo marcard el autor
del libro al elegir al ilustrador correcto.

Las propuesta de estilo de la ilustracion a desarrollar seran: la caricatura
y la ilustracién de corte realista tratando de ser en cada una lo mas fiel
posible a las descripciones consultadas.

Por ejemplo en esta ilustracién se muestra a un Deinonychus en la posicion
gue solia adoptar; con sus grandes ojos propios de un cazador y su gran
garra caracteristica de la cual viene su nombre: (Garra Terrible).
Esta imagen muestra las caracteristicas mds importantes de este animal y
en donde a pesar de ser una caricatura nos da una idea casi
real de éste, pero como se busca que este libro sea de caracter didactico,
cada ilustracién de este tipo estard acompaniada por otra de estilo realista
hecha en acuarela y tinta china a la cual con un fondo realizado con
computadora.

Para realizar estas ilustraciones se utilizaran las siguientes técnicas:
Aérografo, acuarela, Tinta china aplicada con estilégrafo, ingenieria con
papel e ilustracién por computadora, utilizando como base los programas
Photoshop 3.0 y Freehand.
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2.3 Técnicas de 1lustracion

Podriamos hablar de las técnicas de ilustracidén como todas aquellas formas
de manejar un material por medio de herramientas para lograr representar
objetos reales o ficticios sobre una superficie o soporte bidimensional
y en ocasiones tridimensional.

Estas tienen su origen en la prehistoria hace millones de afios cuando los
primeros hombres fueron capaces de representar acciones o elementos de
su vida cotidiana tal y como lo muestran las pinturas rupestres de Lascaux
en Francia o las encontradas en Tassili en el Sahara; aqui el hombre ya
habia aprendido a manejar un material que pudo haber sido un pedazo de
piedra o madera quemada y descubrir que al aplicarlo sobre una roca o la
pared de una cueva dejaba una imagen que podia conservarse y transmitir
un mensaje, con el correr del tiempo éstas se fueron mejorando y ahora
es posible encontrar muchos materiales y soportes para cualquier técnica
y hasta programas de ilustracién por computadora que igualan los efectos
producidos por la acuarela, pastel o rotuladores con una gran rapidez.
Cosas como estas hacen que la ilustracidén y sus técnicas estén casi al
alcance de cualquier persona.

A continuacién explicaremos las técnicas de ilustracion ya mencionadas.

2.3.1 Aérografo: o pincel de aire, es una técnica relativamente
nueva y consiste en el uso de una especie de pistola de aire que mediante
aire a presion realiza la pulverizacion del color liquido contenido en
un depdosito que se encuentra unido al cuerpo del aerégrafo, haciendo que
funcione como un spray en miniatura, pero con la diferencia de que en
algunos modelos ( los de doble accién ) el flujo puede ser regulado tanto
en intensidad como en cantidad.
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La presidén para este tipo de instrumentos es de 2.5 bares (unidades de
presion de aire) pero si se quiere lograr efectos como los de estarcido
es necesario bajar la presién a 2 bares.

Otra caracteristica importante para trabajar con este instrumento es el
uso de plantillas para delimitar dreas de color dentro de una ilustracién,
aungque también se puede trabajar sin éstas, pero es necesaria mucha
experiencia. Existen dos tipos principales de aerogrdfos el llamado de
accién sencilla (A) el cual funciona en base a un s6lo grosor, ya que
s6lo se controla la presién, mientras que con el de doble accién(B)
podemos controlar la presidén y cantidad de tinta al mismo tiempo.

Ahora, para iniciar una ilustracioéon con el aerégrafo es recomendable seguir
los siguientes pasos. (Se recomienda haber practicado el manejo de este
instrumento)
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1) Se prepara la ilustracién: Se traza y marca la superf1c1e a trabajar
con linea a lépiz muy ténue. o

2) Se cubre toda la superficie con pelicula friskett,también puede
utilizarse papel glasin o acetato con un poco de pegamento en aerosol si
se utiliza esta dltima técnica es necesario quitar los restos de spray
mount con una goma de caucho. , o

3) Se seleccionan y cortan las dreas a trabajar (Por cada color a trabajar
se necesita cubrir toda la superficie de nuevo y volver a cortar) al cortar
es necesaric no aplicar mucha presidn solo la necesaria para cortar la
mascarilla.

También es posible trabajar con plantillas rigidas cortadas previamente,esto
se recomienda solo para dreas grandes.
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4) Aplicacién del color: para comenzar aplicar color es necesario iniciar
desde afuera del area seleccionada y terminar cada pasada fuera de ésta,
ya que si nos detenemos en un punto intermedio, éste se saturard de tinta
y se torna muy dificil 1igualar el color en toda esa drea.
Se recomienda aplicar todos los tonos claros y para ocultar los cortes o
uniones se aplican al final los contornos y tonos oscuros, aunque las
pinturas acrilicas como el liquitex son cubrientes, cabe mencionar que
cualquier tinta puede aerografiarse si tiene la acuosidad necesaria
(cuando al tomarla con un pincel suelta una gota cada segundo), antes de
empezar a aplicar el color es necesario estar en una drea ventilada, ya
que los vapores generados son muy molestos.

Existen en el mercado tintas especiales para aerdégrafo, pero si se usan
acrilicos o gouache a veces es necesario colar la tinta, para evitar grumos
que obstruyan la salida de la misma y provoquen salpicaduras o flujo

irregular.

5) Después de aplicado el color se retira la mascarilla de proteccién y
se retiran los restos de goma que hayan quedado adheridos al soporte,
a veces hay detalles que no es posible lograr con el aerégrafo, principalmente
por el tamafio de éstos, de manera que se hacen con ldpices de color o
pincel.
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6) Limpieza del aerédgrafo: Al terminar de aplicar color es necesario
desarmar y limpiar cada pieza del aerdgrafo para que siempre se encuentre
en 6ptimas condiciones.

El aerégrafo es una técnica muy llamativa para cualguier disefador o

ilustrador, ya gque se pueden lograr degradaciones o efectos de volumen

de una forma rdpida y casi perfectos, pero hay que tomar en cuenta gue

el aerégrafo por si sélo no hace nada, asi que es preciso practicar para

lograr una gran calidad de trabajo, sin mencionar lo tedioso que es cuando

se cortan las mascarillas, pero una vez dominadas estas acciones la técnica
resulta muy agradable para trabajar.

2.3.2 La Acuarela: Las acuarelas son pigmentos compactos,su
presentacién es en pequefios recipientes como cazoletas o tubos, éstos se
diluyen en agua y dependiendo la cantidad de ésta sera mas transparente
o0 cubriente el pigmento. Los colores de acuarela son poco resistentes g
la luz, por lo que debe evitarse la exposicién al sol para no correr el
riesgo de que se vuelvan palidos.

Cuando se trabaja con acuarela se pueden obtener una amplia cantidad de
tonos transparentes (ésta es la caracteristica principal en un trabajo
de acuarela), cuando se inicie un trabajo de acuarela es necesario aplicar
los tonos o colores claros hasta llegar al uso de los oscuros. Es importante
mencionar que como el vehiculo de la acuarela es el agua; por tal motivo
es necesario seleccionar papeles que resistan la humedad generada por la
cantidad de agua, de lo contrario nuestros trabajos pueden quedar manchados,
escurridos o bien, el papel demasiado dafiado.
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En el mercado existen papeles que resisten la humedad para este tipo de
trabajos y cuando secan vuelven a estar planos, a veces es preciso tensar
el papel sobre una tabla antes de iniciar, para que l1a humedad no 1lo
deforme, a continuacién se explican tres técnicas de tensado de estos
papeles:

1- E1 papel se fija en la tabla con tiras de cinta adhesiva, el ancho
de éstas tiras debe ser lo suficientemente amplio para evitar que el
papel se despegue durante el proceso de acuarelado.

2- Humedecer con una esponja el reverso del papel y pegar los margenes
répidamente con papel engomado y esperar a que seque para empezar a
trabajar

3- Montar el pliego sobre el tablero mediante spray mount o cemento
iris, aplicado de manera uniforme.

Ya tensado nuestro papel de soporte es necesario seguir o tomar en cuenta
los siguientes puntos.

A) Se debe de contar con suficiente agua para la aplicacion de la acuarela
y evitar que los tonos se mezclen.

B) Hay que preparar suficiente color, sobre todo si existen superficies
grandes con el fin de que no exista variacién de color.

() Elegir y contar con varios tipos de pinceles, es recomendable utilizar
los més grandes sean planos o redondos para grandes fondos y para los
detalles se utilizan los de menor graduacién.
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Para las ilustraciones de corte realista del proyecto, se decidi6 el uso de
acuarela porque la transparencia de sus tonos permite que se aplique encima
tinta china en forma de ashurado, en contornos y dareas mds oscuras.dando,
una impresién clasica a manera de grabado. El fondo para estas ilustraciones
fue creado en computadora con el programa Adobe photoshop 3.0.

Es importante seleccionar una tinta que no se mezcle con el acuarelado y
permita meternos en Greas previamente coloreadas sin temor a manchar
nuestra ilustracion. En el siguiente punto de esta investigacién conoceremos
mds acerca de la tinta y su uso y aplicacion.

2.3.3 La Tinta: Los origenes de la tinta se remontan a los antiguos
Egipcios y Chinos que fabricaban una tinta a base de hollin, que obtenian
quemando el aceite utilizado en las ldmparas, mezclado con agua y pegamento.
Las tintas de hollin se emplearon durante la edad media en Europa, Hacia
el ano 1400, el impresor Johann Gutemberg elaboro6 tintas con base de
aceite; Henry Stephen comenzé a producir tinta de escritura en Inglaterra
en 1834 y su fabricacion masiva se inicido en 1849. Las tintas sintéticas
agaparecieron en Inglaterra y Alemania a partir de 1860 8

Actualmente existe una ampliag variedad de tintas, tal vez la mds conocida
es la llamada tinta china, que es de color negro, aunque también hay tinta
de otros colores generalmente estos suelen ser colores bdasicos como el
rojo, azul, amarillo, verde, Rhodamine, sépia y hasta blanco.
La calidad de estas tintas depende mucho de 1a marca,inclusive hay tintas
que son mezcladas con blanco para hacerlas menos transparentes tal es el
caso de la tinta marca Rotring. (recomendable también para trabajos con

aerografo)

8 varios, Inventos que cambiaron al mundo, Selecciones del Readers Digest ,México ,1983 pag-3i4
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La tinta de color negro es la mds utilizada tanto para la escritura como
para la realizacidén de planos técnicos o arquitectoénicos, actualmente se
aplica por medio de un instrumento llamado isograph o estilégrafo, el cual
es muy parecido a una pluma,su principal caracteristica es que la tinta
fluye de forma uniforme a través de un tubito, lo que genera una mancha
circular casi perfecta, que la hace ideal para trabajos técnicos y de
ilustracién por ashurado o puntillismo.

La tinta china se aplica por medio de pinceles o plumillas, plumas de
ganso secas con la punta afilada y hendida tal y como se usaba hace mds
de dos siglos; estas plumas se utilizaban como boligrafos, es decir se
podia escribir y dibujar con ellas.

Dentro de este proyecto la forma de aplicar la tinta serd a base de
ashurados por medio de lineas irregulares que marcan las dreas de sombra,
contorno y volumen sobre las acuarelas de los dinosaurios.(como en este
ejemplo)

ashurado y contorno

Al igual que con las técnicas anteriores si no se tiene experiencia, es
necesario trazar de forma muy tenue al figura, delimitando las zonas
oscuras y las claras para después empezar a aplicar el ashurado. Se
recomienda aplicar esta técnica sobre papeles compactos que evitan que
la mancha se extienda.
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2.3.4 Trabajo de pasta para modelado: El modelado es una
de las técnicas de representacion mas antiguas en un principio se mezclaban
diferentes tipos de arcillas con agua para obtener una masa maleable que
permitia poder crear vasijas, objetos ornamentales y religiosos. Inclusive
hasta se llegaron a crear tablillas sobre las que se escribian los
acontecimientos de esas épocas (La antigua biblioteca de Ninive estaba
formada por mds de 5000 de dichos bloques), por esta forma de utilizar
los materiales de modelado surge la idea de aplicarlo en este proyecto
de disefio editorial para, darle volumen a las pdginas que componen un libro
de aspecto tridimensional.

originalmente se pens6 en utilizar papel maché en polvo que aunque da
buenos resultados era un poco pesado, asi es que al momento de buscar un
substituto se encontrdé pasta para modelar de Crayola® la cual a parte de
ser muy maleable no necesita de un proceso previo de preparaciéon y al
secar adquiere una textura parecida al hule espuma y a su vez es un
material muy ligero y fdcil de pintar, situacidn que lo convierte en el
material ideal para este proyecto.

ejemplo de modelado
de un fosil

Para modelar solo se necesitaron estiques y una superficie lisa donde
poder trabajar sin problemas de textura, el tiempo de secado de los modelos
realizados con esta técnica varian de entre 8 y 12 horas,
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2.3.5 Ingenieria con papel: Contrariamente a lo que podria
pensarse y aundque es muy parecida a la metodo japonesa de doblar y crear
figuras con papel conocida como Origami, la ingenieria con papel es una técnica
también muy antigua, pero existente en otros lugares muy distantes, ya que
en el siglo XIV en Inglaterra existian libros de astrologia que tenian un
disco articulado con una ventana y cada vez que éste giraba dejaba al
descubierto una letra o un numero. Tambien habia libros de anatomia que a
través del sistema conocido como "flaps"(que son pequenas hojas dentro de
una pagina que sirven para cubrir, esconder o armar), mostraban como era el
cuerpo humano por dentro.

Lo interesante de este metodo es que nos da otro punto de vista de una
ilustracién, ya que por medio de las caracteristicas antes mencionadas
hace que la comprensién de los textos sea mds precisa y rdpida, a parte
ser muy atractiva al compararla con los libros bidimensionales. Este libro
tiene como fin ser educativo, de manera que se decidié incluir este tipo
de met, para tener una relacién directa entre el libro y el lector con
el fin de que el lector comprenda y aprenda mas sobre los dinosaurios.
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Dentro de la ingenieria con papel existen tres tipos importantes de sistemas
los cuales se denominan de la siguiente manera:

Planos: Los de tipo plano funcionan mediante un sistema de "flaps"”,
los cuales sirven para cubrir parte de la accién, para un cambio de escena
o para dar paso a una metamorfosis en la historia.

Estos "flaps" o pequefas alas pueden levantarse como si se diera vuelta
a una pdgina o bien contar con un mecanismo que les haga tener movimiento.
(ver figura 1)

S61lidos: Aqui encontramos sistemas que funcionan mediante cortes y dobleces,
logran que la imdgen "salte" del plano bidimensional, asi tenemos a los de
Panorama: Estos se guardan como un pequefio acordeén, pero al desdoblarse
la parte superior describe siluetas o una linea de horizonte (figura 2).
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También tenemos a los de Escenografia: Son muy parecidos a los anteriores,
con sus pdginas se forman pequenas escenografias que son el centro de atraccién
del libro (figura 3) también tenemos a los denominados Pop Ups: de 90° y
180° con el primero vemos que al abrir una pagina a 99° se levanta una figura
del plano bidimensional de la hoja, esto se logra ya sea cortando y doblando
una parte del papel con medidas equidistantes o pegando y doblando papeles
de la misma forma. (fig 4)

Los de 180° siguen el mismo principio, suelen ser mds espectaculares, ya que
en éstos las pdaginas se abren totalmente y la figura queda levantada en el
centro de la hoja con una altura considerable con este sistema también se
pueden simular cajas o edificios y hasta barcos que pueden ser vistos por
cualquier lado.(fig 5)

Por altimo encontramos a los Visuales: éstos en la mayoria de los casos
tienen dispositivos de ingenieria con papel y cortes que crean efectos apoyados
en tramas, espejos, hologramas etc. (fig 6)
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Para poder realizar ejercicios y pruebas de este tipo de método es necesario
contar con el siguiente material:

e Tabla de corte: Ayuda en la realizacioéon de cortes y alarga la vida
de las navajas

e X-acto o cutter:Se utilizan para hacerlos cortes con mayor precisioén
e Pegamento de contacto: Para unir papeles de forma definitiva

e Cartén y Cartulinas: Dependiendo del trabajo a realizar se determinarad
que tipo de cartulinas o cartones.

Teniendo estos materiales procedemos a realizar ejercicios, primero
se recomienda planear el tipo de movimiento y si es posible realizarlo
de una sola pieza u con la unién de varias pilezas.

1- Realizar bocetos cortando y doblando papel.

2- Una vez decididos los cortes y dobleces, se trazan sobre la cartulina
de manera muy suave tratando de que no se note.

3- Se corta y se dobla o pega, segun el disefio elegido.

4- Se prueba su funcionamiento.

NOTA. Es necesario realizar varias
pruebas a nivel boceto de los movimientos ;
que se desee obtener 38



2.3.6 Ilustracién por computadora: 1e ilustracion por medio
de la computadora tiene relativamente poco tiempo de existir si se le
compara con las técnicas tradicionales. La ilustracién con computadora
tiene pros y contras en relacién a las técnicas tradicionales, por ejemplo
con este tipo de ilustraciéon podemos borrar limpicmente o pasar de un
acabado a otro, es decir se puede tener un trabajo en técnica de 6leo y
se puede cambiar directamente a acuarela. Por otro lado, tiene desventajas
como por ejemplo el alto costo de los equipos o el que sin corriente
eléctrica no se puede hacer nada, o si no existe una buena impresora el
trabajo no seré de buena calidad, etc. Situaciones que hacen que esta
técnica no sea utilizada por la mayoria de los disefadores actualmente,
aunque su uso va en aumento considerablemente.

Los programas utilizados dentro del presente proyecto para desarrollar
ilustraciones son:

El Adobe Photoshop 3.0, este programa se utiliza para la manipulacién
de fotografias e ilustraciones. Con este programa se pueden crear diversos
efectos e ilustraciones con acabados realistas debido a que es un programa
destinado a trabajos fotograficos.

Otro programa utilizado es el:

Freehand 5.0 este es un programa de disefio e ilustracion destinado a
crear ilustraciones, aunque es tan versatil que pude ser utilizado para
otros fines tales como: Disenio de soportes graficos (Carteles,Folletos,
Envases,Disefio editorial, etc.) es importante mencionar que en su ultima
version es capaz de compartir archivos con el programa llamado I1lustrator,
que es otro programa para ilustracion y diseno haciendo de este un programa
con muchas mds prestaciones.
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CAPITULO

DISENO .
Y CONSTRUCCION
DE UN
PROTOTIPO DE
LIBRO
INTERACTIVO

Al ser este un proyecto de Diseno Grafico en el que se incluyen criterios
tridimensionales tales como el incluir ingenieria con papel, texturas y
un sistema de audio tome la decisién de apoyar mi proceso creativo en la
metodologia que propone Hans Gugelot que propone 6 fases de trabajo que
a continuacién describiremos:

1- Fase de informacién.

2- Fase analitica.

3- Fase de proyecto

4- Fase de decisifn.

5- Fase de calculo y adaptacion del producto a las condiciones de produccioén.
6- Construccién de maqueta

En este proceso se cuenta con 6 fases pero en este proyecto por ser solo
un prototipo el que se pretende desarrollar, la fase 5 no serd considerada
razén por la cual no analizaremos la produccién en serie ni la realizacion
de originales mecdnicos para su posterior impresioén.

Toda vez que se cuenta con una metodologia de trabajo procedemos a iniciar
este proyecto.

3:1 Fase de informacidén (Planteamiento y delimitacién del
problema).

Para iniciar con el disefo y construccién de un modelo de libro interactivo
es necesario hacer un planteamiento general y especifico de lo que se busca
obtener, para 1o cual haremos unas preguntas y en base a las respuestas que
se obtengan iniciaremos la construccién de nuestro prototipo de libro
interactivo.
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/A gquién estarada dirigido este libro?

E1l libro busca estar dirigido principalmente a un publico infantil a partir
de 8 afios, sin descartar la idea de que este pueda ser utilizado por jovenes
y adultos interesados en el tema de los Dinosaurios.

;Qué tipo de libro se pretende crear?

Como se ha mencionado anteriormente se busca crear un libro interactivo
apoyado en ingenieria con papel y actividades relacionadas con el sentido
del tacto y el oido, es decir buscard crear un ambiente que envuelva e
involucre mds profundamente al lector.

;Por qué el uso de actividades relacionadas con el oido y el
tacto?

La razén por la cual se pensdé en utilizar este tipo de actividades es el de
buscar las posibilidades de desarrollo de un libro. Hablando especificamente
del aspecto de disefio y que el lector desarrolle sus aptitudes psicomotrices,
es importante mencionar que éste libro también puede ser utilizado sin el
sistema de audio, sin que esto afecte su contenido informativo.
El lector no solo tomard este libro y empezard a leer. Con este libro el
lector sentird texturas, escuchard sonidos y datos que complementardn
la informacién contenida en cada pdgina.
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;Cual serd la tematica de este libro?

El tema de este libro serdn los Dinosaurios, aunque tal vez este tema
pudiera parecer muy trillado debido al boom tan grande que han tenido los
temas de este tipo, gracias a peliculas como “Jurassic Park™ o las series
de televisidn que giran respecto a los dinosaurios.

Pero hay que pensar que este tema a llamado la atencién de la gente desde
mucho tiempo atras por ejemplo Walt Disney en su pelicula fantasia tiene
una parte protagonizada por Dinosaurios y que es considerada como una de
las mejores animaciones de éste tipo que se hayan realizado en el cine;
situacién que ha ayudado de cierta manera a que continuen realtizandose
trabajos con esta misma tematica y que sigan siendo atractivos.

La razén de esto podria ser por que es un tema que interesa debido
principalmente al enigma que representa el saber que erdn y como fue que
existieron estos animales tan extranos o por que desaparecieron de una
forma tan repentina siendo que fueron una especie que habité sin problemas
en la tierra por 180 millones de afios y los humanos solo llevamos aqui 2
millones de afos.

;Qué dimensiones tendra el libro?

Debido a los dispositivos de ingenieria con papel las dimensiones del
libro serdn las siguientes:27cm X 21.5cm siendo el formato horizontal,
pero debido a que este libro viene con un sistema de audio compuesto por
un reproductor de cassettes deberd ser guardado en una caja de carton en
forma de portafdélio debidamente embalado y protegido para evitar que se
dane.
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;Qué materiales se usaran para fabricarlo?

Pensando en las caracteristicas expuestas anteriormente se propone el uso
de los siguientes materiales: pinturas no toxicas,carton corrugado, adhesivo
en aerosol y de contacto, cartulina carnival de colores, papel especial
para impresiéon por computadora, poliester adherible, papel maché en polvo
y fotografias.

;Este libro se imprimira?

Este proyecto esta pensado para que el libro sea un prototipo experimental,en
el cual se experimente, dejando abierta la posibilidad de que sea impreso
y tenga difusidén, pero por el momento solo se construira un ejemplar para
su evaluacién.por lo cual no serd necesario el realizar originales mecanicos

Estas respuestas nos acercan a la idea de como serd producto final y marca
la pauta del camino a seguir para su construccién.

3.1.1 Investigacidn sobre el tema Dinosaurios
;Qué es un dinosaurio?

Los Dinosaurios fueron reptiles terrestres oviparos que habitaron en la
tierra hace mds de 65 millones de afios y durante 160 millones fueron la
especie dominante del planeta lo que los convierte en la clase de animales
mds sobresaliente en la historia del planeta.



Una concepto que se nos a expuesto y que deforma la idea que tenemos de
los dinosaurios, es la de mostrarlos junto a seres humanos, esta situacién
es totalmente falsa ya que los primeros humanos existieron hace apenas 2
millones de afos y los Dinosaurios desaparecieron 6@ millones de afos
antes.

Existieron muchas clases de Dinosaurios, de todos tamanos y formas, algunos
eran mds pequefios que una gallina y otros llegaban a medir hasta 30 metros.
Los Dinosaurios compartieron la tierra con otras clases de reptiles que
no eran dinosaurios sino Pterosaurios que era un reptil volador o los
ictiosaurios y los plesiosaurios vivian en el agua.

Los Dinosaurios no solo compartian el planeta con otros reptiles también
empezaban a desarrollarse pequefios mamiferos del tamano de ratas.

A los Dinosaurios se les clasifica en dos grandes grupos:

Saurischia (Saurisquia) que quiere decir cadera de lagartija y Ornitischia
(Ornitisquia) que significa cadera de pajaro.

Partiendo de esta divisién surgen los subgéneros, que sirven para diferenciar
mejor los tipos de Dinosaurios que existen.

Ankylosauria: Todos los Ankylosaurios eran vegetarianos y tenian una

armadura que formaba una especie de escudo sobre la espalda y el cuello.
Algunos contaban con una gran masa de hueso al final de la cola,la cual

se cree que servia como medio de defensa.

Carnosauria: este incluye a los grandes Dinosaurios carnivoros como
el gran Tyranosaurio-Rex, el Alosaurio o el Carnotauro; este ultimo contaba
con un par de cuernos en la cabeza, algunos Dinosaurios de esta especie
tenian una aleta en el lomo.
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Todos los Dinosaurios de este suborden tenian grandes y muy fuertes
mandibulas y los brazos muy cortos, algunos cientificos creen que podian
perseguir a su presa y otros dicen que era un animal que comia solo carrofia
(Animales muertos).

Ceratopsia: Estos Dinosaurios tenian cuernos sobre la nariz y en la frente
arriba de los 0jos, a este suborden pertenece el triceratops Animal con tres
cuernos y un gran collar de hueso el cual se era herbivoro y que podia correr
como lo hace el rinoceronte actual.

Coelosauria: Aqui se incluyen pequeiios Dinosaurios carnivoros, con grandes
cabezas y garras en las manos, aun no se descubren especimenes completos que
nos permitan aportar mds datos.

Deynonichosauria: Los Dinosaurios de esta especie eran cazadores carnivoros
de tamafio medio, cuya principal caracteristica es una gran garra que se
encontraba en sus patas traseras la cual utilizaban para "apufialar a su
victima" ademas se cree que eran capaces de organizarse en manadas para atacar
a una presa de mucho mayor tamaiio que ellos. Se les considera de los Dinosaurios
mas inteligentes.

Ornithomimosauria: Estos Dinosaurios herbivoros eran los mejores corredores,
algunos tenian las patas largas como los aveztruces actuales lo cual indica
que eran muy veloces.

Ornithomimosauria: Estos Dinosaurios herbivoros eran los mejores
corredores, algunos tenian las patas largas como los aveztruces actuales
lo que nos puede dar una idea de su velocidad.

Ornithopoda: Este suborden de herbivoros abarca especies tan diferentes
como son el Hypsilophodon un pequefio Dinosaurio, y el Parasaurolophus
(fig. 9un gran Dinosauro pico de pato con una gran cresta con la cual
se supone podia hacer sonidos parecidos a mugidos o graznidos.
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Pachycephalosauria: Los Dinosaurios herbivoros de este suborden tenian
un craneo muy grueso que ayudaba a recibir un gran impacto, se cree que
estos se enfrentaban a "topetazos” tal y como lo hacen los carneros actuales
con el fin de elegir a el jefe de la manada.

Sauropoda: Aqui se encuentran los grandes reptiles herbivoros, a los
que en un principio se les consideraba animales torpes que vivian en el
agua, pero descubrimientos e investigaciones han demostrado que estos
animales eran 4giles y que podian erguirse sobre sus patas traseras para
defenderse (posicidén en la que se encuentra un Diplodocus en el museo de
historia natural en Nueva York) y que la presioéon de el agua no les permitira
vivir en ella.

Stegosauria: Estos Dinosaurios Herbivoros tenian como caracteristica
principal una armadura de puas o placas en toda el lomo, y hasta en la
cadera. En el caso del estegosaurio las placas se cree que funcionaban
como paneles solares que captaban el calor del sol y lo repartian en el
cuerpo del animal, y que tal vez las podia mover vigorosamente para
intimidar a sus enemigos

Existen una gran variedad de tipos de Dinosaurios y cada dia los paleontélogos
descubren mas pero existen grandes dudas que tal vez tarden mucho tiempo
en aclararse, tal es el caso de saber si tenian la sangre caliente o fria,
o cual era el color de su piel. De la que hasta aghora solo se han localizado
trozos y moldes fosilizados que solo nos pueden decir como era fisicamente
pero nada sobre el color. Es por esta razon que cada ilustrador o
paleontdlogo define el color de cada Dinosaurio que sea incluido en una
publicacién.

46



3:2 Fase de proyecto (Seleccion y desarrollo del contenido).

Habiendo conocido el tema sobre el cual girard este proyecto, ahora es
necesario hacer un desglose de la informacién que contendrda el libro.
Toda la informacidén estd escrita de una forma sencilla y clara, todo esto
con el fin de hacer mas fdacil su comprensién.

La informacién contenida estd colocada en el siguiente orden:

Introduccién:

Este libro esta hecho para que tu sientas y descubras algunos
Dinosaurios famosos, Aqui podrds tocar mover y oir de esta
forma aprenderas mds sobre estos increibles animales.

Hoja # 1 ;Como funciona este libro?

Este es un libro interactivo, lo que quiere decir que tu tienes que hacer
algo mas que leer y dar vuelta a la pagina, tendras que mover algunos
mecanismos, tocar y activar el sauriéfono cuando en alguna pdgina veas
esta sefial para poder descubrir todo lo que este libro tiene para ti.

iA DESCUBRIR DINOSAURIOS!
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Hoja # 2 ;Qué es un Dinosaurio?

La palabra Dinosaurio quiere decir " Lagarto terrible” nombre que les fue
dado por el paleontélogo Richard Owen en 1841. Los Dinosaurios fueron
reptiles terrestres que vivieron en la era Mesozoica que comprende los
periodos Tridasico, Jurdsico y Cretdacico, es decir casi 180 millones de
afnos.

Hoja # 3 ;Cémo nacian los Dinosaurios?
Los Dinosaurios como los reptiles de hoy en dia nacian de huevos que sus

madres depositaban en unos nidos hechos en la tierra o los cubrian,
y los cuidaban hasta que rompian el cascardn y a veces un poco mds.

Hoja # 4 ;C6mo se clasifican los Dinosaurios?

Existen muchos tipos de Dinosaurios, y para ordenarlos se les ha colocado
dentro de dos grandes grupos: El grupo de los Saurischia o Cadera de
lagartija y el grupo de los Ornitischia o Cadera de ave,

Hoja # 5

Prepara tu sauridéfono y conoce mas de mis dinosaurios favoritos
En esta seccidn se incluye un cassette y el contenido de este esta aqui
marcado con diferente tipografia
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Hoja # 9 Parasaurolophus

Este era un Dinosaurio herbivoro que vivia cerca de las fuentes de agua
como rios o lagos, la caracteristica mas importante es su gran cresta con
la cual se supone creaba un fuerte sonido parecido a un mugido, para
alertar o comunicarse con los demdas de su especie.El Parasaurolophus pertenece
al subgénero Ornithopoda y su nombre significa: Reptil como el reptil con cresta. Este Dinosaurio
tenia fuertes brazos, que probablemente utilizaba para caminar y nadar.

(sonido 4)

Hoja # 10 Tiranosaurio

Probablemente este fue el mas grande y feroz de los Dinosaurios carnivoros
descubiertos hasta hoy, esto debido a su impresionente mandibula repleta
de filcsos dientes, llegaba a medir hasta 14 metros de largo y se cree
que podia correr hasta 50 kilometros por hora. ElTiranosaurio Rex pertenece al
subgénero Carnosauria y su nombre significa: Reptil Tirano.Una de sus principales caracteristicas
son sus brazos pequenos de los cuales no se sabe bien para que le servian.
(sonido5)

Hoja # 11 Triceratops

Este era un Dinosaurio cornudo, que poseia tres cuernos en su cara dos
arriba de los ojos y otro mds en la parte frontal de la cara, aparte de
un gran collar en la base del cuello. ElTriceratops pertenece al subgénero
Ceratopsia y su nombre significa: Cara con tres cuernos.Este pesado animal se supone que
podia correr como lo hacen los Rinocerontes actuales v cuando la manada estaba en peligro los
mas grandes hacian un circulo y protegian a los mas pequefos en el centro, (sonido 6)
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Hoja # 12 Diplodocus

Media casi 27 metros de largo, de los cuales la mayoria correspondian a
su cuello y a su gran cola, la cual podia mover como si fuera un latigo
para defenderse de sus enemigos.El Diplodocus pertenece al subgénero Sauropoday
su nombre significa: Doble Viga . a estos Dinosaurios se les consideraba como animales que
vivian en el agua y eran lentos, pero en los ultimos anos se ha descubierto que vivian fuera del
aguay que eran unos agiles herbivoros. (sonido 7)

Hasta aqui la parte que utiliza audio.

Hoja # 13 ,;Los Dinosaurios podian vivir bajo el agua
o volar?

No los Dinosaurios no podian vivir bajo el agua o volar, pero existieron
otros animales, unos muy parecidos a los Dinosaurios que se llaman:
Pterosaurios (Reptiles Voladores), los Plesiosaurios (Reptiles Marinos)

Hoja # 14;Como sabemos de los Dinosurios?

Sabemos de la existencia de los Dinosaurios gracias a los restos "fésiles"
que se han encontrado incrustados en la roca en casi todo el planeta,
estos restos han despertado curiosidad en diferentes personas quienes se
han dedicado a investigar cada resto encontrado y nos brindan respuesta
a nuestras dudas respecto a los Dinosaurios.
spodrias decir a que tipo de Dinosaurio pertenece este fosil?
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Hoja # 15 ; Como era la piel de un Dinosaurio?

Gracias a restos fésiles sabemos que la piel de los dinosaurios era como

la de los reptiles actuales, es decir tenian escamas muy pequehas incrustadas

en la piel; también existe la posibilidad de que tuvieran una piel rugosa
como la de los elefantes. Toca al Dinosaurio y siente su piel.

Hoja # 16 ;Sabes cbébmo se forma un foésil?

1) Al morir el animal su cuerpo cae en un rio, un lago o el mar v queda
en el fondo, después queda cubierto por arena, ahi su piel y sus érganos
se descomponen y desaparecen quedando Unicamente los huesos.

2) Al pudrirse los tejidos quedan s6lo los huesos, los cuales se han
convertido en roca a través de millones de afos.

3) Con el tiempo esa capa donde se encuentran los restos queda al descubierto
hasta que alguien 1o descubre, y si no es descubierto la erosidn pueden
destruirlo.

Hoja # 17 ;Por qué ya no hay Dinosaurios?

Muchos paleontdlogos han tratado de explicar el fin de los Dinosaurios,
pero tal vez la explicacidn mdas reconocida sea la que dice que: Los
Dinosaurios desaparecieron cuando un gran meteorito chocé con la tierra
provocando una gran explosidén que levanto una gran nube de polvo que cubrid
la tierra provocando un cambio en el clima que matd plantas y animales
entre ellos a los Dinosaurios.
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Hoja # 18 ;Qué es..?

Es seguro que en éste libro hayas encontrado palabras muy extrafias, es por eso que aqui te
mostramos el significado de algunas de ellas.

Cadera: Grupo de huesos en la parte baja de 1a espalda en 1a que se unen las extre midades
inferiores, las patas.

Carnivoro: Animal que se alimenta de carne.

Herviboro: Animal que se alimenta de hierbas.

Especie: Grupo de animales semejantes que pueden reproducirse entre si.

FOsil: Esta palabra significa excavado y se refiere a los restos de animales o plantas
que existieron hace mucho tiempo y que se han conservado en la roca.

Jurasico: sSignifica edad jura, y se refiere al segundo periodo geologico " la era de

los dinosaurios"” hace 208 y 144 millones de afios.

Organo: Conjunto de celulas que forman todo el cuerpo, menos los huesos

Paleont6logo: Persona dedicada la historia de la vida.

Plesiosaurio: Reptil nuevo

Reptil: significa animal que se arrastra y se refiere a los animales cuadriapedos de sangre
fria.

Vértebra: Hueso de la columna vertebral

Esta sera la informacidn contenida en nuestro proyecto, en el siguiente
punto de esta investigacién conoceremos como serd el disefrio del libro
interactivo.
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:3 Fase de proyecto (bocetaje).

Teniendo ya la informaciény su distribucidén podemos empezar a pensar en
la forma que tendra nuestro libro, es decir planear el disefio editorial
de este proyecto.

S1i partimos de la idea de que los mecanismos tienen que ser funcionales,
es preciso pensar en un disefo editorial dentro de un estilo funcionalista
esto debido a que todo el tiempo la gréfica estaré subordinada a la
funcion. Este libro debera sobre todo funcionar como un medio para la
transmision de conocimientos, mediante la forma, el color y el texto.
Con esto se busca de crear un estilo de disefio en donde las imagenes logren
estar en equilibrio con la funcionalidad de cada mecanismo, los materiales
y la informacidén contenida en el libro.

Conociendo que es lo que se busca crear podemos empezar a disefar nuestro
libro.

Bocetaje:

Como sabemos para todo trabajo de diseno es necesario realizar una serie
de dibujos que reflejen las primeras ideas respecto al proyecto, en este
caso los primeros bocetos estuvieron encaminados a definir que estilo
general de disefio estard presente en las pdginas de este libro, es decir
buscamos el camino a seguir mediante una lluvia de ideas de donde saldra
el total de la propuesta grafica, despues se definiran elementos como son:
El color, las ilustraciones, la tipografia, etc.

A continuacion mostramos la primera serie de bocetos y cuales fueron
elegidos
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3:4 Fase de decisidn (pisefo).

Una vez desarrolladas las ideas a través de los bocetos se eligid
una opcibn la cual marca el estilo de disefio global del proyecto.

Para elegir el estilo de disefio se tomaron en cuenta estos tres
puntos. Estilo de disefio editorial, Técnicas de ilustracién y
mecanismos.

1) En este caso entendemos como diseno editorial el definir como
estara dentro de nuestro formato la colocacién de imagenes, texto,
folio ilustraciones, asi de como serd la portada y la contraportada.

Para empezar a disehar el libro fue necesario crear una reticula
simple creada apartir de un espacio delimitado por 4 margenes
para crear una area de trabajo que serda respetada por nuestros
elementos de disefio en los dos tipos de hojas a utilizar.(el
numero de la pagina o félio se encuentra fuera de los limites,
como excepcibn)

\{

\ 2cms
/3cms
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A partir de esta se inicia el acomodo de los elementos como son: Tipografia.
mecanismos,ilustraciones, etc. Debido a esto se utilizaron dos tipos de
pdginas, el primero estd destinado a las pdginas con ingenieria con papel
simple (flaps) o texturas.

El otro tipo de pdgina esta pensado para contener los sistemas de ingenieria
con papel aunque sin salirse de el area marcada, y simpre justificada al
centro.
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En el primer modelo de pagina el volumen de texto es mucho mayor por lo
cual se justificé en la parte inferior derecha a un lado de la preguntc
que hay en cada pdgina, la cual esta colocada en forma de arco que parte
de abajo hacia arriba y de izquierda a derecha para tener unag mayor
direccion en la lectura.

En el otro tipo de pdagina el texto se encuentra en la parte inferior
central de el area de disefio y estd cubierto por el flap principal y solo
se ve cuando el dispositivo es activado.

La Tipografia elegida fue la Dom casual, debido principalmente a su trazo
informal que hace el disefio mds infantil y le quita la aparente solemnidad
que rodea alos libros ayudando a hacer mds divertida la apariencia del libro
sin perder legibilidad:

ABCDEFGHLIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
‘abedefghijklmnfiopqrstuvwxyz
1234567890
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3.4.2 E1 color

Color: La eleccién del color se llevo a cabo pensando en el lector final
y en un criterio personal basado en las combinaciones creadas en proyectos
por mi desarrollados como. Un nifio, por 1o cual se eligieron colores
calidos contrastentes, por 10 que las paginas que componen a el libro son
de cartulina azul, roja, amarillo y verde las cuales irdn intercaladas
creando un contraste simultdneo, que genere una dinamica visual constante,
es decir los colores dominan y crean un movimiento visual constante que
estimularan a la vista.

El sauriéfono esta decorado con estos mismos colores, lo que hace que
exista mayor relacién entre los dos objetos.

las hojas del tipo 1 son de cartulina equinox color blanco con el texto
en negro y la textura de Dinosaurios en 20% de negro. con el fin de que
sea lo mas legible posible.
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3.4.3 Portada y contraportada.

La portada: Estara compuesta por una ilustracion realizada
en computadora teniendo como base el programa freehand 5.0
ésta incluye el titulo y personajes caricaturizados que son
los mismos que incluyen en el libro, en colores morado, verde,
amarillo, rojo, blanco y negro. La contraportada estarda dominada
por un gran espacio blanco que en el centro llevara una pequena
ilustracidén igual a la de la portada.
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3.4.4 Las ilustraciones.

Una vez definido el estilo de diseno se decidié el estilo de las ilustraciocnes
para este proyecto, primero se crearon las caricaturas de las paginas con
pop ups, estas fueron elaboradas con un aerografo Pasche vl de doble accidn
utilizando tinta china y tintas especiales, para las mascarillas fue
utilizado el papel glasin adherido con pegamento en aerosol, sobre cartulina
corsican blanca.

Las 1lustraciones de corte realista fueron elaboradas en cartulinal corsican
con acuarelas y tinta china, despues estas se escanearon para poder colocar
fondos ambientales.

y por Gltimo las ilustracion de la portada realizada y coloreada en Freehand
a partir de un original realizado en tinta china y posteriormente escaneado
para poder manipularlo en la computadora.
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Tlustraciones realizadas en computadora:

1) Se escanearon todas las ilustraciones hechas en acuarela con el fin
de agregaries fondos o escenarios.

2) Una vez escaneados se selecciond cada uno y se crearon layers o capas
para trabajar sin alterar la imagen original.

3) Se borraron todas las dareas blancas innecesarias procurando dejar
transparente todo el fondo.

.. 4) Se realizaron una serie de texturas por separado destinadas para el
pasto, el agua,el cielo, la tierra y demas elementos del paisaje.
S) En cada una de las capas se colocd un elemento y se le asigndé su lugar
en el plano siguiendo este orden:

A) DINOSAURIO
B) ELEMENTOS COMO AGUA O PASTO

C) EL PISO B D
D) EL CIELO A

6) Por ultimo, se salva el archivo como archivo PICT, para poder ser
abierto en otros programas como FREEHAND o TILLUSTRATOR.
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3.4.5 ;Cémo se aplicé la 1ingenieria con papel?
Para este proyecto se eligieron mecanismos basados en los primeros dos
sistemas plano y sé6lido.

Sistema plano se utilizo en la seccidn donde se utiliza el suriéfono, en
estas pdginas cuentan con un gran “flap” que se levanta a 90° al momento
de jalar de una tira o gatillo ubicado en la base de la pdgina, aqui no

solo se levanta un flap ya que el primero activa un segundo que contiene
la imagen de un Dinosaurio.

Otro mecanismo que se utilizo fue medicnte una banda de plastico en donde
se unen dos tiras de papel sobre la banda y se colocan en un carril, y
cuando jalamos una tira elmovimiento generado en la banda movera la otra
tira en direccién opuesta.

- FIGURA
A.,
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El altimo mecanismo utilizado fue el de pop up a 180°, aqui las figuras
fueron colocadas de forma simétrica y unidas por sus extremos
como se muestra en las figuras siguientes.

180°

En ambos casos fue necesario pegar mas piezas para lograr los movimientos
deseados.

3.4.6 ;Como se aplicdé la pasta para modelado?

La pasta para modelado como no necesita prepararse fue utilizada a manera
de plastilina para crear la cabeza, el cuerpo fosil y el embrién de
Dinosaurio, estos una vez modelados se dejaron secar y posteriormente se
pintaron con aerégrafo y se retocaron con pincel. antes de pegarlas en

su lugar.
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3.4.7 EI sistema de audio

Este estard compuesto por un reproductor para casettes marca SONY, de la
linea "my first fony"” clave TPM-8050 de fdcil manejo ya que cuenta con
un boton par detener la cinta tres botones de color verde para el volumen
, ¥ un boton para regresar el cassette. Este aparato tiene un costo
aproximado de $ 150.00 y consume una energia de 3 volts (dos pilas C de
1.5 volts), el cual no puede conectarse a ninguna toma electrica haciendolo
mds seguro, es color azul, rojo y amarillo siendo estos colores similares
a los encontrados en el libro.

A este gparato lo denominaremos como: “sauriofono” esto con el fin de que
se encuentre relacionado graficamente con el libro y no se convierta en
un elemento aislado.

Anexo al sistema de audio encontraremos un cassette el cual contendra
informacién que el nifo descubrird cada vez que lo active, esta informacién
serd complemento de la impresa y también incluird ruidos que se relacionan
con cada dinosaurio. (al no existir una referencia real de el sonido de
los Dinosaurios todos estos ruidos son ficticios y fueron creados a partir
de una idea personal del autor, aunque el sonido del parasaurolophus
fue creado a partir de la teoria de que su cresta era una especie de tubo
con el que generaba sonidos).
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3.5 Construccidon de maqueta o prototipo

. Una vez realizado el disefio y todas las ilustraciones, se
- procede a el armado de una maqueta de la propuesta editorial.

Para armarla se requirié de cartulinas, pegamento de contacto

¥y en aerosol, debido a que todos los sistemas de ingenieria

con papel necesitan estar ocultos la mayoria de las pdginas

. son dobles 1o que aumenta la resistencia y grosor de la maqueta,

cada hoja después de ensamblada se une a otra mediante una
tira de papel segin se muestra:

———.

v f
i
i {
—
—

Ya teniendo el libro armado se procede a montarlo en la portada,
lomo y contraportada. E1 material de la portada debe ser
resistente, ya sea con un carton o poliestireno deberd estar
forrada por la impresidén correspondiente, una vez realizado
esto se procede a exhibir la maqueta.

cuerpo del libro
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3.5.1 Contehedor

Debido a que este libro cuenta con un sistema de audio es
necesario que cuente con un envase que lo protega, ya sea
durante un traslado, almacenaje o para que sirva de estuche,
es por esta razén que se utiliza una caja de carton corrugado
doble cara en forma de portafolios, que contiene el conjunto
de libro y cassettera, en el cual para lograr union entre
envase y producto tendrd una ilustracidén igual a la de 1la
portada al frente y al centro para lograr una persistencia
de el diseno.
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Dentro de la historia de los libros,. los llamados interactivos junto con
los libros objeto, son hasta el momento la ultima generacion de este tipo
de soportes grdficos fisicos ya que tienen una gran versatilidad, y permiten
al disehador grdfico experimentar e innovar respecto a las partes que lo
componen, cabe mencionar gque actualmente existen en el mercado historias
y datos de cualquier indole escritos en (D,algunos que hasta cuentan con
un CD, el cual contiene la misica que da a cada escena de la historia una
atmésfera que hace mds objetiva la lectura del mismo, también existen
libros que estdn acompafados por una serie de sonidos los cuales se deben
de activarse para complementar el texto, y libros que so6lo cuentan con
dispositivos de ingenieria de papel.Todos estos tipos de libros ofrecen
diferentes formas de interactividad con el lector quien logra participar
en la lectura de forma fisica, situacién que hace mds atrayente este tipo
de publicaciones.

En la presente propuesta han sido contenidos elementos tales como:

Ilustraciones de corte realista y en caricatura, ingenieria de papel, uso
de texturas, movimientos y de audio, todo esto para crear una propuesta
de disefo editorial interactiva, que no solo abarque la lectura sino que
involucre mucho mds al lector. Por ejemplo: En el proyecto editorial aqui
presentado aqui presentado el lector desde las primeras hojas inicia
una relacién directa y participativa dentro de un proceso de asimilacion
de los conocimientos contenidos en un libro, es precisamente este tipo
de relacién la que se buscd crear en este libro, ya que actualmente los
medios electronicos de comunicacidén junto con el auge de los juegos de
video alejan a la poblacién infantil, adolescente y atin adulta de los
libros, claro estd que también existen dispositivos multimedia que pueden
ser utilizados en la computadora, pero en nuestro pais ésta no es una
tecnologia de uso cotidiano,al menos por el momento lo que provoca que
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estos proyectos sean un escasos y por lo cosecuencia su precio es muy
elevado.

Otro de los resultados que se buscd al elaborar este proyecto editoriales
el de crear una relacién mds estrecha entre libro y lector, es decir que
quien lo tenga en sus manos logra introducirse de una manera directa,diferente
y divertida en el mundo de los Dinosaurios, todo esto a través de obsevar
las caricaturas las cuales a psear de no ser una representacion realista
nos muestran sus caracteristicas fisicas mds importantes, es decir estdn
muy apegadas a la informacién recopilada y apoyadas por ilustraciones de
estilo realista esto tdmbien para atraer a aquellas personas que no tengan
grandes conocimientos en la materia y también a quienes ya conozcan sobre
el tema y buscan otra forma de ver estos temas.

Otro de los objetivos de este proyecto de disefo editorial, es resaltar
la importancia de un diseno editorial apoyedo por elementos tridimensionales
y auditivos, con el fin de que se incremente su funcién estética y
comunicativa.

En este proyecto se buscé dar a conocer las posibilidades que tiene un
libro para el disefiador grdfico, y en este proyecto el libro como soporte
grdfico me dié la oportunidad no s6lo de manejar un espacio bidimensional
sino que también pude sacar provecho a trdves de la ingenieria con papel
de una tridimensionalidad que apoya y refuerza cnceptos dentro de la
expresién de una idea, otro punto importante a mencionar es el que el
libro como si es un gran campo para la experimentacién en cuanto a el
acomodo de imdgenes y textos, claro esto siempre dependiendo del tema a
tratar y a quién este dirigido.

La versatilidad del libro es tal que su naturaleza fisica no le impide
interactuar con elementos externos, y cuando lo hace puede depender de
estos sin perder valor.
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la relacién con estos objetos da como resultado una mayor actividad entre
el lector y libro ya que no solo es dar vuelta a la pdgina y leer sino
gue obliga a ser mds atento a cada parte que compone este proyecto, es
decir se logrd crear un proceso de estimulo respuesta en donde el lector
hace algo para poder descubrir o recibir una informacioén.

La inclusion de elementos tales como el movimiento, las texturas y la
tridimensionalidad no afectaron la esencia del libro que es el de estar
compuesto por una portada, contraportada, indice, pdginas, texto, etc.
debido a la utilizacién de la ingenieria con papel y de cortes. Para no
afectar la imagen que tenemos de un libro, por lo que respecta a el sistema
de audio se decidi6 el uso de un elemento externo para hacer de este un
objeto liviano, recordando que es para nifos.

Entonces podemos decir que el uso de estos elementos lejos de perjudicar
a un libro lo ayudan en su labor comunicadora volviéndolo un objeto
atractivo y eficiente, transformando cada libro en una pequefia aventura
en donde lo grdfico, el texto, la forma, el movimiento y el sonido. Se
unen para crear una importante herramienta para la propagacibén de
conocimientos.

También es importante mencionar que a pesar de que hoy en dia la computacion
juega un papel relevante dentro de el Diseno Grdfico, esta paso a un
segundo termino dentro de este proyecto, ya que debido a la naturaleza
de este su uso solo se limito a:

Manipulacién de imagenes, impresién de ilustraciones y texto.

Siendo el resto del trabajo una actividad manual en donde las ilustraciones
medidas, corte y ensamble fue realizado a mano.
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Situacién que me condujo a recapacitar sobre el uso de las técnicas
tradicionales y pensar que para todo disehador es menester primero conocer
y dominar su cerebro, cuerpo y técnicas tradicionales para luego trabajar
con las herramientas y tecnologia de punta.

Todo esto acompafiado de un proceso metodolégico pueden dar como resultado
un diseno que cumpla con la funcién comunicadora para la que fue creado.

El desarrollar este proyecto me dié la pauta para darme cuenta de que una
1lustracién ya sea caricaturizada o realista si cuenta con un 6ptimo
respaldo metcdolégico y de informacidén sobre ;para qué? y ;para quién es?
es casi seguro que agilize la comprensién de una informacién, respecto a
que tan versatil es un libro es decision de cada disefiador ver hasta donde
es capaz de llegar con el disefio de un libro.

Es importante mencionar que el aspecto econdémico en este caso influye
demasiado ya que entre mds diversas y fuera de lo comin sean las
caracteristicas de un libro sus costos se elevan. Situacién muy desafortunada
para proyectos como el aqui desarrollado que hacen que su alcance sea muy
limitado por el alto costo que tendria cada unidad, por lo tanto aunque
estos podrian resultar muy utiles en los procesos de educacién aun no es
posible desarrollar a gran escala estos proyectos editoriales en nuestro
pais antes de fin de siglo.
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