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Diariamente somos bombardeados por una
enorme cantidad de imagenes en todo nuestro alrededor
y una gran parte de ellas nos llega en forma de
ilustraciones. Estas se presentan en una infinidad de
técnicas y estilos mostrando un mundo de ideas graficas
que nos dicen mucho mas en menos tiempo, que la
palabra escrita o hablada influyendo directamente sobre

nosotros.

La ilustracién ha recorrido un largo camino de
evolucién hasta llegar al resultado que constantemente
observamos en el cine, la television, los peridédicos, y
revistas. Pero de entre todas ellas hay una que siempre
lograllamarla atencion; lailustracidén fantastica, por que
no existe nadie que no se haya imaginado, aunque sdélo
sea por un momento, rodeado por las criaturas que‘ se
esconden en sus suerios. Y es que existe algo que siempre
nos atrae hacia todo aquello que encierra misterio; una histo-

ria, un objeto o un dibujo.

Cuando vemos la obra de un ilustrador fantastico
es inevitable el preguntarse; jde dénde surgen sus
ideas?, ¢ como reune las partes y componentes?, asi
como ¢cual es el tema principal del dibujo?
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Preguntas como las anteriores son las que los
estudiantes tenemos que responder cuando nos
iniciamos en la ilustracién y queremos dar forma a
personajes, criaturas o paisajes que se hallan fuera de
nuestra realidad visible. Los que gustamos del género
fantastico muchas veces nos encontramos con el
problema de representar graficamente elementos,
texturas y formas que no es posible consuitarias en
alguna fuente de imagenes al menos de forma directa,

ya que no forman parte de nuestro entorno objetivo.

Las representaciones de la imaginacion aparecen
en todas partes del arte y la publicidad, por lo que el
trabajo del ilustrador fantastico esta en constante
demanda en el mundo grafico. El ilustrador puede re-
solver sus creaciones con la mezcla de lo observado y
lo imaginado. Sus fuentes de inspiracion son variadas;
pueden ser fotografias, objetos, herramientas, leyendas
y supersticiones de otras culturas, etc., todas ellas
listas para ser moldeadas por la imaginacion del
ilustrador.

Pero todo lo anterior es 1o que ignoramos cuando
somos jovenes einiciamos desde cero en conocimientos
y experiencia. Eneltranscursode la carrera recurrimos
a manuales y libros de dibujo que nos ensefan la

perspectiva, color y forma, pero muchas veces




necesitamos mas informacién que nos permita
comprender en qué se basan los profesionales, ya que el
solo copiarlos no es suficiente. Como nuestros conoci-
mientos son limitados no alcanzamos a desarrollar
satisfactoriamente alguna idea que nos ronda por la
cabeza. Es de esta necesidad de donde nace la vision de
realizar este trabajo. No pretendo crear un manual con
instrucciones precisas e infalibles; si bien este trabajo
de investigacion puede dar una direccién a los alumnos,
que como yo, nos iniciamos en lailustraciony deseamos
conocer las fuentes y recursos que otros creadores

consultan, para poder trabajar sobre este tema.

La lectura de este material podria orientar a
estudiantes hacia una carrera grafica, donde pueden
tener acceso a los conocimientos, materiales y téc-
nicas que les permitiran obtener un estilo personal.
Durante mis estudios tuve contacto con el recurso del
aerografo, el cual me agrado desde el principio por su
versatilidad y las posibilidades que ofrece en su apli-
cacion. Es por ésto que en esta tesis, elaboro una
portada de disco compacto para ejemplificar esta
investigacién, usando el pincel de aire para mostrar

como nace una ilustracion fantastica.
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1. LA ILUSTRACION

Este es un medio de expresidon visual
que se hace presente en una amplia gama
de estilos y técnicas, cuyarazdn de existir
es la de transmitirnos imagenes, que se
asocian con mensajes, de intencion va-
riable (recreativa, explicativa y documen-
tal, etc.), que se encuentran en nuestro
entorno visual, donde sus funciones son
tan variadas como las ideas de los disefia-
dores y los medios en que se aplican.

La ilustracién como elemento de
estimulo emotivo es tan fuerte, que incluso,
puede l|legar a prescindir del texto
complementario para atraer el interés del
observador al que le puede facilitar una
comprensiéon sencilla y rapida de un
mensaje. Esta, como muchas disciplinas,
requiere de una constante estimulacion
creativa por parte del ilustrador, asi como

del razonamiento de los elementos que

integran su obra, como lo son: la forma,
tamano, color y textura, esenciales en la

comunicacién visual.

"Un ilustrador dentro de su disciplina
tiende a identificarse en un area especi-
fica de aplicacion, ya sea por su dominio
en una técnica o estilo grafico. Sin em-
bargo el hecho de que se aprovechen sus
cualidades en contextos determinados,
no impide que acepte encargos que
salen de su estilo habitual, lo que

demuestra su capacidad y flexibilidad."*

Actualmente la ilustracion presenta
una muy amplia gama de usos, como lo
son: la cartografia, la arquitectura, la
industria textil, dibujos animados, heral-
dica, rotulacidon, publicidad, decoracién
de ceramica, disefio industrial, portadas
de discos, periddicos, folletos, carteles,

revistas, libros, volantes y un largo etc.

1- Alan Swann. Disedio y Marketing. pag. 10
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"Lailustracién se originé enelartey no
se apartan del todo una de otra y en
ocasiones es difigil distinguir la distancia
que las separa, su forma y contenido se
determinan por las necesidades de un
problema visual, que busca comunicar un
mensaje en particular, mientras que una
obra de arte puede ser interpretada de
forma diferente por cada observador."?

“La ilustracién a diferencia de la pin-
tura, siempre debe realizar una funcién
concreta que es la de comunicar un
mensaje informativo o comercial para

poder existir."3

“La ilustracion existe desde hace
mucho tiempo antes de que existieran
revistas, embalajes, peliculas o incluso
libros. Las aplicaciones de la ilustracién
han crecido y diversificado alolargo de la
historia, al evolucionar junto con el arte,
el disefio grafico y las técnicas de
reproduccion, y como apoyo indispen-
sable para la comunicacion en sus muy
diversos medios de expresién, ha
adquirido un caracter propio.”*

Por lo que conviene mencionar los
apectos que la formarén alo largo de la
historia para comprender mejor la
importancia que ha adquirido hasta la
actualidad.

2-Terence Dalley. Guia Completa de llustracién
y Diseflo. Técnicas y Materiales. pag. 10
3 |deam. pag. 6

4- Colyer Martin. Como Encargar llustraciones .

pag. 8




1.1. ORIGENES DE LA
ILUSTRACION

"Desde sus origenes el hombre se ha
sentido atraido por suentorno y todo lo que
enel observaba, le atribuy6 sentido magico
a las manifestaciones naturales que
escapaban de su comprension. Ante tales
sentimientos buscé reproducir algo de todo
lo que a su alrededor ocurrfa. En base a
este sentido mistico el hombre empezo a
pintar en las paredes de las cuevas; como
hechizos, para cazar animales de gran
fuerza y movimiento, que consideraba
manifestaciones de espiritus magicos.
Iniciando asi la gran era de la pintura
prehistorica que se inicia en el Paleolltico
y que culminaria en el Neolitico.”"*

Las representaciones mas espec-
taculares se hallan en las cavernas de
Lascaux en Franciay en las de Altamira
en Espafa donde las imagenes de toros,
caballos, jabalies y otros animales de caza,

siguen causando admiracion. En estas
primeras muestras de representacion
grafica, el "brujo pintor", us¢ diferentes
técnicas, unade ellas se podria considerar
como digital al aplicar la pintura con los
dedos, otra la técnica del esfumado que
consistié en colocar los pigmentos en una
cafia o hueso hueco paradespués soplarlo
(algunos autores ven aqui el principio del
aerografo). También utilizé rudimentarias
brochas fabricadas con la crin de los
animales que cazaba. Sus pigmentos
estaban constituidos por tierras de
composiciones minerales variadas, que
actuaban como colorantes - las cuales
mezclaba con jugos de vegetales o grasas
de animales como aglutinante - esto tal
vez podria considerarse el inicio de la
constante busqueda porencontrar nuevos
materiales y técnicas para desarroliar la

pintura que continua atin en nuestros dias.

Siglos después los dibujos se usaron
como complemento grafico de docu-
mentos narrativos, en las culturas que

8- José Manuel Lozano Fuentes. Historia del Arte.

pag. 36
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desarroliaron medios de expresidn escrita,
recordemos los papiros de la cultura
egipcia, donde los primeros documentos
con ilustraciones conocidos son el Libro
Egipcio de los Muertos y el Papyrus
Ramessum que datan del affo 1900 a.c.

"En la edad media en Europa, la

costumbre de iluminar las letras

capitulares de libros sacros, fueron el
inmediato precursor de la ilustracion de
interiores en los libros de la actualidad.
Estos Salterios y Libros de las Horas,
muestran una auténtica maestria en la
miniatura, generalmente pintadas sobre
papel
brillantes de temple, ademas de oro.

avintelado, empleando colores

Gracias a esta constumbre se inicido el
surgimiento de la técnica de la pluma, asi
como una sofisticada caligrafia."®

Las primeras ilustraciones fueron las
miniaturas de la edad media y fueron
hechas sobre los codices de pergamino,
ya que es el material que mejor se pudo
conservar. Estos proporcionan a los
ilustradores modernos elementos para
obtener un estilo clasico tradicional
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Disefto Técnicas y Materiales. pag. 10
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En el renacimiento, el arte y la ilustra-
cién estaban estrechamente asociados
con propdsitos tribales y religiosos, a los
artistas se les escogia por su estilo o su
capacidad para adulary se les encargaba
pintar retratos, batallas, casas y animales.
Los pintores se individualizan poste-
riormente, desarrollando en este periodo

el grabado y la estampa.

"De esta manera la ilustracion adquiere
gran auge como parte del libro, surgiendo
asi nuevas necesidades de ilustrar. Pero
recordemos que los libros anteriormente
mencionados requerian de mucho tiempo
de elaboracién para un solo ejemplar, porio
que los ilustradores siempre se mostraron
dispuestos a aceptarias oportunidades que
se les presentaban. Posteriormente se
buscaron nuevas técnicas, y el desarrollo
de medios mecanicos para mejorar la
calidad de sus obras asf como su numero.
Tal busqueda permitio el desarrollo de una
de las principales ramasde lailustracion; la
técnica, cuya vision descriptiva y analitica
se aplico especialmente en los campos de
la Ciencia, Medicina, la Topografia y la

Arquitectura."?

Después del desarrollo de lailustracion
en libros del sigilo XV, en donde imagen y
texto se grababan a mano sobre un bloque
de madera, la imprenta de tipos mdviles
amplié las posibilidades de reproduccién
de estos trabajos. El predominio del
grabado de ilustraciones en madera fue
decayendo en los siglos XVIy XV, paradar
paso al grabado en planchas de cobre y en

agua fuerte.

"En 1796 se produjo un otro avance
tecnologico en los medios de reproduccion.
Enestearioseinvento lalitografia, técnica
que se basa en el principio de que el agua
y el aceite no se mezclan, esto permitiéd
realizar reproducciones con una base plana
y ya no en relieve. La primera obra que se
ilustré con este técnica fue “Fausto”, en

1828."8

7-Terence Dalley Guia Completa de llustracién y
Disefio, Técnicas y Materiales . pag. 11
% |bidem. pag. 12
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A pesar de lo anterior, el grabado en

- madera conservd su importancia porque
hacia 1830 se presento el desarrollo de
la de revistas

una nueva industria,

ilustradas. Muchos de los grandes
escritores de esta época publicaron sus
novelas en capitulosilustrados, contenidos
en revistas; tal fue el caso de Charles
Dickens y Emile Zola en Francia.

"En 1851 la invencién de la cromo-
litografiavino a traerel color en los dominios
del ilustrador de libros, los cuales habian
estado limitados al blanco y negro,
dicha técnica comprendid en sus inicios un
proceso largo y costoso. Con la aparicidon
de la fotografia en este mismo afio se creo
un confiicto en el campo de la ilustracidn,
ya que sebuscabaun granrealismo en las
imagenes lo que provoco un gran impacto
enlailustracion delsiglo XX. Las primeras
fotografias que aparecieron publicadas en

un libro fueron impresas en 1880."°

La fotografia, se ha convertido en una
herramienta de suma importancia para el
dibujo, ya que al apoyarse en ella,
incrementa las posibilidades de obtener

una ilustracion con apariencia de gran
realismo. A fines del siglo XIX, se reanimé
el interés por el grabado en madera que
también influiria en los artistas del Art
Nouveau, asi como en el creciente arte del
cartel anunciador; que en sus inicios se
encontraba constituido casi en su totalidad
por tipografia, en anuncios populares y
programas de teatro. Su contenido
tipografico seria representado con
maestria en las litografias de T7Toulouse
Lautrec, como el predecesor del cartel ac-
tual. Posteriormente se abusariade élcomo
propaganda politica, el cartel con la
ilustracion del Che Guevara se convirtirla
en el simbolo de rebeldia para la juventud
de los 60°'s.

"Es interesante observar como actual-
mente un cartel que comunica, informao
promociona algtn producto, puedallegar
a ser considerado por mucha gente como
una obra de arte barata, desechable

y gue cualquiera puede adquirir." 1°

8- Terence Dailey Guia Completa de lustracién
y Diseiio, Técnicas y Materiales . pag. 12

10. |deam. pag. 11
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En 1666 las gacetas de Inglaterra ya
publicaban suplementos de anuncios
ilustrados con videtas, pero fue hasta la
década de los aflos 20°s y 30°s, en que la
publicacién de revistas de todo tipo
proporcion® alilustrador otra gran area de

aplicacion.

Enelsiglo XiX, se presentarian grandes
adelantos de aspecto técnico que
provocarian avances en los procesos de
impresion, asi como una gama mas
amplia de colores disponibles para el
ilustrador; como pigmentos y tintes mas
sofisticados como resultado de la

revolucion industrial. El siguiente paso
importante fue el desarrollo de semitonos
que hizo posible una adecuada y correcta
reproduccion de graficos a colores, ya no
so6lo a blanco y negro o medios tonos,
superponiendo diferentes tintas descom-
puestas en reticulas con diversos angulos
deinclinacién logrando la reproduccion de
tonos sumamente fidedigna, posterior-
mente se introduciria la linea negra (black
keyline), que facilitaria laimpresion a cuatro

colores o cuatricromia.

"En la segunda mitad del siglo XIX la
reproduccidén atodo color fue ya un proceso
comun en peridédicos, revistas y libros
ilustrados en que la publicidad adquirié

importancia y un caracter propio.""

Debido al incremento del comercio y
al avance de la industria se hizo necesario
reproducir graficos masivamente, donde
cobré importancia el empaquetamiento y
promocién de productos comerciales, de
esta forma surgi¢ hace 60 arios el disefio
grafico, donde la fuerza de la ilustracion, y
€l numero casi ilimitado de sus
aplicaciones, han hecho que lejos de ser
relegada se incremente. Por ejemplo, el
surgimiento de la television y el cine
proporcionaron un mayor numero de
posibilidades para el ilustrador, las
producciones de cintas de dibujos
animados crean un area de aplicacién que
no deja de crecer y renovarse, tanto en
técnicas, materiales como en herra-
mientas completamente nuevas, y asi es

posible mezclar medios como las peliculas

M-Terence Dalley Guia Completa de llustracion

y Diseio Técnicas y Materiales. pag. 104
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de dibujos animados y personajes reales.
Hoy en dia las computadoras permiten a
los ilustradores enriquecer con vistosos
efectos sus trabajos.

En las dos tultimas deéecadas el
desarrollo de la nueva tecnologia de la
informatica, aplicada a las artes graficas
ha sido de tal magnitud que es dificil
encontrar algun aspecto del diseio que no
esté influenciado por las computadoras
que cada dia se hacen mas rapidas, mas
baratas y capaces de crear efectos
graficos totalmente nuevos.

"En programas de ilustracién como
Corel Draw, Adobe llustrator, Aldus Free
Hand

tanto geometrizadas como a mano

(permiten realizar ilustraciones

alzada) el ilustrador tiene acceso a una
caja de pinturas conla que controla el color
y la intensidad de la misma." 12

El desarrolio en las computadoras ha
desencadenado una verdadera avalancha
de programas para el disefio y lailustracion,
generado por parte de las grandes

compafiias de este ramo en todo el mundo,

y su actualizacién es constante, las
maquinas ofrecen resultados verdade-
ramente espectaculares, las que gracias a
las Scanner que digitalizan dibujos o
fotografias, y a programas como el Adobe
Photoshop, Studio 32 y The Painter,
entre otros,

permiten manipular las

imagenes, fundirias en una sola con
texturas, y obtener imagenes irreales o
fantasticas logrando con una facilidad
sorprendente lo que anteriormente para un
retocador fotografico hubiese sido dificil o
imposible y un ilustrador hubiese demo-
rado dlas.

"Pero sus resultados aun tienen limi-
tantes pues carecen de la calidez y soltura
de una buena imagen manual, lejos de
desplazar a la ilustracion esta nueva
tecnologia puede complementar el area
de la grafica, ya que cada dia son mas las
personas que utilizan este recurso para
enriquecer su trabajo." 13

12. perégrafia Avanzada. H. Scott- Harman.
pag. 119
13. |deam. pag. 120
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La ilustracion juega un papel enorme
en la funcion de las obras graficas que
podemos observar en nuestro entorno de
una manera cotidiana, en sus diferentes
aplicaciones al promocionar y difundir
mensajes e informacién. Cada ilustrador

tiene su lenguaje visual, estilo y técnica

que le caracterizan y que permiten al
director creativo o disefiador grafico decidir
eltipode ilustracion en laque su trabajoes
mas adecuado para satisfacer sus
necesidades. Los tipos de ilustracién son:
Cientlifica, Informacién, Modas,

Técnica,
Editorial, Publicitaria y Fantastica.

21




1.2. TIPOS DE ILUSTRACION

Los tipos de ilustraciéon son numero-
s0Os, Yy son muy parecidos puesto que cada
estilo puede tener su empleo en areas
similares. Segun sus funciones se podrian
dividiren:

Mecanica
a) Técnica
Arquitectonica
Médica
b} Cientifica

Historia Natural

c) Informacion

llustracion|

d) Modas

e) Editorial

f) Publicitaria

g) Fantastica

1.2.1. Técnica.

“Toda manifestacion grafica que
actualmente conocemos tuvo forzosa-
mente, de una u otra forma, sus origenes
en las disciplinas y técnicas artisticas tra-
dicionales." 4

Ejemplo de ello lo constituye la
ilustracion técnica, ya durante el rena-
cimiento principalmente hombres polifa-
céticos exploraron y analizaron diversas
disciplinas cientificas, en un afan de
conocimiento realizaron una gran cantidad
de estudios y apuntes que sentarian las
bases de la ilustracién técnica. El ejempio
mas famoso lo es Leonardo Da Vinci,
quien fué un genio artistico, inventor y el
mas prolificoilustradortécnicode su época.
Sus anotaciones y apuntes llenan
volumenes enteros: disedid armas vy
herramientas, y realizé estudios anatoé-

micos; todo entré en su campo de estudio.

14- Terence Dalley Gula Completa de liustracién

y Diseflo, Técnicas y Materiales pag. 89
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La ilustracion técnica permite mostrar
informacién de forma tridimensional en un
medio normaimente bidimensional. Estas
imagenes complementan textos de una
manera literal pero esclarecedora, los
ilustradores equilibran detalle, informacion,
legibilidad y la utilidad en cada uno de sus

trabajos.

1.2.1.1 Mecanica

Posteriormente los conocimientos de
ilustracidon técnica encontrarian una nueva
manera de expresion durante la Revolu-
cion Industrial, cuando los ilustradores la

Las vistas de corte de

utilizaron rapidamente para satisfacer la
enorme demanda de ilustraciones
mecanicas que se presentd en el siglo
XVIN, debido a la construccién de maquinas
cada vez mas grandes y complicadas.
Después obtuvo un nuevo impulso con las
condiciones poco usuales de la Segunda
Guerra Mundial, cuando la ciencia y la
tecnologia se desarrollaron enormemente
debido a las necesidades bélicas del
momento. Hoy en dia la electronica y los
adelantos de la era espacial han creado
grandes necesidades del dibujo mecanico,
loque ha enfrentado alilustrador agrandes
dificultades para representar la comple-
jidad de la avanzada tecnologia. Es aqui
donde la ilustracién tradicional ha sido

rebasada por la computacion.

vehiculos a motor tienen
una funcion puramente
técnica. Este tipo de
trabajo es altamente
especializado y requiere
un profundo conocimiento
del tema.




1.2.1.2 Arquitecténica

"Los bajo relieves que se encuentran en
palacios y tumbas de los egipcios son un
tipo de ilustracion arquitectonica: unregistro
en piedra de la construccion de las grandes
piramides. Los griegos y los romanos
sorprendieron al mundo por el uso gue
dieron al dibujo arquitecténico, con el que
trazaban y guiaban la construccién de sus

edificios y templos." '®

Actualmente la ilustracién arquitec-
tonica requiere de conocimientos especia-
lizados. Las imagenes arealizar a menudo
parten solamente de un croquis y unjuego
de planos o incluso maquetas del
arquitecto, para crear una imagen
convincente de! aspecto que tendra el

proyecto.

"Los ilustradores trabajan generalmente
bajo tas ordenes de arquitectos realizando
trabajos en blanco y negro, con unminimo

de elementos secundarios, como figuras y

paisajes, asl como ilustraciones muy
elaboradas de la apariencia del edificio,
estos son realizados para folletos de
promotores inmobiliarios, que general-
mente existen antes que los edificios. En
otra area de empleo se encuentran las
reconstrucciones historicas de edificios
o ciudades con fines arqueoldgicos, para

informacion en libros y folletos." '®

15, Terence Dalley Guia Completa de llustracién
y Disefo Técnicas y Materiales. pag. 91
8. Coley Martin, Como Encargar llustraciones.

pag. 86




1.2.2 Cientifica

Unabuenaimagen atraviesa labarrera
del lenguaje, y expresa en un minimo de
tiempo el contenido de muchos parrafos
detexto. Es por esto que desde el principio,
fa ilustracion fue utilizada en el area de la
ciencia, aplicandose en sus diversas
disciplinas; entre las principales podemos
mencionarla medicinay la historia natural,
que la han utilizado para registrar y des-
cribir el desarrollo de sus estudios y
descubrimientos, representandoideas que
no son posibles de otra manera, aunconla

aparicion de la fotografia.

1.2.2.1 Médica

Elorigen de larepresentacién grafica
de temas meédicos puede rastrearse hasta
la Edad Media, pero es hasta el siglo XV,
durante el Renacimiento cuando Leonardo
Da Vinci comenzd una genuina basqueda

cientifica de conocimientos. Realizd sus
propias disecciones clandestinas asi
como sus estudios anatémicos.

ios

Ejemplo de la asociacidn entre ciencia y arte,
magnificos dibujos producidos por el artista holandés
Jan Van Calcar, para el anatomista Andreas Vesalius
para el primerlibrode anatomia publicado en 1555.
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"En el siglo XVI, el cémo funcionaba el
cuerpo humano era un misterio, ya que la
iglesia consideraba las operaciones un
sacrilegio, y la investigacion con cadaveres
estaba prohibida por profanaria pazde los

muertos." 7

Hoy en dia la tecnologla nos permite ver
directamente dentro del cuerpo humano,
cualquier cavidad u dérgano, mediante
intrumentos como sondas o por las
imagenes que aportan los aparatos de
resonancia magnetica. Curiosamente la

ilustracion meédica lejos de desaparecer

crece y se expande. Este tipo deilustracién
es especialmente util, ya que permite
representar graficamente las funciones del
organismo, los padecimientos, las
reacciones a los medicamentos, etc., con
imagenes que facilitan su comprension.
Esto requiere que el ilustrador construya
unarepresentacion con apariencia natural
a partir de varias fuentes de informacion
como radiografias y fotografias de
autopsias. La ilustracion meédica es de

suma utilidad para programas educativos,

informativos y publicitarios.

17 . simon Jennings. The New Guide to llustration

and Desing. pag. 4
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1.2.2.2 Historia Natural

La naturaleza siempre ha ejercido
gran interés sobre el hombre, y esto se
puede apreciar en las imagenes de
animales en las pinturas rupestres del
pasado, y pueden ser consideradas como
los primeros registros de la fauna hechos

por la humanidad.

Afinales de la Edad Media, la zoologia
y la botanica tuvieron sus bases en los
dibujos que realizabanlos Europeos sobre
la flora y fauna durante sus viajes de
comercio. Como consecuencia de la
ignorancia que existia, estos registros
muestran criaturas fantasticas, que for-
marian parte del folklore y ias leyendas de
la época. Estos dibujos son muestras de
enorme interés para el ilustrador moderno,
por sugran riqueza imaginativa. Fue en el
Renacimientocuando Europa se empieza
a percatarse de la biodiversidad que el
mundo tiene. Los viajes realizados en el
sigio XVill por Africay posteriormente en
Ameérica produjeron muchos de dibujos e
ilustraciones de las especies que se
descubrian en las nuevas tierras, que
sorprendieron a los Europeos por la gran
riqueza que representaban.

La ilustracion permitio registrar a la
biologia los descubrimientos de flora
y fauna durante los viajes de
exploracion europea en el siglo XVII,
en Australia encontraron especies
de apariencia muy extrafia como el
Casuario.
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Hoy en dia este tipo de ilustracion es
utilizada tanto en enciclopedias y libros de
texto infantiles como juveniles en tratados
cientificos. Los niveles de calidad en este
rubro son muy elevados. Es de suma
importancia la observacién de los detalles
quebrindanotras fuentes de informacion,
ya que los temas no siempre se dibujan
del natural, dejando muy poco espacio

para estilos personales de dibujo.

"Actualmente se vive un momento de gran
importancia para el ilustrador, ya que la
destruccion sin paralelo del mundo natu-

ral, testificala rapida extincién de piantas

y criaturas, esto propone mucha impor-
tancia a la obra de los ilustradores que
realizan su trabajo a partir de la naturaleza,
por que del grado de concientizacion que
se logre en la sociedad creceran los

esfuerzos para tratar de protegeria.”'®

Las ilustraciones pueden llevar al
publico la alegria o fascinacidn que se
encuentran en estas criaturas con fidelidad
y simpatia, porque éstas pueden expre-
sar sentimientos u observaciones de una

manera muy diferente a la fotografia.

18 _simon Jennings. The New Guide to llustration

and Desing. pag. 41




1.3.3. Informacion.

Se requiere de las habilidades com-
binadas de un matematico, un disefador,
un tipégrafo, un ilustrador y un pensador
creativo para comunicar algun tipo de
informacion, puesto que no basta la mera
cualidad de dibujar bien para realizar el
trabajo de solicitar algo, atraer el interés y
tambieén divertir. Esta es una tarea para la

cual crece la demanda constantemente,

puesto que nuestro siglo XX ha provocado
un verdadero diluvio de informacion,
proveniente de un amplio rango de
sectores, desde los departamentos de
gobierno, las organizaciones interna-
cionales, compariias privadas, hasta el
torrente de estadlsticas y datos tecno-
légicos de los productos que adquirimos.
Esta informacién puede ser aceptable,
interesante o esencial, pero nos abruma
constantemente por parecernos aburrida,
demasiado pesada o impenetrable, io que
origina que mucha de ella sea desechada.

Reandimiento anual de leche por vaca, en litros.

295 ¢
1996

1597+




“El trabajo de! disefiador e ilustrador,
es buscar que los datos sean visibles y
por lo tanto accesibles al lector, primero
tratan de atraer la atencién del observador,
segundo que con una mirada el tema sea
claro y tercero, quiza el mas importante,
es explicar la informacién de una manera
detallada, con una narrativa visual que

o~ 2ol

o9

enfatice el propdsito estadistico de la
informacioén." '®

Dentro de la ilustracién sus diferentes
tipos de aplicacion se pueden entremezclar,
asi la ilustracion natural, técnica y médica
pueden encontrarse en material grafico de

informacion.

En este tipo de ilustracion se
pueden ver datos estadis-
ticos apoyados o explicados
por simbolos y dibujos que
hacen alusiéon a la infor-
macién o solo lo adornan,
dependiendo de como se
enfoque el tema.

19 simon Jennings. The New Guide to llustration

and Desing.pag.32
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1.3.4. De modas

Anteriormente los ilustradores eran
tan famosos, comolo son hoy los fotégra-
fos de modas.

"Muchos de los mas célebres
ilustradores franceses comenzaron su
carrera en la Gazelte du Bon Ton, el
periddico parisino de modas de los afios
1900. Este seria el comienzo de las revistas
de modas, muy diferentes ala que tenemos
actualmente, y que estaban conformadas

por dibujos a linea para posteriormente

ser coloreados a mano uno por uno." 2°

En el afio 1920 Vogue y Harpers Ba-
zagar siguieron sus pasos, utilizando a los
principales ilustradores del momento, con
lo que se haclan mas famosos en cada
evento y losilustradores eran identificados
por su estilo con determinadas publica-
ciones: por ejemplo Erté con Harpers. Las
ilustraciones en conjuncién con las
fotografias, han empezado a utilizarse en

las paginas de diversas publicaciones

20 _simon Jennings. The New Guide to llustration

and Desing. pag. 41
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Antonio Lépez, cuyo trabajo se conocio
durante los 60°s, fue probablemente el
ilustrador de moda de la postguerra mas
renombrado internacionalmente.

convirti¢ndose en piezas unidas de un
trabajo grafico, donde se aprecian las cua-
lidades que cada una de las dos aportana
las revistas; ejemplos de la union de los
dos medios los podemos encontrar
actualmente en la revista Vanity.

Este tipo de ilustracién se caracteriza
por la libertad de trazos en figuras esti-
lizadas, donde no se busca obtener gran
realismo, sino representar con soltura la
apariencia y caracter de |la ropa disefiada

en la figura humana.

"En nuestra cultura actual las cami-
setas como elementos del disefto textil,
forman un excelente medio de difusidén; ya
que se utilizan ilustraciones de estilos muy
actuales y ocasionalmente centran su
atencion en temas de actualidad, ejemplo
de esto, son las que promueven grupos
musicales, eventos, marcas y las ecolo-
gistas que tratan de crear concienciasobre

las especies en peligro de extincion."?}

21 . Coley Martin, Como Encargar llustraciones.

pag. 86
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1.3.5 Editorial

En el siglo XV pocos afios después
de la invencién de la imprenta de tipos
moviles, se pueden encontrar algunas
muestras de lo que seria el dibujo de
interiores en libros, pero la ilustracion for-
mal no se remonta mas alla de siglo XIX.
La aparicion de las publicaciones perio-

dicas, tuvieron que esperar a que se

formara un publico de demanda masiva, y

. T - ¢ .
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a la llegada de los grandes impresores,
como los que actualmente distribuyen
libros y revistas a nivel nacional para

satisfacer este mercado.

Las revistas ilustradas, sin embargo,
no tuvieron que esperar tanto y disfrutaron
de un temprano éxito, tanto en Europa
como en América del Norte. A mediados
del siglo XIX, los nombres de revistas
ilustradas como “Once a Week", “The
"Good Words",

llegaron a ser titulos famillares y contaban

Cornhill Magazine” y

con muchos de los mejores ilustradores

Por 40 afos el estilo de
John Tenniel conté con
gran aceptacion, y su
trabajo fue ampliamente
conocido por las ilustra-
ciones para cuentos
como "Alicia en el Pals de
las Maravillas"

- 2 T
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Britanicos entre sus colaboradores, mientras
que en América la “Scribners Monthly"y la
“Harpers Weekly" realizaban su parte en
este continente.

A finales de siglo, y siguiendo a la
introduccién del método de reproduccion
fotomecanico, la ilustracion recibié un im-
pulso adicional, con la apariciéon de muchas
nuevas revistas como por ejemplo “The
Strand" y “"The English lllustrated Maga-
zine", que en la Gran Bretafa, usaban
generosamente lailustraciony promovianla

reputacion de los ilustradores.

En nuestro siglo XX el ilustrador ha
tenido que compartir las paginas de revistas
con la imaginacion del fotégrafo, ya que la
preferencia editorial se inclina tanto a
favor de uno como del otro. Pero a pesar de
esto existen cada vez mas oportunidades
para el moderno ilustrador profesional, ya
que se tiene que satisfacer la necesidad de
grafica para las paginas de un numero
creciente de publicaciones, que abastecen
a las modernas sociedades de consumo.

L.a ilustracién se utiliza para acompanar
articulos tematicos, para comentar noticias o

para evocar el contenido de un libro. Esta se
diferencia de la publicitaria en que la imagen
noesta paravender o promocionar un producto
sino para reforzar y realzar el texto que
acomparna. La ilustracién editorial es muy
diversa pero puede ser ocupada en: revistas,
periddicos (dentro de esta se encuentra la
caricatura satirica), cubiertas y sobre-
cubiertas de Libros (infantiles y novelas),
posters y carteles, etc. Uno de estos grandes
mercados de la actualidad, lo conforman
los comics que tienen una amplia gama de
géneros para todo publico: con historietas
para nifios de temas y personajes sencillos,
hasta revistas de tramas complejas con
imagenes fantasticas para un publico

mayor, donde el personaje principal es la

ilustracioéon.
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1.6.6. Publicitaria

Abarca toda aquelia grafica que esta
determinada por las caracteristicas
especificas de un cliente que busca
comunicar un mensaje preestablecido. La
enorme expansion de la publicidad abarca
todas las areas del comercio, por lo tanto
la participacion de un disefiador grafico, y
porconsiguiente unilustrador, es inevitable.

Este tipo de ilustracion presenta retos

constantes el princnpal encontrarse con
el o;o de un consumidor contemplatlvo y

'envolver su atenclén" ‘Puesto que la

publicidad es una parte vital dentro de
la comunicacién, para formar una relacion
entre el fabricante y el consumidor, la
imagen desarrollada por la ilystracjon
tiene que servir a los propdsitos de
atraer la atencion al articulo, anynciando
su existencia y enfatizando sus cualidades

deseables.
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Muchas de las ilustraciones contem-
poraneas para publicidad han ido mucho
méas alla de la funcidn de mera ornamen-
tacion. Laimagen ilustrativa utilizada enla
publicidad es una evocaciéon cuidadosa-
mente seleccionada del caracter de un
producto y es el resultado de una esme-

rada planeacion por parte del cliente, cuyo

producto esta siendo promovido. El estilo
del ilustrador puede llegar a ser reconocido
eincluso caracteristico; esta situaciéon puede
ser solicitada por algunos clientes que
buscan encontrar una personalidad que los
identifique.
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1.3.7. Fantastica

Dentro de la ilustracion las imagenes
impactantes, dinamicas, enigmaticas o
exageradas son un recurso sumamente
solicitado para atraer la atencidn del
ilustracion

observador; esta es la

fantastica, con un amplio campo de
aplicacion y que gracias a instrumentos

como el aerégrafo se pueden obtener

especta-

imagenes verdaderamente

culares.

Este género se basa en la ima-
ginacién, que busca describir mundos que
se encuentran mas alla de nuestra rea-
lidad cotidiana, desde paisajes misticos
habitados por seres novelescos, fantas-
ticos, irreales o surgidos de la mitologia,
hasta imagenes tecnolégicas de un futuro
lejano, cientificamente posible o comple-
tamente imaginario. Cuyo unicofines el de
sorprendernos y atraernos por el enigma

que encierran.

Elilustrador se inspiraen lasimagenes
del subconsciente y del consciente; de lo
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observado como de lo imaginado. De ellas
surgen las ideas que lo llevaran a crear
imagenes sorprendentes, de ficcion o fan-
tasticas que se encuentran en diversos

medios graficos.

"En arte fantastico, ni las formas ni
los colores estan sujetos a la realidad que
nos rodea: cualquier cosa es posible y
todo es verdad. El tiempo y el espacio se
tornan borrosos. Todos los ambientes se
despliegan ante nuestros ojos, cuya
variedad testifica la infinita amplitud de la

creatividad humana." 2

Esta es ahoramas popular que nunca,
y son muchos los artistas que la realizan,
ya que vivimos en una época fascinada por
el romanticismo de mundos mas atractivos
y extrafios que el nuestro, donde el estimulo
visual ha superado a laletraimpresa como
fuente de informacién. Podemos encon-
trar manifestaciones de este género en
muchos aspectos de nuestra vida como:
cine o televisién, portadas de videos, dis-
cos, coOmics, novelas de ciencia ficcion y
horror, asi como videojuegos y publicidad

por nombrar alglngs.

Para poder comPrepder mejor la
ilustracion fantasticy cONviegne Conocer los
estilos que la conforman. E=sto es de Suma
importancia ya que 2 partir de aqui
enfocaremos nuesSty aténgijsn €neste tipo
de ilustracién, mengjonange Sus fuentes
de inspiracion y I0s gjeMantoS a los que
podemos recurrir RParg des grrollaria.

22- pean Martin. Arte Fantdyy.o Gujgy Técnjcas.
tic ay

pag. s
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CAPILUIOY. 4

flustracién fantiastica




2. ESTILOS DE LA ILUSTRACION
FANTASTICA

E| hombre siempre ha sido un
sofitador, tiene la necesidad de lo irracio-
nal, ya que su vida diaria no le permite
satisfacer esta inquietud, porloque se ve
obligado a recurrir a su imaginacién, la
cual le permite compartir sus suerios con
otras personas, por medio de la literatura

o de dibujos.

Como ya mencionamos en el caplitulo
uno, lailustracién encontré en la literatura
un perfecto medio de difusidon. Y esta
aplicada a productos y medios impresos
de gran volumen, tuvieron un enorme auge
en la década de los 20's. Norteamérica
vié el nacimiento de las revistas de
historietas de ficcion fantastica, éstas se
imprimian por millares en las prensas
teniendo fastuosas portadas cada vez mas
llamativas. Este género atrajo a un
mercado masivo que aumento en las

décadas siguientes. Ahl estaba el principio
de la ilustracion contemporanea de la
ciencia ficcion, el trabajo de Frank R. Paul
para "Amazing” (asombroso), Hans
Wessolwski para "Astounding" (sorpren-
dente), y algunos otros mas en revistas
como “Thrilling Wonder" (maravilla
espeluznante), “Starding" (sobrecogedor),
"Marvel" (maravilla)...?®

Es por esto que de la unién de la
fantasia, la prediccidon y la ciencia de los
ultimos cien arfios, nacid la literatura de
ciencia ficcion, terror y fantasfa, cuyas
imagenes graficas cobrarian mucha
popularidad endiversidad de aplicaciones,
que perduran hasta nuestros dias. En
base a la informacidn recopilada dividire-
mos a éste tipo deilustracion entres estilos

diferentes:

23 One Hundred Years of Science Fiction

llustration. pag. 12




a) Ciencia
Ficcion

1
b) Fantasia
Herdica
[}

c) Fantasia

llustracion
Fantastica

Sorprendente

2.1 Ciencia Ficcion

El término actual de ciencia ficcién
aparecid impreso por primera vez en los
arfios 20°s, marcando el nacimiento del
género que se desarrolld en el siglo XX. Lo
empled Hugo Gernsback, traductor de una
revista mensual en Estados Unidos. Fue
en "Science Wonder Stones", en junio de
1929.

"Gernsback desempefdé un papel
importante en el desarrollo del estilo,
tradujo términos literalmente delaleman y
con él sustituy6 su horrible y mas reciente
que era una

invencion “"cientificcién”

contraccion de “cientifica ficcién”, rubrica
con la cual habfa publicado en una revista
anterior, (Science and Invention). Antes
de estos términos encontramos “romance
cientifico” y “fantasia cientifica”, el anterior
utilizado todavlia para definir la obra de Wells

y en ocasiones también para Julio Verne."?4

Se ha escrito mucho sobre el origen y
el desarrollo de este tipo de historias , pero
poco se ha mencionado sobre la acom-
paflante escencial que surgié de elias; la
ilustraciéon ciencia ficcion. Las primeras
muestras del “arte futurista”, se encuen-
tran en la obra de Isidore Grandville, un
grabador cuyo dibujo perturbadore incluso
humoristico, intentd detallar esos “otros
mundos”. Este representaria la culmi-
nacion de la pretecnologia de ia fantasiay

ensuerfio del siglo XIX.

Después estd Albert Robida y sus
portadas de gran vision futurista sobre
locomocién aérea, televisidon y trenes

subterraneos y sus dibujos terrorificos de

24- One Hundred Years of Science Ficction

lustration. pag. 11
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Marcial. El caion, caracteristico del estilo
de Robina , donde los caballos y soldados
portan mascaras anti-gas.

los resultados de guerras quimicas y
destrucciéon masiva. Se caracteriza a
Robida como el primer artista con mérito
real de ciencia ficcidon por sus portadas
que realizé en 1880, como lo fue, la extra-
ciencia

polacién razonable de la

contemporanea.

Existié el trabajo de otros autores
victorianos y eduardianos; no so6lo las
ilustraciones con las que se adornaban los
romances cientificos de los ilustres
personajes de la ciencia ficcion como Julio
Verne y H. G. Wells, sino tambien las

ilustraciones realizadas por estupendos

artistas menos conocidos. Aunque mucho
de lo escrito durante este periodo nos
pareceria ingenuo y poco importante, las
ilustraciones tienen impresionante vigor e
independencia propias.

"No sdélo encontramos monstruos con
ojos saltones (BEM iniciales en inglés con
que se conoce a este tipo de monstruos),
apresando con sus garras a voluptuosas
rubias escasamente vestidas, sino también
ilustraciones mas sutiles y visionarias,
alertandonos de futuros escondidos y
peligrosos. Las portadas de estos autores
no s6lo nos dicen mucho sobre el futuro,

sino que también iluminan e! presente." 25

25 One Hundred Years of Science Fiction

Hustration. pag. 9
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La ciencia ficcion pasd sus afios
formativos en las revistas estadounidenses
Amazing Astounding, estas tenlan una
gran circulaciéon, que al inicio estaba
restringida a la clase media baja, obreros,
téecnicos, adolescentes (o su equivalente

de la época).

Las historias se escriblan en papel
barato y corriente (de ahi el nombre de
"pulps”, nombre que se empleaba para
las revistas escandalosas impresas
en papel de “pulpa”) y vendidas en
de
Estados Unidos. Los criticos literarios

todos los puestos de periddicos

consideraron a la ciencia ficcidon como

el sostén de la literatura llamada
“sensacionalista”. Las primeras historietas
de esa época, que ponian gran énfasis en
los artefactos, armas, transporte aéreo o
subterraneo y muchos otros artilugios
mecanicos, movidos generalmente por va-
por, principales inquietudes de ese tiempo;
que pese a que representan instrumentos
del futuro o de alta tecnologia, conservania
apariencia de cacharros raros de la época
que hoy nos parecen poco crelbles e

ingenuos.

No pasdé mucho tiempo para que la
identidad,
mas alla del

ilustraciéon adquiriera una
popularidad y aceptacion,
pals que la vié nacer. El arte de |la ciencia
ficcion se inicia con el ilustrador francés
Isidore Grandville en los arfios de 1840

hasta

La ciencia ficcidn ha experimentado
muchos cambios hasta el momento, los
autores han explorado desde el espacio
“exterior” hasta el espacio “interior”, las
actividades humanas y los patrones del
pensamiento,

su llegar a la maduracién en las portadas
de los “pulps” al final de la Segunda Guerra
Mundial. Los estilos de ilustraciéon de ciencia

ficcion de artistas como Bosch, Marin,
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Robida, Durer y otros son tan variados, que
en los cincuenta anos transcurridos desde
1940, dificilmente se podrian nombrar a
todos. En nuestros dias 1a ilustracion de
ciencia ficcion tiene un lugar propio, pero
la literatura es todavia una fuente
importante de inspiracién de laque ya no
es posible trazar una linea divisoria entre
la literatura “tradicional” y ia “fantastica”
como

que surgid de ta ciencia ficcion,

historias en las que la tecnologia no era el

personaje principal.

2.2 Fantasia Herdica

“De cualquier forma podemos
diferenciar dos grandes lfneas en la
reciente literatura fantastica. A una se le
{lama fantasfa de espada y hechizo o
fantasia herdica como se le conoce
recientemente. Son aventuras fuertes que
se desarrollan en un mundo imaginario y
barbaro donde ta tecnologlia y la civilizacién
estan al mismo nivel. A la otra linea se le
ha nombrado fantasia grande, y porio ge-

neral tiene mas calidad literaria.” 2°

La ilustracién fantastica siempre se
desarrolla en un mundo diferente, en una
esfera imaginaria en que no existe nuestro
principio racional o moral. La mayoria
trata de una continua busqueda de la
aventura, con temas que se dibujan sobre
leyendas tradicionales que también
incluyen elementos fantasticos. Este
mundo imaginario ha sido expresado
visualmente por el arte fantastico. Su
funcion original fue ilustrar literatura. Las
grandes generaciones anteriores de
artistas como Frank Kelly, Freas y Frank
Frazetta, as{ como Paul Lehr, empezaron

como ilustradores de libros de ciencia

ficcion.

Los héroes o heroinas representan
fo que en cierta forma nos gustaria ser,
son como modelos de nuestra vida o un
simple objeto de buenos deseos. Dichos
personajes tienden a caer en categorias
poco definidas, y se ven modificados
por las circunstancias en las que apare-

cen, por o que hay menos diferencias

2%- Mmaster Pieces of Fantasy Art. intduction Eckart

Sackmann. pag.$§
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de las que se puede ver a simple vista, entre
seres como Conan el barbaro y un héroe
de rock Heavy Metal. En ambos casos
toman y conquistan lo que quieren bajo
sus propios términos o cddigo de honor,
en mundos hostiles donde sélo difieren
sus armas.

La explicacion a la fascinacion por los
héroes, heroinas y sus ambientaciones
fantasticas podrian encontrarse en estos
paralelismos escondidos, de los persona-
jes mitologicos, neomitolégicos o
futuristas. Por esto la fantasia es el
contrapeso a la racionalidad de nuestro
mundo, desde los origenes mismos de la
escritura el hombre comunicd historias
que enriquecidas con su imaginacion,
adquirieron un caracter epico, como la
leyenda Babilonica de Gilgamesh, en el
tercer milenio A.C.

La infiluencia de los “héroes” que
admiramos afecta de diferente manera
nuestra conducta, por ello no seria dificil
encontrar Conans, Lancelots y Elriks,
Galahads y Gueneveres en cualquier
vagén del metro o fabrica, escondidos

bajo uniformes de alguna profesion,
operando dentro (0 no, segun sea el caso)
de los limites definidos por el presente
prosaico.

"Los héroes deltipo barbaro de Conadn
son comunes en los primeros recuentos
literarios; por ejemplo, en uno de sus
primeros poemas ingleses, Beowulfderrota
y mata a Grendel, monstruo semihumano
que hablia estado destruyendo el “hall” de
Hrothgar en Dinamarca, para enfrentar
después lairade lamadre de Grendelque
vive en el fondo de un lago y a un dragén
enfurecido por el robo del tesoro que
custodiaba." #7

Mientras en Europa existen otros
ejemplos, aun mejor conocidos, héroes
tales como Hércules, Ulises y Sigfrido
tienen sus equivalentes en cada cultura
del mundo.

"Lo que cada uno de estos seres tienen
encomun es que se encuentran siempre en
las situaciones al borde del caos, dondela

27 . Nigel Sucking, Suefos Herdicos. pag.9
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humanidad o la parte de ellacon la que se
identifican, se halla amenazada con la
extincion por las encarnaciones del mal,
representadas generalmente en forma de
monstruos. Al borde del caos las pesadillas
de la humanidad se hacen carne, son
representadas porlosvillanos, hechiceros
o inhumanos que podrian poseer el mundo
si no fuera por el poder del héroe barbaro.

Este tipo de mundos no vistos forman parte
delos temas queel ar'te‘fantasfiéo ilustra."28

En la época del mito Arturiano (como
opuesto al histérico) las fuerzas del mal
aparecen con menor frecuencia repre-
sentadas por monstruos y gigantes, aunque
todavia persisten, pero lo haran bajo la

apariencia humana, esto significa que los

m"Nigel Sucking, Suefios Herdicos. pag. 10
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enemigos de la civilizacién ahora seran
parte de ella, por lo que los problemas que
enfrentaran en adelante seran crisis
frecuentemente de indole moral. Las carac-
teristicas de los héroes de las anteriores

épocas ya no seran suficientes.

Dentro de la imagen que nos trae a la
mente la palabra “caballero”, se encuentra
la del rey Arturo que es el ideal de la
caballeria, capaz de vencer a cualquier
hombre con su mistica espada Excalibur.
Dentro de la literatura su imagen seria
desplazada por la de Lancelot, al que se le
denominaria "elmejor caballero del mundo”,
pero dentro de la ilustracion de Ia fantasia
medieval, Arturo posee una atraccidon dificil

de olvidar.

"En nuestros tiempos tenemos la
imagen de los caballeros como protecto-
res de mujeres, (situacién en la que se
puede encontrar una forma disfrazada de
opresion sexista) pero el concepto signi-
ficaba mucho mas, sobresalir en todos los
contextos, el principio de la subordinacién
de la fuerza a un cdédigo de justicia
abstracto en el que se encontraban

los derechos de los

incluidos todos
miembros de la sociedad.”2®

El caballero representa un "héroe" con
un codigo de honor sobre el guerrero
barbarico, para el cuallas obligaciones se
limitan a su grupo de sefiores. Se le da
una imagen de salvajismo, se mezclan
con elementos comunmente de pueblos
guerreros europeos de la edad de bronce.
Elguerrero barbaro representa unideal de

anarquia.

30- Nigel Sucking, Suefios Heréicos. pag. 10
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Este tipo de personaje transgrede las
leyes de la sociedad sin que se le considere
necesariamente negativo puesto que
poseen su propio coédigo de honor, el cual

del caracter de

lo mantendra dentro
“bueno”.

También desde el punto de vista
romantico medieval, los caballeros se

hallan libres de pecado y a pesarde que el

héroe recorre un camino bastante
sangriento para alcanzar su meta, nunca
serarelacionado con una accidn negativa.

Los caballeros fueron una imagen

recurrente de l|la fantasia cuando se

deseaba ilustrar el simbolismo como la
lucha entre el bien y el mal. Los modernos
ilustradores ya no representan a los ca-
balleros con el aire de inocencia de esas
pinturas, ahoralos gustos se inclinan hacia

Unejemplo muy conocido
eselde Sn. Jorge que destruye
un dragon por rescatar una
doncella (los héroes, casi
siempre selapasan rescatando
princesas)representacion de
la virtud y la pureza, ésta
simbologia fue muy comunenel
renacimiento.




personajes un poco mas aguerridos y las
doncellas son mujeres voluptuosas, que
mas que un ideal, representan un aspecto
de sexualidad. En este tipo de ilustracion
es clasico el encuadre: del héroe poderoso
con la espada desafiante y con los enemi-
gos acechando a punto de atacar, con el
castillo como eterno elemento de fondo.

Estos personajes se desenvuelven en
un ambito obscuro, mistico donde es
posible encontrar cualquier tipo de
criatura de apariencia agresiva. General-
representados con trajes de
aunque

mente son
batalla de

también pueden ser una mezclade varias
Con monumentales

influencia medieval

épocas y culturas.
armas; lanzas y espadas de formas
retorcidas, organicas o adornadas con
grabados de escrituras desconocidas,
metales de apariencia herrumbrosa y
milenaria. Los personajes principales
generalmente son representados como
hombres de fiera apariencia y gran
volumen muscular; esto justifica que al
personaje parezca no importarle el
pesado armamento que leva consigo.
Casi siempre se desenvuelve en ambitos
de un caracter primitivo. La magia que
lleva consigo el caballero va relacionada
con su armadura y su espada, las cuales
influencian de manera casidesapercibida
otros terrenos dei arte fantastico; los
guerreros del espacio llevan sofisticadas
armaduras y enormes armas como

simbolo de su poder.




Estos ejemplos no abarcan todo el
espectro de los diversos tipos de héroes,
pero son (o bastante amplios como para
mostrar eficazmente el desarrolio delideal
en la mitologia antigua y moderna. Ellos
aparecen bajo diferentes disfraces entodas
las formas de arte y literatura, pero tal vez
se reconoce con mayor facilidad la fantasia
y ciencia ficcion donde los modernos
contadores de “historias” tienen la misma
libertad imaginativa que tuvieron los

antiguos tejedores de leyendas.

"Los estados del ideal heroico de los
mitos y leyendas antiguas se reflejan en
los trabajos de los modernos ilustradores,
cabe mencionar que en los cuentos
antiguos se refleja el balance de poder
entre ambos sexos de épocas pasadas,
pero la falta de heroinas reales puede
ser ocasionada porlas mismas razones
por las que también son raras en la

ciencia ficcion y el terror; que las

historias fueron escritas por hombres casi

siempre en donde reflejaban sus suefios y

preocupaciones masculinas” 3°

Este tipo de literatura es s6lo un ejemplo
del area de aplicacion del arte fantastico
que se extiende a la literatura infantil, el
teatro, las peliculas, los videos o los dis-

cos por nombrar algunos.

3o. Nigel Sucking, Sueiios Herdicos., pag. 12
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2.3 Fantasia Sorprendente

Dentro de este tipo podriamos des-
cribir a toda aquella ilustracion que utiliza
elementos de la fantasia herdica y ciencia

ficcion , con personajes o escenarios que

no son ajenos del todo a nuestra realidad.

Sin embargo se encuentran en posiciones
o situaciones absurdas, exageradas o
ficticias, logrando imagenes impactantes
y dinémlcas. Dichas ilustraciones pueden
evocar cualquiera de los otros dos géneros
o realizar una mezcla de ambas, asi
duendes, elfos y gigantes pueden pasarde
los cuentos clasicos para invadir el asfalto
de alguna calle.

“E|

nuestra época y aprovecha prejuicios y

ilustrador ocupa elementos de
convencionalismos para mostrarnos algo
ajeno a lo que sabemos real, pero todo se
desenvuelve "aqui y ahora", transporta
personajes, articulos o mensajes alugares
disparatados como; desiertos helados de
otro planeta o algun reino barbaro perdido
en el pasado, y sin embargo tiene una
referencia con el presente en el que se

vive.” 3!

Asi podremos encontrar seres
reales, dentro de un ambiente ac-
tual y novedoso, con un gran
dinamismo colocados en una
situaciéninesperadaoabsurda.

31, Dean Martin . Arte Fantastico Guia y Técnicas.
pag. 108
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Ejemplo de ello lo tenemos en los
anuncios  de” bebidas refrescantes que
muestran a su producto en dimensiones
espectaculares en medio de una ciudad.
Lo anterior nos puede dar una idea de la
versatilidad y fuerza que la ilustracién
puede dar para satisfacer las necesida-
des graficas que se presentan.

Los ilustradores muchas veces s6lo

tienen que dar forma a la idea que tiene

la persona que solicita sus servicios, pero

en otraé ocasiones el cliente solicita que
se le presenten propuestas, dando asi
libertad para crear la imagen. Es aqui
donde el ilustrador como cualquier otro
profesional busca de varias maneras
despertar su creatividad. Algunos artistas
trabajan de manera intuitiva, o utilizan
archivos de imagenes, otros mas buscan
informacion en libros, revistas, etc. EI
como se obtiene una idea depende de Ia
forma de trabajar de cada uno y del tipo de

fuentes de inspiracion que utilice.
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2.4 FUENTES DE IDEAS PARA EL
ARTE FANTASTICO

EI artista fantastico con su habilidad
creativa para dar sustancia a los suefios,
'tiene éxito al realizar imagenes y compartir
con el observador el enriquecido mundo
que se puede crear. Sus origenes cultu-
rales influyen enormemente en las fuentes
de inspiracién que utiliza, por lo que las
soluciones a una necesidad grafica son

inagotables.

Aunque las imagenes muchas veces
sonpintadascon gran acercamiento ala
realidad, no dejan de ser irreales, donde
los trabajos de la imaginacién subyugan el
mundo percibido, creando unarealidad sus-

pendida.

Los ilustradores pueden recurrir en
busca de ideas a diferentes fuentes de

inspiracién, las que se pueden dividir

basicamente en aquellas que nos brindan

la realidad y la fantasia. Estas son:

Fotografia
Realidad | Objetos y herramientas

Naturaleza
FUENTES DE IDEAS

Sueros
Fantasia | Leyendas
Supersticién

Fé

2.4.1 UTILIZANDO LA REALIDAD

CUando examinamos de cerca los
detalles que nos rodean, podemos encon-
trar con nuestraimaginacién mundos detras

de la realidad.

"También al observar libros y objetos

se pueden obtener imagenes que

desencadenen ideas logradas por

yuxtaposiciones incongruentes con la
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normalidad. Esta forma de ilustracion
puede tener un impacto muy exitoso al
sorprender al observador, desconcertario

con la anormalidad.” ?

El arte fantastico se basa enloinsdlito
y lo extrafio, pero laidea invariablemente
tiene su origen en una experiencia pasada
o presente: un recuerdo, una fotografia o

un objeto.

24.1.1 FOTOGRAFIA

Las ideas visuales y los detalles
pueden ser encontradas continuamente
en fotografias, que sin referencias visua-
les claras pueden probar la dificultad de la
inventiva. Muchos ilustradores tienen colec-
ciones extensas de material fotografico de
lugares, objetos, efectos de luz, y otras

cosas que encuentran interesantes.

“Los periddicos, revistas, libros viejos,
publicaciones especializadas, postales
pueden formar una coleccion en secciones
en las que se puede encontar un tema en

particular en el futuro: paisajes, edificios,
figuras, objetos o temas generales como
composiciones de efectos raros de luz o
forma, esto ayuda particularmente en

aquellas ilustraciones de gran realismo."

2.4.1.2 OBJETOS Y HERRAMIENTAS

Los elementos hechos por maquinas,
particularmente con materiales de nuestro
siglo XX, tienen una forma y textura

antinatural o artificial, - plasticos, gomas,

32 Bruce Roberson. Fantasy Art. pag 40

33 (deam. pag. 22

55



fibras sintéticas, metales - todos tienen la
cualidad de “hecho por el hombre”. Las
formas necesitan ser complicadas como lo
son las leyes naturales de la estructura y
del crecimiento.

"Materiales que son moldeados, vacia-
dos, impresos, desecados, brufiidos, gla-
seados, galvanizados,
fundidos,

pulidos, pintados,
todos poseen formas y super-
ficies interesantes, y estan facilmente
disponibles para el estudio, estimuiando
ideas para el dibujo. Elavidénde combate se
transforma en una nave espacial, una chica
de la calle se vuelve una amazona, un
articulo doméstico pareciera ser una arma
futurista.” 34

El simple estudio de! material de un cable
telefénico espiral nos podria ayudar en el
dibujo de cuerpos de seres extrafios,
monstruos o partes de maquinas futuristas.

"LLas formas de herramientas industriales
hacen modelos maravillosos para la
invencion de armas espaciales.

La escala diminuta de circuitos

electréonicos impresos al ser aumentados

simulaban planos de ciudades del futuro o
de los materiales internos de una nueva
forma de robot.” 3%

2.4.1.3 NATURALEZA

Las complejas formas de plantas y
animales pueden ser usadas para
describir mundos imaginarios; los
arboles estar habitados por espiritus,
los animales comportarse como seres
humanos. Los Monstruos y Morfos
pueden surgirde una enredada telarafia,
producidos por la observacion de las
formas de insectos, crustaceos, aves,
reptiles y mamiferos.

"Los ilustradores de libros frecuente-
mente tas han usado, en cuentos de hadas
con sentido de lo magico, para crear
fantasias con pequefios detalles de la
naturaleza. Un enredado arbusto puede

transformarse en un escondite de espiri-

34 Roberson Bruce. Fantasy Art. pag. 36
35 1deam. pag. 40




tus del bosque. En todas las antiguas .

culturas, en nuestro caso las de la planicie
central de México (los aztecas), atribuian
un espiritu a los animales en sus pinturas
y representaciones, en objetos y vestidos,
creando un mundo imaginario de entes
animales y humanos (nahuales).”*®

Derecha: La humanizacién dela
fauna y laflora ha sido unrecurso
muy utilizadopor los ilustradores
detodos los tiempos.

[zquierda: La observacidon dela forma
de un pez puede sugerir modelosde
naves extrafias.

3¢ Bruce Roberson. Fantasy Art. pag 36
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2.4.2 UTILIZANDO LA FANTASIA

Frecuentemente cuando un observador
se encuentra ante imagenes irreales o
fantasticas generalmente se pregunta de
donde surgieron las ideas que originaron
las ilustraciones que ve. Dichos elementos
se pueden encontrar dentro de los
diferentes tipos de experiencias de nuestra
las formas de la
del

vida diaria; desde

naturaleza hasta el mundo
subconsciente de nuestros suefos, el
mundo de la mitologia, de la supersticion,
el folklore y el simbolismo religioso o tal
vez podria surgir simplemente de la

exploracion de nuestra propia imaginacion.

2.4.2.1 SUENOS

Estos son un escape de la imaginacion
hacia un mundo interior que puede ser una

fuente de ideas para los ilustradores de la
fantasla. La creacién literaria del monstruo
de Frankestein fue el resultado de un suerio,
de su autora Mary Shelley. Algunas obras
como “Peter Pan" , “Alicia en el Pals de las
Maraviilas” y "El Pequefio Nemo", son
ejemplo de historias que se desarrollan en

los suefos infantiles.

Muchas personas tienenalamanolapizy

papelcercadelacama, de talformaqueal
despertar, puedan escribir o dibujarlas
ideas o imagenes que aparecieronen sus
suefios.
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"En la actualidad ios psicdlogos
interpretan nuestros suefios y fantasias
como ambiciones y temores secretos no
superados. Pero cualquiera que sea la
razon por la que sofiemos, las imagenes
son deslumbrantes en su inconformidad
con la realidad. El espacio, la forma y el
tiempo, son suspendidos en el espejo de

nuestras mentes dormidas.” %7

2.4.2.2 LEYENDAS

El mundo mitico condensé el sistema
de valores o creencias de la Antiguedad
Clasica y de todas las culturas del mundo
que encontraron en las leyendas la forma
de explicar un universo abierto porlamagia;
poblado pordioses y héroes que concretan
todas las utopias cuyos creadores, los
hombres, no pueden realizar. En el interior
de la historia mitica los protagonistas
derriban las barreras entre lo permitidoy lo
verdadero. Los monstruos; medusas,
grifos, centauros, sirenas y minotau-
ros encarnan los arquetipos del mal, del
horror, pero también de la fascinacion

-desde el punto de vista de sus espec-
tadores- en tanto que son el sujeto objeto
que materializa el desorden y la
represantacion avivada de lo fabuloso con

una aura de encantamiento.

Asli, gracias al pensamiento mitico, tanto
el bien como el mal poseen sus propias y
auténomas representaciones: en un lado,
dioses y héroes; en el otro, engendros,
monstruos conformados por la mezcla de

diversas partes de animales.

37 _Bruce Roberson. Fantasy Art. pag 46
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Ladiferencia entre ambos tipos de seres
serefleja enla plastica, donde aun cuando
conviven las figuras humanas conservan
integramente sus rasgos distinguiéndose
de centauros, minotauros y otros animales
fantasticos.

"Siglos después, durante el
Renacimiento, los asuntos mitolégicos se
trataron con nuevas perspectivas téma-
ticas; aparecieron las fabulosas forma-
ciones multizooldégicas junto a virgenes,
ninfas, santos y héroes.”?®

Los centauros, arpias, satiros,
ciclopes, unicornios y dragones,
todos son conjuros de la mitologia,
seres fantasticos inmersos en los
relatos, con caracteristicas multi-
zoologicas.

Dioses griegos, deidades egipcias,
lejendarios héroes romanos y espiritus
nordicos, renacieron posteriormente en las
creeencias cristianas para representar

atributos similares o paralelos.

Laleyenda en la que San Jorge rescata
a una doncella matando al dragén fue un
tema popular en pinturas como esculturas.
Estas leyendas que simbolizan !a lucha
(el
monstruo), y estan de acuerdo que la

entre el bien (el héroe) y el mal
virtud ylainocencia (ladoncella) no puede
ser dafiada por el mal. La personalidad y

hazafas de estas primitivas criaturas

38, Bruce Roberson. Fantasy Art. pag. 48
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fantasticas: han sido utilizadas una y. otra
vez vpdr ios artistas. Las leyendas han sido
reinterpretadas por cada generacién y un
ser benigno que alguna vez fue el simbolo

de la bondad, puede llegar a ser una

visién de la maldad.

__"Es solamente al final del siglo XIX y
‘prin(‘:ipios“delyxx que el mundo empieza a

percatarse de las mitologias de Asia, Afri-
cay de Ameérica. Unaimaginacion la cual
no ha sido todaviaincorporada allenguaje

visual de occidente.”3®

La mitologia y leyendas de pueblos antiglios o
desconocidos son una gran fuente de ideas. A la
izquierda una representacion de Quetzalcoati bajo la
apariencia de su Xoloti (gemelo), y arriba la ilustracién
que inspiro.

3% Bruce Roberson. Fantasy Art. pag. 56
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2.4.2.3 SUPERSTICION

Las creencias en fuerzas sobre-
naturales, han sido siempre una fuente
comun de inspiracion para el arte fantas-
tico. Las supersticiones frecuentemente
mezclan inexactos y vulgares relatos
acercade demonios y diablos con eltema
del sexo y la pornografia. Las enferme-

estimulaban la imaginacion,

dades
cualquier hecho inexplicable era rapida-

mente transformado en maquinaciones

de fuerzas extraordinarias, por la cultura
folklérica para crear un arte de fantasia
popular, las cuales eran retratadas como
demonios, brujas, diablos, fantasmas,

vampiros y otros seres imaginarios.

Lostemas de enfermedades o pocesiones
diabélicas origind historias de trans-
formaciones como las de los hombre-lobo.
Esto esretomadoenla literaturacomoenla
novela de Stevenson de el Dr. Jekylly el Sr.
Hyde.




La intencién de todas estas
invenciones era la de provocar temor y
obtener poder sobre los crédulos al
capturar y encender su imaginacion.*°

24.24 FE

Las creencias religiosas propor-
cionaron los medios para que los artistas
representaran mundos diferentes a
nuestra tierra observable. Las religiones
como la Hindu, Budista, Cristiana, Judia,
etc., en sus edificaciones como sus libros

son abundantes en arte fantastico.

"Porque con fé todo es real, con ella
las emociones pueden ser personaliza-

das o mostradas como individuos, criaturas

Derecha: Los templos de antiguas religiones
comolos de Egipto, Grecia, América Centraly
Asia, contienen descripciones y dibujos de
mundosy seres irreales, vislumbrados porla fé
en cosas talescomo el cieloy elinfierno.

y monstruos para todos los creyentes sin
importar su inteligencia o educacion. Las
representaciones simbdlicas y pictoéricas
son comunmente comprendidas por el
espectador, por lo que las creencias
debian continuar profundamente soste-
nidas dentro de los artistas o de otra manera
sus visiones llegarian a ser obscuras e

incomprensibles.” 41
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4% Bruce Roberson. Fantasy Art. pag. 52
41, Dean Martin. Arte Fantastico Guia y Técnicas.
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En el mundo actual, la religiéon ha
perdido influencia sobre la vida de la
gente en comparacion de la que tenla en
épocas anteriores, y podria argumen-
tarse que la popularidad del arte
fantastico, se basa en que presenta desde
nuevas visiones cosmicas de un futuro
glorioso hasta mundos de pesadilla,
poblados por demonios y espectros.

"Abundan l|las imagenes de
trascendencia y de condena, que reflejan
nuestras esperanzas y temores mas
profundos. Si consideramos el impulso

religioso basico como un deseo de cosas

mejores o diferentes, los ilustradores
fantasticos podrian considerarse como

visionarios." 42

En los ultimos afos la ilustracion
fantastica ha adquirido mas popularidad
que nunca, y son muchos los ilustradores
que la practican, sus areas de aplicacién
son tan amplias comolailustracidn misma,
pero son varios los medios en los que
principalmente encontramos sus mani-
festaciones, como lo son: cine, television,
video juegos, comics, portadas de dis-

cos, etc.

42.- pean Martin. Arte Fantastico Guia y Técnicas.
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3. APLICACIONES DE LA
ILUSTRACION FANTASTICA

Los siguientes ejemplos son solo
una muestra de la gran utilidad que este
tipo deilustracion tiene en nuestroentorno
cultural, por lo que mencionaré sdlo

algunos de ellos que a mi considera-

cion personal influyen mas en los
observadores.
3.1. CINE O TELEVISION

El cine ha expliotado estas prefe-
rencias con peliculas de historias
fantasticas, y gracias al avance de la
tecnologia, los efectos especiales han
permitido realizar verdaderas maravillas
visuales, recordemos la clasica "Guerra
de las Galaxias”y “E.T." Este gusto por lo
fantastico se ha manifestado desde

los Inicios del'cine, donde han utilizado
la lluétra"ci‘én fantastica para la
produccidén de cuentos de hadas y leyen-
son las famosas

das, como lo

producciones de la casa Disney.

"En la televisién son comunes las
animaciones del género de “espada y
hechizo”, Frank Frazetta uno de los
pioneros del arte fantastico participd en la
produccion de una pelicula basada en su
estilo personal llamada “Fuego e Hielo”
desarrollada en un mundo barbaro; éstees
sb6loun ejemplodela diversidad de cintas
que se han hecho de este tipo de fic-

cién tanto para el cine como la televisién,

en el que la ilustracidon participa.”43

43- Dean Martin. Arte Fantastico Gula y técnicas.

pag.8
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3.2, VIDEO JUEGOS

De unos diez afos a la fecha, se
desarroffaron y unieron la informatica mas
el video y la ilustracién, creando la cultura
de los video juegos. Este gran mercado ha
cautivado a un extenso publico, principal-
mente el de adolescentes. Los personajes
son variados y se desenvuelven en
escenarios exodticos o extrafios que
demuestran el fuerte impacto que tiene lo
ya que son personajes que

fantastico,
salen delafantasiaherdica delos cémics,

de la ciencia ficcién, del cine, asf como
de las caricaturas de television, que se

‘tra‘n‘sforman en juegos o viceversa.

“Este mercado va acompafnado de un
impresionante despliegue de apoyo
grafico; como lo son los displays que
acompafian a las consolas de video
juegos, ilustraciones para revistas, post-
ers y una infinidad de articulos promo-
cionales y que agradan tanto a publico
adulto como infantil, lo que ha ocasionado
que observemos lo extrafio como algo
sin embargo estamos constan-

comun,
temente buscando mas." %

44.- pean Martin. Arte Fantastico Gula y Técnicas.
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3. 3. COmMICSs

Las historietas abarcan todos los
generos de la fantasia aunque princi-
palmente se caracterizan por el desa-
los

rrollo de historias ilustradas de

llamados“super héroes”, personajes con

poderes mas alla de la capacidad- hu-
mana. Este mercado es muy solicitado en
todo el mundo por los jévenes y adultos que
coleccionan las historietas y llegan a
admirar tanto a un personaje en particu-
lar, como al ilustrador que los realiza. Esto
permite que el dibujante participe
en “numeros de coleccion” en los que
la ilustraciéon es tan importante como |a

historia o el personaje mismo.

Los comic son un mercado de gran acep-
tacion en publicos de todas las edades.
Ellos abarcanunagran gama de géneros.
Los ilustradores cuentan con una gran
fuente de aplicacion.
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3. 4. PORTADAS DE DISCOS

Las presentaciones o portadas de
discos son uno de los medios que mas
rapidamente cambian, ya que se ven
influenciadas directamente por el cine, Ila
television y los artistas del momento,
adoptando las nuevas modas y estilos en
sus imagenes que proveen de un fresco y
amplio medio de oportunidades de
aplicacion para el ilustrador. Actualmente
la evolucién tecnolégica ha traido como
consecuencia que la presentacion del
material discografico haya tenido cambios
importantes en poco tiempo. Hace quince
anos existia el formato llamado “/arga
duracion” de 33 rmp, conocido como
LP (long play), y el pequefio como
“sencillo” (tp), de 45 rpm. Este ultimo fue
desplazado posteriormente por la inven-
cion de la cinta en cassette, mas practica
y eficiente puesto que podia contener la
grabacién completa con excelente calidad,
en un minimo espacio, sin el riesgo de

rayaduras. El cassette trajo consigo el

auge de los aparatos personales de repro-
ducciéon (walkman). El siguiente gran
cambio lo constituyé la aparicion de la
grabacion digital, el "disco compacto” que
revolucioné el concepto de alta fidelidad
en la grabacion.

—

Este tipo de fonograma sentencié la
desaparicion de los discos deviniioo LP,
porloque sélo son materiales de recuerdo
paralasiguientes generaciones.

Aungue ningun género musical esta
exento de algun tipo, estilo o técnica de
ilustracion, la tematica fantastica es




usada frecuentemente para acompafar
las portadas de musica del tipo de New
Age, Rock Pop, Rock and Roll y Heavy-
Metal, se caracterizan por el uso de
imagenes enigmaticas, apocalipticas,
agresivas, de gran dinamismo en colores y
formas, llenas de demonios o esqueletos

musicales.

La cultura Pop proporciona la mayor
parte del estilo con que se identifican los
jovenes, los cuales hacia los quince afos
empiezan a buscar nuevas imagenes,
quiza misteriosas o excitantes. A esta
edad los joévenes tienen un deseo
autoconsciente de ser vistos como
individuos con caracteristicas particu-
lares, pero sin dejar de ser reconocidos
como miembros de un grupo. Enlas ultimas
dos decadas, las imagenes e ilustraciones
de fantasia, como las de Boris Vallejo y
Roger Dean, han disfrutado de una gran
popularidad en este grupo. Los héroes
clasicos, la tecnologla de moda o las
visiones anarquicas, cualquier fuente de
inspiracién tematica puede ser explotada
para cumplir las exigencias de este
mercado, con su vasta capacidad de
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impresionantes, convincentes y sobre

todo originales.

"Es frecuente el uso de la ilustraciéon
fantastica para obtener efectos impac-
tantes,

imagenes descabelladas o
enigmaticas, aprovechando la versatili-
dad que el ilustrador puede obtener de
ias técnicas graficas que fascilitan su la-
bor." 48

3.5. TECNICA DE REPRESENTACION

Para la elaboracién de un proyecto
graficoelilustrador puede utilizar cualquier
técnica, esto depende mas que nada de su
estilo personal, algunos prefieren el 6leo o
elacrilico que seca mas rapido, tambiénia
acuarela o los lapices de colores. Pero de
entre los instrumentos con los que cuenta
el ilustrador moderno, el pincel de aire
ocupa un papel de suma importancia por
su versatilidad y la riqueza visual que
brinda, con él la pintura es finamente
rociada o atomizada sobre la superficie y
puede lograr areas muy lisas o finos
degradados fundiendo los colores, efectos
que son dificiles de obtener con otras
técnicas.

45.- Alan Swan . Disefio y Marketing. Pag. 78
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tradicion que se remonta a los arfios 30°'s.
También se utiliza para realizar yux-
taposiciones inesperadas, o para su-

3. 5.1. AEROGRAFO perponer el nombre de un producto en un
objeto deseable, o con uno que sélo se
El primer aparato perfeccionado lo relaciona a través de la estructura misma
patenté en 1893 el artista britanico del anuncio. Aunque se trata de objetos
Charles Burdick, un acuarelista, quien reales, que se podrian fotografiar, el
buscaba un meétodo mas rapido y eficaz aerografo afiade una cualidad a laimagen
para aplicar pintura de forma continua a fundamental del mensaje; "este producto
una superficie. En un principio se le utilizé es especial”.

principalmente para retocar fotografias.

Desde entonces, se le han "Ya que por sus caracteristicas

afadido muchos perfec- g -

cionamientos técnicos, s T
y actualmente es un ' g B

permite represen-
tar una gran
variedad de efec-

instrumento sumamente tos como el brillo del metal y el plastico,

refinado. En virtud de ello, es una asi como las explosiones y la luz
parte vital del equipo del ilustrador. Las ultraterrena, que amplian lagama creativa
imagenes realizadas con aerografo del ilustrador para crear imagenes
recorren toda la escala de la ilustracion, dinamicas, sorprendentes y espectacu-
que va de la informacién a la fantasia. En lares." “®

la publicidad se puede utilizar para

presentar el producto en un estado per- La aerografia ha sido explotada
fecto, haciéndolo parecer mas deseable grandemente porlos artistas que describen
de lo que es realmente. Esto puede
" apreciarse especialmente en los anuncios 4% Dean Martin. Arte Fantastico Guia y Técnicas.
pag.8
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temas de ciencia ficcion. Estaes alavez
imaginaria y se basa en hechos cientificos,
es-un campo especialmente fértil para la
ilustracién conaerégrafo. Es dificil detectar
los meétodos de un buen aerografista, los

cuales trabajan desde las areas obscuras

simples.lhas_vta las zonas iluminadas mas
intrincadas, donde el paso degradado de
un color a otro es lo mas importante.

" Todo este procedimiento ya sea con
mascarillas fijas o moviles, es comple-
mentado generalmente con el pincel u otra
técnica las cuales nos permiten detallar y
delinear los elemetos de la ilustracion que
de otra manera tendrian bordes difusos y
poco claros." 47

Ya establecimos las fuentes de
informacion a las que se pueden recurrir
para obtener ideas que nos inspiren a
crear una ilustraciéon, para solucionar un
problema especifico, que en este caso
sera la elaboracion de unaportada de disco,
la cual nos permitira ejemplificar la
informacion recopilada en en esta tesis.

Proseguimos a establecer los pasos
dela metodologia en que nos apoyaremos

para dar forma al proyecto grafico.

47, Judy Martin. Gula Completa del Aerdgrafo.
pag. 8
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4 PROYECTO GRAFICO

41 METODOLOGIA

COmo todo profesional, el disefador
grafico oilustrador sigue una serie de pasos
metodolégicos para desarrollar imagenes
visuales que son aplicadas a diferentes
proyectos. Para que el resultado sea
satisfactorio es necesario recolectar la
informacién y especificar las necesidades
del cliente. lL.os pasos a seguir por cada
profesional pueden variar dependiendo de su
propia metodologia pero podemos establecer
los siguentes pasos: planteamiento del
problema, analisis del problema, sintesis
de! planteamiento, entrevista con el cliente

y desarrollo del proyecto.

411 PLANTEAMIENTO DEL

PROBLEMA

En este paso se determina las ver-
daderas necesidades delcliente procuran-
do obtenerde éste una descripcionio mas
clara y completa del proyecto a realizar
para obtener una mejor comprension de lo
que el cliente necesita. Tomemos pnor
ejemplo eiproblemade representaraunnuevo

grupo musical

Los integrantes de este grupo pretenden
elaborar una grabacién musical para
incursionar en el ambito profesional, debido
a gue son un grupo nuevo requieren que
el disefio de su material los identifique y

distinga. Que en este caso se pretende
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realizar unailustracion donde se combinen
formas, colores y tipografia para obtener
un resultado que satisfaga sus necesi-
dades de identificacion.

4.1.2 ANALISIS DEL PROBLEMA

Aqul se trata de analizar de manera
mas objetiva la informacién con que
contamos, para entender claramente el
problema debe ser porescrito, esta medida
permite comparar datos en caso de

cualquier aclaracién posterior.

La Nao que es un conjunto integrado por
cinco elementos los cuales formaron el
grupo en 1989. Han definido su estilo
musical, interpretando sus composiciones
con una version personal resultante de la
mezcla de ritmos Punk, Reggee y Jazz,
ya que cuenta con algunos elementos
ritmicos tropicales; no lo consideran
solamente como Rock urbano. Explicaron
la idea que tienen sobre lo que desean
tanto del disefio como de ia ilustracion del
disco. En relacion con el nombre, consi-

deran tener una personalidad dinamica,
tratan de ser novedosos y agresivos.
Quieren proyectar una apariencia enig-
matica, tal vez un tanto sombria. No
relacionan su nombre con ningun aspecto
histérico del pais como pudiese recordar
"LLaNao de China", lo que siles agrada es
la sensacion de tiempo milenario que el

nombre encierra.

4.1.3 SINTESIS DEL
PLANTEAMIENTO

El diseflador debe procurar observar
las diferentes perspectivas para poder
solucionar el problema, para encontrar los
objetivos adecuados para realizar una
sintesis e incluso la idea de un
replanteamiento, para obtener una vision
mas clara y precisa de la idea a ejecutar.

Este tipo de musica va dirigida a un
publico de 18 a 30 arfios, que gustan de
imagenes l{lamativas e impactantes. EI
mercado nacional de discos esta domi-
nado por la fotografia y es de notarse que
solo un 15% de los ejemplos recurren a la
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ilustracion. Los grupos tropicales son de
los pocos que utilizan la de tipo fantastico,
pero lamentablemente no son muestras
de la creatividad nacional ya que por lo
general utilizan malas "copias" de artistas
de otros palses. En el material extranjero
el porcentaje se equilibra hastaun40% en
el uso de lailustracion, en cualquier estiio

musical.

4.1.4. ENTREVISTA CON EL
CLIENTE

Posterioremente se presenta la
vision que el disefiador ha obtenido, con el
fin de dialogar, aclarar los puntos y
comprobar si cumple los lineamientos que
anteriormente solicité el cliente y hacerlas
correcciones necesarias dependiendo del

caso, para ia realizacion de la idea.

Como elemento indispensable en el
disefio desean unbarco que los identifique
en éste su primer disco. Esto lo justifican
explicando que el barco fue el transporte
en el que ilegaron los europeos, dando

inicio a la mezcla de razas que desem-
bocan en la sociedad multifacética que
habita el continente americano, deseando
también que se apliquen elementos en
relacion con tas culturas prehispanicas.

Después de estudiar la informacion
obtenida y los lineamientos establecidos
por el cliente se paso6 al proceso creativo,
donde se pensd en las posibles soiucio-
nes que podrian ilustrar el contenido del
disco, se determind® cuales eran los
elementos que participaran en el disefioy
la ilustracion. Para una correcta
distribucion de

conforman una composicién grafica es

los elementos que

necesario apoyarnos en unadiagramacion
impida que la colocacion sea

Su utilizacién nos permite

que
anarquica.
considerar las variantes del disefio para
encuadrar convenientemente en los dos
tipos diferentes de formato: el compacto
que también es cuadrangular (1:1,17) y el
cassette que es rectangular (proporcion
1:1,57).
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La presentacién de un disco
compacto se divide basicamente en la
portada, contraportada y lomo, que se
encuentran dentro de un estuche de
plastico. La cual se puede remover del
contenedor del disco, por lo que ésta
puede disefiarse de una gran cantidad
de formas como un diptico, triptico,
folleto dependiendo de la creatividady el
presupuesto.

Las medidas del estuche de un disco
compacto, sonde 12 cm. por 12.5cm.,
y sera en esta area donde se realizarany
aplicaran los elementos de disefio que
deben cumplir con el objetivo deseado. La
contraportada se destina para colocar
los titulos de las canciones que contiene
el disco que integran el dlbum, asi como
las advertencias legales sobre derechos
de autor y datos de clasificacion como el

codigo de barras o numeros de serie.

Con estos datos procedemos a pasar
a laetapa de creacién, que empieza con
el boceto.

4.2.1 Bocetaje

Existen diferentes tipos de bocetos: el
rough (aspero, tosco) es un boceto con trazo
sencillo pero seguro y de impacto grafico
muy expesivo sin problema de tiempo y
técnica. Cuando el boceto es exclusivamente
para el diseflador que sélo busca visualizar
no es necesario que

la idea, sea muy

elaborado y es llamado anteboceto.

La primera fase consistié en el bocetaje
de la posible portada. A partir del analisis
se empezd el proceso de imaginacién y
busqueda de imagenes iconograficas en
diferentes fuentes de referencias, como los
libros de Historia, Antropologia y otros

temas.
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En las primeras ideas se pretendié veren
la imaginacion ia nave que permite viajar
al hombre mas alla de ia realidad.

Esta idea muestra un personaje
manejando un complejo equipo que

representa los controles de una nave que
esta conectada directamente con su mente
mientras es rodeado por una serpiente y
un aguila que simbolizan la evolucion de

nuestra historia.
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Se trazo diferentes tipos de embarcacion
buscando formas interesantes y enigma-
ticas, desde naves antigias hastadiserios

Se decididé buscar una imagen cuya
relacion fuera mas claray literal. Para este

fin se consultaron libros y revistas de his-
de apariencia futurista.

toria y temas maritimos.




Otra idea representa el arribo de una
nave con apariencia de un viejo galedn que
atraviesa un portal que se asemeja a un
agujero negro o un eclipse de sol.

Su figura llama la atencién por tratarse
de un cuerpo grande de apariencia pesada
que flota en el cielo. Una figura femenina

como elemento de equilibrio observa la

llegada de la nave a su ciudad.
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:Basadonos en la leyenda de Quetzal-

coalt . por -su relacidn histérica con la
llegada de los europeos al continente
americano se ideo un monstruo una con
mezcla de serpiente, ave e insecto, con el

propésito de que acomparie a la figura

femenina. Para trazarlo se recurrio a la
informacion que se puede obtener en las
fotografias de libros y revistas de bilologia
y ciencias naturales e incluso en

reproducciones de codices prehispanicos.
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Continuamos con el estudio de la
posicion de la figura humana dentro de la
composicién. Se decidid que su posicion
seria mas adecuada en cuclillas para que
lafigura de la serpiente no compitiera con
ella y asi la envolveria en una actitud de

proteccion. A peticiéndelcliente pararela-
cionarlailustracién con el aspecto musical
se propuso dotar a la figura de un instru-
mento musical. En primer lugar se pensoé
en unaguitarra eléctrica pero se consideré

que esta rompia con la apariencia de
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misterio que se deseaba crear, asi que se
optd por una flauta de apariencia mas sutil.

Se trazaron estudios sobre las vesti-

duras de la mujer basandonos princi-

palmente en los cascos de las cabezas

colosales olmecas y en los ropajes y
elementos de los atlantes de tula. Se
decidio enmarcar a ambos personajes con
un rostro gigante de una estatua, colocado
como un elemento de fondo; el monolito es

inspiraciéon tolteca con una apariencia
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enigmatica, este se contrapone a la Los elementos se encuentran en

una composicién triangular equilibrando
a ilustracion con el disefio de la portada

yeljuegode planos resaltala importancia

apariencia futurista de nuestro personaje y
de la ciudad, para mostrar la existencia de
una cultura arcaica como muestra de una

farga evoluciéon histérica, que aguarda el
encuentro con {os visitantes.

de los personajes, la colocacién de la

ciudad encuadra y ayuda al equilibrio,

Las estatuas colosales representan a Quetzalcoalt
en su funcién de estrella matutina. Se piensa que ohservan
el horizonte en direccion de fa que el dios partio y por
donde regresaria. Es por esta asociacién con la misién
de vigias fue la razén por la que se eligié como elemento
complementario en nuestro trabajo.
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dentro de una estructura de cristal de
forma piramidal, la cual brilla desde su
interiorlo que Ila hace destacar sin competir
con elresto de la composicion. La ciudad
es rodeada por inumerables pefiascos de

formas irregulares que parecen proteger a
la ciudad de algun posibie peligro.
Finalmente el trazo del boceto final quedo

completado, para pasar a la fase de

elaboracion.




En la contraportada se decidié
colocar un detalle de lailustraciéon en base
alareticula paradestacarla nave espaciai
junto con los titulos de los temas musi-

cales y la informacion de registro.
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4.2.2. CALCA DEL ORIGINAL

Una vez que se ha conseguido un
resultado satisfactorio, el siguiente paso
consiste en llevar la idea al soporte de
trabajo. Al realizar el trazo preeliminar
pueden suceder correcciones que pueden
ensuciar o maitratar la superficie al borrar
constantemente. Conviene trazar primero
nuestro dibujo en una camisa de papel,
(albanene, mantequilla, bond, etc.) para
que una vez que hemos obtenido un buen
resuitado se transfiera mediante una calca
al soporte. El tamanio del original depende
en gran medida de la forma de trabajar del
ilustrador, generaimente es un 50% mas
grande o depende de’la complejidad de!
trabajo, ya que es dificil trabajar en tama-
fios reducidos. Se supone que al reducir

un trabajo para imprimir mejorala imagen.

Trazamos el tema con un lapiz duro, pero sin ejercer
demasiada presion con él, de forma que sea apenas
perceptible. :

4.2.3. ENMASCARILLADO

Una vez concluida la calca se pro-
cede a enmascarillar los elementos con
pelicula adherible (frisquet), posterior-
mente se cortan las areas que se
iluminaran, el corte debe realizarse con el
cuidado de no marcar el papel, este mate-
rial es sumamente practico y permite

recubrir las areas ya coloreadas para poder
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continuar con otras partes.

4.2.4. ILUMINADO

Para la elaboracion de este trabajo
se recurrié a un aerégrafo Pasche VL, de
doble accién sumamente versatil. Se
procedi6 a rociaruntono uniforme sobre el
area descubierta de la mascarilla
procurando tener cuidado de no saturar
demasiado color, recordemos que la
mascarilla plastica acumula e! pigmento
liquido y que éste al desbordarse pueda
pasar por debajo de ia mascarilla fija,
provocando manchas que pueden estro-
pear el trabajo 0 que después tendran que
retocarse para eliminarlas.

Los elementos se colorean uno por
uno con tintas chinas aprovechando que el
aerégrafo permite obtener la fusién de
colores ydifuminados. Para utilizar el pincel
de aire requerimos una mano firme y
movimientos suaves. Una de las cualida-
des mas impresionantes de éste es su

Colocamos la primera mascarilla, para llevar a cabo el
degradado de color del fondo de la figura.

Utilizando las mismas mascarillas, se puede pintar con
con colores diferentes para obtener distintos matices.




capacidad de agregar degradados muy
pequefios de valor, tales como luces
brillantes y formas suavemente obscu-
recidas. El ilustrador debe retener
claramente en la mente los valores tonales,
de las areas obscurecidas bajo la cubierta,
para evitar conseguir malos resultados,
que aplanen la imagen. Es raro que el
dibujo impreso muestre las mismas
tonalidades de colores y la misma riqueza
de detalles que presenta la copia maestra

u original. Y para la portada de un disco es

La manera correcta de levantar la pelicula autoahesiva necesario reducir considerablemente el
debe ser con mucho cuidado paranodafaria superficie.

tamano del dibujo.

Algunos ilustradores prefieren pulir los
detalles con técnicas de apoyo, mientras
que otros aprovechan las insinuaciones
del desafoque para crear una atmoésfera
misteriosa. En nuestro caso recurrimos a
la aplicacién del gouache, tintas y los
lapices de colores, para dotarde muchos
detalles a la ilustracion.

'L—

La perfecta colocacion de fas mascarillas es condicién
indispensable para el éxito en la ejecucién de los
perfites.
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La distancia de! aeroégrafo a la Hustracién es muy impor-
tante variando entre 10 6 15 centimetros de altura.

Una vez concluida la fase del aerégrafo procedemos
a deiinear los detalles de las figuras.

4.2,5. TECNICAS DE ACABADO

EI trabajo de aerdgrafo se apoya en
otras técnicas para delinear el resuitado
final asf como detallar, resaltar y
complementar los elementos principales
de la ilustracion. Para terminar este tra-

bajo se untilizo las siguientes técnicas:

Gouache

Es adecuado para aplicarse en zo-
nas de color claro para trabajos en los que
hay dibujos adicionales encima del color,
también permite aplicar brillos muy
intensos. Es un medio sumamente flexi-
ble, que permite hacer pequenfas
alteraciones pintando encima de alguna
correcciéon. Utilizando un cepillo de dien-
tes se puede salpicar pintura frotando las
serdas con un palillo para obtener




Con lapices de colores o Gouache se enfatizan brillos y
se resaltan detalles.

En este detalle pueden observarse los contrastes que
se consiguen con esta técnica: lineas precisas, y
perfectos degradados.

degradaciones burdas o texturas similares
alas manchas de un spray. Antes de aplicar
la pintura o la tinta, enmascarillamos las
areas donde no queremos que llegue el
pigmento saturandolo cuanto queramos para
dar la apariencia de roca, como es el caso
de la cabeza que aparece detras de la mujer.

Lapices de colores

Estos permiten producir efectos
sorprendentes por si solos, o combinan-
do sus posibilidades expresivas con otros
medios compatibles con ellos. Se puede
colocar con presicion una enorme gama
de de tonos sobre los colores aplicados
anteriormente con el aerdgrafo, se pueden
resaltar los detalles mas mlnimos y
también dar efectos de textura aprove-
chando la porosidad del papel. Es aqui
donde ponemos fin a nuestrailustracionya
enriquecidacon otras técnicas complemen-
tarias que y reafirman los volumenes que
hemos obtenido con el pincel de aire.
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Una vez situados los elementos tales como logotipo,
titulos de canciones e informaciéon sabre registro y
derecho de autor de acuerdo a la reticula, ya esta-
biecida anteriormente, obtenemos la apariencia final del
disco, asi como ia del cassette, para dar una vision
completa del disedo grafico de todo el material
discografico.




Conclusiones

fluscraciéon fantisclica y técnica aerogrifica




.3

En México a pesar de lo que se puede pensar; la
flustracion fantastica no ha sido tan explotada como
debiera (a excepcion tal vez del area editorial), conta-
mos con una gran tradicion plastica, asi con una gran
cantidad de fuentes de inspiracién, como por ejemplo
las antiguas culturas que proveen de mitos y leyendas,
pero lamentablemente son mejor aprovechadas en el
extranjero.

Actualmente existe un gran interés por este tipo de
ilustracién. Es ahora cuando mas debemos luchar para
que la grafica Mexicana no sea absorbida por el enorme
volumen que llega a nosotros sino que por el contrario,
debemos aportar algo al exterior, por que los jovenes de
nuestro pais, gustamos enormemente de este tipo de
imagenes, esto se demuestra en el enorme “boom”, que
este tema hatenido. Ejemplo de ello son los Congresos
de Fantasiay Ciencia Ficcién, conuna amplia gama de
presentaciones desde el comic, modelismo, juegos de

rol e ilustracion.

Hoy en dia existe una importante cantidad de per-
sonas que buscan crear un mercado nacional de
historietas de ficcién y fantasia con la publicacién de
algunas revistas que pueden competir con el mercado
extranjero, como el norteamericano y japones. Las

muestras del trabajo de estos grupos tienen gran
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creatividad y empiezan a llamar la atencién del publico
mas exigente que gusta del comic.

Cierto es que estamos atravezando una crisis que
influye directamente sobre las areas graficas, pero
también es cierto que el gusto por este género ha
permitido a algunas publicaciones seguir adelante
(como Megatréon, El Gallito Ingles, El Chamuco, etc.) y
no hay que dudar que en el futuro veremos nuevos
titulos, asi como otras aplicaciones directamente
relacionadas con ellos; como los juegos de video, pos-
ters y demas. La importancia de los cuentos radica en
que algunos autores consideran su obra de ilustrador
fantastico, como un punto intermedio entre el trabajo de!
dibujante de historietas y el pintor.

En el mercado de la musica, México se destaca
sobre el resto de América Latina y ofrece grandes
posibilidades de aplicacion para la ilustracion,
principalmente con el incremento en el gusto por el rock
en espafiol, como se observa en el desarrollo de mi

propuesta grafica.

México es un pals con una gran tradicion artfstica y
dia con dia ingresan en las escuelas jovenes que se
interesan por la ilustracion, y dentro de ella el arte
fantastico. Este material de investigaciéon puede ayudar
a cualquier alumno a iniciarse en la ilustracién fantas-
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tica, aprendiendo de los profesionales para perfeccio-
nar los conocimientos, que le permitan alcanzar la
madurez como para crear su propio estilo, que lo
caracterice de los démas. Para ello el ilustrador se abre
camino con los intrumentos que han recorrido un proceso
evolutivo constante, como el aerdgrafo que comenzé
como una simple ayuda de las técnicas pictéricas
clasicas, pero que ha logrado una relevancia propia,
pero como cualquier otro recurso, no son nada sin la
mistica del ilustrador que descubre trazos, volumenes,
colores, texturas y objetos por medio de cualquier
instrumento nuevo o tradicional.

Estoy seguro que es inevitable que tarde o tempra-
no selograra crear un estio que identifique el trabajo de
los ilustradores con el publico nacional y extranjero, y
conforme se difunda mas la obra de los ilustradores,
mostraran el verdadero valor de estas obras, porque la
magia de este género de ilustracién segira perpetuan-
dose y superandose, y algun dia llegaremos a vernos
rodeados por escenas que alguna vez observamos

incrédulos en una ilustracién fantastica.
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Aerografo: Instrumento para pintar,
muy utilizado para retoques de fotos y
degradados tonales. En realidad es una
pistola a presion en forma de pluma,
activada por aire comprimido, que mezcla
la pintura con el aire para formar una fina
nebulizacién o atomizacion.

Animacion: Técnica cinematégra-
fica que consiste en la proyeccién rapida
de una serie de dibujos que cambian de
forma gradual, lo que crea un efecto de
movimiento.

Bocetos: Apuntes iniciales previos
al arte final. No son tan detallados como ia
obra acabada, pero sugieren el grafismo
de un trabajo impreso.

Calca: Dibujo que se realiza colo-
cando una hoja transparente sobre una
imagen y recorriendo superficies con lapiz
o pluma. Papelpigmentado conuncoloren
una cara para duplicar imagenes.

Cartel: Amplia zona de exposicion,
por lo general vertical, a la que se pega
material publicitario como, murales, etc.

Celofan: Hoja transparente, mate o
brillante, hechacon celulosa. Puede usarse
para cualquier tipo de superposicion, para
proteger zonas del dibujo al pintar con
aerografo y en los dibujos animados.

Collage: Técnica para la creacion de
imagenes a base de recortes de diferentes
formas, o una combinacién de diferentes

medios, que se pega sobre una superficie.

Concepto: Idea que subyace en las
especificaciones de disefio grafico. Se
origina tanto directamente del cliente como
a base de reuniones para discutir el
proyecto.

Cubierta: Hoja impresa que envuel-
ve el exterior de un libro (puede ser de
disco, cassette,etc). Suele contener el
titulo, nombre del autor, editorial y demas

informacion similar.
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Desarrollo: Proceso de afadir algo
a, o avanzar en, un apunte o dibujo inicial
hasta lograr el efecto deseado.

Escaner: Maquina que identifica
electronicamente la densidad de color de

unaimagen parala separacion de colores.

Estilo: Caracter original propio del
disefiador grafico, que tiene para expresar
un tipo de clase a su arte, o caracteristico
de alguna época.

Fantasia: Imagen creada por la
imaginaciéon.

Ficcion: Simulacion creada por la
imaginacion.

Fonograma: Grabacion del sonido
en un material que permita su posterior
reproduccién sonora.

Formato: Término general con que
se designan las dimensiones, la forma y el

aspecto de una ilustracion o pagina.

Gradacién: Combinacién de valo-
res tonales hecha de tal forma que untono
va cambiando progresivamente de forma

casi imperseptible.

llustracion: Imagen dibujada, en
contraposicién a la fotografia. Cualquier
grafico o fotografia que se utiliza para
explicar o reforzar un texto.

Hustracion Técnica: llustracién
muy especializada que muestra sistemas
u objetos mecanicos y su funcionamiento
interno con absoluta exactitud.

Imagen: Tema grafico de un disefo,
fotografia o ilustracién. El tema que se

reproduce como ilustracién en una prensa

Logotipo: Una palabra o serie de
letras unidas en una unidad que identifica a
una persona o grupo.

Montaje: Combinacién de frag-
mentos varios de dibujos y fotografias
para formar un solo original .
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Tipografia: Proceso y arte espe-
cializado de componer el material impreso
usando tipos.

Toques de luz: Los tonos mas cla-
ros de unaimagen; se utilizan para realzar
determinados rasgos o detalles.

Vifeta: Series de ilustraciones que
se utilizan para mostrar la apariencia que
tendra una secuencia filmada, como en

una tira cémica.
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