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Lacomunicaciónhumanasemanifiestade diversasmaneras, den

tro de las cuales surgen la comunicaci6n visual, gestual, escrita,

entre otr~s. El'medio que nos,atañe en este trabajo es la comu-

~ nicación audiovisual, estudlando dos áreas de conocimiento, la

visual y la sonora.

Como profesionales d~1 diseño gráfico generaremos un so

porte que interactuará con el lenguaje visual y sonoro, for-

" mando una propuesta audiovi~yal.

"

' ic Esta propuesta de audiolibro llamada El misterioso tambor de

..: Ang~ok se presenta en el actual documento mediante el estu

". dio, ladefinición y la aplicación~e criterios formales, cromáticos,

«. icóni~os y sonoros que harán de nuestro soporte un produc

to mul?media. ¡Por qué multimedia!, porque el cuento ilustra

do (ilustración y diseño editorial) interactúa con un disco com

pacto con; la 'narraci6n (el texto), la música y demás elementos

sonoros como algunos efectos que hacen más integral nuestra

propuesta. ",

Después de una evaluación de usuarios y hacerle una prueba a

~' . : :~iños de entre I y 12 año;' se observó que los mejores recep-

'!tores para nuestro producto son los niños entre los 7 y los 12
¡<.

años por su capacidad de abstracción e imaginación; una de las

tantas razones por las cuales se eligieron los criterios que pre

sentaremos a continuación.

La metodologia aplicada a este documento es deductiva y se

desarrolla en cuatro capítulos que encierran todo el conteni-

do teórico. práctico y conceptual de la propuesta. En la primera En la cuarta parte , El misterioso tamborde Angakok. desarollamos

parte llamada Lenguaje, comunicadón y diseño se aborda el tema nuestro soporte como propuesta final del documento, inclu

de la comunicación, por consiguiente del lenguaje, del código, yendo los procesos de bocetaje y las ilustraciones finales. así

del signo y de la percepción visualy sonora, ademásde retlexio- como la diagramación y procesos de grabación y edición del

nar sobre el diseño gráfico como profesión. En el ámbito del disco compacto. Al final de cada capitulo encontraremoslas

diseño gráfico, se muestra una recopilación de testimonios de conclusiones del capitulo a manera de conectivo entre una

opinión de diferentes diseñadores reconocidos, que nos sirvie- parte y otra.

ron como una marco referencial para nuestra propuesta. Am-

pliamos este marco general con el tema de la composición y del

uso del color.

En la segunda parte, La ilustración. el diseño editorial y los me

diosaudiovisuales contextualizamos nuestro marco referencial

ubicándolo en las disciplinas creativas que nos inter esan. con

la nueva recopilación de testimonios de algunos ilustradores,

así como de diseñadores gráficos especializados en el diseño

editorial, además de la definic ión de una serie de cr iterios

formales que nos sirven como fundamento teórico para el

audiolibro: incluyendo los aspectos básicos de cualquier so

porte audiovisual ; la sincronía, la secuencia audiovisual y el

valor añadido.

En la tercera parte . La cultura infantil, comentamos sobre la

creatividad y la fantasía de los níños, además de exponer bre

vemente el modelo de Jean Piaget sobre el desarrollo infantil,

cuestiones todas que nos sirven como una evaluación de nues

tros principales receptores. los niños y los motivos por los

que aquellos de 6/7 a 12años de edad perciben en su totalidad

el soporte .

TESIS CON
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lIustlad6n de Fabllcio Vanden Broeck 

Para poder internarnos en el terreno del disei'lo gráfico, discipli- 1.1 El lenguAje c:omo base df' 11, c:omunlcaClon 

na que ejercemos, exploramos en primer lugar el proceso de 

comunicaciÓn, por consiguiente del lenguaje, del código y de los El lenguaje es la base de la comunicaciÓn, es una caracterlstica 

signos. Gracias a que nuestra propuesta es audiovisual mostra- humana y una de las más importantes en el proceso cultural 

mos entonces un breve marco de referencia del lenguaje y el del ser humano. «Para que la comunicaciÓn sea eficaz, los indi.

signo, visual y sonoro, haciendo un conectivo al proceso de per- viduos deben compartir ciertos conocimientos. En el lenguaje 

cepciÓn visual y sonora. hablado, el primero de estos conocimientos es, desde luego, el 

idioma»'. SurgiÓ como una respuesta al medio ambiente com

Posteriormente hacemos una breve recopilaciÓn de opi- partido y al deseo de comunicar. Esto quiere decir que gracias 

niones de disel'ladores gráricos prestigiosos, para ir con- al lenguaje el hombre se comunica, dependiendo el tipo de 

formándonos un criterio respecto a la función del lenguaje, ya sea verbal, gráfico o auditivo (sonoro) será el tipo 

diseño gráfico, acción que nos ayudará a inducir de comunicación. Una de sus caracterlsticas principales es que 

conceptos teóricos en nuestra propuesta. Después es sistemático, es decir, utiliza una variedad de elementos que 

haremos el conectivo entre el proceso de comuni- por reglas o leyes, determinadas por el hombre, se estructura, 

cación y el disel'lo gráfico, apoyándonos en el mo- organiza y articula para dar un mensaje deseado. Como ejem

delo de Daniel Prieto Castillo, en su texto DiseñD plo el lenguaje verbal, ordena sonidos que a su vez conforma

y CDmunicadón sobre los procesos creativos. rán palabras con un significado compartido entre los integran-

tes de un grupo o sociedad, significados generados y compar

Este análisis nos ayudará a estudiar en la segunda tidos por el contexto cultural y las relaciones interpersonales. 

parte del documento la función de la ilustración, El lenguaje gestual, a su vez, relaciona gestos con diferentes 

del disel'lo editorial y de los medios audiovisuales, estados de ánimo o como sustitución de la palabras depen.

para acercarnos cada vez más a la propuesta, en diendo del contexto, pals o localidad. 

donde se retomarán conceptos mencionados en 

estas dos primeras partes, que la justifican tanto Entonces el lenguaje es un sistema que utiliza un código (reglas 

teórica como formalmente. o leyes de estructuración) que articula y organiza elementos 

(signos) para emitir un mensaje. La manera en que se 

estructuran estos signos mediante un código es determinada 

por la cultura, convenciones y relaciones interpersonales dél 

grupo que use ese lenguaje. Para Ferdinand de Sausurre por 
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'"'C palabra. «El signo lingüístico une un concepto y una imagen miento. «Hay un término que define perfectamente estas ca- manera posible es necesaria la actividad del receptor, pues éste 
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acústica. La relación entre los dos es arbitraria. Los significa- racterísticas: proceso. Un proceso es un conjunto de ciclos 

dos así como los significantes son producto de una cultura».2 auto arreglados que son dinámicos, que tienen un constante 

La manera en que se relacionan el signo IingUístico y la imagen devenir. Son secuelas más o menos fijas de acontecimientos 

articulan el lenguaje verbal-escrito. La interacción de los sig- que se hallan en movimiento. Los elementos de un proceso 

nos de un sistema es la que genera todos los lenguajes, entre interaccionan entre si y, cada uno de ellos influye sobre los 

ellos los mencionados anteriormente. demás.»4 La comunicación humana es un proceso pues se lle-

va a cabo gracias a ciclos dinámicos de adaptación y de 

Retomando este ejemplo concluimos que entre los signos, interacción de individuos y grupos con ideas propias y con 

elementos de un lenguaje y la realidad existe cierta relación conceptos compartidos sobre una misma cosa, es un produc

que nos permite establecer significados a los signos. El hecho to social y cultural que utiliza lenguajes. 

de reunir un signo y su concepto o significado en la realidad 

articula mensajes e ideas. Esta rela.ción entre signos y concep- En toda comunicación, simple o compleja se realiza una se

tos e ideas es una con'1efK5.ión humana que facilita el proceso cuencia semejante a ésta. Este esquema fue obtenido del libro 

de comunicación. Planificación y producción de materiales audiovisuales de Jerrold 

Ya hablamos mencionado que hay diferentes tipos de lenguaje, 

la adquisición de los mismos es social y el ir adquiriendo habi

lidades en el uso y estructuración de sus signos correspon-

dientes nos deja comunicarnos e Interrelacionarnos. La carac-

Kemp.~ 

PUlntl 
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Mlnla¡1 
recibido 

terística más importante del lenguaje es que genera, impulsa y Este esquema explica que el mensaje, generado por una fuente 

domina el proceso de comunicación. El uso del lenguaje según o comunicador es codificado, es decir articulado, armado, es

Adrian Frutigel;. diseflador y tipógrafo, es un desarrollo natural tructurado con signos, que pasa a través de un transmisor, ... 
del hombre, lo usamos para expresar «lo vivido y lo previsto, que puede ser cualquier medio masivo de comunicación inclu-

lo esperado y lo temido, y al mismo tiempo, plasmar y conser- yendo la voz, y a través de un canal o medio como el aire o el 

responde, tiene cierta actitud ante lo percibido. ante el mensaje 

recibido. Esta respuesta generará y facilitará el proceso de co

municación pues interactuará con la fuente misma del mensaje. 

asi se completa el ciclo en un proceso llamado feedback o re

troalimentación. En este esquema podemos observar que se es

pera con esta estructura ser entendido por el receptor. «En el 

acto de la comunicación se Intenta prever, con cierto éxito, la 

reacción del receptor del mensaje enviado por el emisor.» 6. 

Esto quiere decir que el proceso de comunicación tiene el pro

pósito de que los individuos que usan determinado lenguaje pue

dan interactuar entre si y esto facilite sus relaciones 

interpersonales. 

En la relación que se establece con el receptor del mensaje exis

te una característica muy importante del lenguaje: el discurso. Es 

aquel que define el propósito e intensidad del mensaje. es aquel 

que planea qué se va a decir y cómo. «Si los mensajes son la base 

de la comunicación, la comprensión del mecanismo de transmi

sión es igualmente importante. El impacto del mensaje depende 

del nivel de atención que demuestre el receptor hacia ése. pero 

también de lo que tiene en la memoria y de su Integración con el 

conocimiento anterior . 

Los procesos más estudiados en el tratamiento del discurso 

var».J De esta manera podemos decir que el objetivo principal papel, hacia un receptor para ser posteriormente decodificado, son la integración y la inferencia. La primera se refiere a la asi

del lenguaje es comunicar, pero ¡qué es comunicación? La co- leido, traducido, entendido hasta el destino final del mensaje milación del nuevo elemento entre las otras partes del texto o 

municación humana se transmite de generación en generación que es la percepción del receptor. del conocimiento, mientras que la segunda se relaciona con el 
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proceso de recopilación de informaciones y es subyacente al el lenguaje como sistema de signos. Un signo se considera como 

significado explicito del discurso. Algunos otros factores exter- tal, mientras lo sea para un individuo o un grupo que comparte 

nos, tales como la emoción y la intención, influyen de igual for- esa postura frente al signo. Funciona en tres dimensiones: la 

ma- directa o indirectamente-en el impacto del mensaje sobre dimensión semántica o semántica que estudia las relaciones de 

el sujeto: 7 Es decir, que en la comunicación, además del len- los signos con los objetos a los que son aplicables, a los obje

guaje utilizado y el proceso de estructuración del mensaje, exis- tos que designa o denota: la dimensión pragmática o pragmáti

ten varios factores contenidos en el discurso que determina- ca estudia la relación de los signos con los intérpretes y la 

rán si la comunicación tendrá éxito o no, dentro de estos fac- dimensión sintáctica o sintaxis que estudia la relación formal 

tores está el conocimiento previo del receptor sobre algún as- de los signos entre si. La semiótica también nos da un marco 

pecto del mensaje, la intención del mensaje y algunas conven- de referencia para nuestro proyecto, pues si estudia los len

clones sociales y culturales relacionadas con las emociones. guajes y los signos también se aplica al campo visual y gráfico. 

Nos parece importante hablar del discurso pues, el dise~ador grá

fico, de quien hablaremos más adelante, realiza un discurso, un 

discurso visual y está interesado en la manera en que el receptor 

recibe los mensajes, en su caso mensajes gráficos visuales. 

El propósito de esta breve explicación del proceso de comuni

cación, de los elementos que intervienen en ella y los !Ilotivos 

por los cuales se genera. nos sirve como marco de referencia 

para nuestro siguiente tema. que se enfoca a nuestra propuesta 

gráfica; los lenguajes visual y sonoro: además del lenguaje del 

dise~o gráfico, cuya función primordial es la de comunicar. 

Para abordar el tema del lenguaje y del signo, es necesario, men

cionar a la ciencia que se encarga de estudiar tales cuestiones: la 

semiótica. La semiótica es «una ciencia que estudia cosas o las 

propiedades de cosas en tanto en cuanto su función es servir 

como signos»" La ciencia estudia los signos y por consiguiente, 

La elt It . ~ 
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1.1.1 Lenguaje vl",ual, signo visual 

y perl:epdon visual 

ese lenguaje, de esta manera se logra con éxito el proceso de Al signo visual lo conforman elementos como el punto, la linea y 

comunicación ¡!ntre los individuos. En el caso del lenguaje vi- el color. Estos signos visuales se reutilizan para un determinado 

sual se necesita entonces experiencia previa y conocimiento 

El lenguaje visual e~ un sistema de signos, en este caso de de los signos visuales. 

signos visuales. Desde la evolución del lenguaje verbal hasta el 

lenguaje escrito, desde el desarrollo del pictograma al signo El signo que identifica al lenguaje visual es el signo visual que se 

fonético, observamos la necesidad del hombre por la imagen, deriva de una evolución a nivel representacional de nuestro 

«por necesidad interna aún hoy refuerza el orador sus mani- entorno, desde la época prehistórica el hombre expresa lo 

festaciones mediante figuras o gestos figurativos»9. Tiene sus que sucede a su alrededor con representaciones visuales, es 

propios elementos, una cantidad finita de signos básicos y le- decir, con una abstracción gráfica que según sus convencio

yes de estructuración, también llamada composición, tiene un nes y su lenguaje tienen un significado para él. El signo visual 

orden y un porqué, podriamos decir que el lenguaje visual es formalmente hablando es la representación gráfica de un ob

universal, sabemos que comprendemos sobre el entorno por- jeto visual dado naturalmente. 

que podemos verlo, podemos identificar lo que sucede y reac" 

cionar ante él. Por nuestro entorno y cultura entendemos las 

formas, los colores y lo que éstos significan. 

Aunque el contexto de cada individuo le permita o no recono

cer las relaciones formales entre los signos visuales, todos 

tenemos un estándar de conocimiento del lenguaje visual, por 

principio, la escritura. La representación de sonidos por me

dio de lefras es conocer el lenguaje visual, el reconocimiento 

de las principales figuras geométricas es conocer el lenguaje 

visual, el saber si un objeto es rojo -o anaranjado es conocer el 

lengUaje visual; es identificar todos esos signos convencionales 

de nuestra vida diaria para poder comunicarnos. ".' 

Como explicábamos anteriormente, el compartir un lenguaje 

implica experiencia y conocimiento del sistema de signos de 

Fruliger. Adnan. r 19~4, . Signos. simb% s. mJl ras l' scn, ¡/es Mexlco: 
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fin. Así tenemos que una letra es un signo visual, con sus curvas, 

y sus espacios en blanco; las figuras geométricas son los signos 

visuales más básicos: el cuadrado, el círculo y el triángulo. 

En el lenguaje escrito, los signos visuales (letras) se ordenan se

gún leyes de redacción y puntuación. Asi tenemos que según el 

orden que se les confieren podremos ser entendidos o no, las 

palabras tendrán un sentido y un significado. En el lenguaje visual, 

los signos (figuras y colores) se ordenarán de tal manera que 

aquello representando sea entendido, se le encuentre un signifi

cado o el significado atribuido por el usuario de esos signos. El 

lenguaje visual y el signo visual de desenvuelven frente a noso

tros armando mensajes diariamente, con un significado. El pro

ceso intelectual por el cual es asimilado este lenguaje visual es la 

percepción visual. 

La percepción es el proceso por el cual el ser humano asume su 

realidad a través de los sentidos. Es un proceso complejo, inte

lectual y racional. «En la confección de mensajes visuales, el sig

nificado no estriba sólo en los efectos acumulativos de la dispo

sición de los elementos básicos sino también en el mecanismo 

perceptivo que comparte universalmente el universo humano»lo 

La percepción es un proceso intelectual influido por el contexto 

del individuo, su experiencia, su proceso de aprendizaje y de 

retención, su memoria, su adquisición del lenguaje, sus conven

ciones sociales y culturales, su ubicación geográfica; es decir, 

todo lo que rodea a un individuo. 

A.Dandls, I ~0~). LJ smr.1.,I/5 de i.J Ir/!api i1. MéXICO: EdllO' lal CII ,st.JVC GIIII. 
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La percepción visual que es la que nos atañe en este texto nos 

dice que la relación cerebro-experiencia-ojo es la fórmula clave 

para asociarnos con nuestra realidad visualmente. Para la per

cepción visual hay dos enfoques teóricos muy importantes. 

El enfoque analítico que es el que nos dice que además de la 

imagen retiniana que conservamos necesitamos además de otros 

elementos que nos completen la experiencia, como la memoria 

por ejemplo y el enfoque sintético consiste en buscar corres

pondencias con la realidad visual en el estímulo, es decir, que la 

imagen que generamos en la retina ya está completa por nuestra 

experiencia previa, es decir, que nuestro cerebro ya es perfecta

mente capaz de generar imágenes por relación interna. 

El proceso de percepción inicia con la identificación de las for

mas que se lleva a cabo a través del sentido de la vista, del 

aparato sensorial que procede alojo y generada por una dife

rencia de cualidad tonal. Es decir, podemos ver gracia-s-·a la luz Y 

al proceso óptico del ojo. 

Podemos ver y reconocer gracias a la diferencia que establece

mos entre luz y ausencia de luz. claro y oscuro. As! también 

identificamos la linea, la textura, la escala y el movimiento. Sin 

embargo la manera en que utilizamos esos elementos está de

terminada por lo que se disel\a. Posteriormente a esa solución 

gráfica se le confiere un significado de acuerdo a su contexto 

socio-cultural. Para la percepción visual, existen estlmulos que 

modifican o disponen el equilibrio. Aquello que se percibe 

visualmente está en función de la manera en que miramos de lo 

que identificamos y en cómo ordenamos esa información en nues

tro cerebro. En conclusión la percepción de la imagen es algo 

que nos concierne como disel\adores gráficos, la manera en que 

el ser humano ubica los objetos en el espacio por medio del ojo 

es nuestra referencia para el diseño gráfico, sin ese referente no 

podrlamos codificar para la observación. 

El tener conocimiento sobre el proceso de percepción visual 

nos ayuda en la articulación y codificación de mensajes visua

les, es discurso nos ayuda en la realización del discurso visual. 

1. 1 2 Conc:~pto, lobr~ la perc: epc Ion vlsulll 

El proceso de percepción visual nos permite entablar una rela

ción entre lo observado y su significado. Los siguientes con

ceptos, del libro, La sintaxis de la imagen nos clarifican la idea 

de cómo el receptor recibe a nivel cognoscitivo y cerebral 

todos los mensajes a su alrededor. 

Equilibrio 

«La influencia psicológica y fisica más importante sobre la per

cepción humana es la necesidad de tener sus dos pies firme

mente asentados sobre el suelo y saber que ha de permanecer 

vertical en cualquier circunstancia»" El equilibrio es la refe

rencia visual más fuerte y se expresa mediante la relación ho

rizontal-vertical de lo visto. Es decir que el hombre intentará 

ajustar visualmente a lo vertical primordialmente y 

horizontal,como referente auxiliar todo aquello que perciba 

visualmente. La manera de conseguirlo se genera con la impo

sición de un eje vertical y horizontal imaginario para tener la 

sensación de equilibrio. 

Este procedimiento nos permite estabilizar perceptualmente 

pesos visuales mediante el contrapeso, de esta manera una 

figura que no sea totalmente simétrica podrá ser equilibrada 

cuando la referimos a un estado equilibrado o un eje sentido. 

Este eje sentido imaginario es una constante para definir el 

equilibrio. 
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equilibrio 

Tensión 

«Las opciones visuales son polaridades, de regularidad y senci-

posición por ejemplo, el equilibrio o la falta aparente de él (ten- visual y el manejo de la simetria, cuando observamos tensión en una 

sión) no implica si la composición es buena o no, las dos pueden manifestación gráfica visual es muy probable que al mismo tiempo 

ser armónicas pues responden a leyes de la percepción visual, estemos observando contraste visual, pues la tensión y el contraste 

son simplemente herramientas compositivas opuestas, que ge- van de la mano. 

neran diferentes respuestas en el receptor. 

................................................... .. .. -
'1" gula .1 •• gula 

............................ '" ...... -
'1" gula _1" gula con tra.ste 

cenlión Nivelación y aguzamiento 
llez por un lado, de complejidad y variación inesperada por Contraste 

otro. La elección entre estas opciones rige la respuesta relati

va que va del reposo y la relajación a la tensión (stress).»12 

La tensión es la opción opuesta al equilibrio. 

«Armonia y estabilidad son polos de los visualmente inesperado 

«En todas las áreas el contraste es una poderosa herramienta y de lo generador de tensiones en la composición. Estos opues

de expre'sión, el medio para intensificar el significado y por tos se denominan es psicologia nivelación y aguzamiento.»14 El 

tanto, para simplificar la comunicación»13 El contraste se ma- proceso perceptual de la nivelación y el aguzamiento nos permi

Como estr.ttegia visual nos permite generar una respuesta des- nifiesta como el opuesto al equilibrio total. Si una de las nece- te equilibrar una forma o figura respecto a los ejes sentido ver

concertante en el receptor. Si el hombre impone un eje sentido sidades primordiales del hombre es la de equilibrar todo, el tical y horizontal antes mencionados, un ejemplo de nlvelacipn 

verticál y un eje relativo horizontal a todo lo que ve entonces contraste atrae nuestra atención, nos estimula, permite que seria colocar un objeto precisamente sobre esos ejes para que 

aquella forma (, figura que se aleje cada vez más de esos ejes nuestro no se convierta en algo completamente estático y a la existiera armonia absoluta; a su vez un ejemplo de aguzamiento 

sentido motivarán una respuesta perceptual más interesante, larga monótono y sin vida. El contraste visual se presente me- seria colocar ese mismo objeto lejos de los ejes provocanclo 

más 'dinámica que aquella que se ajuste a esos ejes.EI que una diante la polaridad que existe entre la presencia y la ausencia de tensión visual. En el proceso mental de equilibrar visualmente 

figura o forma se aleje de esos ejes genera tensión visual pues luz; la claridad y la oscuridad o el blanco y el negro en los pigmentos. aquello que se nos presenta, percibimos gracias a la nivelación y 

rompe poco a poco la sensación de equilibrio visual. En la com- El contraste en la composición se manifiesta mediante la tensión 

A.Dondis . (: 49L'I , L3 SI.{¡l 'xis de 13 /l1<1ge'/. Me,;e,,: t :Jltor ia. '.JUSI~vC 
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el aguzamiento, un caso de ambigüedad visual que no responde a Atracción y agrupamiento 

ninguno de los dos estímulos, sino que su posición en el plano es 

PosItIvo y negativo 

ambigua, no tiene posición fija en el espado. 

Preferencia por el ángulo Inferior Izquierdo 

«En el acto espontáneo de ver, las unidades visuales individua- «La sigRificancia de lo positivo y lo negatívo en este contexto 

les crean otros contornos distintos. Cuanto más se aproximan denota simplemente que hay elementos separados, pero unifi· 

las marcas, más complicadas son las formas que definen.»'6 Si cados en todos los acontecimientos visuales»'7. 

existen dos puntos u objetos aislados en un mismo plano, los Perceptualmente hablando está definido por la tensión dI!' los 

«La tensión visual puede maximizarse de otras dos maneras: el ojo dos competirán visualmente para atraer la atención, se repelen elementos, y por cual de todos atrae más la atención del es· 

favorece la zona inferior izquierda de cualquier campo visuaf»'5. No visualmente; por el contrario si su posición en el plano los pectador. Se considera entonces positivo aquello que atrae 

hay ley absoluta que determina porque se da este fenómeno. sin obliga a reducir la distancia entre ellos, su relación más armó- más rápidamente nuestra atención y negativo aquello que que-

embargo, nuestra percepción visual se ve influida por el ángulo infe- nica. se atraen e intentarán formar un todo. da en segundo plano, decir lo positivo es lo actívo visualmente 

rior izquierdo gracias a nuestra cultura, por nuestra convención en y lo negativo. lo pasivo. Esta característíca de la percepción 

cuanto a la lecto-escritura. es decir, de izquierda a derecha. por Este fenómeno perceptual se genera gracias a la necesidad del visual puede verse a su vez influenciada por el color, por el 

consiguiente, aportamos cierta jerarquia y peso visuales a aquellos hombre por organizar todo en grupos en unidades, para poder valor tonal de los elementos. 

elementos que se encuentren en esa área de un campo visual. 

.... Dondl; 
4_ 
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entender más fácilmente aquello que ve. 
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relacionado con las imágenes que podemos generar en la (representación gráfica) con un sonido, Este signo articulado con 

mente después de escucharlo, de esta manera reafirma- otros darán forma al lenguaje verbal y escrito compartido por 

mas que las percepciones arriba mencionadas se influyen. un grupo de individuos junto con sus significados. Otro signo 

sonoro muy importante es el de la nota musical. Signo que cons

El lenguaje sonoro es casi universal, y su sistema de signos truye todo un código utilizado y entendido por aquellos que 

posit ,vo neg~t'vo 

El conocimiento de estos conceptos sobre la percepción vi

sual nos ayudará a articular nuestro discurso visual y a contro

lar el significado del mensaje de manera más armónica y direc

ta. Además de la percepción visual nos interesa conocer el 

otro tipo de percepción que nos ayudará en el proyecto, la 

percepción sonora. 

1.1.3 Lenguaje sonoro, signo sonoro 

y perc:epC:lon sonora . 

están basados en el sonido, éste abarca desde una referencia 

como el graznar de un pato hasta la más complicada sinfonia. 

«El sonido supone de entrada movimiento, contrariamente a 

lo visual»'9. El sonido como lo concebimos cotidianamente es 

el efecto de todo aquello que percibe el oido, empezando por 

la voz humana, se transmite por el aire a través de ondas con 

diferente frecuencia que capta el oído. Con el sonido recono

cemos el exterior de una manera muy rápida . 

, 
El sonido a nivel muy fisico es «una onda que, tras el estreme-

cimiento de una o varias fueJltes llamadas cuerpos sonoros, se 

propaga según una leyes muy particulares y, de paso, afecta a 

lo que llamamos oreja, a la que proporciona materia para sen

saciones auditivas»20. El lenguaje sonoro implica el provocar 

sensaciones, el sonido no tiene que entenderse como una ima

El otro lenguaje que nos interesa analizar para el proyecto es gen, sólo sentirse. Su significado se derivará de sus referencias 

el 'lenguaje sonoro.»Por medio de sonidos somos capaces de visuales o de convenciones culturales relaciones con los esta

transmitir sensaciones, conceptos o representaciones. 0, di- dos de ánimo en diferentes contextos sociales. El signo que 

cho de otro modo, a través del sonido codificamos una serie ataiíe al lenguaje sonoro es el signo sonoro. 

de signos, con los que el receptor crea determinadas situacio-

nes o imágenes. Este código comunICativo presenta distintos Como signo sonoro entendemos la representación gráfica y 

niveles de percepción e interpretación, dependiendo de los generalmente simbólica de un sonido, tiene variantes y puede 

mecanismos racionales o emocionales que intervienen en su ser también relacionado a la fuente precisa de un sonido perci

proceso de decodificación»,a . El sonido por lo tanto está bido. Una de ellas es el signo fonético, que relaciona una letra 

Orti l ~~19I1ej AI1!]e y Mardiarnalo. hosib, 1 1'1C.l ' l. Te.m~,l' (fe (,)(77111)1 
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El dominio de este código, ya sea codificando o decodificándolo 

tiene como resultado la creación melodlas con estructura formal, 

este lenguaje también tiene sus leyes y sus estrucruras. Su código 

también tiene que ver con la armonía, el orden, la sucesión y el 

ritmo dependiendo de la sensación que se desee inspirar. 

Casi todo aquello que signifique sonido, llámese música o ruido, 

puede estar representado por el signo sonoro de la nota musi

cal. Este signo, convertido ya en slmbolo por su función y la 

organización de su código, encierra todas las posibilidades de 

representación de un sonido. Puede considerarse también signo 

sonoro a aquella representación escrita de un sonido, por ejem

plo, el zumbido de una abeja, representado con la z z z z z z z z 

z. O el son ido al que hacen referencia los famosos psssst, smash, 

punk, de las tiras cómicas, llamadas onomatopeyas. 

Como comentábamos en el lenguaje visual, existe otro proceso 

intelectual que tiene que ver con la manera en que nos comunica

mos y con nuestra manera de adquirir conocimiento del entorno. 

Este proceso es la percepción.Si hablamos del sonido, forzosa

mente hablaremos de la percepción sonora. Nuestra experiencia 

como seres humanos está determinada por muchos factores, den

tro de ellos se encuentran todos los mensajes que a diario recibi

mos en los lugares más inesperados, tanto visuales como sono

ros. Pensamos que siempre hacemos una conexión aunque no 

directa entre lo que vemos y lo que estamos escuchando en el 

momento. Podrlamos decir que la percepción de los sonidos es 

más inmediata que la percepción visual, nuestra manera de 

jerarquizar los sonidos es muchos más rápida y espontánea que 

cuando vemos una imagen, por eso en el binomio sonido / ima

gen el estimulo del sonido debe ser más preciso y estar en sin

cronía con la imagen, sino puede tender a perderse. 

A partir de la creación de las audlovisiones el sonido dejó de 

considerarse el atributo único de la voz, es decir, se conside

raba como sonido sólo aquellos que se decla, lo que emitía

mos al hablar o cantar, sin embargo con la evolución del cine 

(eminente precursor de la audiovisión), se dejó a un lado el 

vococentrismo para entonces centrarnos en el sonido como 

tal, como elemento que tiene significado por si mismo, aunque 

encontrarlo sea la tarea más dificil. 

El sonido está directamente relacionado con nuestra manera de 

escuchar, para eso existen cuatro escuchas o maneras de escu

char muy definidas. «y es que hay j al menos- tres actitudes de 

escucha diferentes, que apuntan a tres objetos diferentes: la 

escucha causal, la escucha semántica y la escucha reducida».l' 

Lo escucho causal es aquella donde el que escucha busca la 

fuente del sonido, su causa, de dónde viene, no le interesan los 

atributos específicos del sonido, trata de indagar 

perceptualmente dónde se origina el sonido. 

Lo escucha semdntico se refiere al sentido de ·10 que se escu

cha, lo que se quiere decir, con la voz o con el sonido en 

especifico, es decir su significado, exactamente lo que se 

dice, como ejemplo tenemos, la relación entre sonido y sig-

Mujer~ inuJ/ en un duelo de VOl no fonético. 
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nadie se ha puesto a analizar teóricamente, de los verdad e- un evento mucho más rápido que la vista. «Por otra parte, en el documento, la percepción visual y la percepción sonora. 

ros atributos de un sonido sin hacer referencia a su fuente. decir que la escucha funciona al hilo del tiempo es una fórmula 

«La escucha reducida implica, pues, la fijación de los sonidos, que precisa ciertas correcciones. 

los cuales acceden asi al status de verdaderos objetos»ll, es 

1, 1,<4 Movimiento. vt'loddad pe,. eptlva y tiempo 

decir que intenta"analizar y separar de cierta forma un soni- De hecho, el oido escucha por tramos breves, y lo que por él Aunque en cuanto a velocidad perceptiva, el oido pueda ser re

do de lo que se relaciona con éste en la realidad. La escucha se percibe y memoriza consiste ya en breves slntesis de dos a lativamente más rápido que la vista la verdad es que son muy 

acusmática es aquella en la que se oye el sonido sin ver su tres segundos de la evolución del sonido, formando Gestalt diferentes, esa es la razón por la que pueden influenciarse para 

causa, podrlamos decir que esta escucha es la que más bene- globales. (Recordemos que la teoria Gestalt estudia la percep- un soporte audiovisual, la vista trabaja en el espacio y el oido en 

ficia al sonido, pues es entonces cuando percibimos un soni

do en todo su esplendor. 

ción, el todo formado por parte cohesionadoras que tienen a el tiempo. «Comparadas una con otra, las percepciones sonora 

su vez su propia importancia.) Sólo que en el interior de esos y visual son de naturaleza mucho más dispar de lo que se imagi-

dos a tres segundos percibidos como una forma de conjunto, na. Si no se tiene sino una ligera conciencia de ello es porque, en 

La percepción del sonido es más rápida que la de una imagen, el oldo ha realizado cuidadosa y seriamente su trabajo de en- el contrato audiovisual, estas percepciones se influyen mutua

generalmente tenemos la oportunidad de analizar una imagen cuesta, de manera que su información global del suceso, for- mente, y se prestan la una a la otra, por contaminación y pro

cuando ésta es estática, con el sonido no es posible, el sonido mulado periódicamente está repleto de detalles precisos y ca- yección, sus propiedades respectivas»l5 Empecemos por decir 

nos golpea de inmediato y es un tanto efimero en el tiempo, racteristicos tomados in situ. que el sonido a diferencia de la imagen está en constante despla-

aunque podamos detenerlo un poco en el espacio. zamiento por su carácter sucesivo y casi intermitente. Puede 

Llegamos entonces a esta paradoja: no oimos los sonidos, en sugerir fijeza en casos muy especiales, la fijeza seria casi como un 

La manera en que lo percibimos es veloz, Inmediata, si trazára- el sentido de reconocerlos, hasta algo después de haberlos efecto especial del sonido. El sonido supone siempre de entrada 

mos una linea de su trayectoria en nuestra percepción seria percibido. Si palmeamos breve y secamente, y escuchamos el movimiento a diferencia de cualquier imagen. El sonido es huella 

corta y recta, aunque después de varios estlmulos esa linea ruido que esto provoca, la escucha, de hecho la aprehensión de un desplazamiento, trayecto, eco o voz continua, tiene en

cambiarla de dirección invariablemente. «El oido es pues, un sintética de un pequeño fragmento de la historia sonora depo- tonces lo que Michel Chion llama dinámica temporal propia, es 

sentido eminenJ!I!Iifente activo, suele requerir del sujeto más sitado en la memoria seguirá muy de cerca ~I suceso: no será decir que tiene su propio manejo y movimiento en el tiempo, no 

actividad .que la que pide la vista. Otra de sus caracterlsticas es totalmente simultánea.»14 El sentido del oido comparado con depende de otro sentido para manejarse en el tiempo, transcu

que opera a distancia, si bien a distancias menores que las de la la vista puede ser más veloz en cuanto a tiempo, sin embargo, rre en su propio tiempo, tiene su propio ritmo. Las percepcio

vista, de este modo dilata nuestro ser y amplia nuestra esfera su trabajo de reconocimiento y captura de información no es nes sonora y visual tienen su propio ritmo (perceptual y 

de vida.»23 El sonido también puede trabajar en el espacio, no precisa, en el sentido estricto de la palabra. El oldo toma deta- representacional). 

de igual manera que la imagen, pero ya su propagación por el !les que unidos a otros formarán una unidad, que posterior-
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El oído analiza y sintetiza más rápido que la vista. Sin comparamos 

la trayectoria de un sonido y el de una imagen. siempre será el 

sonido percibido primero. El motivo es que el sonido es un vehí

culo de lenguaje. esto quiere decir que antes que las imágenes nos 

sentimos cómodos con los sonidos por que nos sentimos identifi

cados con la voz humana. Si el sentido de la vista es más lento 

perceptualmente no se debe a ningún error, mientras el oído re

gistra el sonido. la vista analiza, indaga explora el espacio y sigue al 

tiempo. El oído sigue un sonido en el tiempo. en un punto de 

escucha de manera sincrónica. La vista es entonces más hábil en el 

espacio y el oído en el tiempo. 

El hablar de comunicación. lenguaje y percepción, visual y sono

ra, nos permite tener un marco de referencia para nuestro pro

yecto. Así observamos que el lenguaje visual maneja un código 

de signos visuales. elementos como el punto. la línea. el color y 

el plano; entre otros. La percepción del lenguaje visual se realiza 

en el espacio. en el reconocimiento de las formas, de las textu

ras y de los colores. El lenguaje sonoro maneja de un código de 

signos sonoros y de elementos como el ritmo, el tono y la ar

monla. La percepción del lenguaje sonoro se realiza en el tiem

po, en la duración de los tonos y en la extensión de las ondas 

sonoras. Estas dos percepciones se influyen para concretar un 

contrato audiovisual. es decir, donde funcionen lo visual y lo 

sonoro. generando nuevos estímulos en el receptor. La inten

ción de este contrato audiovisual, es el de comunicar. es decir el 

de lograr una retroalimentación de conocimiento y de sensacio

nes para mejorar y mantener las relaciones sociales y culturales 

entre los individuos y los grupos. 

I 

1.2 Alguf1 reflexiones sobre el dller o gr"fj( o 

El conocimiento del lenguaje visual nos lleva inmediatamente al 

terreno del diseño gráfico y a la codificación del lenguaje del 

diseño gráfico. que explora y utiliza todas las herramientas for

males. compositivas y perceptuales antes mencionados para 

tener control sobre el significado de un mensaje gráfico visual 

que tiene como intención comunicar. «El término disel'ío de 

un modo amplio comprende la totalidad de la órbita de los 

objetos hechos por el hombre y que le rodean. desde los sen

cillos bienes cotidianos hasta el complejo patrón de la totali

dad de una ciudad.» 26 

Luis Rodriguez Morales. diseñador gráfico mexicano y colabo

rador de revistas como A! Disel'ío y Origina con esta cita, nos 

introduce en el vasto mundo de los diseños. esas actividades 

que nos hacen crear y en las que nos recreamos constante

mente gracias a modas, análisis, movimientos culturales y so

ciales. El diseño en general, es invención humana, según Michael 

Peters. diseñador internacional. creador de logotipos como 

Jhonnie Walker. acude a necesidades de orden funcional. prác

tico y estético. Es un enlace, según sus observaciones, entre la 

tecnología y la sociedad. 

Pero. entonces en ese espacio entre la tecnología y la so

ciedad. ¡cuál es la función de estos disel'íos? El término dise

ño comprende en general el analizar, observar y el pregun-

tarse por la utilidad de lo disel'íado, sea lo que sea. Poste

Di.eño de M ich..eI ~t",. paro Johnny W~ I~ . riormente según los criterios de cada diseño acudir a los 
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elementos necesarios para que eso diseñado cumpla con su fun

ción, con su utilidad, formando parte del desarrollo tecnológicQ 

y cultural de un grupo social. En este sentido podemos llamar a 

todo aquello diseñado como producto, una máquina, un siste

nw digital, una televisión, un lápiz, etc. 

Dentro de este gran universo llamado diseño existe una disci

plina llamada diseño gráfico, que es la que nos concierne anali

zar en este momento. El diseño gráfico surge a la par de otros 

tantos diseños como el industrial (objetos) y el urbano (espa

cial); el tema de estudio del diseño gráfico sería en su caso, la 

comunicación gráfica. 

Estos diseños, incluyendo el diseño gráfico utilizan sus propios 

lenguajes, sus propios códigos de signos, su propio proceso de 

comunicación. En este sentido comentaremos la función espe

cifica del diseño gráfico con su propio lenguaje y cómo surge 

esta disciplina. Debemos aclarar sin embargo, que debido al 

contexto de las entrevistas consultadas para el documento se 

\ltiliza el término diseño haciendo referencia al diseño gráfico. 

1.2.1 
-.." 

'!j 

¿Pero como surgp el diseño grancor 

¿cuál eli su función! 

Francisco Santiago, diseñador gráfico mexicano, colaborador 

de la revista A! Diseño piensa que «el diseño es una actividad 

concreta en plazos, tiempos, sistemas de producción y realiza

ción y en sistemas de desarrollo del propio diseño: el diseño 

consta de todas estas partes.»27 Si el diseño gráfico es una 
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actividad concreta en plazos, esto nos lleva a pensar que se 

trata de un proceso con elementos o pasos que se 

interrelacionan para un fin determinado. Surge como «un 

cuestionamiento no sólo de las ideologías que acompañaban 

las prácticas de la cultura, sino de las técnicas y de los proce

sos por los cuales la cultura era producida. Venía a poner en 

crisis un sistema de símbolos caduco, que no daba lenguaje y 

expresión propia a la revolución industrial.»28 

El diseño gráfico surge como una disciplina alternativa conse

cuencia de la revolución industrial. Según Norberto Cháves exis

ten dos estadios muy importantes del diseño gráfico; uno es la 

visión del diseño grafico como productor de cultura y el otro lo 

define como disciplina. «es el estadio de emergencia cultura e 

ideológica de la disciplina; es el momento en que el diseño apare

ce como una alternativa a todas las formas previas de definición 

de la forma del hábitat, de la forma de los productos de USO.»29 

Es decir, que el diseño gráfico surge como disciplina y proceso 

alternativo de una sociedad inscrita en el capitalismo y en el 

Diseño de Félix B€hrán para un festival de cine. consumo, además del desarrollo tecnológico. Como observa-

remos más adelante surge también como herramienta funda

mental de la publicidad en las sociedades capitalistas y 

consumistas. Por lo que podemos pensar que una de las fun

ciones del diseño gráfico es mantener en movimiento el engra

naje de la publicidad, que a su vez se deriva de las relaciones 

sociales. Dentro de la publicidad todo lo diseñador se convier

te en un producto que competirá con otro productos y debe 

ser atractivo a la vista y lleno de contenido. 
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«Quien quiera sobrevivir, no sólo en la actividad económica 

sino en cualquier forma de actividad, debe ingresar en el mer

cado»)o. Este comentario nos reitera que cualquier actividad 

inscrita en una sociedad principalmente consumista debe ser 

parte del mercado. El diseño gráfico es una disc iplina que no 

sólo intenta codificar formas y figuras atractivas a la vista, sino 

comunicar, generar significados nuevos, llevar un mensaje, de

jar claro que se puede configurar un mensaje que llame la aten

ción y que tenga un fondo más profundo para el receptor más 

allá de los colores y las formas. 

Entonces si el diseñador gráfico comunica, está inscrito en este 

proceso utilizando el lenguaje visual, los signos visuales y consi

derando la reacción del receptor ante sus productos, pues está 

inscrito en un mercado. El diseño gráfico como producto de la 

comunicación masiva intenta estructurar los mensajes de la me

jor manera posible, esto es articulando y ordenando imágenes 

de tal forma que el significado sea entendido, se comparta con 

individuos y grupos, que el individuo reaccione ante lo que está 

viendo, lo entienda, lo asimile y lo haga parte de su cultura. 

El diseñador gráfico busca los elementos necesarios para hacer 

que ese mensaje se vea bien, tenga contenido y significado, tenga 

impacto en el receptor. «La realidad, una formación económico 

social determinada, se mueve por factores económicos, politi

cos e ideológicos, y es dentro de estos últimos en que aparecen 

explicitamente los discursos, códigos y mensajes»)1 Los discur

sos, códigos y mensajes del diseño gráfico se encuentran en los 

factores ideológicos de una sociedad, aunque posteriormente 

Chávcs . N 'IL"-r~ . ,'0' i • ,1, le' ~c disc:ñ.1f M"x, J tal rla rJ'jstd', 

G 1.1 .. 20. 
Prieto (a,lill<) . . ar pi Ir,'" I (J, 1"',' mmUf/lóDf)'? ",. I ,~ r r;¡ 
,,aea' , p. 1'3 

Diseno de Mdlcolm Grea. pdra los , 00 años de los juC!gos olrmp'cos. 

tengan implicaciones tanto económicas como politicas. Según 

Daniel Prieto Castillo, el lenguaje visual, junto con sus códigos 

y signos forman parte de nuestra cultura y de nuestra socie

dad. Nuestra cultura lo va determinando, les va dando forma 

aplicándoles convenciones y alternativas diferentes; de este 

modo los mensajes evolucionan, cambian de la misma forma 

que los significados y las relaciones sociales. 

Daniel Prieto Castillo hace referencia a la manera en que él ve 

como se organiza el proceso de diseño gráfico, «para noso

tros todo proceso incluye por lo menos estos elementos: 

diseñador, códigos, lo diseñado, medios y recursos, precep

tor, referente, marco de referencia y formación social.»J2 Los 

elementos que menciona Prieto Castillo nos parecen perti

nentes para aplicarlos a la propuesta final del documento, pues 

cubren con coherencia instancias tanto prácticas como Ideo

lógicas en donde se pueden inscribir todos los elementos pre

vios a realizar un mensaje gráfico visual, como la investigación, 

además de los elementos prácticos como la composición. 

El diseño gráfico como proceso tiene diferentes elementos: el 

primero es el diseñador gráfico, el diseñador está inscrito en 

las instancias económica, política y social, cada una de estas 

instancias determinará el trabajo, en cuanto a sus decisiones 

compositivas y su estilo; la ideologla, es decir su postura ideo

lógica, si es una persona muy politizada, ecologista y la posición 

en el mercado de este diseñador, es decir que nos habla de sus 

relaciones sociales, las cuales influirán finalmente en su traba

jo. El diseñador gráfico toma en consideración su contexto 
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auto evaluación y una evaluación, a su vez, de los usuarios de sus ser considerado como una masa hom.ogénea, de él o ellos de- entendidos y asimilados como productos pues compiten entre 

diseños. El segundo elemento son los códigos, que son las reglas pende la aceptación y comprensión del mensaje, por eso es si, es por eso que la función del diseñador gráfico con los ele

de estructuración de los signos de este lenguaje (visual y del necesaria una evaluación muy detallada del mismo, derivada de mentas del proceso, es la de generar imágenes que llamen la 

diseño gráfico), para obtener un resultado que comunique. los sus instancias económicas, pollticas y sociales. 

códigos comunican; es decir, posibilitan la relación entre indivi-

duos y entre grupos en una formación social. Como veíamos anteriormente. los procesos están conforma-

dos por elementos que se interrelacionan entre si. En el caso 

El tercer elemento es lo disef'lado. como producto del diseño del proceso del diseño gráfico, estos elementos tienen estas 

gráfico. en el cual nos ampliaremos más adelante. lo disef'lado funciones mencionadas por su interacción con los demás, es 

es un conjunto dé ·signos ordenados de tal manera que llevan una especie de engrane que hace que todo el proceso cumpla 

determinada información al receptor. le comunican algo, lo con su función comunicativa. «Asi como existen un diseno 

disef'lado es la imagen que generó el diseí'\ador vista ya como requerido e impuesto por el desarrollo capitalista. por la pro

mercancia. los siguientes elementos son los medios y recur- moción de mercancías, así también existe un diseí'\o requerido 

sos. hablando de 'inedios como las formas de distribución de por organizaciones que de alguna manera se abren espacio 

los mensajes, los más comunes serian los medios masivos de dentro de nuestra sociedad con una intención distlnta»Jl Si 

comunicación y de recursos como sistemas de producción estos elementos cambian en el proceso de diseí'\o gráfico, es 

como las imprentas, las televisiones. etc. decir, si sus instancias sociales, politicas y económicas son di-

ferentes a las que dom.inan el mercado capitalista. el producto 

El siguiente elemento es el rererente. que es aquel objeto o del disef'lo gráfico. es decir, lo diseí'\ado, cambia dando otra 

concepto tema principal del mensaje, es lo dicho en el mensa- alternativa, proponiendo un diferente tipo de comunicación; 

atención, lleven un mensaje. un significado y comuniquen para 

ser competitivas en el mercado. 

22 je, en este sentido todo aquello de lo que hable un mensaje es es lógico pensar que los receptores de eso diseí'\ado también 

un referente sin que haya una necesidad de que este sea real. si cambien. pues sus instancias son diferentes. 

una imagen se refiere a algo, es decir habla de algo, ese algo se 

convierte en referente. Prieto Castillo dice que no siempre el El diseí'\o gráfICO en cualquier de los dos casos anteriores es 

referente es cien por ciento real. como ejemplo tenemos los un proceso que utiliza un lenguaje. códigos y signos determina

seres fantásticos, mitológicos. El marco de referencia· nos con- dos que benefician y se derivan del desarrollo capitalista para 

firma que para que el mensaje sea eritEmdido se requiere de dar mensajes a la sociedad. Esa sociedad consumista de esta 

cierta experiencia y conocimiento previos por parte del mercancía que son los mensajes gráficos visuales. tiene la nece-
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Para esclarecer un poco más la función del diseño gráfico te- formales de un lenguaje de diseño gráfico. establece conexiones m 
nemos la opinión de algunos diseñadores reconocidos que nos nuevas. es decir. conexiones comunicativas y sociales. 

dicen que es para ellos su disciplina en la actualidad. reuniendo 

estos puntos de vista podemos dar una definición por expe- Si establecemos nuevas conexiones de comunicación enton-

riencia del diseño gráfico. ces como diseñadores gráficos tenemos una responsabilidad 

social muy importante. sabemos que lo que hagamos se verá. 

Según Luis Rodríguez Morales la función del diseño gráfico es se percibirá. nuestro objetivo. es que se entienda lo que que

expresar. ¡será acaso sólo expresar!. expresar qué ¡una idea. remos comunicar. de manera eficaz y ¡por qué nO? ... audaz. 

un concepto. una emoción? o simplemente la opinión de aquél Podemos ser más flexibles y pensar que hay momentos en los 

que te solicita el trabajo. Para Erika Garcia, diseñadora gráfica que el diseñador que realiza un trabajo con una función co

dedicada a las ediciones. el diseño es una herramienta para mercial. genera como solución visual una imagen que alcanza 

transmitir un mensaje. connotaciones artlsticas. ¡Qué pasa entonces? el diseñador 

¡no es artista también? 

Paul Ibou. diseñador gráfico y urbano. complementa esta idea 

diciendo: «Diseño gráfico es la aplicación de tipo. color e imá- Francisco Santiago. colaborador de la revista A! Diseño nos dice 

genes sobre el papel en una forma artistica y hábil.»H Por que «la frontera entre arte y diseño es lo utilitario del diseño 

primera vez se habla de algunos de los elementos que confor- gráfico:)6 Podemos decir que este comentario nos pone los 

man el lenguaje el cual utiliza el diseñador gráfico. No se debe pies en la tierra. retomando lo que dice Prieto Castillo. si el 

olvidar sin embargo. el objetivo comunicativo del disef'lo gráfi- disef'lo gráfico está inscrito en el mercado y lo disef'lador es una 

co. Ivan Chermayeff. disef'lador gráfico especializado en collage. mercancia, entonces responde a instancias sociales y económl

comenta en cambio: « ... para mi. la mayor parte del diseño grá- cas que reafirmen esa postura de lo diseñado como mercancía. 

fico es establecer conexiones que no se hayan hecho antes.»)5 No nos confundamos, como diseñadores sabemos que nuestro 

trabajo creativo está sujeto al mensaje que se nos. pide comuni

Trayendo esas conexiones al terreno del diseño gráfico. enten- caro y atiende como dijimos anteriormente a una función 

demos que son puentes de comunicación que te inquietan. te comunicativa, pues establece conexiones sociales. articula un 

cuestionan. te hacen reflexionar •... en pocas palabras ponen nues- mensaje con un propósito y un significado específico. El diseñador 

tras neuronas a trabajar, esto quiere decir Que lo disef'lado. nos gráfico 110 es artista. es una pieza más que puede interactuar 

propone reflexión, movimiento. pensamiento. Entonces el dise- con otras disciplinas dentro del proceso económico. 

o.seño de! Per Arnoldi sotxe d SIDA. ño gráfico expresa. es una herramienta social, aplica elementos 
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Al respecto también nos dice Luis Almeida. diseñador gráfico 

mexicano ganador de premios internacionales que «cuando la 

personalidad del diseñador está por encima del contenido del 

mensale. el resultado se confunde mucho con el terreno del 

arte. Algunos hacen cosas muy bellas pero carentes de conte

nido. que sólo hacen ruido y no transmiten ningún mensaje. El 

diseñador debe ser un profesionista al servicio de la sociedad. 

si no es as! y está a su propio servicio. éste miente y corrompe 

el oficio para el que la sociedad lo preparó. Falta a la ética.»J7 

El comentario de Luis Almeida reafirma nuestra postura de 

que el diseñador gráfico no es artista. el resultado gráfico vi

sual de un mensaje puede competir con otras imágenes no 

creadas con una función específica. sin embargo. se origina 

con un propósito definido. según Almeida si se transgrede el 

límite entre la función comunicativa y el arte. lo diseñado pier

de su propósito y el diseñador no ha tomado aún una postura 

respecto a su propio oficio. 

Aqul se confirma la función social comunicativa del diseñador 

gráfico. este trabajo depende de una necesidad específica. sin 

Diseño e ilusttóci6n de Km Cato para Bank Wes t. 

24 que predomine la visión subjetiva del diseñador gráfico. es de- transgreden los limites. Félix Beltrán. diseñador cubano nacío- Retomando los elementos del proceso según Prieto Castillo. para 

cir. que el diseñador gráfico podrá elegir la manera en que dice nalizado mexicano, se ha dedicado toda su vida a hacer diseño poder hacer una mejor solución gráfico visual hay que construir 

lo que dice. la manera de armar su discurso visual. pero no en su mayorla carteles y logotipos para empresas importantes. un marco de referencia, investigar y aplicar conocimientos teó

deberá alterar el mensaje «El diseño gráfico indudablemente parte de necesidades».JS Su ricos a los diseñador. hay que estar en contacto con todo. o 

comentario nos ayuda en nuestro análisis. el diseño gráfico tener ese sentido de la investigación. ser curioso en todos los 

En este sentido. se puede decir que actualmente los diseñadores parte de una necesidad social. desde el individuo que quiere temas. Además de constatar que la deducción no se da por 

gráficos no respetan su profesión como deberlan. no realizan la promocionar su empresa hasta aquel que quiere mostrar sus generación espontánea como pensamos. un buen proceso no es 

conexión entre conocimiento teórico y práctica. por lo tanto cualidades como servidor público. 
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elegir al azar los colores y la tipografía. sino que viene de la 



experiencia como disef'ladores gráficos para saber que elemento 

funciona mejor en qué caso,Como podemos observar estas de

finiciones u opiniones no abarcan por si mismas la totalidad de la 

disciplina, Podemos tomar elementos de cada una y enriquecer 

nuestra definición de disef'lo gráfico y de su función, 

Podemos af'ladir que el disef'lo gráfico expresa, comunica, esta

blece nuevas conexiones en la sociedad, tiene una utilidad inme

diata, aunque puede ésta misma puede llegar a ser artistica y 

surge de necesidades de comunicación social, 

Además del análisis de su funcl6n, una gran mayorla de profe

sionales concuerdan en que la situación actual del diseilo gráfi

co corre peligro. Esta problemática de definición de función 

del disef'lo gráfico entre los dlsef'ladores gráficos actuales va de 

la mano con la falta de conocimiento de su teoría, Según Luis 

Rodrlguez Morales, la teoria describe, explica, predice, evalúa y 

orienta la instrumentaci6n del proceso de diseflo. Evidente

mente a mayor claridad y argumento de esta teoria, a mayor 

análisis de nuestra profesión tendremos como resultado un 

mayor campo de acción como profesionales del disef'lo y me

jor dominio de la misma, dominio que nos llevará a situarla 

correctamente en la sociedad. 

Es por esto que con el avance tecnol6gico y la falta de un sopor

te teórico los disef'ladores solemos ser confundidos con técni

cos que al dominar algunos programas de computadora coloca-

.... 
~~~ .. _ .. _--~. =~~--

[)¡,eño de LlJIS Alrooda p.!Ira la pybl,c.lóón /nrermed¡os 

Luis Rodrlguez Morales nos comenta que al no conocerse un 

gran soporte teórico, la disc iplina ha mostrado un regreso al 

dominio de las habilidades, sobre el desarrollo del conocimien

to, además de que corre el peligro de ser considerada como 

1l10S imágenes en una composición, para que se vea bonito y un conjunto de habilidades a nivel técnico. 

tli.tne la atención. 

Puede ser un avance el partir de todos los elementos del pro

ceso, tomando en cuenta las instancias econ6micas, políticas e 

ideológicas, según Daniel Prieto Castillo, que envuelven a un 

diseilador gráfico. Además de hacer una auto evaluaci6n del 

propio trabajo objetivamente y observar como se conforma el 

mensaje desde el que lo crea, pasando por el disef'lador, hasta 

el que lo recibe haciendo asi un ejercicio de autocritica de la 

profesión que nos lleve a formular nuevos conceptos y enri

quecer los recursos te6ricos . 

El disef'lar es un proceso intelectual además de práctico y no 

es independiente de los demás procesos de la sociedad. Forma 

parte de toda una red de disciplinas que se encargan de mante

ner en movimiento a la sociedad, tanto econ6mica como so

cial y culturalmente. Al respecto podemos decir que para rei

vindicar el papel del diseilador gráfico en la sociedad, debemos 

preguntarnos qué tan eficaces somos, qué tan propositivos y 

sobre todo qué tan autocríticas. 
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La función del diseñador gráfico es entonces social y 

comunicativa, y para que esta función sea completa y ubique 

perfectamente la posición de la disciplina actualmente, es ne

cesario enriquecer todos los recursos posibles, desde los re

cursos teóricos, técnicos y tecnológicos. 

1.2.2 Eficacia y dedu clón 

Vicente Rojo, diseñador gráfico, industrial y artista plástico nos 

comparte en cierta entrevista con Francisco Santiago « ... suce

de que la eficacia del diseño se' tiene que comprobar muy pronto, 

casi en el momento en que uno lo ha realizado.» J~ Es decir, 

que su función es inmediata, este es el momento de retomar la 

auto evaluación del trabajo, con la eficacia nos referimos a que 

si de verdad se cumple de la mejor manera, el proceso de 

comunicación, si el receptor percibe lo que se ha propuesto. 

El lenguaje visual y los códigos que utilizamos nos ayudan a 

estructurar el mensaje gráficamente, al verlo terminado pode

mos evaluar si cumple con su función comunicativa. La eficacia 

surge como resultado de una buena comunicación, de una buena 

evaluación del medio para elegir los recursos teóricos y for

males adecuados. 

Nos comenta Francisco Santiago que «la eficacia es para Rojo 

la característica fundamental de un buen diseño»<o. Ser eficaz 

es una de las características de un buen diseñador, es generar 

soluciones gráficas rápidas, es decir, que cumplan con los tiem

pos y los sistemas de producción mencionados anteriormente 

y que además tengan una respuesta favorable de primera ins

Diseño de cartd de Félix B..Jtrán. tancia del receptor. Si anteriormente mencionamos que dise-

ñar es comunicar, entonces esa comunicación debe ser eficaz, 

rápida, clara, sin titubeos. El diseñador gráfico define los ele

mentos visuales necesarios para agilizar esta comunicación . 
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Rafael López Castro, diseí'lador gráfico mexicano nos comenta Con estas opiniones podemos aí'ladir a la definición de disei'lo 

que el disel'íador gráfico tiene como mala costumbre enamo- gráfico que lo ideal de su función es que sea eficaz, que reduz

rarse de su solución gráfica. es decir realizar una solución grá- ca su nivel deductivo e incremente su nivel analítico, que gene

fica visual poco objetiva, sin pensar en el mensaje yen aquello re imágenes atractivas a la vista sin perder su función 

que es funcional, piensa que el que predomine la personalidad comunicativa y que utilice su interpretación del mensaje sin 

del disel'íador en el trabajo afecta la comunicación. Nuestra que predomine su visión subjetiva del mismo. Retomando los 

función como disei'ladores no es hacer imágenes que nos gus- elementos mencionados anteriormente observamos que si las 

ten a nosotros, que alimenten nuestro ego o nuestra opinión, instancias sociales, pollticas, culturales y económicas que ro

sino hacer imágenes que funcionen, que cumplan con su C!ome- dean a un disel'íador gráfico ya influyen sobre éste para realizar 

tido en la sociedad, es decir que si hacemos un cartel sobre una solución gráfica visual, entonces es exagerado no ser obje

tabaquismo, ese cartel convencerá al receptor que debe dejar tivos con el propio trabajo, si seguimos modelos parecidos al 

de fumar, aunque la solución gráfica en primera instancia no de Daniel Prieto Castillo nos daremos cuenta que existe en la 

sea exactamente lo que querlamos. Por eso mencionábamos profesión mucho más que el dominio de un lenguaje de disei'lo 

anteriormente que debe existir una auto evaluación y evalua- gráfico, o el dominio de las habilidades técnicas; sino el poder 

ción del entorno del diseñador gráfico para obtener la mejor oscilar e interactuar entre el dominio del lenguaje, de las habi

solución, « ... es fácil detectar cuales son los objetivos, una de lidades, de la tecnologla y de nuestro entorno social y cultural 

las principales dificultades que considero en la práctica del di- sin afectar al mensaje y hacer nuestro trabajo con el propósito 

sel'ío gráfico es no sólo el alto nivel de deducción que se apre- de comunicar; aslllegamos al análisis del buen disel'ío, el disel'ío 

cia en su práctica sino la falta, diríamos que de bases sólidas eficaz, no deductivo. 

para poder sustentar lo que serían mensajes más acordes con 

ciertas aspiraciones .... 1 nos dice Félix Beltrán. 1.2.3 El bUPIl dl~eñD 

Como consecuencia de vivir un conflicto de la disciplina en la El buen diseño es el objetivo primordial de todo disei'lador 

práctica teórica, existe actualmente entre los diseí'ladores gráfi- gráfico, pero el comunicar a través de las imágenes no es tarea 

cos un alto nivel de deducción, es decir, casi lo contrario al fácil. «Abordar un proyecto de disel'ío requiere siempre de 

disel'ío eficaz y con análisis previo. El hecho de deducir la solu- una buena dosis de información.»~2. Para estructurar un buen 

ción gráfica del mensaje hace que predomine nuestra personali- disel'ío se necesita que el disel'íador gráfico tome en cuenta 

dad sobre el trabajo. Entiéndase personalidad del disel'íador grá- todos los elementos antes mencionados, desde las instancias 

fico como diferente al estilo. económicas hasta las instancias sociales e ideológicas, hacer 

Vareol" ",' I I I 

,:l 

una evaluación del receptor y una auto evaluación de la efica

cia de su trabajo, además de que con cada trabajo es ideal el 

hacer un ejercicio de todos los conocimientos que se tienen 

sobre el lenguaje y el signo visuales, es decir, ejercer el domi

nio del código de signos visuales. 

Di,eño de ""n ~1 de Joseph Mülle. Brodanann. 

..., 
ClJ 
e 
o 
al --Q) 
L. 



o 
le 
G,) 
el) 

""C 

>
e 
'o 
u 
o 
u .-e 
~ 

E 
o 
u .. 

Lo que define a los diseñadores gráficos además del conoci

miento y reconocimiento del lenguaje visual, es que lo 

descontextuallzamos del uso común corriente, del uso diario, 

para articularlo con nuestro propio lenguaje, es decir, el len

guaje del diseño gráfico. Podemos decir entonces que el len

guaje del diseño está contenido dentro de ese universo que es 

el lenguaje visual. El lenguaje de diseño utiliza códigos especifi

cas de articulación de un mensaje basados en el orden, estruc

turas y categorías formales, además de técnicas visuales. 

La conformación de ese código del diseño gráfico, nos permite 

decodificar los mensajes, rearmar las imágenes o tomar aque

llas que nos parecen adecuadas para darles otro sentido, otro 

significado en beneficio del mensaje y pensando en el receptor 

de esas imágenes. El lenguaje visual usado entonces trata a la 

imagen y todas las leyes que la componen. 

La verdad es que no hay fórmulas mágicas ni recetas para lograr 

un buen diseño, dependerá también de la creatividad del diseñador 

pierto a todo lo que sucedía en la vida. «Uno tiene que estar 

siempre despierto a todo lo que sucede en la vida y ahl está la 

invitación de mantenerse despierto, de estar critico, de percibir lo 

que sucede en nuestro entorno».4J Es conveniente analizar todo 

lo que nos rodea y cuestionarlo para poder tomar elementos de 

él, para que nos sirva de aprendizaje y de referencia. 

Investigar nos da un marco de referencia de donde podemos 

partir para empezar a diseñar, el conocer nos da ideas, nos hace 

proyectar cosas diferentes, habrá incluso ocasiones en donde 

dentro de aquello que investiguemos encontremos la solución 

perfecta. Dentro de esta investigación podemos renovar, tomar 

elementos y darles un nuevo enfoque, un nuevo carácter. Como 

deciamos previamente, según nuestras convenciones culturales 

y nuestras relaciones sociales, las imágenes pueden ir adaptán

dose según el desarrollo de la sociedad y de la tecnologla. 

Dentro de este marco de referencia y convenciones culturales 

muchos diseñadores gráficos mexicanos comenten el error de 

y de qué tanto quiere decir, lo que es cierto es que tener bas- utilizar elementos caracterlsticos de la propia cultura sin un aná

tante Información nos ayuda a concretar con más facilidad una lisis previo. Al investigar sobre un tema, la labor y visión del 

Idea. No hablamos solamente de información sobre el proyecto, diseñador gráfico se amplia y enriquece su propuesta visual. 

lo cual está impllcito sino información sobre el tema del que Después de investigar sobre el tema de lo que vamos a hacer, se 

vamos a hablar, leer, conocer un poco sobre el tema. aplica todo lo que comentábamos previamente, primero el aná-

lisis formaJ, con esto me refiero a la elección de los elementos 

Di.~o de C4rld de J05eph Müller Brockm.nn Es conveniente que nuestra postura sea critica, abierta como para configurar nuestra solución gráfica, posteriormente reali

pensarla Josef MUller Brackmann. Para éste diseñador tan im- zar un trabajo técnicamente limpio, preciso, pensar que pode

portante, diseñador gráfico alemán, creador de Sistema de mas alcanzar niveles artisticos sin sacrificar el mensaje. Incluso 

Reticulas, era una constante en su trabajo el mantenerse des- habrá momentos en los que la solución final no sea de nuestro 

Muller BrNkmann 5'" -, ~ a"l d~ ,l¡ a t' . 
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agrado, sin embargo comunica y es funcional. Podemos gene- plir efectivamente con el proceso de comunicacl6n y que es 

rar propuestas agradables, sin olvidar su funci6n y su cometi- atractivo a la vista, para de esta manera ser más competitivo. 

do, imágenes con contenido. 

El buen diseño se genera entendiendo que también somos 

comunicadores y que tenemos una gran responsabilidad, qué 

1.1.4 El proc o d dl~o ,r co en tres tap 

re-producclón, Producción y POit-producclón. 

trabajamos para que nuestras soluciones sean útiles, atracti- Podemos observar que dentro del proceso del diseño gráfico 

vas, inolvidables. «Así que ¡qué es un buen diseño/, Un buen existen etapas generalmente análogas a cualquier proceso pro

diseño es para la gente de buen gusto a la que le gusta ver ductivo, como por ejemplo, la produccl6n audiovisual. La pre

cosas con placer, el buen diseño es interesante, atractivo y producci6n, la produccl6n y la post-producci6n. 

algo que se recuerda. Crea una cierta inspiraci6n, proporciona 

respuestas, el buen diseño, debe tener estilo y principalmente La pre-producci6n en un proceso es la primera etapa. En ella 

debe ser un símbolo de calidad.» H se dan lugar la reuni6n de todos los elementos disponibles 

para producir la propuesta gráfica, desde el contacto con el 

Rescatando algunos conceptos de la opini6n de Paul Ibou, esta- cliente, la investigaci6n sobre el tema a comunicar, además de 

mos de acuerdo en que el buen diseño tiene estilo y calidad; el todo lo que implica el perfeccionamiento de la Idea y del dis

estilo por supuesto del diseñador gráfico y la calidad técnica y curso a tratar, es decir, el darle forma a las ideas (aqul se 

conceptual que merece cualquier mensaje que perciba la socle- incluye generalmente la etapa de bocetaje de un diseñador). El 

dad. Puede proporcionar respuestas además de hacerte reflex/o- definir los elementos gráficos, compositivos y técnicos a usar 

nar sobre el tema que trata, crea cierta inspiraci6n por su estilo, en la propuesta además del apoyo de otros modos de produc-

calidad y concepto. ci6n como la impresi6n. 

Esto es debido al previo análisis del receptor, es ideal que éste La producci6n es la etapa de realizaci6n. de conformacl6n 

se sienta identificado con lo diseñado. Sin embargo, a diferencia de la idea. De plasmar en el papel o en la computadora la 

de Paullbou, pensamos que el buen diseño que no es s610 para Idea pulida y adecuada. Esta etapa es la que más disfruta el 

la gente de buen gusto o educada en los asuntos del lenguaje del diseñador gráfico, pues en ella se encuentran el uso del co

Disei'io de cartel de Ivan Chermayeff. diseño gráfico, sino que es para todos, es uno de los ideales del 101', de las formas y de la tipograffa; en esta etapa se ponen 

diseñador gráfico, que sus trabajos sean siempre buenos dlse- en práctica los conocimientos y se alcanza la calidad técnica 

ños. que los disfrute todo el mundo; el buen diseño implica cum- u conceptual. Podemos decir que es el momento esperado. 
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el momento de proyectar el mensaje. La postproducción es 

la etapa final, que en el caso de diseño gráfico es donde se 

llevan a cabo todos los acabados, ornamentos y empaques 

de lo diseñado. Por ejemplo, en el diseño de un libro, esta 

etapa seria la de encuadernación, refine y empaque. En la 

ilustración, sería la entrega del trabajo al diseñador, el escaneo 

de imágenes, y el ver la ilustración impresa. En la producción 

audiovisual por ejemplo, sería la etapa de análisis, de proyec

ción o presentación según sea el caso. 

Cada uno de los elementos del proceso de diseño gráfico, 

desde el diseñador hasta el receptor pueden estar inscritos en 

una o en las tres etapas del proceso, por ejemplo, el diseñador 

gráfico se encuentra en las tres etapas pues es el encargado 

de llevarlas a cabo, de igual forma que el receptor que es el 

objetivo del diseñador gráfico. Los medios y recursos por ejem

plo estarían inscritos en la etapa de producción, donde se 

realiza técnicamente y conceptualmente el trabajo, etc. 

1.1 .... 1 Nlvel~ del mensaje vlsu : I'ep~n Ión, 

simbolismo y nI' don. 

La tarea de los diseñadores gráficos consiste en la 

estructuración de mensajes gráficos visuales. «El conocimien

to en profundidad de los procesos perceptivos que gobiernan 

la respuesta a los estimulos visuales incrementa el control del 

significado»<s Esto no quiere decir que todo diseñador debe 

dominar completamente, casi como un psicólogo, los proce

sos perceptivos del hombre, sin embargo, el conocimiento 

A.Dondls. 1 ,-s~ . 1 ... :>'nl A;S de '? I'l1,Je'" Mp" J : LV' r 1" .. :.1<1,0 
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cualitativo de esos procesos, específicamente de la percepción 

visual, apoya evidentemente el contenido de la respuesta gráfi

ca, pues todo aquello diseñado influirá directamente al receptor 

de la manera esperada. Según Dondis, el mensaje visual se ex

presa y recibe en tres niveles: 

Representad6n. La representación comienza con la capacidad 

del hombre para retener información visual, es decir, para re

gistrar en su cerebro todo aquello que ve. Ese almacenaje o 

memoria visual puede ser usado para experiencias posterio

res, es decir, conforme almacenemos más información visual, 

tendremos más referentes para hacer analoglas con la reali

dad, es adquisición de conocimiento. El paso siguiente, es la 

reproducción de esa información visual de diferentes maneras . 

El primer método natural de reproducción fue el dibujo, los 

pictogramas hechos por el hombre prehistórico para contar 

una historia o un suceso. 

La representación se encuentra en la etapa de producción. El 

acto de representar implica los dos anteriores, traducción e 

interpretación. Representar es lo que hacemos como diseñadores 

gráficos mediante la definición de los criterios adecuados para la 

solución gráfica, es el convertir en imágenes el mensaje. Es el 

uso ·del color, el formato, la tipografia y la dlagramación adecua

das para hacer un buen diseño, es el empleo de :05 ,í:CÜ,SOS 

técnicos y conceptuales que dan vida a lo diseñado. En la repre

sentación se unen técnicas, concepto y estilo, es el discurso del 

diseñador gráfico en acción. 



Rcpr"!en taci6n d" la pesCd y Cd~~ que realiz.an los esquimales. 

El primer método no natural de reproducción de la realidad fue usados para dar especificaciones técnicas o anatómicas, 

la cámara fotográfica, ese aparato encargado de plasmar en pla- de cualquier objeto o animal. Con el avance tecnológico 

cas aquello que la luz le permitía imprimir. La representación' estos procesos alcanzaron lo que ahora conocemos como 

siempre se verá influida por los pensamientos subjetivos, la in- video, TV y cine. 

terpretación de la realidad es única para cada ser humano de 

igual manera que su forma de reproducirla. Es idea~que el pro- Con ese desarrollo las intenciones y métodos de representa

ceso de representación no natural, esté regido por la inspira- ción evolucionaron, ya no era tan necesario ser realista como 

ción , entendiendo inspiración como el proceso por el cual el fotógrafo o artista, se podían tomar los elementos más impor

hombre desarrolla su creatividad mediante la observación de tantes de lo visto y construir otra imagen totalmente diferen

su entorno y de otras representaciones diferentes a las suyas, te. Así llegamos al siguiente nivel, el de abstracción. Este pro-

además del método. ceso de abstracción puede ser simbólico o puro. 

El proceso de representación se origina por la necesidad de imi- Simbolismo. La abstracción hacia el simbolismo consiste en con

tar la realidad; las fotografías siempre registraban imágenes en seguir la simplicidad visual eligiendo de la realidad sólo los ele

espacio y tiempo reales, los dibujos realistas eran generalmente mentos importantes sin perder la esencia de lo representado. Srmbolo . Cru~ CdtóliCd . 
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«Un simbolo, para ser efectivo, no sólo debe verse y recono

cerse sino también recordarse y reproducirse.»'· El simbolo 

retiene las cualidades del objeto a representar, el mensaje vi

sual como simbolo depende del conocimiento previo del re

ceptor respecto a tal mensaje, depende de si el receptor tiene 

en su memoria visual alguna imagen parecida o es la primera 

vez que la adqu iere. Depende tamb ién del tiempo que ha sido 

expuesto el receptor al mensaje para que lo entienda, etc. El 

significado de los simbolos y atribuida por el hombre, es una 

convención social. 

El simbolo es sencillo y tiene como referente una idea, un 

grupo, una institución o un sentimiento. Mientras más abs

tracto sea, será mejor su función, es decir, mientras menos 

detalles tenga se convertirá fácilmente en el lenguaje visual de 

la mayoría como las letras o las notas musicales. 

Abstracdón. «Cuanto más representacional sea la informa

ción visual, más especifica es su referencia; cuanto más abs

tracta, más general y abarcadora. Visualmente, la abstracción 

es una simplificación tendente a un significado más intenso y 

destilado».·7 El proceso de abstracción (perceptual) elimina la 

información innecesaria para la representación de algo extral

do de la realidad, la abstracción como medio de expresión 

puede tener un referente directo de la realidad o simplemente 

ser una representación intuitiva donde no existe un referente. 

Además de estos niveles del mensaje visual que tienen que ver 

con la producción del mismo, hay ciertos procesos que también 

se incluyen en las tres etapas del diseño gráfico, como la traduc

ción, la interpretación, y la transformación, para llegar a la solu

ción gráfica y visual , para la estructuración del mensaje visual. 

«Siempre he pensado que para hacer buen disefío gráfico hay 

que hacer un acto de traducción ... el buen diseño en realidad es 

una traducción de palabras en imágenes.»·9 opina Henry Wolf, 

disefíador gráfico especializado en carteles con fotografias. 

Retomando la idea del buen disefío Henry Wolf nos explica que 

en el proceso de diseño gráfico existe otro elemento importan

te, ésta es la traducción, el cambio de código de signos, de pala

bras, mejor dicho, ideas a imágenes, es el uso de diferentes códi

gos proyectando la misma idea y formulando un discurso visual. 

Katherine McCoy, diseñadora gráfica especializada en cartel, nos 

dice en cambio « ... Ios disefíadores tienen que Interpretar los 

Abstr~cci6n . mensajes de los clientes y luego la interpretación de las personas 

que los ven y de los públicos al recibir los mensaJes.»so Esta 

interactúa con el otro. «El proceso de creación de un mensaje disefíadora gráfica nos comparte otro elemento dentro del pro

visual consta de una serie de pasos que van desde los primeros ceso de diseño gráfico, la interpretación, es decir, 'de obtener y 

bocetos de prueba hasta la elección y decisión finales, pasando proyectar un significado en el mensaje, significado aportado por 

por versiones Intermedias cada vez más refinadas.",e Este pro- el cliente, idealmente en conjunto con el disefíador gráfico; ade

ceso de creación es único y especial de cada quien . Los tres más de analizar cuál sería la posible reacción o interpretación del 

niveles antes mencionados funcionan de acuerdo al proceso de o los receptores cuando estén en contacto con el mensaje, gra

percepción visual del creativo y del receptor. En el momento en cias a este análisis es posible hacer un buen diseño. Aunque la 

que el receptor ve el mensaje empieza su proceso de registrar traducción al espafíol de la conferencia de McCoy no es muy 

La abstracción está relacionada con la pintura y la escultura del información visual para después entrar en la reconfiguración de afortunada, puede entenderse que la interpretación, es decir, el 

siglo XX, cada nivel de la configuración de mensajes visuales 
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esa Información en otro mensaje visual. 

A.Dondis. 1 s,'o'. , la smf.lr-:i d. L. Im.Jqen. M~ .. KO: E(liloroal Cl¡J la 
.J,f". 1,i1} Il<' 
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Para Per Arnoldi, diseñador grafico, especializado en imagenes ción tuvo éxito, se h·izo un buen diseño.Pensemos que hasta 

reticentes, por ejemplo tiene que existir el binomio cliente· este momento tenemos varios elementos para obtener un buen 

diseñador y acordar qué es lo que los dos quieren decir. «Tra· diseño, el dominio de los colores y las formas, las estrategias 

to de hacer que el mensaje sea claro, sea comprensible, que compositivas, la conciencia de la eficacia y de la deducción, el 

se pueda leer, que sea visualmente limpio, interesante, fasci· conocimiento de lo que va detrás de nuestro diseño en cuanto 

nante, pero que constantemente sea una versión clara de lo al cliente, nuestra función social como diseñadores, además 

que y o el cliente queremos decir.»51 La traducción y la inter· del conocimiento de las etapas del proceso. 

pretación, van de la mano y se encuentran en la etapa de pre· 

producción. Por el momento podemos concluir que conocemos los ele· 

mentos básicos del proceso de diseño gráfico, su objetivo, su 

La transformación empieza en la etapa de producción y culmi· función social, las etapas del proceso, además de una serie de 

na en la etapa de post producción. En el momento de la repre· criterios que el diseñador gráfico utiliza en la producción de 

sentación gráfica del mensaje, de la producción del trabajo ya un diseño. Podemos enriquecer estos criterios añadiéndole un 

se inició una transformación, la transformación de la idea al elemento más contenido en la etapa de producción, caracte· 

papel, al signo visual y su función se extiende hasta que este ristica de la representación de un diseñador gráfico: el estilo. 

mensaje hace contacto con el receptor. Este mensaje comuni· 

cará, cuestionará, hará reflexionar, invitará al receptor a todo 1.2.5 

aquello de lo que hable el mensaje. En el momento de que el 

Estilo 

receptor actúa y reacción frente a lo diseñado hay también El estilo puede definirse como la manera única en que cada 

transformación, hay acción social. El diseñador gráfico ya en· quien hace su trabajo, en que elige los elementos formales 

tró en la mente del individuo con sus imágenes, representando 

Disciío de cartel de Kalherine McCoy. el discurso del cliente de la mejor manera posible. 

Müller Brockmann comenta que nuestro compromiso como 

experiencia y opinión de cada individuo. Lo más importante comunicadores visuales, «es doble siempre y cuando tome· 

para nosotros es la interpretación que le da el diseñador gráfi. mos en cuenta que realizar un trabajo que se vea es una buena 

co al mensaje, ya que esa es la base de su posterior representa· manera de auto criticarnos como profesionales, el ver el efec· 

ción, idealmente, la interpretación de mensaje debe encontrar· to que tienen nuestros productos en el público al que van 

para su diseño, y la forma en que lo presenta.»Cada uno es un 

genio, cada uno entra en el mundo una sola vez y su manera de 

ser y de hacer las cosas es única.» 53 esta frase de Josef Müller 

Brockmann encierra perfectamente lo que es el estilo para el 

diseñador, es nuestra manera única de hacer las cosas, es el 

modo de representar, el cómo dices lo que tienes que decir 

con imágenes, es tu discurso visual. Eso es particular de cada 

diseñador gráfico. es como su marca distintiva, es la manera de 

representar técnica y prácticamente el discurso. El estilo va de se entre cliente y diseñador. dirigidos».52 Si se obtiene el resultado deseado, la comunica· 
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la mano con las herramientas de un dlseflador gráfico, además 

del uso de técnicas visuales y técnicas -gráficas.EI que un 

diseí'lador gráfico o ilustrador elija trabajar con pinceles, cutter 

y papel a diferencia de otro que utilice la computadora define 

su estilo, además que la forma en que traza, en que hace sus 

composiciones visuales define su estilo. 

Sabemos que antes que el estilo que puede ser explosivo, emo

tivo, racional, simple o complejo, se encuentra si un disel'iador 

es honesto con el proceso de comunicación, con su realidad y 

con sus pensamientos. 

Por ejemplo: Félix Beltrán gusta de la reticencia, empezó su 

trabajo usando papeles de diferentes y colores yestilógrafos; 

Alejandro Magallanes, aplica figuras con contornos indefini

dos usando la técnica del gouache y el acrílico, sus compo-

siciones están basadas en la economia y la simplicidad. lván 

Di~eño pala Artes de ,o-.&¡oo_ León Sanag6n 

Chermayeff, prefiere el collage, el recorte de piezas de pa- León Sahagón, disel'iador gráfico e ilustrador, nos comenta «No 

pel que generen un disei'lo excitante, utiliza como técnica se trata de inscribirse en el equipo emotivo o el racional, sino de 

visual la exageración, la profusión y la unidad; Rafael López aprender de la propuesta que nos ofrece el disei'lo emotivo y 

Castro, por ejemplo, es nacionalista y explota los colores tomar de ella lo que nos funcione.>}54 A diferencia de León Sahagón 

de nuestra cultura mexicana, además de hacer casi siempre pensamos que el estilo no puede sólo ser encasillado en emotl

imágenes atrevidas. vo o racional. Los criterios para analizar un estilo se encuentran 

en la composición, en las técnicas gráficas y las técnicas visuales. 

Las Imágenes que muestre un diseñador gráfico deben estar 

en concordancia con su realidad social, evidentemente su El estilo se encuentra en la etapa de producción, aunque no es 

estilo reflejará su realidad desde su punto de vista y entrará más importante que la estructuración conceptual del mensaje, 

en competencia con otros muchos estilos y otras muchas podemos decir que es el paso posterior a definir completamente 

Di~o de untel. Ivan o, ermIIyeFl. maneras de hacer las cosas. el discurso, el concepto, en la solución gráfica. 

Sagahón L"¡T, 11"9, -[lls/'Ro raCional y ¡-motlV<.. 1.1 difiCil lr;¡n::.,~,on · . 

I/allL" g(.1(,<:i) de-ldi5t!i¡o :r,1~'n¡¡(lMJI nc.. n. p .• J 27. Mé.it". 



gen conceptos de arquitectura, disei'lo industrial, ergonomía, 

fotograf(a, etc. Eso es la tecnología, interactuar con otras dls

El disei'lo gráfico tiene una esencia transformadora, es más que ciplinas para mejorar la nuestra, tomar los mejores elementos 

el poder colocar figuras en el papel y tener un resultado sólo y aprovecharlos para innovar. 

1.2.6 La lecllOlogll' al \f',.vlclo d I diseño 

favorecedor. El disei'lo gráfico tiene que ver con la percepción, 

con la teoría del color, con todas aquellas estrategias compositivas Entendemos tecnologla como el estudio de los métodos y pro

que dan origen a una imagen reveladora, impactante, desafiante, cedimientos relativos a una rama de la industria y como el 

que nos dé nostalgia, nos haga recordar sonidos y ambientes, conjunto de términos técnicos relativos a las ciencias, artes y 

que nos sumerja en su mundo, que nos despierte las ganas de oficios; quiere decir entonces que el desarrollo de la tecnolo

cuestionar lo que vemos y precisamente los que nos dedicamos gía para beneficiar al disei'lo gráfico implica no sólo la innova

a esta disciplina debemos tener dos herramientas, la de observar ción de herramientas que faciliten el trabajo, sino el innovar 

y criticar todo aquello que vemos y leemos para poder aprender también los métodos y procedimientos propios del disef'lo grá

y saber hacia donde va la tendencia de disei'lo gráfico en ese fico, apoyados por las herramientas, por lo técnico. La discipli

momento o para poder proponer algo diferente; y la de trans- na se ha servido de las herramientas que cada época o movi

formar una idea, un concepto en una imagen. «El objeto de la miento cultural le ha ofrecido desde su origen, esto por su

tecnología es mejorar las cosas y los procesos que ya existen. puesto le ofrece versatilidad. «En nuestro estudio seguimos 

mos disei'lar. Esta herramienta nos ofrece ampliar la concep

ción técnica de nuestro trabajo y gracias a ella podemos pro

poner soluciones diferentes, esto se convierte en innovación 

dentro de la tecnología. 

Creemos que la disciplina del diseño gráfico ha perdido un 

poco su verdadero objetivo, de resolver necesidades específi

cas, enfocándose exclusivamente a disei'lar por disei'lar, es de

cir, maquilando soluciones gráficas sin pensar en el verdadero 

trasfondo social y cultural que un resultado de disei'lo tiene. el 

diseño gráfico no debe perder su criterio de catalizador social. 

Dentro de este comentario podemos mencionar que hay un 

problema que nos intranquiliza como profesionales, tanto ha 

sido el desconcierto de la nueva tecnología que los mismos 

profesionales pensamos que sólo somos técnicos en disef'lo 

cuando no es así, Ken Cato, disei'lador de logos. etiquetas y 

Pero los avances tecnológicos traen como consecuencia que los trabajando con las manos, hacemos muchos dibujos, pero tam- carteles muy importantes piensa que la tecnologla efectiva

cambios ocurran también en las culturas que los provocaron».55 bién trabajamos mucho con las computadoras, yo no creo que mente nos está alcanzando, como si no tuviéramos ya nada 

una forma sea mejor que la otra, más bien se trata de herra- más que ofrecer, lo que necesitamos son nuevas ideas, nuevas 

Pensamos que una de las cualidades de los disei'los es la innova- mientas complementarias.»57 propuestas que crezcan a la par del desarrollo de los métodos 

ción y en el caso del disei'lo gráfico, de innovar a través de la 

imagen. En esa premisa de innovación el desarrollo económico y La herramienta que nos ofrece la tecnología en esta época es 

social ha dado paso al desarrollo de la tecnologia. «La tecnología la computadora, máquina que ha acelerado el proceso de pro

es una interfase del progreso que requiere distintos profesionistas duce ión del disef'lo y todos los procesos que le suceden, como 

para trabajar unos con otros, los que disei'lan un empaque nece- la impresión. El uso del ordenador en el disef'lo genera polémi

sitan de un técnico y éste podría necesitar de un ingeniero o un ca, no por su rapidez para estructurar, sino porque su uso ha 

arquitecto y sin duda en cada proyecto es necesario un disei'lador dejado a un lado otras caracterlsticas importantes del disei'lo 

gráfico».56 El uso de la tecnología no se refiere sólo al ordena- como el bocetaje o el dibujo. No es lo mismo saber manejar 

y procedimientos y del proceso mismo de disef'lo gráfico. 

El innovar, el tener nuevas ideas se presenta como un ciclo 

constante dentro de las tres etapas del disef'lo gráfico. En la 

etapa de pre producción, en el momento de interpretación del 

mensaje los recursos y criterios para generar el mensaje visual 

pueden ser alternativos a las modas y a las tendencias genera

les de uno o varios grupos sociales. En la etapa de producción 

dor sino a todo un proceso interdisclplinario en donde conver- software de disei'lo que explotarlo al máximo porque ya sabe- -se puede innovar mediante la transformación o mejoramiento 
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del estilo, mediante el uso de otras herramientas y otras técni

cas visuales. En la etapa de post producción se puede innovar 

mediante el análisis y evaluación del trabajo recién hecho y 

expuesto al receptor para mejorar el próximo trabajo. 

Concluimos en esta parte que el disei'\o gráfico forma parte 

del proceso de comunicación humana y es a su vez un proceso 

de comunicación. Utiliza el lenguaje visual y genera su propio 

lenguaje, utiliza códigos de signos y leyes de composición. El 

diseño gráfico comunica, es utilitario, tiene una función social, 

se puede desarrollar en tres etapas pre producción, produc

ción y post producción, debe enriquecer su campo teórico y 

utilizarlo para la conformación de mensajes visuales, además 

de dominar las habilidades técnicas, debe aprovecharse de la 

tecnología, ser eficaz, no deductivo y tener un estilo. 

I .1 Composlcl6n 

La composición implica estructuración, configuración, orden, es 

sinónimo de buena construcción. «Composición, literal y gene

ralmente hablando, significa reuni~ y disponer cosas, formando 

un solo conjunto, de modo que todas ellas contribuyan a cons

tituir la naturaleza y la bondad del mismo conJunto»S8. La com

posición parte de la idea del autor y se desarrolla mediante una 

serie de decisiones formales que puedan llegar al buen diseño. 

En el área del diseño gráfico el término composición designa «la 

tarea de disponer en el espacio-formato varios signos, según 

una Idea directriz, para obtener un resultado estético que pro

voque el efecto deseado y una lectura fácil y agradable»s9 

rabris, GL manl FiJ:¡damentos fe! priJyert' g:¡¡k". l. ; 1[,;1' - 1;' Jli, 
b,¡st·lVO Gill p. í ;: 

Ibidt'm. p, , ¡ 

El concepto de composición es fundamental para el diseño gráfi

co, es la base del dominio del código de signos visuales, es la 

manera en que hacemos nuestro discurso visual, en que dispo

nemos los elementos visuales en un soporte hasta hacer un todo 

armónico. La base de una buena respuesta gráfica visual se en

cuentra en la composición, en el orden, en la armonia. 

Según Germani Fabris. la tarea de disponer consiste en la labor 

de tomar decisiones de estructura, colocar los elementos; el 

espacio-formato es el área visual y gráfica de trabajo; los signos 

son los elementos formales a usar; la idea directriz la aporta el 

diseñador en este caso, su concepto del diseño, el qué tiene que 

decir y cómo; el resultado es la solución gráfica armónica, agra

dable a la vista; que provoque el efecto deseado significa que el 

receptor percibirá el significado de la imagen que el diseñador 

quiso darle y la lectura fácil y agradable significa que sea com

prensible de una manera rápida y eficaz. 

El espacio-formato y los signos son los medios prácticos; la idea 

y el efecto son los medios psicológicos e intelectuales de la ope

ración compositiva. Según A. Dondis el proceso de composición 

es el paso más importante de la resolución de un problema vi

sual. Este proceso involucra la sintaXis, igual que en lenguaje es

crito y sus leyes para ordenar los signos fonéticos, la imagen 

tiene una manera de escribirse, de ordenarse para ser entendida, 

es decir, tiene su propia sintaxis. Esta sintaxis contiene a las 

leyes de composición visual y a sus elementos básicos. Este pro-

ceso de sintaXis aún deja suspendido el problema de la eficacia 

compoSICIón modular de aquello que ya está ordenado, de la función de los signos 



visuales para el efecto deseado, es decir, el usar el proceso Categorías usadas por las composiciones formales: Las com

de composición con inteligencia y en sincronía con el pro- posiciones formales son aquellas que se basan en una estruc-

ceso perceptual del receptor. 

El efecto compositivo está regido por tres energlas básicas, ener-

tura matemática y de orden, se basan en las operaciones de 

simetría.: traslación, rotación, reflexión y dilatación. 

glas que gobiernan las soluciones gráficas: el ritmo, la simetrla y Categorías formales usadas en las composiciones informales: 

la intensidad. El ritmo es la sucesión y armonía de los valores Las composiciones informales no dependen de una estructura 

visuales; la simetrla se genera cuando hay un equilibrio de fu~r- matemática sino de la sensible creación de un orden asimétrico 

zas y formas que pueden o no contrastar; la intensidad se mani- y una unidad general mediante elementos dispuestos libremente, 

fiesta por la relación entre los elementos ordenados en el cam- esto no impide que estas composiciones sean armónicas. 

po compositivo, la intensidad es una tensión de relación, es de-

cir, es la calidad de tensión entre los elementos visuales de una Gravedad 

composición. Existen dos criterios de composición básicos, «las 

composiciones formales y las composiciones informales.» 15() 

1.1.1 Composición vl,ual: c3tegoru\S formlll~s 

y té<nlCM vl~uaJes . 

Tomando en cuenta esa preferencia percepwal por el extremo 

inferior izquierdo de los campos, el diseñador manipula las for-

mas de acuerdo a su peso y al modo en que estos pesos serán 

percibidos para que determinado elemento o conjunto tenga 

..: ... 
e 

eee 
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gravedad 

mayor atención en el receptor. Aquellos signos visuales que se Contraste 

Las composiciones formales y .Q¡+rtformales usan como criterios acerquen más al extremo inferior de los campos, tendrán más 

principales las llamadas categorías formales y las técnicas visuales, peso visual sobre el conjunto que los demás. Es una analogía del En la composición el contraste es la comparación de signos 

conceptos que ayudan a la estructuración formal de lo diseñado. efecto de la gravedad terrestre sobre los cuerpos. 

Éstos, manejan las posiciones, direcciones y pesos de los elemen-

tos gráficos. Las categorías formales tienen como fundamento el El manejo de la gravedad en la composición contribuye a la 

orden y la armonía; y la técnicas visuales el contraste. Son aquellas sensación de estabilidad e inestabilidad, afecta al equilibrio. 

que se basan en una estructura matemática, que maneja las posi- En cuanto más esté un elemento paralelo al inferior del 

ciones y direcciones de los elementos gráficos. Gracias a las cate- campo dará la sensación de más estabilidad. Mientras más 

gorías form;¡les, entendidas como leyes de composición, se argu- gire en su eje o cambie de dirección respecto a ese extre

menta teóricamente una propuesta gráfica, ya que está sustentada mo inferior dará la sensación de inestabilidad. 

en conceptos que nos ayudan a estrucwrar el mensaje visual. 

Wong I .'fUI.., I 1 } t. l , h. t 10_" , ~~- u'¡~..;eno en (l'''i-
1J5(;1,/= '11- p. l r) i 1 ~ 
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diferentes, ayuda a la identificación de las formas y a aumentar 

la variedad visual. En la toma de decisiones formales para una 

composición inteligente el contraste se genera gracias al cono

cimiento de los procesos de nivelación y aguzamiento 

perceptuales. Contrastar significa estar en contra, esta técnica 

de composición usa el manejo de contrarios que busquen un 

énfasis visual, se utiliza en función del significado de la imagen. 

El contraste influye tanto en las características formales del 

diseño así como en los efectos espaciales. 
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contraste 
Ritmo 

El ritmo como técnica compositiva manipula las direcciones de 

los elementos y los espacios entre ellos. En un diseño la se

cuencia intermitente entre espacios amplios y estrechos gene

ra la sensación de movimiento. 

ntmo 

Centro de Interés 

Una composición informal se enfoca generalmente en un cen

tro de interés o acento visual; un área donde todos los ele

mentos de la composición recurren o interaccionan ayudando 

al interés visual. 

centro de Interés 
espacIo 

Las técnicas visuales se basan en el contraste, es decir en los 

Espacio contrarios, existen como polos opuestos de una misma linea. 

Podemos decir que el espacio' ocupado en un plano se le llama «Las técnicas visuales ofrecen al diseñador una amplia paleta de 

p'ositivo, y el espacio no ocupado negativo, si se aplican algu- medios para la expresión visual del mensaje».62 Estas categorias 

nos criterios de las composiciones formales, el espacio negati- y técnicas visuales nos ofrecen un marco conceptual que nos 

vo puede convertirse en positivo mediante la superposición, otorgará más libertad compositiva en la propuesta. Para más 

traslación o rotación del espacio positivo o simplemente a tra- Información respecto a las demás categorías, consultar el libro La 

vés del uso de contrastes tonales.61 

,.')fI "pIOS cnt<L d,,1 libro f},r¡c,pl{l~ del OISI'Ii{ L'!! ("lO,.u~ Wucius 

'#long. 

sintaxis de la imagen de DA Dondis. 

A.Dandl> I ot<, . La .;mr.m d, IJ M,l',el! r~ 'tL" r Jitorlll r,~~ta\' GIIII. 

i 'l~I, 12(, 



Equilibrio-Inestabilidad El equilibrio se basa en la percepción 

visual humana y la necesidad del ser humano por el mismo, en 

ella existe un centro de gravedad. La inestabilidad es la ausencia 

visual de equilibrio, es la presencia de tensión visual. 

Equilibrio. Anuncio sobre la tCOlología del modelo Suooru 

Inestablidad. Anuncio Japonés ck la compañia Cosmo SecurollES Co. 

Simetrla-Asimeula La simetrla se presenta generalmente en 

forma de equilibrio axial, es decir, que el elemento que se pre

sentará del lado izquierdo de este eje visual debla tener la misma 

forma o peso visual del otro lado del eje, aunque puede verse 

enriquecida controlando pesos visuales en el plano sin que és

tos surjan de un eje axial; de hecho las composiciones que ante

riormente llamamos informales utilizan las cuatro diferentes ope

raciones de simetría. Su contrario es la asimetría, en donde el 

eje axial visual pierde importancia dentro del formato y no rige 

la composición. 

Simetrr~ . Anuncio para I~ compañia Yamaha . 
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Asimetría . Anuncjo para la compañra Yamaha. 

Regularidad-Irregularidad La regularidad favorece la uni

formidad de elementos, un orden seguro y estable. La irregula

ridad favorece a la asimetría y no se ajusta a un orden seguro 

de los elementos. 

Re1jularidad .. Anuncio del D~partdmento de Salud de Minnesotd . 

Irre1jwdridad . Anuncjo para la Cilmpaña Salv~n al Mundo . 

Unidad-Fragmentación La unídad es un equílibrio adecuado 

de los elementos visuales creando la sensación de que solo es un 

elemento. La fragmentación genera la sensación de descomponer 

los elementos desordenándolos, aunque conserve el aspecto de un 

todo homogéneo. 

Unidad , Publicidad para la firma liz Oaiborne. 



Fragmentaci6n. anuncio p.lra la empresa Nl loon 

Reticencia-Exageración La reticencia es la técnica visual donde 

se obtiene la mayor respuesta con pocos elementos. La exage

ración por el contrario maximiza los elementos y los detalles 

visuales obteniendo también un máximo de respuesta. 

Exageraci6n. Anunóo pdra l. revi~ta LlFE: 

If It'Srut 

Re ticencia . Anuncio de Tines par.) el cabe1lo de 

Neutralidad-Acento Este diapolo es uno de los más intere

santes. La neutralidad puede parecer aburrida, pero en algu

nos casos el uso y orden de los elementos sin provocación 

alguna suele tener un mejor efecto en el receptor. El acento 

es un punto de tensión que altera la técnica visual de la neu

tralidad, es el punto que llama más la atención en toda la 

propuesta visual. 

la Secci6n Am.¡rill .. americana Nyncc Neutralidad . lIustraci6n pertenooenl€: .1 primer carálogo de ilustradores. 
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Acento. Imagen de Redstone. Desarrollo en diseño. 

Plana-Profunda Estas técnicas utilizan los efectos del claros

curo para sugerir la sensación de dimensión y espacio. La téc

nica plana no presenta la sensación de perspectiva como en la 

técnica profunda. 

Plana . Fotografía publicitaria para la firma G uro. 

Profunda . AnullCio publicitario para la ~bida Campari 



Actividad-Pasividad La actividad sugiere movimiento. La pa

sividad sugiere visualmente inmovilidad, elementos estáticos 

en el plano. 

Pasividad A nuncio p.ra Sun tory. 

Sutileza-Audacia La sutileza va generalmente de la mano 

con la reticencia, establece propuestas sin mucha obviedad, 

implica delicadeza y refinamiento. La audacia en cambio, esta-

Cartel alemán. blece propuestas ágiles, seguras, atrevidas. utileza. Anuncio par. D'amico Cucina Res taurante. 
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Audacia. Anuncio publicitario polra Nike. 

Pudlctlbilldad-Espontaneldad La predictibilidad sugiere 

un orden dado como si se supiera de antemano el resultado 

final de la propuesta visual. La espontaneidad se presenta sin 

un plan aparentemente. 

Predictibilidad. Anuncio japonés para la empresa Cosmo Securities Co. 

. 
u. .. 
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It/ 
Q .... . , 

ESpontaneidad. Anuncio polra la empresd alemana Weltmarken Imp. 

1.1.2 Compos don mu e 

La composición es también un elemento de orden en otras dis

ciplinas como lo es la música, hacemos la analogía de la compo

sición vísuaJ con la composici6n musical, pues el sonido en este 

sentido también presenta un orden y un ritmo que lo hacen 

armónico. 

Partitura . Representao6n gr'¡~ca ck Id comp(lSid 6n mu~ica l. 



«Una composición musical es la materia prima de donde se des

prende la elaboración de una canción o producción. Está forma

da básicamente por la melodia, una sucesión de notas musicales 

de diferente valor formando intervalos en un tiempo determina

do, acompaflada de palabras en el caso de que sea una composI

ción vocal. A esta melodia después se le viste con una armonia y 

ritmo apropiados que le darán más fuerza y colorido a cada frase 

musical.»6J La composición musical es una manera de ordenar y 

organizar signos sonoros para un resultado armónico. La com

posición musical utiliza elementos de orden como el tono, el 

ritmo y la armonía, que ampliaremos más adelante en el sub 

índice referente a la música. 

.. 04 El color en ~I dl'u"ño grÁfico 

El color es uno de los elementos gráficos que utilizan los 

diseñadores en la estrucwración del mensaje visual, además de 

la tipografia y leyes de composición; aflade significado, fuerza y 

valor a lo diseñado. 

Para poder hablar del color debemos hablar primero del fenó

meno luminoso, de la luz. El primero en hacer una hipótesis 

cientifica con respecto a la luz fue Isaac Newton. «En 1704, sin 

embargo, publicó su obra Óptica, en la que explicaba detallada

mente su teoría. En esta obra explicaba que las fuentes lumino

sas emiten corpúsculos muy livianos que se desplazan a gran 

velocidad y en línea recta». 64 La teoría de Newton explicaba 

que la intensidad de estos cuerpos luminosos era proporcional a 

la cantidad de corpúsculos que éste emitia. 

'asd aq ¡I~ 

r • 

La reflexión de la luz consistía entonces en la incidencia de 

estos corpúsculos en forma oblicua sobre una superficie 

reflejante, de manera que al alcanzar dicha superficie, tales 

corpúsculos cambiaban de dirección en el mismo medio. El 

ángulo de incidencia y el ángulo de reflexión eran iguales 

pues los corpúsculos de la luz viajaban a la misma velocidad 

en el mismo medio. 

La teoria de refracción expuesta por Descartes aflos antes, 

explicaba este fenómeno diciendo que tales corpúsculos eran 

absorbidos o atraídos por el medio de mayor densidad en el 

momento de incidencia. Newton entonces dijo que la veloci

dad de la luz aumentaría en un medio de mayor densidad. Esta 

teoría fue rechazada debido a los experimentos posteriores 

de Newton, razón por la cual adoptó el modelo ondulatorio 

de Huygens. Huygens «define a la luz como un movimiento 

ondulatorio semejante a la propagación del sonido, de tipo 

mecánico, que necesita un medio material para propagarse»65 

Huygens establece que todo centro emisor de luz propaga 

Espedro de luz vi~ible ondas en todas direcciones del espacio. 

Gracias a experimentos posteriores como el de la difracción, 

en donde un haz de luz incidía sobre un prisma y se descom

ponia en los colores que conocemos se concluyó que la luz 

se transportaba por medio de ondas electromagnétícas que 

generaban un espectro de luz visible que se descomponía en 

los colores del arcoiris y que se clasificó en diferentes longi

wdes de onda. El color como luz es entonces el resultado 

Cómo \lemas el colO<' de diversas longítudes de onda percibidas por el ser humano 
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dependiendo el medio de propagación; como ejemplo podemos 

decir que el ser humano puede percibir la luz del sol pero no 

puede ver los rayos ultravioleta. 

El color como pigmento es el resultado de la absorción de 

ciertas longitudes de onda que implican determinado color, 

por los objetos, los cuales están conformados por sustancias 

absorbentes de luz que dependiendo su constitución fisica ab

sorben determinadas longitudes de onda y reflejan otras. Aque

llas ondas absorbidas nos serán percibidas visualmente por el 

ser humano, en cambio serán percibidas aquellas que sean re

flejadas. «Existen unas sustancias que ocupan un lugar destaca

do en la visión; por una parte, son configuraciones materiales 

que aparecen en la superficie de los cuerpos cuya absorción 

de luz permite que su presencia sea detectada por las especies 

videntes; por otra, aparecen igualmente en la superficie de las 

células fotorreceptoras, lo cual representa la base del funcio

namiento de la retina, tanto en los animales como en los hu

manos. Estas sustancias reciben el nombre de pigmentos. 

El pigmento realiza una absorción caracterlsticamente selecti

va de la luz que incide sobre él. Esto significa que su composi

ción atómica absorbe especlficamente ciertas ondas electro

magnéticas y no otras. Esta absorción selectiva está relaciona

da con la longitud de onda de la radiación incidente. 

La absorción de luz por parte de los pigmentos supone cierta 

reacción fotoquimica. a través de la cual la materia pigmentaria 

resulta transformada»66 El color es entonces resultado de un 

Sanz. lJan Carlos. ~ 1 :_JI /tóro e/color. t!.pana: Alianza EditOrial. 
p, 2l 

Dimensiones del color a través de una de l., representaciones 

del sólido d<!1 colo, 

fenómeno fisico y por supuesto perceptual, producto de la luz y 

de la constitución fisica de los objetos. El color es sensación e 

información. 

Para clasificar el color, les proporcionamos atributos o calificati

vos que nos hablan de sus cualidades perceptuales. El matiz es el 

color mismo: rojo, verde, azul. El valor o saturadón es la pureza de 

un matiz respecto al gris. La intensidad o brillo es la pureza de un 

matiz respecto a la luz o la oscuridad. El tono es el matiz que se 

adquiere con las gradaciones de valor e intensidad. 

Para el análisis completo del color con sus atributos se creaó el 

sólido del color donde observamos el color en sus tres dimensio

nes (valor, intensidad y tono), de esta manera obtenemos 

volumétricamente una escala de cambios que pueden tener el 

color y la relación que existe entre ellos. 

1.4.1 El solido del color 

El sólido del color es la representación volumétrica de las 

dimensiones del . color, es decir, de las gradaciones de valor, 

intensidad y tono de un color. Estas representaciones 

volumétricas pueden ser de diversas formas, entre ellas se en

cuentra la esfera. «La esfera se compone de segmentos que 

representan tonos especfficos del espectro. Seis segmentos 

representan los seis tonos básicos: rojo, anaranjado, amarillo, 

verde, azul y púrpura. Si la esfera se corta horizontalmente. 

queda expuesto un circulo de color.»67 Todas las gradaciones 

de estas representaciones tienen como referencia el contraste 

Wong , WUClU5, ! 19871. Pri//optÓS 11el ciset10 eTl cdo! . F ~pañ¡¡: f dltorial 

Gustavo (,1111, p, 1ü y 14, 



blanco y negro; es decir que el color se aclarará u oscurecerá 

según se acerque a los extremos de cada modelo. Las gradacio

nes que se acerquen al centro representan la intensidad mínima 

y hacia el exterior la intensidad máxima. Otra representación de 

las dimensiones del color es el circulo cromático, donde se ob

serva la relación entre colores primarios (rojo, amarillo y azul), 

secundarios (verde, naranja y violeta) y complementarios. Los 

colores diametralmente opuestos en el circulo del color se lla

man tonos complementarios, así tenemos que el complementa

rio del rojo es el verde; del amarillo, el púrpura y del azul, el 

naranja. La combinación entre estos tonos es neutral. De la gra

dación de valor, intensidad y tono de estos colores se obtiene 

una gran variedad de matices diferentes. 

1_~.1 Cromosint~sl, aditiva 

El objetivo del proceso de cromosíntesis es el de provocar que 

la visión produzca las sensaciones de color deseadas. El proceso 

de cromosíntesis intenta imitar en lo posible las leyes de mezcla 

de colores de la visión. «Al reproducir colores se obtienen 

superposiciones de las distribuciones espectrales de los origina

les, sean luces o superficies reflectan tes. Estas superposiciones 

pueden darse de diferente forma».68 

cromosrnlesis ad, ¡,va 

cromosíntesis aditiva porque la suma de estas tres longitudes de 

La cromoslntesis aditiva es el sistema de reproducción del color onda en luz nos da como resultado la luz blanca .. La variación de 

que se obtiene mediante la suma o combinación de tres colores intensidad de estas longitudes de onda nos proporciona una 

básicos con longitud de onda parecida: el rojo, el azul y el verde; y gama de todos los demás colores percibidos por el ser humano. 

generando nuevos colores. Este efecto es el que realiza el moni

tor de la televisión para presentar imágenes nítidas. Se le llama 

5anz 111 " , L , 1I 1 .... a 

En la cromosíntesis aditiva el color es resultado de una gran 

cantidad de absorción y reflexión de luz. 

I . ~.J Cromolltlt ts lurtractiva 

La cromosíntesis sustroáiva es el sistema de reproducción del 

color que se obtiene mediante la suma o combinación de tres 

colores: el rojo, el cyan y el amarillo; y generando nuevos co

lores; sin embargo se le llama sustractiva porque los colores 

aqui mencionados absorben de la luz solamente lo que necesi

tan. Es el sistema usando en las artes gráficas para la imprenta, 

la fotografia en color y los colorantes artificiales. 

cromosfnl~is sustractiva 
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Mediante la combinación de estos tres colores, además del ne

gro (absorción total de luz) se amplía la gama de colores y se 

pueden crear casi todos los matices del sólido de color. «La 

producción de colores por sustracción se da siempre que a una 

energía de radiación existente se le sustrae algo de su absor

ción. También se denomina síntesis sustractiva a ese principio 

extremo en el que por la capacidad de absorción de tres filtros 

conjuntados se puede obtener la diversidad del espacio de los 

colores»69 La cromosíntesis aditiva es utilizada generalmente 

con la luz, por ejemplo, los reflectores de un teatro; y la 

cromosíntesis sustractiva es utilizado por procesos que 

involucran pigmentos como la imprenta. 

Se puede jugar con el significado de las imágenes con la senci

lla manipulación del color y del contraste entre blanco y ne

gro. Según el uso de las gradaciones de valor e intensidad 

pueden lograrse efectos de volumen, profundidad y movimien

to, además de proporcionar textura visual. 

En el caso de la ilustración el uso del color es muy importante, 

gracias a él se dan todos los efectos de movimiento, además 

de beneficiar al significado que se le quiera aportar a la imagen. 

El diseño gráfico depende, como vimos anteriormente, de ins

tancias económicas, politicas y sociales (ideológicas); por con

siguiente la aplicación de los signos y elementos para la pro

Uso del oolor en la llu.tr.ci6n. Il ustración de Maurido Gómo:z Morín puesta visual dependen igualmente de las mismas instancias, es 

pMa el libro La cal/ema encantada. decir, de la cultura de los miembros de un grupo o grupos; 

dependen de las convenciones impuestas por ese grupo o gru 

pos y de los significados atribuidos a esos signos y elementos 

gráficos. Uno de los elementos que dependen completamente 

de las convenciones además de la tipografia, por obvias razones 

de estructura formal, es el color. Su aplicación depende del sig

nificado y del valor atribuidos por ese grupo o grupos. 

O tro ejemplo del u.o del rolO! enla ilu,traoon. 



Conclu"lon I de 1", Prlm,. Pnt't 

Concluimos entonces que el diseño gráfico es un proceso, que 

utiliza un lenguaje propio, como un lenguaje más para comuni

car, domina un código de signos visuales y de elementos forma

les, su función es social y comunicativa, expresa, parte de nece

sidades tanto sociales, como económicas y culturales, depende 

de varias instancias que envuelven nuestro entorno y que deter

minan la estructuración del mensaje visual. Este proceso que es 

el diseño gráfico se lleva a cabo gracias a tres pasos; pre produc

ción, producción y post producción donde inscribimos las ins

tancias que funcionan dentro del proceso: el diseñador gráfico, 

el o los códigos, lo diseñado, los medios y los recursos, el refe

rente, el marco de referencia y el receptor. Es un proceso creativo 

que se genera en diferentes etapas hasta llegar al resultado final. 

Aunque algunos consideren la actividad del diseño gr'fico como 

artistica, su función principal es la de comunicar pues surgió como 

una respuesta social y de competitividad; aunque las soluciones 

gráficas visuales puedan llegar a ser artisticas camparán doseles 

con otras manifestaciones gráficas visuales, va estableciendo nue

vas conexiones sociales gracias a la retroalimentación que lo 

diseñado provoca en el receptor. El buen diseño gráfico implica 

investigación, tomar decisiones de composición con categorias 

formales y técnicas visuales y de color, hacer una evaluación del 

receptor y una auto evaluación del propio trabajo para ser más 

eficaz que deductivo. 

El buen diseño implica autoevaluación del diseñador gráfico, eva

luación de receptor, conceptualización, impacto visual y legibilidad 

para poder ser entendidos. 

El uso de la composición como eje geométrico y estructural 

de un diseño nos proporciona armonía y legibilidad en el mis

mo; la comprensión del funcionamiento del color como luz y 

como pigmento nos facilita su aplicación en cualquier soporte 

para su posterior impresión, con cualquier tipo de salida. 

Lo analizado en este capítulo es un antecedente para observar 

el papel de la ilustración, del diseño editorial y los medios 

audiovisuales como procesos creativos también, asl como una 

antecedente formal para nuestra propuesta, pues de aqui se 

retomarán conceptos e ideas de diversos testimonios para 

estructu rar el soporte. 
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En el audiolibro «El misterioso tambor de Angakok» presetamos 

un cuento ilustrado con un disco compacto de audio que contie

ne el texto de la historia, es decir, la narración del cuento. En 

este capítulo exploraremos el marco teórico conceptual que se 

propone para convertir el mensaje en un soporte integral que 

involucre la percepción visual y la sonora. 

Para lograr este cometido comenzaremos por hacer una recopi

lación de diferentes opiniones de algunos ilustradores reconoci

dos y sus comentarios sobre la función de la ilustración; poste

riormente presentaremos también algunas opiniones de 

diseñadores gráficos editoriales involucrados con la realización 

de libros y finalizaremos con la propuesta de aquellos criterios 

sobre medios audiovisuales que nos servirán como fundamento 

del soporte. El hacer un breve estudio sobre estas tres áreas de 

la comunicación visual y audiovisual nos permite reunir los crite

rios pertinentes que servirán como fundamentación teórica del 

audio libro. 

2.1 La lIu,tr~(;16n 

Ejemplo de libo dntiguo llamado incun4b1" 

Estos libros eran vistos como objetos sagrados, sus ilus

traciones representaban la vida de Cristo y su pensamien

siglo XIII se expande la producción de libros religiosos to; no estaban escritos con el propósito de compartir nin

hechos a mano a manera de adoración, los cuales conte- gún tipo de conocimiento, la complejidad de sus imágenes 

Aunque el término ilustración puede ser confundido con la nían imágenes de simbolos religiosos muy acordes con el 

época de la ilustración del siglo XVIII, es decir de la ilumina- pensamiento simbólico y religioso de la época. Eran los 

intentaba recrear la complejidad misma de los pasajes bí

blicos, asi tenemos libros como El libro de Kells y El libro 

ción intelectual, cientifica, artlstica y tecnológica de la socie- llamados manuscritos Iluminados hechos en los monaste- de Durrow. Del siglo XIII al siglo XV comienza la seculari

dad; la ilustración en el lenguaje visual es la representación rios sin una preocupación intelectual real, sólo por el he- zación de la producción del libro. Éste ya no es un objeto 

gráfica de una idea a través del dibujo. La ilustración como cho de exponer sus experiencias seculares y religiosas, en de adoración sino que comparte un conocimiento sobre 

representación gráfica e icónica es paralela a la evolución esta época existía una alta producción de biblias en las el entorno y sobre la preocupación del estado social del 

del libro, en un intento del hombre por explicarle su entor- cuales, los escribanos religiosos experimentaban con la ilus- mundo. La secularización del libro es impulsada por dos 

no a los demás mediante imágenes y textos. Del siglo VII al tración como ornamento y decoración de los textos. eventos muy importantes; el nacimiento de la universidad 
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como institución (creada como consecuencia del desarro- manera un nuevo cambio en las imágenes contenidas en los 

110 mercantil) y el retorno de los soldados de las Cruzadas libros, además de expandir el uso de las mismas no sólo a los 

que tralan textos bizantinos, de donde los monjes tomaron libros, sino a anuncios comerciales impresos, a caricaturas po

ideas de ornamentación de imágenes. Con la creación de las liticas y a reproducciones de algún evento importante para al

universidades y la influencia de otros textos los alumnos co- gún periódico. Aunque las primeras imágenes fueran aún muy 

menzaron a interesarse en aquellos libros ilustrados únicos que medievales o simplistas, el desarrollo intelectual y académico 

mostraban imágenes tratando de imitar el pensamiento. Si algún permitió mejorarlas, asi tenemos a uno de los principales 

alumno necesitaba un texto pagaba a un hombre (copiador), ilustradores de libros: Alberto Durero. 

que le copiara el libro completo, esto en el caso de libros no 

religiosos. La ilustración surge como medio alternativo a la escritura, aun-

que no era la primera vez que el hombre vela una imagen (ya 

La demanda dé conocimiento requerla imágenes dinámicas, aun- existía la escritura ideográfica), sin embargo la importancia de 

que aún decorativas que explicaran todo aquello que los jóvenes usar imágenes en los textos reside en su función social, final

necesitaban. Asl tenemos libros como el Primer libro de Cirugía. mente en el acto de comunicar. ' 

Los cuentos de Canterbury y Las horas de Visconti. (los libros 

llamados de Horas, eran libros de devoción dívididos en ocho 2.1 . 1 

partes, representando las ocho horas de la liturgia diaria) 

El objetivo de la lIu,traclón. Su runclón ,oclal. 

Las imágenes son un lenguaje diferente al escrito, utilizan otros 

Las ilustraciones en estos libros contenian estudios natura- códigos y signos visuales, « ... Ias imágenes también son discur

listas de animales y plantas, o de reuniones como La Sagrada SO»2, es decir que también dicen cosas, comunican, generan co

Familia. Estas imágenes ya se hacían conocer por la cultura nocimiento, por lo tanto pueden entenderse, leerse, haciendo la 

del momento y eran asimiladas por los lectores. Comienza el analogia a un texto escrito, las imágenes narran. 

realismo en la imagen, éstas empiezan a parecerse más a lo 

que conocemos hoy en día, en cuanto a simbolos religiosos. El acto de leer, implica el dominio de un código en específico 

Alternativas a las imágenes religiosas, existían las imágenes para poder descifrar ese mensaje a leer, el mismo código que 

sobre la vida diaria contenidas en libros que hablaban sobre estructuró el mensaje en primer lugar. Si vamos a leer un texto 

las actividades de una sociedad. A mediados del siglo XV llega escrito, tenemos que conocer el alfabeto, las letras, los signos 

a escena, la imprenta que acelera la producción en serie de de puntuación y los espacios entre ellos, conocer sustantivos, 

libros y permite otro diseño de páginas. provocando de esta verbos, el orden de lectura, etc, todos esos elementos que nos 

EducallOfl 1n!"rna"lonal home pagf'/IWM'.educatlon.ucsd,o::-flu,(om 
Pérel Goyco(hed Rki:lldu. ~ 10981. ISensacional de lIusuadures", N.llli 

gr¡j¡¡c;'} del diSeño intf'rnaCl.Jn.:J1. nI). 1 3. P. 16·1 ¡¡. Me'lco, 



permiten decodificar un mensaje. En los textos existe el discur- ción. En el primer caso estamos empleando el lenguaje escrito 

so. como algo que se dice en un espacio y tiempo determinados. para narrar un suceso o describir a un personaje. utilizamos 

lo narrado tiene un propósito, un fin . Si lo comprendemos o palabras, puntos. comas. En el caso de la ilustración el lengua

podemos leerlo quiere decir que manejamos ese lenguaje. El len- je que usamos es el visual. que tiene elementos de estructura 

guaje escrito con sus signos o lenguaje verbal. con sus palabras. a su vez. como el color. la forma, etc. 

En el caso de la ilustración es exactamente lo mismo, para que 

nosotros podamos leer una imagen necesitamos conocer los Por ejemplo, para escribir un cuento necesitamos las 

signos correspondientes al código que utiliza. conocer ese len- reglas de una redacción adecuada, cómo expresar una 

guaje, el lenguaje visual. el lenguaje de las formas. los colores. las idea de la mejor manera, la puntuación, etc. En el caso de 

estructuras. Si el lenguaje verbal puede articular un mensaje de- la ilustración se usan las leyes de la composición, el orden, 

terminado con su ritmo y su estilo. el lenguaje visual también, la tensión, el equilibrio y sobre todo se hace uso de la técni

sus signos son diferentes y sus maneras de presentar un discur- ca. el estilo y el color. éstos son los sellos distintivos de un 

so también son diferentes. ilustrador. La ilustración surge principalmente como evolu-

ción técnica y conceptual del dibujo. «La actividad de dibu

Las imágenes también nos cuentan historias, también están ins- jar siempre consistió en la misma tecnologla manual o tra

critas en un espacio y tiempo determinados. narran. Dandis lo bajo simple. De tal suerte que el dibujo constituye una 

llama alfabetidad visual, el término en inglés es visual literacy, técnica manual y lingüistica, por eso viene a ser un len

hace una analogia con el alfabeto escrito. Si las letras se leen. y guaje.:) El dibujo. ahora transformado en Ilustración, se 

son formas. ¡qué podemos decir de las figuras! El primer paso de convierte en lenguaje pues también genera su propio 

la alfabetidad visual es el reconocimiento de aquello que estamos discurso, su propia narración. su propio estilo. es lógi

viendo, transfiriéndolo al ejemplo de un texto. reconocemos las ca pensar que como técnica manual depurada y 

letras. su tamaflo. su soporte. su secuencia; posteriormente pa- estilizada su código sea un poco más complicado. pero 

samos al análisis. el ¡cómo! ¡para qué! y ¡porqué? que nos lleva este código sigue manejando signos, por lo tanto, con

instantáneamente a clasificar una imagen. a archivarla y sobre serva su postura de lenguaje. 

todo a entenderla, a percibir su significado; transportándolo a un 

texto. ya identificado. lo analizamos para entender su significado. La ilustración va de la mano con el diseflo gráfico. 

Digamos que tenemos un diagrama en donde vemos como es el ambos intercambian ideas. y se apoyan mutuamente. 

proceso de escritura de un cuento o de una novela. muy bien, No es una actividad actual. viene de muchos atlos 

ahora hagamos una analogia con el proceso de hacer una ilustra- atrás cuanto se dio la división entre comunicar con 
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letras y con imágenes, cuando se diferenció la escritura 

pictográfica, ideográfica y fonética del dibujo y obviamente cuan

do su función empezó a definirse con los años. Adrian Frutiger, 

en su libro Signos, Símbolos, Marcas y Señales nos dice que 

hubo una evolución dividida de los signos, es decir, hubo re

presentaciones que evolucionaron hasta convertirse en letras 

de un alfabeto, pero hubo otras que conservaron su carácter 

figurativo y asi se han conservado hasta la fecha. Recordemos 

que ya el hombre primitivo hacia dibujos para narrar la caceria 

del dia o contar un suceso importante en la comunidad . 

Como observamos ya entonces el dibujo tenia un fin utilita

rio, es entonces el dibujo un lenguaje que deviene en la ilus

tración y crea el lenguaje de la ilustración reuniendo varios 

elementos incluyendo el estar inscrita también en el proceso 

de la comunicación humana y ser un proceso de comunica

ción a su vez. La idiomatización del dibujo, es decir, su trans

formación en lenguaje «comienza con fines nemotécnicos, 

esto es, como ayuda de la memoria. Los encontramos en los 

mensajes de las tribus norteamericanas como para los 

cheyennes y los navajos, que utilizan figuras para registrar 

56 hechos o narrar un acontecimiento. 

Ya que por naturaleza y origen es una técnica manual de fines 

lingüisticos. El dibujo pronto se ve comprometido a desarro

llar un sistema efectivo de escritura. Con estas intenciones, 

empezó el uso sistémico de las imágenes: primero como 

pictogramas que pronto devinieron en ideogramas y termina

ron fungiendo de signos». • 

Acha I lan. 1.:i0 1 leo,.ia de' dibuio t-'~11(C . EdiliCI es (oycalan. f.< "ü-
r I 

lI"maoón d~ Chf'~ Van ;,llsh...'g P'¡ld d ¡,(:,o 
L.;ts m./slt."1;O'í .... h. ¡ H--r;~, Bu/JJó, 

Igual que el diseño gráfico, la ilustración responde a una necesi

dad, a un cliente, a una edición, igualmente tiene que investigar, 

curiosear, bocetar, tomar decisiones, elegir el formato, la es

tructura, la técnica, su discurso, qué es lo que tiene que decir y 

cómo, si los dibujos serán orgánicos, formales, audaces, todo en 

función del mensaje. Una característica de la ilustración es que 

en una gran cantidad de casos puede considerársele artística, 

mucho más que el diseño gráfico. ¡Por qué! Porque además de 

actuar como elemento de comunicación, su representación agrada 

mucho más a la vista, son las imágenes en las que podemos soñar 

y que exigen mayor tiempo de contemplación o de observación. 

Como proceso creativo también deviene de instancias socia

les, culturales, económicas y politicas que lo definen. Según el 

modelo de Prieto Castillo el diseñador se convierte en el ilus

trador, el código es el propio de la ilustración, lo diseñador se 

convierte en la ilustración, es decir el producto o imagen final. 

los medios y recursos cambian, pues sus medios de distribu

ción pueden convertirse en ediciones políticas o para niños; 

sus recursos pueden ser parecidos al diseño gráfico pues tam

bién utilizan imprentas. 

El marco de referencia nos permite establecer ciertas conexio

nes sociales con el receptor, pues es común que los ilustradores 

utilicen elementos que sus receptores conozcan para poder 

ser entendidos. Por último, el receptor puede variar, pues el 

ilustrador también debe hacer una evaluación del mismo para 

poder articular su mensaje con imágenes, con dibujos. La ilus

tración es también un proceso creativo, de igual forma que el 



diseño gráfico, aunque sus elementos varien según sea el so- mismo en un proceso, paralelo al del diseño gráfico y con la 

porte y el receptor. Las ilustraciones narran generalmente misma importancia social, cultural y económica. 

muchos más detalles de los descritos en un texto, nos aportan 

mayor información, influenciada por la personalidad del ilustra- 2. 1.2 

dor, su interpretación, su criterio y su estilo. En una ilustración 

La ilustración como proceso creativo 

siempre aparecerán elementos que no encontramos en el tex

to o en la historia o en aquello de lo que hablen. 

El acto de ilustrar significa «dar luz al entendimiento, cultivar, 

llenar a alguien de conocimiento.ns A diferencia del objetivo 

inicial de la ilustración, que era mostrar gráficamente el cono

cimiento o adornar los textos, con la evolución técnica y de 

herramientas para el diseño gráfico y la ilustración, además de 

la invención de la imprenta, la función social de la ilustración se 

amplia; la producción de libros y la competencia obliga a los 

editores y productores de libros a usar todos los recursos 

posibles para que el producto sea adquirido. Uno de esos re

cursos es acudir a los ilustradores, que tienen como función 

atraer a los consumidores a adquirir libros; y en el caso de los 

niños invitarlos a la lectura. Por qué no pensar que eso hace la 

Osear Palos, ilustrador colaborador de revistas como Quo, 

Gallito Cómics y Matiz piensa que «ilustrar es aprender y dise

ñar a la vez» 6, si consideramos a la ilustración como proceso 

creativo, es lógico pensar que comunica, y que por lo tanto 

hay cierta retroalimentación, si se aprende; y se diseña pues el 

Ilustrador al igual que el diseñador gráfico define su propio 

trabajo, pues toma una serie de decisiones formales que impli

can composición, orden y color, además de estilo en sus pro

puestas gráficas visuales. 

Aunque el ilustrador atiende a una necesidad comunicativa y 

tome decisiones formales de estructura, ritmo y orden, es 

común pensar que tiene un poco más de libertad, que puede 

coincidir más con los limites del arte sin correr el riesgo de 

perderse, de transgredir el límite. Pero si pensamos que esa 

ilustración dar más información visual que verbal o escrita, aun- misma función comunicacionallo define entonces también atien

que se hable de la misma cosa. de a necesidades sociales específicas; aunque igual que el 

diseñador gráfico sus soluciones gráficas visuales puedan ser 

Esto no quiere decir que el ilustrador se convierta en una especie comparadas con imágenes sin un propósito comunicativo. 

de ayudante del diseñador gráfico o del formador de textos, sim-

plemente, que a partir de la invención de la imprenta, las ediciones La ilustración era, eQ¡.,$us inicios, el principal medio para mos

tienen que competir entre muchas otras, el uso de Imágenes en trar un suceso, adornar un texto o contar una historia; con la 

los textos permiten a éstos ser competitivos. Simultáneamente, el llegada de la cámara fotográfica, el uso de la ilustración vive 

acto de ilustrar adquiere su ",ropio lenguaje y se convierte por si una disyuntiva, debe ser competitiva, esto reafirma nuestra 
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poswra de su función comunicativa. Con la evolución de la 

tecnología Wvo que adaptarse y transformar su discurso como 

cualquier proceso creativo. El discurso de este lenguaje de

pende en gran parte de las herramientas técnicas, la aplicación 

del color y la sugerencia de perspectiva y movimiento. 

La ilustración como disciplina comunica, representa, evoca y 

abstrae conceptos, nos obliga a traducirla y decodificarla, no 

sólo a gozarla como imagen gráfica. «El eje del trabajo que 

desempeño es la comunicación visual, mi preocupación central 

dentro de esta actividad gira en torno a la conwndencia y la 

eficacia comunicativa de la imagen. Ilustrar es un acto social. Si 

bien el arte generalmente se centra más en la expresión, la 

ilustración tiene sentido sólo cuando logra comunicar.»7 La 

ilustración siempre quiere decirnos algo, tíene un propósito. 

Nos parece interesante el término acto social. La ilustración 

desde luego cumple una función social; ésta es la de comuni

car; las ilustraciones son vistas, leídas, analizadas, aceptadas o 

rechazadas. Nos dejan algo, nos hacen percibir contextos dife

rentes, nos hacen recordar ambientes y sonidos ... comunican. 

58 Chris Van Allsburg, ilustrador de libros infantiles como Jumanji, 

narra historias cortas sin necesidad de texto mediante el uso 

del contraste blanco y negro, el lápiz de grafito, el uso de pica

das y contrapicadas (como si fueran tomas cinematográficas) y 

la sugerencia de movimiento. Sus ilustraciones son discursos 

concretos, sin necesidad de texto narran historias cortas que 

parecieran de la vida cotidiana pero se transforman en histo

rias extraordinarias, al observarlas nos percatamos de esa toma 

Vanden Brocck, FaL¡i(io. I 1998, "Ha<la I;¡ fu'O'rla tip los arquelipoÓo '. 
Matu g { Jf¡(;) t1e! diseño m{cmaoonJ! . no. 13 . P. 1 U·15. Me>tco. 



de decisiones que anteriormente mencionábamos, el color, la trabajo con sus respectivos acabados al editor e idealmente se 

técnica, el orden, la luz, la sombra ... decisiones a beneficio del participa en el proceso de edición hasta que las ilustraciones 

mensaje, la composición . están impresas. 

La ilustraciÓn es un proceso creativo igual que el diseño gráfico, En estas tres etapas se encuentran dos objetivos de la discipli

es una disciplina que puede analizarse en tres etapas también: na muy importantes. «A diferencia de la pintura, la ilustración 

pre producción, producción y post-producción. requiere, para ser tal, conciliar en un punto medio la labor 

1.1.3 Ilustrando, comunicando, expresando 

artlstica y la labor de comunicación, tomando como punto 

de referencia la percepción del autor.»8 . Los ilustradores son 

también comunicadores, les interesa el mensaje y como lo re-

Como en el proceso del diseño gráfico, la ilustración se realiza cibirá el lector. Se preocupan por su entorno social, que to

en tres etapas diferentes. La pre producción que implica la re- man como referente para hacer buenas imágenes, imá

unión con el cliente, en la mayoria de los casos, las editoriales, el genes con significado y contenido. Otro objetivo de 

conocer el tema a ilustrar e idealmente investigar sobre el mis- la ilustración es expresar, esto es evocar sen ti

mo, bocetar hasta encontrar un equilibrio entre la interpreta- mientos y emociones con lo que se está viendo. 

ción del ilustrador y la del cliente, elegir el papel y la herramienta 

a utilizar, hay generalmente una reuniÓn con el diseñador gráfico Aunque para muchos ilustradores es importante la ex

que es el que se encarga de ordenar o pedir las ilustraciones, presión, eso no les impide la definición de su trabajo, el 

según el diseño de la edición o simplemente una reunión con el atender a necesidades y el uso de elementos formales para 

editor para definir cuál será el mejor soporte para las ilustracio- crear sus imágenes. «Para la joven diseñadora Paulina 

nes entregadas. Reyes, el objetivo primero de la ilustración es cautivar al 

espectador a través de una emoción visual y después 

En la etapa de pre producción se considera el tipo de soporte transmitirle un mensaje.»' 

gráfico en donde se presentará la ilustración, un libro, una revis-

ta, un periódico o una página de internet, ya que para cada uno el Para todos los ilustradores el proceso creativo es 

discurso suele cambiar. La producción implica ilustrar, hacer téc- diferente, sin olvidar que tienen que transmitir un mensa

nicamente las ilustraciones después de haberse aprobado el bo- je. Según Alberto Caudillo la ilustración es una manera de satis

ceto final, darles el tiempo necesario para obtener el efecto de- facer la necesidad de expresión sobre todo porque implica 

seado. La post producción es la etapa final donde se entrega el involucrarse con técnicas pictÓricas y dibujísticas. 
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Es ahí donde él siente la pasión por su trabajo. En cuanto se 

expresa ya puede pensar en el mensaje. 10 Para nosotros el he

cho de utilizar diversas herramientas, que nos permiten mani

pular el significado de nuestra imagen, no implica que la ilustra

ción sea estrictamente artística por eso, sino que es general

mente considerada como arte por eso mismo, por las técni

cas, por las herramientas, pero el trabajo formal sigue siendo 

con el propósito de comunicar. 

2.1.4 El dlsel'lador gráRco que Ilustra 

o el Ilustrador que dlsel'la 

La linea es muy delgada cuando se trata de definir entre ser 

diseñador o ilustrador. Algunos diseñadores consideran a la 

ilustración pobre en cuanto a fundamentos teóricos se refiere, 

otros la consideran arte. Los ilustradores se creen artistas y 

rechazan a algunos diseñadores. Otros diseñadores se creen 

con la capacidad de ilustrar porque tienen más fundamentos 

teóricos, etc. 

Así tenemos también la opinión de un diseñador muy dedicado 

a la geometría y a la conformación de redes y orden, Joseph 

Müller Brockmann nos dice lo siguiente. «La ilustración es 

algo accesible, hasta los niños pueden ilustrar»" . A diferencia 

de Müller Brockmann pensamos que los niños pueden dibujar, 

pero no pueden ilustrar en el sentido estricto de la palabra, no 

tienen todavía ese elevado nivel de abstracción, ni de repre

sentación utilizando elementos compositivos. Esto puede pres

tarse a la confusión de que ilustrar es dibujar; aunque el acto 

Caudillo. Alberto 11998). "Ver para crear hacedores de Imagenes, "'. M.1!iL
gráfico del diseño mtemacionJ!, no. 1 J . p. 36·39. México. 

M ül!er B rockmann. lose!. (19961. "Mi trabajo de lo subletlvo a lo ob¡e 
Irvo. . Al Olse/fu gra{¡[o. fflloon espeOJI, no. 24, p,7'·"'7 Y 9HIZ. M';"ico 

Ilu~t'dci6n de /\drián Rucio f><Ird ,1 'rlÍ<:ulo 

Ld imagclI .~ mis que m,1 oaf"briK 

de ilustrar deviene del dominio del dibujo como técnica manual, 

ésta adquiere valores comunicativos en la sociedad y responde a 

necesidades especificas. 

En lo que sí podemos estar de acuerdo es que la ilustración 

puede considerarse «una cuestión de diseño subjetivo».12 ¡Pero 

qué tan subjetivo?, lo suficientemente subjetivo como para ex

presarse y lo suficientemente formal como para no perder de 

vista el mensaje por transmitir. La ilustración es, lIamémosle así, 

una posibilidad alternativa al diseño gráfico por sus soluciones 

gráficas visuales y según Adrian Rubio, ilustrador de libros para 

niños, nos hace estar en constante relación con los medios,l] 

esto es con los medios de comunicación masiva y con los me

dios de producción, editoriales y audiovisuales. 

Los proyectos donde se sugieren soluciones gráficas visuales sue

len ser multidisciplinarios, para un mismo proyecto puede aportar 

ideas un diseñador gráfico, un ilustrador o un fotógrafo aunque 

sus soluciones no tengan el mismo propósito comunicativo. 

Ivan Chermayeff, gran diseñador-ilustrador de collages creativos 

nos exhorta a ser mejores lectores de imágenes para ser mejo

res diseñadores de imágenes, aunque nos sujetemos a modas, 

estilos o tendencias. Sus trabajos no utilizan una metodología 

rígida, continuamente experimenta con lo que encuentra y con 

lo que observa. Esa podría una buena postura del diseñador

ilustrador; sin caer por supuesto en el problema general de que

rer ser todólogos. Hay diseñadores gráficos que pueden 

incursionar en la ilustración con su propio estilo, e ilustradores 

Müller Broclunann . Jo;,ef. (19961. "Mllrabajoue Iv sub¡eti~o a in obletlvQ>,. Ai 
Diseño qráfico, edicron special, no. 24 , p.73 77 Y 9192. MéXiCO 

Rubio. Adrián. (1998). "La imagen rkSa más que 1.000 paJaIlr'l'; ". Natlz 
qraficil del diseño internaCIonal. 110. 13, fA ".!2 '5. Mexlco. 



que pueden 

incursionar en el di

seño gráfico con su 

propio estilo tam

bién, lo más impor

tante es no perder 

Lo ideal sería que después de todo pudiéramos jugar entre el saje puede surgir de cualquier de ellos, en el proceso editorial 

estandarte del diseñador y del ilustrador sin despedazar nues- es lógico pensar que los escritores tienen la primera palabra.EI 

tro objetivo como comunicadores. 

2.1.5 La lIustracl6n en el proceso editorial 

papel específico del ilustrador en este proceso es el de aportar 

soluciones gráficas visuales con su propio lenguaje 

(compositivo), sus propias herramientas (dibujísticas y pictóri

cas) y sus propios recursos . Su solución gráfica es muy dife

la función social y 

comunicativa del trabajo, de 

la profesión. 

¡Pero qué es el proceso editorial? Es un proceso en donde rente al del diseñador, su representación puede alcanzar altos 

convergen varias disciplinas, para este momento, las activida- niveles de significación en una sola imagen, su propuesta puede 

des del escritor, diseñador, ilustrador, fotógrafo y editor. El variar dependiendo de lo que quiera comunicarse, de la 

propósito de esta interacción es el de articular un producto interacción con el diseñador, y de su propia interpretación, 

Israel Mejía, ilustrador colaborador de 

revistas como Matiz, nos invita a ejer-

cer con pasión las dos disciplinas, experimentar y «practicar con 

editorial competitivo visualmente, lleno de contenido. No es 

tarea de uno sólo, las disciplinas se ayudan, comparten su in

terpretación del proyecto, proponen soluciones, después dan 

más frecuencia»." Su preocupación por reivindicar el papel del sugerencias de cómo representar aquel mensaje. ¡Entonces, 

Ilustrador en el medio del diseño gráfico nos aporta un tema más quién solucionará el problema? Entre todos, lo ideal 

de reflexión. La línea sin embargo es muy delgada, lo importante es que como comunicadores, estemos abiertos a 

también es experimentar entre uno y otro campo, tomar los escuchar todo tipo de Ideas. 

mejores elementos de cada uno. Si se es diseñador, de repente 

abarcar un poco las técnicas pictóricas, si se es ilustrador, hacer 

un análisis formal más profundo. 

El papel del ilustrador paralelo al del diseñador 

forma parte de este proceso productivo dentro 

de la sociedad. Así describe un poco su posición 

Podemos decir también que ese híbrido que a veces quiere ser en este proceso Luis Rodríguez, diseñador gráfico e 

todo diseñador tiene una razón de ser, tal vez por un lado por la ilustrador, colaborador de revistas como Sputnik y A! 

falta de delimitación de las disciplinas, tal vez por imaginar que Diseño, « ... Ias palabras son siempre susceptibles de 

recordemos que tanto el ilustrador como el diseñador tienen 

la posibilidad de expresarse, de usar su estilo y de comunicar. 

, " 

Gracias a esta capacidad de expresión y de comprens ión del 

los diseñadores somos o podemos ser artistas, la esencia de traducirse en imágenes, y quienes nos proveen de esas imáge- proyecto, el ilustrador puede dejar volar su imaginación y 

estos comentarios se centra en que como diseñadores busca- nes, de esas historias son los que escriben»'5 . estructurar una propuesta creativa e Innovadora. Un pro-

mas tomar las mejores decisiones para no tener que sacrificar el yecto de diseño editorial contempla la opinión en su mayoría 

resultado gráfico final. De esta manera reafirmamos, que todas las disciplinas que apor- del escritor, (texto escrito , emisor del mensaje), de un 

tan ideas para una edición en paralelo, reconocen que el men- diseñador gráfico (solución para el ritmo visual de la edición 

M r)ía I l.' J8 . 1m.,¡ l' ,!J' e<" kflrlllgUCI '." ,_ 
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y el soporte), de un ilustrador (solución para el ritmo visual de la 

edición) y de un fotógrafo (toma de diapositivas de las ilustracio

nes, o de fotos si es una edición específica de fotografia). 

Fabricio Vanden Broeck, ilustrador reconocido quien ha 

incursionado en varios mercados internacionales, comenta que 

«ilustrar es establecer vlnculos sinérgicos con el escritor, el edi

tor y el lector, para un fin común, comunicar».'6 A veces el editor 

se encargará de decir al ilustrador qué es lo que quiere, a veces el 

diseñador y el editor se adaptarán a una ilustración ya existente o 

a veces el ilustrador tomará todas las decisiones. Fabricio Van den 

Broeck como editor de ilustración de la revista Letras Libres, está 

consciente que como comunicador, de repente hay que observar 

un poco el trabajo de los demás, visualizar las soluciones de cada 

uno, en beneficio del proyecto. 

El papel de la ilustración en este sentido seria el de actuar en el 

momento adecuado, como dice Norberto Cháves, teórico de 

semiótica y diseño, además de diseñador gráfico, «a veces actuar 

en el momento adecuado no quiere decir calidad absoluta, no 

hay que caer en actitudes racionalistas de preferencia, el proce

so de diseño y de ilustración están siempre en constante evolu

ción paralelamente a la tecnología»17. 

Con la experiencia se aprende a observar los factores que deter

minen el contexto de ese momento y de ese problema en especí

fico y poder aplicar entonces la solución adecuada. Alberto Caudi-

llo nos dice que « ... Ia ilustración es a fin de cuentas uno más de los 

Ilu,tl.clon d{ l llbro llanees L<- .,;:/11,- c;h.m, '"n mus, recursos del hombre para comunicar, y aquí podemos incluir 

Vanden Broeck. Fabnclo. " ,'_~8)"HaCla la fuerza de los arquetipos NJrlz 
graliro del diseiío IfI(ern.l{t<~I7.)/' . nc , ' . ¡J. 10 · ¡ 5. M~~lcu. 

Cháves . Norberto. (2001). El oftáo de .ii~e'¡.lI Mé~l(u' Editorial (,LJ:"tal/ 
G:lj r 14 
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cualquier mensaje, incluso de carácter personal. Por ello, esta dis

ciplina puede resultar para quien se dedica a ella, ya sea como 

instrumento del quehacer profesional o simplemente por placer, 

un medio de expresión abierto a la búsqueda y a la experimenta

ción. Y lo más importante, un campo de contenido-aprendiza

je.»'8 La ilustración nos permite retroalimentación pues avanza 

con la tecnología y con sus recursos, igual que cualquier proceso 

creativo nos permite experimentar para evolucionar y encontrar 

mejores soluciones visuales. 

Es preciso comentar que igual que el buen diseño, en este caso la 

buena ilustración desafía o nos hace cuestionar, nos proyecta au

dacia. Es difícil hacer ilustraciones trascendentales, más no imposi

ble. Sólo deben tomarse las decisiones adecuadas. Observar con 

detenimiento el problema y las necesidades del cliente. No hay 

que olvidar que los procesos creativos, hasta los artísticos, están 

inscritos en la actualidad en la economía, son en si procesos pro

ductivos. El hecho de que un ilustrador haga por pedido una ima

gen no quiere decir que pierda por completo su libertad como 

creador, simplemente no hay que deslindar que como creativos 

tenemos la oportunidad de manejar un estilo propio, definir las 

herramientas con las que podemos trabajar y tomar las decisiones 

compositivas adecuadas en beneficio del mensaje. 

Para Antonio Pérez Irragori, diseñador gráfico mexicano, co edi

tor de la revista A! Diseño, el talento, la sensibilidad y la expe

riencia son piezas clave en «la realización de una ilustración tras

cendente». 19 Pero, ¡trascendente en qué sentido? Por lo que 

proyecta, por el estilo, por su discurso visual, porque esa toma 

(audillo, 0" I " e, '" ~~ I 1 , . l' dt" ImaY-!I>:- "~IJ¡~ 

,. , , I 'o, ~ r~e"(,Q 

rirr¡ Irra']or i. A . í 1 'E '" tt: perdld, de al~~Tra¡lor, -11 

• ' 'r" 1 ... 1 TI(. ¡; I _ W'lCo, 

de decisiones fue tan precisa y tan eficaz, que además 

de comunicar, la imagen es atrevida, propositiva y tan 

competitiva que se distingue de las imágenes con las que 

compite en el mercado. 

Otro de los retos que enfrenta el ilustrador en la industria 

editorial es el ser encajonado en ediciones infantiles y juveni

les, como si existiera una especie de nebulosa en donde sólo 

se cree que los niños y adolescentes perciben mejor una idea 

o un texto con ilustraciones, Tal vez pueda pensarse que la 

ilustración, por su textura, es más cálida que la fotografía, hace 

más contacto emotivo con el receptor, por eso es tan solicita

da en las ediciones para niños, Eso hasta cierto punto es cier

to, sin embargo suele olvidarse que los adultos también somos 

consumidores de imágenes, y al ritmo que vivimos actualmen

te, con tanta competencia visual, estamos ansiosos de cono

cer propuestas visuales de todo tipo, que involucren una can

tidad infinita de técnicas y estilos. 

Pensar que la ilustración es sólo para niños seria como pensar 

que el diseño es sólo para aquellos que leen entre lineas y 

encuentran significados profundos en las imágenes, La expre

sión y representación son para todos, la clave está en la im

portancia de saber el cómo y el cuándo. Pensar en la utilidad y 

la función, además, por supuesto del receptor. Ricardo Radosh, 

,""d. , ., ('11 3 l, d. ~ ;,J' J R~ closh conocido por sus trabajos de recorte de papel, piensa que el 

<I'dl,st. cn '''9 .:n, ." n r .... /X' trabajo del ilustrador debe crear esta conciencia de abarcar 
2il 

todos los soportes, «de experimentar en todos los ámbitos» , 

es decir, intentar comunicarle a todos. 

Il¡¡do~h . , " <Ido, 1 ',lJ l . ~ l' _ ' 1 
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Recordemos ejemplos de ilustraciones trascendentes en to- Trino, Maricuz R. Gallut, colaboradores de ediciones como 

dos los soportes, ilustraciones como aquellas en el libro Jumanji, Gallito C6mics, Matiz, Proceso, el periódico 

de Chris Van Allsburg; o tal vez en las cajetillas de Cigarros Reforma, etc.Maricruz Ruiz Gallut, monera 

como Camel; la imagen que identifica a los Cerillos La Central; e ilustradora, colaboradora de la revista Pro

algunos anuncios navideños de Coca-Cola, etc. El uso de la ceso en la sección TV nos comentó en entre-

ilustración en esos casos fue una decisión en beneficio del vista, que también las mujeres pueden hacer ilus-

mensaje y del receptor no exclusiva para niños. tración de autor, su experiencia como 

monera y ávida lectora nos ofrece propues

La lIu,tración de autor y 1M otras lIu,traclones tas interesantes, el análisis que ella genera 2.1.6 
para realizar su ilustración es como el proceso 

Alberto Caudillo, ilustrador reconocido, opina que la «ilustra- antes descrito, no es sólo traducir un texto en 

ción de autor, aquella en la que el ilustrador puede manifestar imágenes, sino interpretar, representar y atreverse a mani

su particular punto de vista sobre el tema a tratar,»21 es decir, festar la propia postura social y política.Sintetizar en una ima

que el ilustrador puede expresar lo que piensa de aquello que gen lo que ella piensa y siente al respecto de lo que está leyen

va a comunicar, el mejor ejemplo de la ilustración de autor es do, su ilustración es audaz, dinámica, y hasta a veces casi sar

la caricatura política. La representación gráfica de una postura, cástica. Su trayectoria la ha llevado a luchar por un lugar para 

social, cultura, económica o política, es siempre considerada opinar sobre la situación de nuestro pais con imágenes. Para 

como de autor. ella la ilustración de autor, su ilustración, debe ser trascenden

te, llegar al corazón, hacer conciencia social, debe hacernos 

Estamos de acuerdo en que la ilustración de autor, permite al pensar en algo más que en televisión. 

ilustrador imprimir al trabajo su personalidad, característica 

que tiene que ver con el estilo, su manera de pensar, y su La ilustración de autor no sólo la generan los moneros, aquellos 

libertad para decidir como quiere la solución gráfica sin impor- que tienen tiempo en el medio y que trabajan por encargo o 

tar la opinión del diseñador, o del editor. para un proyecto en particular, tienen por supuesto, la capaci-

dad de generar ilustración de autor, independientemente de su 

La ilustración de autor requiere mucha experiencia, está gene- trabajo editorial, los ilustradores siempre tienen algo más que 

ralmente relacionada con aquellos personajes dedicados a hacer decir, quieren aportar su punto de vista sobre el medio, su tra

caricaturas, comúnmente llamados «moneros», existen casos bajo o su situación social; el aportar este tipo de imágenes les 

muy interesantes como el de Rius, Edgar Clément, Naranjo, otorga a aquellos que la realizan un sello distintivo, también 

(audlllo. fll¡;€1 to. , 1 ~,'.'E ·Ver para crear hac~ore<¡ de Illlagen~.' . 
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caracteriza su estilo. El éxito de la ilustración de autor radica nue- alta capacidad de abstracción y porque nos remiten a un medio terreno infantil, incursionan ya en el campo de la ilustración de 

vamente en el análisis del receptor y de que éste comparta cierto audiovisual como el cine. Gracias a la sugerencia de movimiento autor. «Paso a pasito, la ilustración de libros infantiles ha gana

conocimiento de aquello que está viendo e incluso que compar- de los personajes, a su ubicación en el plano, a su dirección y a do su lugar en este siglo, ha demostrado haber recorrido el 

ta la misma opinión del ilustrador, radica en que lo haga pensar, los encuadres, podemos imaginar que estamos viendo una pelí- trecho necesario para coronarse como arte con A mayúscula 

cuestionar aquella situación ilustrada. cula, en ese trabajo bidimensional se hace la analogía a colocar y lo mejor de todo es que no se ha cansado y sígue andando, 

una cámara en la escena, se trabajan contrapicadas, medium shots, brincando, jugueteando frente a la certeza de un gran camino 

La ilustración de autor no es la única ni la más importante, close ups, tomas abiertas, etc, efecto muy socorrido por todas por delante.»22 

¡qué hay de la ilustración comercial, de la ilustración infantil, las demás ilustraciones. 

de la ilustración cultural, etc? Sabemos que esta disciplina puede 

abarcar muchos soportes según el mensaje, el caso de la ilus- La ilustración cultural, o mejor di

tración comercial es uno de esos casos en los que se interactúa cho, alternativa, nos invita a recrear

con otras disciplinas para un proyecto gráfico, por ejemplo el nos en un espacio lúdico, interactivo, 

diseflo gráfico, la ilustración comercial nos lleva a los perso- tiene que ver con los movimientos cul

najes de los cereales, de los dulces, de una gran mayoría de turales, las representaciones plásticas, los 

productos para niflos, a las mascotas de los equipos de fútbol festivales de cine, la danza y la pintura. Pue-

americano, a las películas animadas, a los cómics, etc. El caso de considerarse dentro del terreno de la ilustración de 

de los cómics, por ejemplo es un proyecto que oscila entre la autor, por su alto nivel expresivo, sín embargo aporta solucio

ilustración de autor y la ilustración comercial, porque son nes, atiende a una necesidad gráfica. Así tenemos el ejemplo de 

creaciones de personajes atribuidos a un solo ilustrador, con los carteles para la Filmoteca de la UNAM, para la Muestra 

cierta postura ante la vida además de permanecer en el mer- Internacional de Cine, algunos carteles de eventos dancístlcos, 

cado comercial por las mismas razones . folletos, volantes sobre presentaciones de libros, carteles para 

exposiciones temporales, entre otros. 

La Ilustración comercial o publicitaria permite al lector Identifi-

carse rápidamente con el producto, dependiendo del producto La ilustración para nillos tiene un lugar especial en la industria 

del que estemos hablando, dependiendo de la sensación que que- editorial, digamos que es el soporte más conocido y también 

remos dar. Los personajes de los cómics por ejemplo, han sido donde más posibilidades tienen los ilustradores de dar a cono

motivo de congresos y convenciones, incluso de exposiciones. cer su estilo. Así tenemos ejemplos como Gerardo Suzán, Marta 

Su impacto se debe a su estructura formal y cromática, la elec- Avilés, Claudia Legnazzi, Felipe Ugalde, Blanca Dorantes, Ri-

ción de los movimientos, las acciones, etc. Son admirados por su cardo Radosh, etc. Ilustradores que con su experiencia en el lIu<tracion el, EdSdr' (f 

Esp¡nfJza. Ala,n , 9G3) ' Im~g'n('''', 10¡~ ,1 1 ~ elllTaQlrad<;r" ", 
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Nos dice Alain Espinoza, ilustrador reconocido de libros infan- Además de la ilustración de autor existe también en el merca- La ilustración que más nos interesa en este proyecto es la ilus

tiles. Trabajos como el Orient Express, Dinotopia, Arthur, La do la ilustración de ediciones como las revistas, que es una tración infantil, pues es aquella que se maneja en la propuesta. La 

Caverna Encantada o el Pájaro del Alma, nos muestran la am- buena muestra de cómo se está manejando la ilustración en el ilustración infantil por su estructura formal y cromática es usada 

plitud de estilos y composiciones de los ilustradores. momento, es el uso de viñetas, de la caricatura política y el para el receptor joven que también adquiere conocimiento y 

atractivo visual de ciertos artículos; la ilustración de periódi- relaciona las imágenes que observa en los libros y en soportes 

cos nos lleva generalmente al comic y tiene gran trayectoria; la audiovisuales con su entorno real. Además de que es lenguaje 

ilustración informativa que nos muestra estadísticas, diagramas, más utilizado hoy en día de emisión de mensajes para los nif'íos y 

gráficos, La ilustración técnica que trata temas muy especlficos los jóvenes. 

como instrucciones para armar o conectar algún aparato elec-

trónico, procesos técnicos además de proyectar objetos de 2.1.7 

naturaleza tridimensional en un plano bidimensional. La ilustra

ción arquitectónica ha evolucionado gracias a la computadora, 

La Importancia de la ilustración en los 

libros Infantiles como concepto de dlsello. 

muestra los espacios desde el bocetaje hasta la pr.oyección de Como vimos anteriormente el ilustrador también toma decisio

la construcción terminada. La ilustración médica es la que en- nes formales y cromáticas para una solución gráfica visual, deci-

con tramos en catálogos y libros médicos, explicando con el siones que beneficiarán al mensaje. Si el receptor de ese mensaje 

lujo de un taxidermista la constitución anatómica del ser hu- es el público infantil, entonces esa toma de decisiones deberá 

mano o de los animales. beneficiar al receptor, al niño, para que el proceso de comunica-

ción a través de la ilustración, tenga éxito. El realizar imágenes 

y nos quedan la ilustración botánica que muestra ejemplos con las que los niños se identifiquen agiliza la comprensión de los 

muy realistas de plantas, la ilustración comercial o publicitaria mensajes. 

para anuncios publicitarios y realzar el interés por un produc-

to determinado y la ilustración cientlfica es aquella donde se Esta identificación con las imágenes se presenta gracias a la elec

muestran los detalles relacionados con la ciencia, por ejemplo, ción de situaciones parecidas a la realidad de un niño, por ejem

la constitución de plantas y frutas; la estructura de una célula, plo, el juego, la imaginación y la creación de personajes fantásti

la descripción de ciertos procedimientos quirúrgicos, la es- cos; hablando de color podemos decir que los niños se sienten 

tructura de ciertos materiales para la ciencia como microsco- identificados con colores audaces, brillantes y muy saturados en 

lIu; I ld':lu1I d, AI"Jn I-,ponold . pios y telescopios, ciertos diagramas de ubicación de estrellas general, el uso abierto del color en la ilustración es otro elemen-

y planetas, etc. to de identificación. Consideramos que la importancias del uso 

de la ilustración en los libros infantiles radica en que las imágenes 



acercan a los públicos jóvenes a la lectura, pues pueden ser individuo en el mundo de la lectura, es por eso que actual

testigos de cómo puede proyectarse con figuras y formas aque- mente la ilustración infantil cuenta con un gran número de 

110 que leen, hacen cierta conexión cognoscitiva entre la ima- seguidores, las propuestas son cada vez más audaces y IIe

gen y el texto escrito, es lógico que piensen que cualquier nas de movimiento, vemos que también las propuestas han 

texto puede generar ese tipo de imágenes. cambiado en los medios audiovisuales refiriéndonos a la ilus

tración . Como los cortometrajes franceses o alemanes o 

«Pensábamos en los nilíos como los adultos del futuro, pensemos las tiras cómicas animadas . 

mejor en ellos como los niftos de hoy." 2] La preocupación de 

Alain Espinoza es hacer conciencia de la percepción de los niftos «Una vez acabada la ilustración con curitas en los dedos, el 

como nif'los, no como los adultos que serán algún dia. Evidente- objeto o los objetos se han convertido en personajes de una 

mente en ese análisis, si consideramos a los nif'los con su creci- historia, que a pesar de ser la representación de un tema espe

miento y su aprendizaje sobre el mundo exterior nos daremos cífico, cada quien puede darle una interpretacíón diferente, cada 

cuenta que su etapa de analogias y referentes, comienza. quien le puede dar su propio sentido al utilizar sus sentidos al 

percibir la ilustración.»l~ Lo más importante para el ilustrador 

De la misma forma que se les ensef'la leer con el alfabeto, hasta Julio Carrasco, son las historias que se desprenden de sus ilus

que ellos mismos pueden decodificar los mensajes, se les ensei'la trae iones, lo que podemos construir a partir de ellas y a partir 

a entender las imágenes, poco a poco, a hacer sus propias de lo que él mismo nos está contando de la mano del tema al 

comparaciones. Los dibujos son los referentes más sencillos que que se refiere. Julio se dedica a hacer Ilustraciones en tercera 

tiene un níf'lo de la realidad, ya que es improbable que se tengan dimensión con objetos usados, de esos que se encuentran fá

ejemplos fotográficos de todo lo que les rodea, los dibujos les cllmente en el mercado de sonora, su ilustración abarca el 

proporcionan ejemplos sencillos, fáciles de reconocer. terreno infantil y juvenil, además del periodistico. 

Además de que las ilustraciones proporcionan referencias de Descontextualiza aquellos objetos que encuentra en los mer

la realidad, declamos que pueden introducirnos en mundos cados, para después atribuirles otro significado gracias a sus 

fantásticos, inexistentes. Las ilustraciones hacen que un texto composiciones y definidos por su discurso. Lo que podemos 

sea divertido, fresco, dinámico y provocan que a partir de las desprender de su punto de vista es que la ilustración infantil 

imágenes ellos generen sus propias historias. Estimulan su in- nos permite crear otros mundos a partir de lo que vemos, el 

teligencia y su capacidad de percepción, una de las premisas tema es un todo dado por el ilustrador con toda la intención 

mundiales con respecto a los libros infantiles es sumergir al de que los nif'los lo amplien. 
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El éxito de la ilustración en los libros infantiles radica en que, Existen las técnicas tradicionales derivadas de las técnicas pic- mientas que definen cada técnica tiene una textura áptica; 

haciendo una analogía con los soportes audiovisuales, la com- tóricas: la acuarela, el óleo y el gouache; y técnicas alternatívas así tenemos que el gis pastel es rugoso y seca; la acuarela es 

posición en la ilustración evoca escenas audiovisuales, de cine, y modernas como la ilustración tridimensional o la ilustración un medio liquido que a diferencia del acrílico es más soluble, 

por ejemplo y también como lo mencionábamos anteriormen- digital. Las técnicas tradicionales son el origen de las moder- etc; y la textura visual se presenta cuando se aplican estas 

te en el uso de diferentes técnicas pictóricas y dibujísticas que nas, son un medio líquido fácil de manipular y de aplicar a di- técnicas en un soporte determinado. La combinación del 

explotadas adecuadamente generan el estilo de cada ilustra- versos soportes. Las técnicas modernas se presentan como soporte y de la herramienta dan lugar a la textura áptica; así 

doro cada técnica implica el uso de ciertas herramientas que una nueva opción y obteniendo toda clase de efectos, son muy tenemos que el gis pastel proporciona trazos con un grano 

aportan una diferente carga expresiva cada una. solicitadas sobre todo por aquellos ilustradores a los que les muy abiertos y puede saturarse fácilmente; la acuarela nos 

2.1.8 Técnicas de ilustración propuestas 

para eJ audlollbro 

molesta ensuciarse las manos o aquellos que consideran que da visualmente una textura translúcida o casi transparente 

pueden obtener los efectos deseados según su discurso. Las propia del pigmento combinado con agua, etc. 

técnicas de ilustración también se clasifican en secas, húmedas 

y mixtas. Las técnicas húmedas utilizan el agua o el aceite como Otro elemento importantísimo en la ilustración es la relación 

Por experiencia visual, es prudente hacer notar que existe una medio que facilita su aplicación, las técnicas secas se usan sin figura-fondo, gracias al ejemplo que tenemos de los medios 

relación estrecha entre la herramienta que utiliza cada técnica agua o medio liquido y las mixtas usan las dos. audiovisuales podemos recrear esos efectos de fondo-figura 

y el significado que pueda dar cada una como resultado. Las en las ilustraciones, jugando con los planos . La riqueza existe 

técnicas ilustrativas no son exclusivas de esta disciplina, se 

derivan por supuesto, de la pintura y del dibujo y cada una 

tiene características especiales: por textura, color, brillo, y 

cualidades técnicas que nos permiten trabajar según la sensa

ción que queremos dar y nos permiten controlar formalmente 

el resultado final de la ilustración según el mensaje. 

Una de las propiedades de las técnicas de ilustración es la tex- en que este binomio no se da inmediatamente, es un efecto 

tura. La textura puede ser óptica o áptica, es decir, visual o que tiene que crearse con el manejo del color, la luz y la 

táctil. La textura óptica se presenta como propiedad visual de sombra. Con la ilustración crearemos ambientes e incluso 10-

una superficie que hace referencia a su constitución fisica, por graremos imitar la realidad de una manera casi perfecta, sin 

ejemplo, una serie de puntos consecutivos, una serie de líneas necesidad del uso de la cámara fotográfica . No estamos di

entrelazados o manchas de color dispuestas sobre un plano. ciendo que un medio tiene más importancia que otro, simple-

La textura óptica se percibe generalmente por el contraste mente que en algunas circunstancias es un medio muy versá

La aplicación del color en la ilustración depende de la técnica usada, entre elementos dispuestos en un plano. La textura áptica o til. El manejo de la figura y el fondo influye en nuestra percep

algunas herramientas proporcionan colores más saturados o más táctil por el contrario está relacionada con el sentido del tacto ción visual, y en la manera en que por jerarquías vemos cierta 

brillantes. Habrá técnicas que luzcan más con determinados colo- y se refiere también a la constitución fisica de los objetos, si forma como prioridad sobre otra u otras . Los conceptos an-

res, como Scratch, con el alto contraste, blanco y negro o el gis son rugosos, lisos o suaves. tes mencionados que influyen sobre la percepción visual, como 

pastel con el uso de los sepias que exaltan su textura rugosa. Ade- el equilibrio, la tensión, etc., al ser aplicados a la composición 

más de los colores brillantes que lucen increíbles con el óleo o los En la ilustración, las técnicas que se utilizan presentan como formal de una ilustración provocan que el mensaje sea recibi-

colores fríos que se perciben muy reales con la acuarela. una caracteristica más, los dos tipos de textura. Las herra- do de la manera adecuada por el receptor. 



La técnica que se emplea da el carácter y la cualidad al trabajo 

ilustrativo, es por eso que actualmente muchos clientes prefie

ren la ilustración como una alternativa comunicativa mejor que 

la fotografla, consideremos entonces a la ilustración como un 

medio sumamente versátil adaptable a muchos soportes y cir

cunstancias . Aqul hacemos una propuesta de las técnicas que 

pueden funcionar para la intención de nuestro audiolibro. 

2.1 .8. 1 El lápiz de grafito 

Es una técnica seca y una herramienta muy sencilla de utilizar, los 

hay de diferentes grosores para proporcionar varias calidades de 

linea al utilizarlos. Se clasifican por el sistema H-B, por su dureza 

y su textura, así tenemos desde el 9H, el más duro; pasando por 

el HB, el íntermedio; hasta llegar al 8B, el más blando, los lápices 

más duros sirven generalmente para hacer bocetos donde no se 

utilicen ni luces ni sombras, los más blandos nos dan calidades de 

claroscuro y se pueden usar para hacer cambios de tonos. 

Esta técnica nos proporciona un rango de dibujo muy amplio, 

proporcionando tonos aterciopelados y detalles finos. El grafito 

también se puede encontrar en barras gruesas que sirven para 

superficies amplías, las barras de grafito nos dan diferentes cali

dades de linea según su inclinación sobre el papel. Y dependien

do del papel que usemos es la textura fina o suave que obtene

mos. A mayor grano del papel corresponde menor detalle, pero 

mayor textura. 
",1'. on d - 1--, 

Ij~)I' , S . '"1.,.( 

El lápiz de grafito se basa formalmente en el contraste para tra

bajar, usando calidades de negro y generando así luces y som

bras; cromáticamente hablando nos da una amplia escala de gri

ses para dar ese efecto en fade de la luz. Un ejemplo actual del 

uso del lápiz es la obra de Chris Van Allsburg, conocido escritor 

de literatura infantil, autor de libros como Jumanji y el Orient 

Express quien encontrÓ la vocación de la ilustración unos cuan

tos años más tarde, y le da la oportunidad de concebir una obra 

literaria teniendo ya en mente, su representación plástica. De 

formación autodidácta en cuanto a la ilustraciÓn, sus propuestas 

son cálidas y llenas de mensajes ocultos. En sus propias palabras: 

«Primero, veo las imágenes de la historia en mi mente. Entonces 

la creaciÓn de la historia viene de hacerme preguntas a mi mis· 

mo, Supongo que podemos llamarle ¡y qué hay sL/ o ¡qué pasa· 

ría entonces/o estas preguntas me acercan a la escritura y a la 

ilustración: 25 

En su libro Jumanji, nos muestra un mundo fantástico salido de un 

Juego para niños. imágenes que no hubiéramos imaginado de no 

ser por que él nos las presenta de esa manera, su manejo del lápiz 

de grafito le da un carácter un tanto nostálgico a sus libros y nos 

acerca a su concepto del mundo infantil. 

El lápiz de grafito genera diferente efectos dependiendo del papel 

donde se aplique. Si se utiliza un papel con e grano muy grande 

generalmente dará efectos de alto contraste, sugiriendo que éstas 

imágenes son muy viejas. Si el papel es de grano fino, la calidad de 

línea aplicada se verá más delgada y nos permitirá hacer un dibujo 

más libre y con más aire visual, además de más detallado. 
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Nos parece importante mencionar el lápiz de grafito pues la he

rramienta fundamental del ilustrador al bocetar, aunque pue

da explotársele al máximo y conseguir soluciones gráficas con

trastadas e interesantes, el dominio de esta herramienta nos 

relaciona con la propia escritura y con el bocetaje de la pintura. 

2. 1.8.2 El lápiz de color 

Los efectos que se alcanzan con los lápices de colores son 

infinitos, también nos otorgan una amplia gama de calidades de 

linea según su inclinación sobre el papel. «Con los lápices de 

colores se pueden obtener efectos muy diferentes. Al utilizar

los sin disolvente se caracterizan, sin importar lo profundo de 

los tonos. por una cierta suavidad que proviene del efecto del 

grano del papel.»26 La ventaja de la interacción entre lápices de 

color y papel es que gracias al color de ambas herramientas las 

posibilidades aumentan, podemos explotar el color de un pa

pel para crear efectos suaves y conmovedores o audaces y 

llenos de movimiento, sobre todo cuando se utilizan sobre 

papeles porosos como los fabrianos, este papel en conjunto 

genera una sensación de calidez, indistintamente del tono que 

se utilice. Los hay de diferentes marcas y texturas, podemos 

considerar como profesionales a aquellos que tienen un alto 

grado de cera en su elaboración. 

La técnica a lápiz de color llega a su máxima expresión cuando no 

es utilizado el tono negro, sino que todas las sombras se generan 

a través de ocres o azules que tengan un alto grado en las escalas 

de valor e intensidad. Los tonos medios y complementarios se 

logran con la suma de un tono menos intenso en la escala cromática 

y un tono más intenso, es decir, si queremos conseguir un tono 

sepia, no usaremos el lápiz que ya tiene asignado ese valor sino que 

en el momento del dibujo mezclaremos, en este caso, un amarillo 

muy tenue con un rojo intenso. Funcionan perfectamente para so

breponer tonos, más no se pueden mezclar como las tintas, los 

óleos o las acuarelas. 

La mayor calidad en una ilustración hecha a base de lápiz de 

color se da por la superposición de tonos entre los lápices. Un 

ejemplo actual del uso del lápiz de color lo podemos ver en el 

cuento El niño y el afinador de piano de Saavedra Fontes, ilus

trado por Michelle Pelletier, que nos muestra el ritmo de la mú

sica a través de cambios tonales con la técnica mencionada, 

Michelle Pelletier se caracteriza por realizar ilustraciones alta

mente figurativas, donde los detalles están marcados por los cam

bios repentinos entre tonos, como no se basa en el contraste 

total de los tonos, su estilo ilustrativo nos permite percibir cier

ta gradación, que nos remite a un equilibrio armónico. 

El lápiz de color es una técnica seca, funciona de la misma ma

nera que el lápiz de grafito, aunque en este caso es dificil usar 

el alto contraste, la combinación de tonos nos permiten una 

gran variedad de efectos. Las ilustraciones hechas con lápices 

de colores son cálidas, rugosas. Una condición muy importante 

para su aplicación es que nunca debe de saturarse la cantidad 

de cera en el papel hasta alcanzar el brillo, esto quiere decir 

que estuvo mal aplicado el color. Imita un poco a la 

(Iclpll .eJe cole., :, cromosíntesis sustractiva de las artes gráficas. 



2.1.8.3 El gis pllStel 

Es una técnica seca altamente rica en texturas, el material mismo 

nos facilita el manejo de éstas, su consistencia porosa da a las 

ilustraciones una gran carga tanto tonal como expresiva. Es una 

herramienta versátil. «La pintura a pastel implica la fusión suave 

de tonos y colores mezclándolos sobre el soporte con los de

dos, difuminos o pinceles. Ejerciendo una presión difuminadora 

de forma enérgica se consiguen los puntos de luz o se fusionan 

los colores. Variando la presión al sujetar la barra se puede lo

grar que el pigmento se adhiera a la superficie del papel o se 

deposite suavemente sobre la misma.»27 

Los efectos más audaces en el uso del gis pastel se consiguen al 

fusionar los colores de manera espontánea. Hay dos tipos de gis 

pastel: el de barra o seco y el graso. Los dos son ricos en textu

ra, sin embargo consiguen efectos totalmente diferentes, la fu

sión de tonos con el gis seco provoca una sensación aterciopelada, 

como si sobre el dibujo pusiéramos una tela translúcida; en cam

bio con el gis graso el efecto podria considerarse más auténtico 

y menos rfgido en algunas ocasiones, el manejo de la luz y de las 

sombras se nos presenta de una manera más suave. Un buen 

uso de este técnica puede generar resultados que se asemejen a 

la técnica al óleo. Como ejemplo tenemos el libro infantil colom

biano «Las cabritas de Martln», escrito por Concha López 

Narváez e ilustrado por Carmen Cardemil, este cuento nos ha

bla de un niño pastor que muere cuidando a sus cabras. A dife

rencia del argumento de la historia, nos muestra un gran uso del 

color con el gis pastel, combinando el seco con el graso, sobre 

,I"do ' I dtl,elln-, " I J }. ;, ,o',' o l,'¡ÓII, M.1!I¡Hle'7 dt' dlSt'fia 

C;O.II '.I',.lit I ial lli' t.. ',,11. , 

lIultrarión ,1 C.,n d' Ca,.j(fTlil 

un soporte oscuro, utilizando tonos muy intensos tanto cáli

dos como frios o de esta manera el receptor (el niño) al leer la 

historia conjuntamente con las ilustraciones no tiene la sensa

ción de tristeza que provoca la historia, pues lo que ve es un 

contraste total con ella, Las ilustraciones con acuarela cam

bian de intención según la cantidad de agua que se utilice, asi 

podemos encontrar que algunos ilustradores, incluso mojan la 

zona donde van a pintar para conseguir un efecto más suave 

de más ilusión. 

Un ejemplo muy sencillo del uso de esta técnica lo vemos en el 

cuento para preescolares, Buenos dias, buenas noches, escri

to e ilustrado por Michael Grejniee, donde el autor utiliza un 

papel muy delgado que humedece previamente para hacer sus 

dibujos. El uso del material de esta manera nos da una sensa

ción entre sencillez, equilibrio y juego que hace que los nil'los 

pequeños se sientan identificados con los personajes (un her

mano y una hermana pequeños). La historia maneja los opues

tos, dia-noche, cerca-lejos, y las ilustraciones nos muestran 

historia completas en cada uno de estos opuestos. 

2.1.8.4 Acrfllco 

P' d 1I,6ro Ld' dtvl < d, ;~1~%,· El acrílico es una técnica húmeda y se considera como una 

'9 P.l~I<') técnica intermedia entre la acuarela y el óleo, puede ser 

translúcida o llenar el papel de capas saturadas de color y tiene 

una ventaja sobre del óleo, seca muy rápidamente y es fácil de 

corregir. en ese sentido es tan noble como la acuarela. 
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2.2. Dlsef'lo edJtorlal. de la Imprenta aJ 

disco compacto 

cación universal pudo plantearse como una posibilidad concreta. 

La imprenta produjo también una gran revolución en la publici-

dad: a la palabra hablada y escrita se añadió la palabra impresa, y 

La imprenta, invento de Gutenberg, agilizó el proceso de la los estrechos límites a que hasta entonces estaba reducida se 

producción de libros, consistía en una plancha en la parte infe- ampliaron hasta el infinito. La impresión de libros no significó 

rior y un torno con plancha en la parte superior. Las letras o sólo una aceleración en la producción, sino también grandes ti

tipos eran piezas cuadradas o rectangulares en volumen según radas y, con ellas, la difusión mundial de obras impresas.»29 El 

la anchura de la letra. Estas piezas metálicas o tipos eran orde- diseño del libro impreso surge como consecuencia social y cul-

nados en una caja, la caja tipográfica, para ser entintados y tural, lógicamente es introducido por la ventaja que éste tiene en 

posteriormente por medio de la prensa imprimirlos en papel. la difusión de notas y sucesos que a la clase intelectual y podero

El orden de los tipos generaba el texto y por las condiciones sa le interesaba propagar. 

técnicas del invento, las letras al ser impresas tenían espacios 

entre renglones que desde entonces llamamos interlineado. Esto sucede en un momento en el que las formas eran escudri

Los márgenes de un texto nacieron de la necesidad de espacio ñadas por el ojo analitico que el Renacimiento proponía. La era 

para la legibilidad. Esta época « ... ve a la página impresa como renacentista influyó en muchos de los conceptos actuales del 

un medio práctico que está hecho a la medida de su idea de la diseño editorial, además del extenso uso de la tipografia y del 

perfección matemática del mundo.»28 constante interés por renovarla y diseñar nuevas fuentes, se apor-

taron elementos estéticos y artísticos a todo aquello que el hom

Es evidente que ya al inicio de la imprenta, podía observarse la bre hiciera para hacerlo parte de su cultura, podemos decir que 

intención de ordenar lo diseñado, en este caso, las ediciones. fue a partir de entonces que las imágenes tomaron un auge im

De esta manera surge el diseño editorial, como una respuesta portante en los textos, su función no era sólo demostrativa ni 

de composición para la mejor legibilidad posible al momento ornamental, como en los textos antiguos, sino como elemento 

de formar la caja tipográfica e imprimir la página de un libro. expresivo, funcional y evidentemente comunicativo pues impul-

saban la evolución de la educación y del conocimiento. 

«La imprenta influyó de manera capital en la evolución de los 

siglos subsiguientes. Desde su invención, los frutos del trabajo A partir de su invención en Alemania, la imprenta se expandió por 

intelectual pudieron alcanzar todos los rincones de la Tierra y toda Europa a países como Italia, Francia e Inglaterra, y ya una vez 

legarse a todas las generaciones posteriores. Desde entonces, consolidado, la creatividad salió a relucir. «Aunque los impresores 

millones de persones pudieron salir de la ignorancia, y la edu- del s.>0I estaban conformes con el formato del libro en esa época, 

trrlclcr~j,:¡ 8' ,r;mri(~ y,',',\" l)rltilnrllc,ucm M ülll.'r Broümann J¡,~' . I r 986 . H'";!unJ d~ la {omilmi:.?{¡{}f1 ''f5lJal b~ ... 
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el uso de las ilustraciones impresas produjo una nueva expresión. 

Ellos usaban grabados en madera para las ilustraciones y experi

mentaron en huecograbado. Los grabados en madera fueron pro

ducidos antes que los tipos m6viles y fue muy sencillo desarrollar 

ilustraciones adecuadas para los libros, posteriormente en la im

prenta.,,30 Los elementos gráficos y tipográficos hacían una com

posici6n innovadora que le dio un nuevo carácter a los libros, 

además de aportar un buen contenido en el texto, las personas no 

s610 adquirían un libro por el conocimiento, sino también por el 

gusto de verlo. «Los grabadores e impresores realizaban princi

palmente imágenes de santos y para juegos de cartas; sus graba

dos ilustraban también los libros impresos»31 

Como podemos observar la ilustración cobraba auge en los Im

presos, además de su anterior función ornamental, ésta aporta

ba más información que aquello que estuviese escrito, comuni

caba junto con el texto y tenia también su propio discurso. Po

demos decir que este fue el inicio del diseño gráfico editorial 

como tal, el innovar la composición de los Impresos para atraer 

la atención, para hacerlos competitivos, además de comunicar lo 

que los impresores querian decir. «Tras la invenci6n de la tipo

grafía, los editores empezaron a enviar a sus potenciales lecto

res catálogos de sus publicaciones o a anunciarlas en carteles.»32 

La interacción de la imagen con el texto generó ediciones más 

dinámicas y llenas de información visual. 

El florecimiento del proceso editorial que conocemos actual

mente se originó a partir del comercio de libro. Durante tres 

siglos no hubo cambios importantes en la forma de producir 

Enr f¡ I 1" di.::t. P t'i1 ti (. p. ¡ft Hllllca."Qr ,¡ 
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libros, pero su diseño cambió constantemente en conceptos 

como los márgenes, el espacio entre letras, las ilustraciones y 

el cálculo tipográfico, proceso que nace por la medición de los 

tipos móviles y las variaciones de fuentes que había; el cálculo 

tipográfico permitía al impresor saber cuántos caracteres se

gún la letra. le cabían en una linea y en un párrafo. de este 

modo el texto quedaba mejor organizado . 

Después de grandes cambios como la expansión de las libre

rias, la creación de la ley copyright, la evolución artística. los 

nuevos descubrimientos. las guerras y sobre todo la tecnolo

gía. el libro pasó de ser un objeto único y artesanal a un pro

ducto comercial producido en serie para diferentes recepto

res y con distintos contenidos. La capacidad técnica de la im

prenta tuvo que mejorar por las exigencias sociales, a mejor 

impresión, mayor demanda de ejemplares. este proceso en

tonces debía ser acelerado. Así que la máquina como tal evolu

cionó a la par de los cambios tecnológicos hasta llegar a la 

computadora. ésta ha facilitado la producción y la presenta

ción de los libros. 

El diseño editorial no es entonces cosa nueva. ya se velan de

mostraciones de su función desde que el impresor buscaba la 

composición ordenada de sus tipos y los artistas encontraban 

otro medio de expresión. basándose en los textos que lelan. 

Los dos procesos en conjunto dieron origen a lo que hoy 

conocemos como diseño editorial. Ese elegir elementos gráfi

cos y tipográficos para una mejor lectura. además de que el 

producto sea agradable a la vista es la base del diseño editorial. 



Su función consiste en la composición, ambientación y presenta- condensadas o expandidas electrónicamente. La tecnología diseño editoríal consíste en máquinas formadas por bobinas, 

ción del producto editorial, esto es de la edición. Entendemos nos aporta un beneficio. no el que podríamos alcanzar, pero cargadas con placas metálicas, por donde pasan grandes cantida

una edición como un soporte editorial con atributos y caracte- si una nueva forma de hacer las cosas que termina por cam- des de papel que posteriormente será impreso, gracias a las 

rísticas propias del mismo soporte, implica elección del espacio- biar nuestro método de trabajo. y lo que no impide que des- placas metálicas; encuadernado y refinado. 

formato (medida del papel) adecuado. la cantidad de información pués se maneje como es debido: 3J 

que se vaciará o representará, que elementos icónicos se usa- El diseño editorial gracias a su evolución y a su aportación a la 

ron, edición como organización de todo este material visual. Los cambios tecnológicos como lo mencionábamos anterior· disciplina del diseño gráfico es considerado como una discipli· 

mente, aportan beneficios a los procesos creativos, podemos na creativa. 

Las tendencias en ediciones han cambiado por los movimientos decir que dependiendo el avance de métodos y técnicas, los 

culturales, estilísticos y ahora la globalización, es de esperar que diseñadores gráficos pueden ampliar las propuestas visuales 2.2.1 B dlsei'lo editorial como disciplina creativa 

las ediciones cambien con estas tendencias, es decir, el diseño de gracias a estas nuevas herramientas e ir innovando dentro de 

ediciones es variado, dinámico, extrovertido y en algunos casos la disciplina, mientras que la tecnologla vuelve a cambiar. este 

hasta abstracto, esto es por que el receptor también está cam· cambio es constante y depende de las instancias económicas. 

biando. Teniendo como referente el resultado gráfico de nuestro pollticas y sociales. 

producto editorial, el diseñador no debe dejar de lado el verdade-

ro fin, la buena comunicación con todo proyecto gráfico. Dentro de este desarrollo podemos observar que las herra-

El diseño editorial es un proceso creativo. entendiendo que la 

creatividad es una tarea intelectual en donde se nos da un proble· 

ma a solucionar y se considera creativo a aquel que además de 

hacer uso de herramientas tradicionales para resolver ese proble

ma, es capaz de reconocer la versatilidad en tantas otras herra· 

mientas. a partir de la imprenta, han cambiado muchlsimo, el mientas. llámese técnicas o intelectuales. y darles una nueva fun· 

Refiriéndose a la aportación y desarrollo de la tecnologla apli- aporte de la computadora nos permite establecer nuevos crite· ción. Es decir en el caso del diseño gráfico. tomar signos visuales 

cado al diseño gráfico, en ese caso, diseño gráfico editorial, rios de diseño gráfico. el proceso antiguo de las planchas metá· con un significado conocido, decodificarlos. desconteXtualizarlos 

Pablo Rovalo y Erick Martino, colaboradores de la revista Ma- licas de la imprenta se sustituyeron por el proceso electrónico y recodificarlos en una nueva solución gráfica. 

tiz, nos dicen «Un ejemplo cercano para los diseñadores seria de edición; es decir, los tipos móviles se cambiaron por tipos 

o 
. ~ 

O -

el de la computadora. Al principio nos llega como un aparato electrónicos, en tipografla de computadora que puede cambiar· El diseño editorial es un proceso que involucra a muchas pero 75 
maravilloso de que sabemos que podrlamos sacar muchísimo se y adaptarse de manera más rápida y eficaz para obtener el son as, desde el generador del texto, hasta el fotógrafo, ilustra· 

provecho .(hemos visto los resultados en revistas, libros o do- diseño de una edición. La tecnología también aportó nuevos dor, diseñador gráfico e impresor. La parte que nos concierne 

cumentales), pero de entrada aún no tenemos la capacidad de soportes gracias a la invención de la computadora, uno de estos a nosotros es la parte creativa, la parte de los colores, de las 

lograrlo así que nuestra solución es aplicar toda la tecnologla soportes es el CD, y evidentemente automatizó y mejoró los formas, del espacio, del texto, de la evocación de sonidos, 

de la computadora para mejorar nuestro, hasta entonces fun- sistemas de producción, así tenemos el ejemplo del Offset, sis- momentos o sabores. Benjamín Rocha, subdirector de la ca· 

cional, medio del paste-up. Esto, con impresiones láser de nues- tema de impresión que tiene como antecedente la imprenta de rrera de comunicación del Claustro de Sor Juana comenta: 

tros logos en varios tamaños o con cartones de tipografías Gutenberg. El sistema del offset, como medio de producción del «Diseño editorial es el manejo de una publicación, desde su 

h~vcllo.l-!) , Mclrlllll' ¡IJI 

.4. l ' e. ~~13, 
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concepción hasta su distribución, desde el momento en que el 

autor tiene una idea para publicar un libro, hasta que el lector 

se acerca a c.omprar el pr.oducto.»l4 

El diseñ.o gráfic.o, actualmente está inscrit.o en el fluir económi

c.o de cualquier país pr.oduct.or de diseñ.o, en d.onde el perso

naje principal es la edición c.om.o pr.oduct.o económic.o y d.on

de l.os esfuerz.os de aquell.os inv.olucrad.os en este pr.oces.o ap.or

tan nuevas ideas. Gracias al mercad.o capitalista, tod.o lo que se 

pr.oduce se c.onvierte en un pr.oduct.o, que c.ompite junto a 

.otr.os, gracias a esta c.ompetencia, se usa c.omo recurso el di

seño gráfic.o edit.orial para hacer c.ompetitiv.os es.os pr.oduc

t.os, en este cas.o las edici.ones, las publicaci.ones. 

Para llegar al diseñ.o edit.orial, d.onde se involucran, text.os, c.on

tenid.os, letras, titul.os, f.otograflas e ilustraci.ones hay un dis

curs.o previ.o, una narrativa que nace c.om.o lenguaje .oral. «Las 

herramientas de l.os diseñad.ores sen las palabras, el lenguaje 

.oral; y también f.ormas e imágenes .o el lenguaje visual, funci.o

nan muy parecid.o en Una f.orma paralela c.on 'as palabras.» 35 

De este con.odmient.o se desprende la palabra hablada y p.os

teri.ormente escrita que n.os marcará el referente para el dise

ñ.o edit.orial. En este preces o edit.orial convergen .otras disci

plinas c.om.o la del ilustrad.or, el f.otógraf.o y el edit.or, quienes 

junte c.on el diseñad.or gráfic.o lograrán un nuevo pr.oduct.o, 

entiéndase este producto como una nueva edición que pre

tenderá llegar a su público y ser leido, entendid.o. 

Garcia , Erika, (19971, - onlO atfaDar a un lector", N,1f/> gfiifJi:o del 
mseñoimem.1cionaJ. na 8, . 1~-15. ~éxiw. 

McCoy, Katherrnr:, 1, 1996). " [)i~clJl<.() 9ráfico" A' Diseño gr,j!!co, ediCión 
especial. no. 2d, f\ 57·71 Y 90·QI, M'xico, 



Según Dan Reisinger, diseñador gráfico reconocido, el reto de En esta etapa se reúnen todos los elementos necesarios para 

las nuevas generaciones será no sólo crear imágenes sino elegir realizar la producción de la edición, tanto conceptuales como 

las más convenientes. Pero qué acaso, elegir imágenes no nos técnicos. Como este proceso es interdisciplinario, deben to

hace ¡creadores de nuevas formas!. En si, eso podría sintetizar marse en cuenta otros procesos que aportan algo al proceso 

el proceso de diseño editorial, elegir las imágenes más conve- de diseño editorial, el más importante sería el proceso de im

nientes para lograr un producto que cumpla con su o sus obje- presión; como diseñadores gráficos debemos considerar los 

tivos, éstos pueden ser disfrutar, analizar, comprar, etc. espacios-formato (las dimensiones del trabajo), el sistema de 

impresión (cromosintesis sustractiva) y los acabados del tra

bajo (encuadernación, refine). En esta etapa también se orde

El proceso de diseño editorial es en si, un proceso de diseño nan las ilustraciones o las fotografias de acuerdo a bocetos. 

Pareciera que lo más importante es tener claros solamente los gráfico, puede realizarse en tres etapas: Pre producción, pro- Generalmente, al ser aprobadas por el editor todas las decisio

contenidos de las publicaciones, sin embargo, pensando en que ducción y post producción. En la etapa de pre producción el nes del diseñador gráfico, se continúa con la etapa de produc

en este proceso se necesitan muchos elementos, como diseñador gráfico se reúne idealmente con el editor, el ilustra- ción editorial. En esta etapa se hace el trabajo, es decir, empie

diseñadores gráficos nuestra tarea es traducir el texto en imáge- dor, el escritor y el fotógrafo, de asi requerirse. za el trabajo de edición. El colocar la tipografia en sus cajas, los 

nes y en estructuras compuestas con todas las categorias y téc

nicas antes mencionadas. Es decir, del lenguaje hablado, al len

guaje escrito, al lenguaje visual, todos ellos con sus niveles de 

codificación y lectura .. 

«El encargado del diseño debe darse tiempo de leer una obra 

por completo para proyectarla de manera efectiva.» 36 El 

introdu cirse en el texto antes de incluso bocetar es parte del 

proceso, el conocer el texto, el ser parte del referente de lo 

diseñado nos da más herramientas de trabajo, nos da ideas y la 

sensación de que dominamos el tema, de que lo diseñado no 

está en el aire, sino de que el texto lo apoya y viceversa. El 

resultado del proceso de diseño editorial es ese equilibrio entre 

texto, imagen y composición. El realizar una propuesta atractiva 

para que pueda ser vista, leida. 

Gar(ia , [l\o..d 1
4 1.l .,r 

(. le", ".lr" i! TI . ~ "'1~1 

elementos icónicos en sus espacios, el retocar fotografias, el 

jerarquizar los textos y el imprimir el trabajo en serie. Poste

riormente, la etapa de post producción involucra todos los 

acabados de la edición, la encuadernación y el refine final. 

En el diseño editorial debe haber una relación directa entre 

diseñador, escritor y editor para lograr un buen res u Itado, 

para un buen producto. Pongamos como ejemplo la revista

libro Artes de México, donde está cuidado hasta el último de

talle, desde la formación (colocación de texto e imágenes en la 

computadora), la fotografia, los contenidos, hasta la impresión 

y acabados. La mejor manera de atrapar un lector nos dice 

Erika García es mediante la creación de sensaciones, el inspirar 

al lector, hacerlo sentir que es parte de eso que está viendo. 

«Un diseño se debe sentir, tiene que haber un enamoramiento 
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entre obra y diseñador, que las emociones de esta despierten El buen diseño de una edición no se queda solamente en los El diseñador sabe que su producto será visto en anaqueles fren

en él pasiones, y hasta un poco de lujuria que lo mueva a crear contenidos textuales y gráficos que lo conforman, sino en todos te a otros tantos, es decir, que visualmente competirá con otras 

nuevos caminos.»J7 Los contenidos de la edición deben gene- los procesos que lo influyen como la impresión, el refine, el tantas propuestas y tendrá que agradar a aquellos que no sólo se 

rar en el diseñador sensaciones, movimiento, cualidades que encuaderna y el empaque. El estar en contacto con los encarga- dejen atraer por el escritor de moda. En este sentido es mayor 

no fácilmente encontraría en otro edición, as! el usuario podrá dos de tales tareas facilita al diseñador la toma de decisiones la aceptación de aquellas propuestas visuales ligeras, dinámicas, 

percibir lo que el diseñador quiso decir con los colores, las correspondiente. «Un buen libro debe ser suavecito, apapachable, llenas de contraste y con alto contenido, de excelente legibilidad, 

formas, las lineas y la elección de la tipografia adecuada. Cada ligero y de buen olor, no debe tener tipografia de pulguita, tam- manejo ergonómico y papel flexible y agradable hasta por el olor . 

detalle articula el mensaje visual. poco deshojarse al abrirlo ni sorprendernos con la página más Será entonces cuando el diseñador al hacer uso de estas herra

interesante pegada. Un libro nos atrae desde su stand en la Ií- mientas técnicas e intelectuales, dará solución al problema gráfi

brer!a con su diseño, como chica guapa en fiesta, al platicarnos co. El diseño de una edición va de la mano considerando al re

su cuarta de forros se nota si vale la pena o no."38 ceptor, esto es, que no usaremos la misma composición ni las 

mismas imágenes para un adulto, que para un adolescente o para 

un niño. Se debe considerar siempre el nivel de lenguaje visual 

que posee nuestro lector, su experiencia perceptual y su con

texto socio-cultural. Los soportes donde se aplica el diseño grá

fico editorial son opciones de publicaciones que tiene diferentes 

receptores mencionando algunos tenemos el periódico, la re

vista y el libro. El soporte que nos interesa en este proyecto es 

el libro, específicamente el libro infantil. 

l .l.l Libro 

Podemos decir que el diseño editorial comienza por el libro, éste es 

el soporte más socorrido entre las editoriales. Su evolución ha apor

tado a la sociedad nuevas formas de acercarse a los textos, a los 

escritores. El libro bien diseñado invita a ser leído, explorado.»En 

los aspectos más generales de la industria de publicación de libros 

existen posibilidades ilimitadas de explotación de la imaginación crea

Fo 1..10 paJ' niño<. y i6v~" . ..,. dora, que pueden desarrollarse en cualquier proyecto»J9 Debemos 

García, [ni«!. (1.,;97) . "tomo atJapar a UJI ledor " NJ/lZ orar¡co del García, [n~a , 1 <)971. ''':cmc atrapar a Ufl ectCI" . Mati.· gr.1/ÍCO de! Swann, Alan. (1990), romo ({6alar r8fl[lIM~·. Barcelona: E:drtonal Gus a'lo 

msedo 1iI[('lniloonal. no, 8, p. 1! 15. México diSeñt..' lillNnaci nal. n . 8, p. 1 ·11J. t>1exlCo. Gilli. p 86 



tomar en cuenta siempre a nuestros receptores, a los usuarios de 

las imágenes, de las ediciones. El diseñar una novela, un libro de arte 

o un libro técnico o cientifico tiene diferentes connotaciones y dife

rentes receptores, de ese manera el proyecto de diseño se aborda 

desde diversos criterios. 

La solución gráfica se basa en lo que leemos, en su contenido, en 

el qué va a decir, en su tema. Según el tema la jerarquía visual 

varia, como ejemplo tenemos que una novela o ensayo tal vez 

no requiera de imágenes, pues se necesita una lectura tan fluida, 

en donde lo más importante sea sólo el texto. En el caso de los 

libros de arte, la jerarquia visual le corresponde a las imágenes y 

a su flujo rítmico dentro del libro, a los ornamentos, a las foto

grafías y a las Ilustraciones. 

Los libros teóricos por ejemplo necesitarán jerarqula sobre el 

texto y de páginas ligeras, de tipografia sencilla en beneficio de 

su contenido textual. Los libros técnicos otorgarán la jerarquía 

visual a las fotograflas o gráficos y esquemas explicativos donde 

se aprende con mayor facilidad esa técnica, etc. Los libros ilus

trados (tema de este documento) deberán siempre encontrar 

,,1 ~ 

un equilibrio entre texto (criterios tipográficos) e imágenes (crl- de los libros infantiles es acercarse precisamente a ese receptor atención, pueden considerarse como libros tridimensionales; 

terios icónicos). mediante el diseño gráfico. son aquellos donde encontramos ilustraciones que saltan de 

l .l.l Ubro Inrantll Hicimos un análisis en algunas librerías donde se venden libros 

infantiles y encontramos diferentes diseflos y modelos que po-

las páginas con un mecanismo de ingenierla en papel, cada vez 

que se da vuelta a la página. Debido a la complejidad de su 

diseño, estos libros resultan ser interesantes yen gran medi-

El libro infantil como -soporte del diseño editorial nos brinda la demos agrupar en tres grandes grupos: los libros pop-up, los da divertidos para los niños.Los libros de texturas están diri

oportunidad de explorar aún más la disciplina. El niño como re- libros de texturas y los libros Ilustrados. Los libros pop·up, a gidos a los niños más pequeños, de 6 meses a los 3 aflos de 

ceptor suele ser exigente y directo con sus gustos y el propósito diferencia de los libros normales, tienen un elemento de edad, que están empezando a conocer el mundo mediante 
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las formas, los olores y las texturas ápticas. Son muy funciona- 2.1.4 Concepto, Impacto visual y Iezlbllldad 
les para maestros de preescolar o madres interesadas en que 

sus hijos se acerquen a los libros. Estos libros, a diferencia de los Concepto 

demás, están hechos de tela, de plásticos o de algún otro mate-

Impacto visual 

Un impacto es un choque, un golpe, la huella o señal de un pro

yectil o una influencia importante. Trasladamos la definición de 

rial creativo que proporcione al niño nuevas experiencias sen- Conceptuar significa formar el concepto de una cosa do de golpe e influencia importante al lenguaje del diseño gráfico y te

soriales. una persona, un concepto es un objeto que concibe el espíritu nemos que una propuesta visual que produzca un impacto debe 

y el intelecto, es decir, una imagen creada subjetivamente por influirnos, sacudirnos, provocarnos una especie de shock inte

En los libros ilustrados, tema de este documento, también se aquello que percibimos. El concepto nace en el intelecto, nace lectual que nos haga cuestionar y entender lo que vemos. 

puede jugar con las características y los formatos. Son aque- de la comparación y reflexión de las cosas. El formular con-

IIos libros de cuentos, historias, libros científicos o de leyendas ceptos o ideas sugiere generalmente un discurso, lo que se va Para lograr que una audiencia nos escuche necesitamos decirle 

con texto impreso e ilustraciones en blanco y negro o a todo a decir, lo que se va ¡; exponer. Las formas de ese discurso son cosas que llamen su atención, para que un grupo de personas 

color. Los libros infantiles impresos están inundando el merca- diferentes de acuerdo al lenguaje utilizado. nos vean-lean, necesitamos ofrecerles imágenes que logren ese 

do de nuevas propuestas de ilustración, se han convertido ahora golpe visual, es decir, que su presencia sea tan fuerte, que con 

en una muestra de artistas e ilustradores que desean Dentro del concepto encontramos implicito el mensaje, el con- sólo mirarla se retenga en la memoria, esa imagen encerrará lo 

introducirse en el mercado infantil. cepto se refiere a todo aquello que queremos y tenemos que que anteriormente mencionamos como concepto haciendo uso 

decir con nuestro diseño. Si conceptuar es un proceso inte- de estrategias compositivas y técnicas visuales que darán estruc

Los libros infantiles han adquirido importancia ante la despiadada lectual, en donde se requiere la experiencia y tiene que ver tura a la forma. Asi podremos decir que el diseño es exagerado, 

competencia frente a los medios audiovisuales. Es afán de los con la representación, entonces en el proceso editorial es ne

cuentistas y diversos escritores que no se pierda el gusto por cesario estar en contacto con el mensaje, con el texto escrito. 

la lectura. «Los libros son todavia el mecanismo básico de trans- Debemos conjugar en un todo la esencia del texto, como si 

misión cultural, y la lectura, entendida como mero pasatiempo quisiéramos describirlo todo con una palabra o dos, ya sea, 

incluso, uno de los instrumentos más válidos y agradables de fresco, excitante, romántico, serio, profundo, impactante, di-

reticente, acentuado, equilibrado, profuso, singular o secuencial. 

Dentro de este aspecto haremos uso de elementos formales 

(diagramación y composición), tipográficos e icónicos (fotogra

fias, ilustraciones y ornamentos) Rescatemos algo que nos vin

cula con el concepto: «el mensaje y el significado no están en la 

aprendizaje»<o vertido, etc, visualmente hablando. La creación del concepto o sustancia física sino en la composición, la forma expresa el con

de la idea se encuentra en la etapa de pre producción en la que tenido»." El discurso visual es la que define el concepto con los 

Para lograr accesar con éxito al mercado del diseño editorial y se decide el discurso, el qué se va a decir con imágenes. elementos formales ya mencionados . 

en especial el de los niños es necesario tomar en cuenta tres 

elementos importantes de una edición: el concepto, el impac

to visual y la legibilidad. 

I I '971. Ped.¡qiJg/;) psicologrd inf.mtil 8'Ó{¡ot('C.1 pra(t/{J pald padres y 
er!uo.1.1f'f'.'; L¡;;¡n'l, td 10ftal Cuhur?1 S,A, 

El concepto intelectual como causa, como motivo de un diseño 

o de una ilustración está relacionado con el discurso; es la idea 

que encierra intelectualmente a una representación gráfica. 

El mensaje, la composición y la forma serán la declaración visual 

de un concepto o de una idea. El impacto visual se encuentra en 

las etapas de producción y pre producción del diseño editorial. 

GU7m;in Sanabria bar'TIPla 11<;981. 11 g'Dlf'dad n el OI!>< f" llpografir<:" 

n'O(J' 'no ~ ,~'.1tr;. g/;¡llfO á" ¡J¡:'~riv ilJtf'rna¡"lof/al. r'c, I I ~!. 3 M"I ie\¡ 



En la etapa de producción se elige técnicamente la forma que 

obtendrá el mensaje, su estructura, el impacto visual depende 

de estas decisiones; y en la etapa de post producción se puede 

observar el resultado y efecto de lo diseñado en el receptor o 

usuario de la imagen. Con impacto visual también hacemos 

alusión a la competencia visual que sufren todas las imágenes 

como productos. 

Legibilidad 

Tomando en cuenta que la comunicación humana es un proce

so en el que intervienen tres elementos básicos, el emisor, el 

mensaje y el receptor, y que podriamos considerar el mensaje 

como el elemento principal. tenemos entonces inmersos en 

ella dos tipos de legibilidad muy claros, uno seria la legibilidad 

sencilla y concreta del texto, es decir, que las letras de un 

texto impreso se vean bien, se lean, se entiendan, que técnica

mente no tengan errores; y la otra legibilidad está inscrita en el 

nivel del mensaje, que el mensaje se entienda, sea claro, conci

so y directo. 

o 
'C 
O 

.'!: 
-O 

Q) 

O le: 
Q) 
11) 

O 

Aquello que es legible es aquello que puede decodificarse. Un 81 
mensaje no es comprensible si no se puede leer (recordemos 

que no sólo se lee el texto, las Imágenes tiene su propio nivel 

de lectura) . Si queremos alcanzar el impacto visual en nuestro 

mensaje, no debemos dejar de lado que éste debe ser claro, 

aunque todos los elementos que rodean a un texto puedan 

parecer sin Importancia, la verdad es que son partes de un 

. ~ "n,a r r lTJ~r~ 't ma todo. El fin último del diseño es la ambigüedad en el mensaje, el 
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interrumpir o imposibilitar el proceso de decodificación (Iectu- puesto, por lo tanto debe existir el proceso inverso en que el comunica, igualmente lo decodifica pero no obtendrá el mismo 

ra) del individuo hacia el mensaje. Para que lo diseñado sea legi- hombre vuelva a codificar esos mismos signos para generar sus significado. La gente lee lo que le atrae visualmente, lo que le gus

ble tanto el emisor, como el diseñador gráfico, como el recep- propios mensajes, en esto está involucrada la legibilidad, sin ella ta, lo que le llama la atención. 

tor deben idealmente compartir el mismo lenguaje; esto facilita- el proceso se ve entorpecido por una serie de características de 

rá el proceso de legibilidad y de comunicación. los signos que impiden la retroalimentación del proceso de Podemos concluir que para el diseño gráfico de un libro, es im

decodificación. La recodificacion de los signos es tarea de los portante el concepto, es decir, el discurso visual, lo que se pre-

Gabriela Guzmán Sanabria, diseñadora gráfica especializada en diseñadores gráficos con la intención de comunicar. tende comunicar con lo diseñado, la idea que se tiene del tema y 

diseño editorial piensa que «no podemos seguir confundiendo la manera en que se representará gráficamente. Para que esta 

el término comunicación con el de legibilidad» 42 La legibilidad En cuanto a estructura formal de los signos: fonéticos y visua- edición, ya como un producto del mercado destaque entre la 

es una característica de la buena comunicación, el lograr que el les existen diferentes características que facilitan la legibilidad, competencia es necesario que tenga un impacto en el receptor y 

receptor decodifique el mensaje como se pretende es caracte- por ejemplo tenemos que la tipografia con serif o patines es sobre todo que sea legible. 

rística de la buena comunicación. La innovación en el diseño más cansada para leer que aquella sin serif, genera un ritmo 

gráfico editorial consiste en comunicar adecuadamente la idea visual más lento que en otros casos. Las técnicas visuales como 2.2.5 
con recursos modernos que ayuden a lograr la legibilidad en el la opacidad o la profusión nos dificultan la legibilidad. Los colo-

El dlsefto de un libro. 

Organización del espacio-formato 
diseño, y como consecuencia, la buena comunicación. Pode- res oscuros aplicados con otros de igual valor pero menos 

mos añadir que existen otros elementos alentadores en el con- intensidad dificultan la legibilidad. Para Gabriel Martinez Meave, El diseño de un libro se aborda también en tres etapas, pre 

cepto de legibilidad, que tienen que ver con la sociedad y su diseñador gráfico editorial, tipógrafo y colaborador de revistas producción, producción y post producción. En la etapa de pre 

manejo actual. importantes, la legibilidad es la cualidad de una letra (nosotros producción se contempla el proceso de bocetaje, de ir puliendo 

pensamos que de cualquier signo visual) de ser leída, esto tiene el concepto, la idea y su representación gráfica en el papel, defi

La alfabetidad visual, es decir, el poder decodificar imágenes que ver con lo que la gente está acostumbrada a ver, a sus niendo sus espacios y los elementos gráficos a utilizar, usando 

evoluciona de la mano con la legibilidad, mientras se logre la convenciones socio-culturales, con el mantenimiento de las las categorias y técnicas compositivas antes mencionadas. Para

legibilidad se logrará la alfabetidad visual «Si tomamos en cuen- formas como constantes para su reconocimiento. Lo que im- lelamente al bocetaje se elegirá el papel donde se imprimirá el 

ta que para aprender la mayor parte de las cosas, primero porta para él es el hecho de que la gente realmente lea lo que libro. «Antes de abordar las formas de las retículas (que explica

tenemos que visualizarlas, se hace evidente que la alfabetidad está leyendo o viendo. OiY qué es lo que la gente sí lee? Aque- remos más adelante), hay que hacer algunas consideraciones sobre 

visual (visual literacy) es un proceso con mucho futuro y que 110 que le comunicap.44 Entendiendo el proceso de lectura como el papel en el que se va a imprimir el diseño»4s 

es parte fundamental del trabajo del diseñador gráfico.»43 un sistema de decodificación, es lógico que se pueda pensar 

que la gente lee, lo que le comunica; pues lo entiende mejor, El espacio-formato de un libro tiene que ver con su tamaño, sus 

Actualmente el ser humano ya ha adquirido la destreza de la sin embargo creemos que se puede enriquecer la cita comen- dimensiones, además implica composición, orden, geometría y 

decodificación de mensajes visuales, incluida la letra por su- tando que la gente le lo que le comunica y también lo que no le determinar cuál es el lugar específico de los elementos visuales 

Guzmán S. , Gabriela. 11998, "llegibilldad el1 el diseñ .... tipográfico mo
"jprno", Nal'.. g/,i/im del dije/lO rl¡lerrr,KIÓIl,¡1. nI,). 12, ~" V 37, Me,;co, 

ídem 

Marlinez Meave . Gabriel. 110%1, "ComlJ~i(Jcicn t (.lego, Plel~~t() 'i 
( nle.t ~ de la$ letras para t",to." Matiz gráfico d",1 diseño internaCional. 
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al momento de trasladarlos al papel, en donde van a estar orde- 1.2.5. 1 Dh'gramaclón. Construcción de la retlcula. 

nados. ola elección del formato debe atender a dos fines: el 

La diagramación no es sólo encontrar la anchura de columna 

más adecuada para que el texto no luzca mal, es mucho más que 

utilitario y el económicop.46 Esta construcción de reticula consiste en subdividir un espacio eso, la diagramación consiste en encontrar la mejor manera de 

bi o tridimensional en varios campos, como si fuera una reja. La ubicar los elementos para que éstos sean legibles y llamen la 

Esta elección se toma de acuerdo a los estándares de medida de altura de estos espacios o campos está determinada por la can- atención. Así llegamos al diseño de la retícula que es un sistema 

los papeles. Existe una escala llamada DIN, utilizada por los impre- tidad de renglones a disponer y su anchura genera las llamadas geométrico de líneas verticales y horizontales que generan es

sores en donde se observan los estándares de esas medidas. Los columnas. «Para permitir al impresor colocar los tipos en el área pacios ordenadores. 

pliegos de papel en el proceso de impresión, se doblan y finalmen- de impresión se crearon estrucwras y mecanismos de medida. 

te se refinan, obteniendo asl el libro compaginado. En cada doblez Estos mecanismos podlan transferirse a una página en forma de Cada elemento se ubicará en algún punto, no arbitrario, de esa 

se imprimirá una página. Al momento de doblar el pliego, el doblez lineas guía, creando así un sencillo pero preciso método de cál- estrucWra subyacente. Las recomendaciones de autores como 

destinado a cada página evidentemente se reduce. Es por eso debe culo del área de cada tipo, y más tarde, también de los elemen- Joseph MOller-Brockman, diseñador gráfico alemán y Emil Ruder, 

elegirse el tamaño del libro (de sus páginas), considerando el ta- tos ilustrativos. En pocas palabras: las retículas han evoluciona- tipógrafo reconocido, son de gran utilidad para nosotros en la 

maño total del pliego de papel donde se imprimirá. 

Ya considerado el tamaño del formato general del libro, debe 

organizarse el espacio interior, es decir, el espacio flsico (gráfi

co) que nos proporciona cada página. Para ese efecto hacemos 

uso de la composición y del orden. «La figura geométrica más 

común en los impresos es el rectángulo, pudiéndose obtener 

sus proporciones partiendo de un cuadrado, círculo, pentágono 

o simplemente por medio del cálculo. Una vez elegido el forma

to se debe cuidar la proporción entre el rectángulo de la página 

de papel y el de la página de texto para conseguir belleza y utíli

dad. Mediante la relación correcta de estas proporciones se pro

duce la armonla.»47 Para disponer los elementos gráficos en el 

espacio recurrimos a una composición formal, la construcción 

de la retícula que sostendrá a estos elementos visualmente en el 

espacio. A esta parte del proceso se le llama diagramación. 

11,' IIl1r II I D' 1.?llpn I NdmJ.7/ ,1r- (f, f'r 1 p.';", ,. l· ~,~. "l.'" I 1 

r,t " . po ,~ 1 

Ibldrm. l' 1'..' 

do conforme a las necesidades»4a 

' .. 1 

composición de reticulas que nos ofrezcan la libertad de co

locar elementos con mucho movimiento.»La construcción es

merada de los textos tiene su expresión más rigurosa en el 

sistema de retículas. Es un método que nació a ralz de la bús

queda de los factores esenciales de la comunicación gráfica, 

alentada por obras como The New Tipography de Jan 

Tschichold.»49 El sistema de reticulas del que habla Jorge de 

Buen, nos permite diseñar espacios viables para el completo 

diseño de un libro, nos habla de las medidas más armónicas de 

los márgenes, las columnas recomendadas según la extensión 

de los textos y cómo podemos hacer dinámico nuestro dise

ño haciendo nuestra retícula dinámica desde un principio. «Sin 

embargo, en estos últimos años del siglo XX, el diseño mues

tra una tendencia de retorno a la decoración y el ornamento, 

ante la protesta rabiosa de muchos diseñadores nuevos por 

todo lo que parece rígido y excesivamente estrucwrado.»so 
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Ésta es una buena observación, aunque la diagramación nos 

sirve para soportar/justificar visualmente los elementos a dise

ñar. las tendencias actuales nos indican que podemos romper 

reglas, el diseño actual está lleno de movimiento, es dificil con

cebir algo ya sin movimiento. es por eso, que algunos 

diseñadores se dedican a la innovación de las retfculas. para 

que el soporte geométrico juegue, sea libre y tenga más movi

miento. Es dificil encontrar libros en donde el diseñador sea 

más audaz y experimental y la diagramación no sea tan regla

mentada como siempre se encuentra en estos ejemplares. sin 

embargo en las revistas podemos encontrar casos muy espe

ciales como la revista Matiz. que nos ofrece en cada una de sus 

páginas un nuevo diseño de retícula o páginas carentes de ella. 

La tipografía se nos muestra como si estuviera flotando en el 

aire o creando figuras espectaculares en el espacio que tene

mos como soporte. 

La subordinación de los elementos visuales al sistema reticular 

nos dará la sensación de equilibrio, orden, armonía y sobre 

todo, legibilidad. Para diseñar una retícula dinámica recurri

mos a trazos básicos con lineas verticales, horizontales y 

diagonales que al cruzarse generan nodos, de donde podrán 

obtenerse otras líneas. A través de este sistema se disponen 

posiciones. direcciones, largos y anchos de los elementos vi

suales . Para la propuesta de esta tesis se empleó una 

diagramación muy sencilla que será explicada posteriormen

te en el capítulo correspondiente. 

E¡C'T.pl , d" U>o d, les submodu > d un. "d 
c(,n !i.¡r:.UL~C10Jl d .. ,: ubuc,c.n de H'I'ldgfT:e5. y [..yto 

Hárrenes 

Al momento de diseñar nuestra retícula, se consideran los espacios 

en blanco alrededor de la misma o márgenes. Esto quiere decir que 

la caja tipográfica o los elementos ahí dispuestos están generalmen

te rodeados de espacios en blanco, que bien proporcionados dan 

aíre a nuestro diseño permitiéndonos leer más fácilmente. 

2 

I 

3 

4 
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Se recomienda cargar los elementos hacia la cabeza del libro y 

hacia el lomo, esto es, hacia el extremo superior derecho de 

izquierdo de cada página, respectivamente. Ya que por motivos 

de corte y refine final , aquellos elementos muy cerca de la orilla 

de las páginas correrán el riesgo de ser cortados, o si existe una 

ligera variación en la cuchilla, estos elementos darán la sensación 

de estar mal colocados en la página. 

Estos espacios en blanco o márgenes que rodean por los cuatro 

lados a la caja tipográfica o área de signos, están relacionados con 

el tamafio de tipografía a utilizar o la disposición de los elementos 

gráficos: tipografía, ilustraciones, fotografías y ornamentos. 

Columnas 

Las columnas son los espacios generados geométrica y matemá

ticamente, donde se ubican los elementos tipográficos e icónicos 

en las ediciones. «Según la construcción de nuestra reticula y de 

los campos generados por subdivisión, tenemos que la anchura 

de esos campos da como resultado las columnas. Estas colum

nas visualmente detendrán los elementos visuales, se pensaron 

en un principio sólo para el texto, pero ahora podemos usarlas 

para la ubicación de las imágenes en el libro (fotos, ilustraciones, 

ornamentos, etc.)>>5 1 

Para obtener una buena anchura de columnas debemos consi

derar el interlineado y el espacio entre columnas. El interlinea

do es el espacio entre linea y línea de texto, mientras sea más 

abierto mejorará la lectura; mientras sea más cerrado distraerá 

Mulh 1 Urm'mdlll1 l· 
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4 

la atención y el lector tendrá dificultad en leer una linea o la 

anterior que está arriba o la siguiente, que está debajo. El 

medianil (espacio entre columnas) también nos permite or

denar la tipografía con fluidez. A mayor medida de medianil 

obtendremos menor anchura de columna y viceversa. La 

medida de columna se determina por el tamai'lo de la tipogra

fla y el espacio entre las letras. Una mayor anchura de colum

na nos permite el uso de una tipografía más amplia en cuerpo 

y mayor número de caracteres por linea, sin embargo es can

sada para la vista, de igual forma que una columna muy estre

cha. Al leer, el ojo necesita cambiar rápidamente de linea. 

Cuando se usa una tipografia de puntaje muy alto (muy gran

de), debe tenerse cuidado de que los márgenes no se vean 

pequei'los. Según Joseph MOller Brockmann hay que evitar 

todo aquello que nos de la sensación de pesadez y dificil lec

tura. Tiene que existir un equilibrio entre letra, columnas y 

espacios en blanco. 

«Las columnas pueden ser clasificadas en : 

a. Columna de bloque. Cuando las lineas están justificadas 

tanto a la izquierda como a la derecha. 

b. Justificada a la izquierda, es útil como contraste, permite un 

poco de aire. 

e. Justificada a la derecha, el disei'lo exige mayor atención por 

parte del lector ya que estamos acostumbrados a leer de iz

qu ierda a derecha. 

d. Columna de texto centrado. Justificado a un eje central. 

e. Columna de texto asimétrico. Las lineas no guardan relación 

o 
"C 
O .... 

--O 
Q) 

O 
te 
Q) 
11) 

a 

85 



e en 
.- Q) 
~-o C .. ~ . - en -c .-
Q) ~ 
0·-te -c 
Q) ~ 
enc .-

-c 

.-

86 

entre sI. Carece de reglas pero los cambios deben ser breves 

ya que podemos distraernos o perder la linea de lectura . 

f. Texto representando formas. Requiere considerable prepa

ración. El largo de cada linea debe estar especificado 

separadamente».52 

JU;l,fic3da d la izquierda 

DI' Buen . crg¡.. Loe 1J M.lfliJJI ('!f' ':·.<éio MI/Nlal t~P.,C~: EdiLriü 
. ~rt IIlara r~ :> 5S 

El mencionar los tipos de columnas nos ofrece también un mar

co teórico de donde se elegirán aquellos conceptos que conven

gan a nuestro propuesta y al diseño de nuestra tesis. 

2.2.5.2 Orlanlzaclón del texto y lid Imqenes 

Al referirnos a la organización del texto y de las imágenes nos 

referimos a las piezas que conforman una edición. en este caso 

de un libro. La organización de estas piezas es la composición, la 

toma de decisiones que justificarán teórica y formalmente lo 

diseñado. «Las piezas individuales de una obra escrita, sus signos. 

letras palabras y oraciones. adquieren un valor específico solo al 

formarse el entramado. Aisladas, pueden significar cualquier cosa, 

pues los receptores las interpretan según sus propias experien

cias. cultura y conocimientos. El cuerpo de la obra debe tener 

una organización. y esta tiene que ser evidente para el lector 

desde la primera vez que entra en contacto con el libro.»SJ 



Las piezas que articulan la obra. en este caso, el libro deberán Ascendentes Partes de la letra que se encuentra sobre la altura del 

comportarse como un engranaje en donde la posición y movi- cuerpo. como por ejemplo el gancho de la f. la altura de la t, etc. 

miento de cada pieza influye sobre la otra. En cuanto al texto lo 

que más nos importa como diseñadores es la función de la letra. Descendentes Partes del tipo por debajo de la altura del cuer

La letra como signo fonético es resultado del desarrollo del len- po. como por ejemplo el gancho de la g. o los trazos 

guaje. Después de los diferentes caminos que tomó la represen- descendentes de p y q. 

La organización del texto se facilita. obviamente con la 

diagramación. el diseño de la retícula. Según nuestra red subya

cente proporcionaremos al texto libertad. espacio. dará la sensa

ción óptica de orden. armonla, invitará a la lectura y será fluido. 

En los libros antiguos la jerarquía visual de un libro pertenecía 

tación gráfica desde el hombre prehistórico. la letra optimizó exclusivamente al texto. las imágenes. además de su contenido 

por mucho la comunicación. Cuerpo Va de la punta de las ascendentes. o sea el cuerpo o significado. tenlan una función más bien ornamental en el 

sólido de una letra. 

Esta comunicación se complementó y de este modo no sólo era 

oral e ideográfica. sino escrita. La letra surgió como resultado de Huecos Todo lo que no se imprime de las letras (contenedo

la necesidad de «fijación material de fragmentos de sus percep- res de aire) 

ciones y experiencias sobre un soporte fisico duradero.»;" La 

evolución de las manos del hombre generó una modificación en Patines Todos los conocen como serif y son las terminales de 

su circunstancia operativa, gracias a esta evolución pudo trazar las letras (horizontales). Sans serif quiere decir sin patines. 

letras y posteriormente palabras que definirlan sucesos y obje-

tos. que no estaban presentes en ese tiempo y espacio. el hom- Altura Es la altura del cuerpo sin tomar en cuenta las ascen

bre en el proceso de abstracción. Después de la evolución del dentes o descendentes. 

trazo y la creación del alfabeto. se instituyó de manera perma-

nente la importancia de la letra escrita gracias al invento de la 

imprenta. Con el dominio de la letra evolucionó el estilo y por 

consiguiente toda variante formal de las letras. AsI se les clasificó 

por su forma en las llamadas familias tipográficas. 

Los elementos de la letra son: 

TIPO Son las letras o caracteres. Se le llamaba tipo a la pieza 

metálica con una letra invertida y en relieve. obtenida de la 

imprenta. 

a'1tllal1J , p. :, 

tipo 

patines 

diseño. El disef'lo editorial actual equilibra las jerarquías visua

les. dándole la misma importancia al texto escrito que a las 

Imágenes (fotografias. ilustraciones. adornos. etc.) Ahora el 

discurso visual de un libro muestra la interacción entre texto 

e imágenes generando conceptos innovadores; el uso de la 

tipografia por supuesto no depende ya de la condición técnica 

de la caja de la imprenta. Con el avance tecnológico y la inven

ción de la computadora se optimizaron los medios; la evolu

ción de la imprenta. la creación de negativos. las placas y la 

impresión digital nos ampliaron el horizonte de posibilidades 

técnicas . 

altura del cuerpo 
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Posibilidades que nos permiten ampliar a su vez, el concepto de más convenga por su calidad técnica y sus cualidades expresi

un diseño. La disposición de imágenes en el diseño se deriva vas; además de la paleta de color utilizado en los trabajos. 

también de nuestra retícula; en los primeros intentos de 

diagramación el uso de imágenes se limitaba a su ubicación en Posterior a la elección del creativo que realizará el trabajo 

los campos cuadrados o rectangulares que se generaban por la pueden presentarse dos opciones, entregarle al fotógrafo o 

subdivisión del espacio. Como se ha otorgado más libertad al ilustrador un boceto de lo que se necesita de la imagen o 

uso de la imagen sin texto, tal vez no sea necesario crear co- permitir al creativo tomar sus propias decisiones de acuerdo 

lumnas para disponer imágenes, sin embargo, es importante al contexto de lo diseñado, sólo darle el tema a fotografiar o a 

tener puntos de referencia originados matemáticamente, ba- ilustrar, él tomará sus propias decisiones compositivas (foto o 

sándonos en la reticula. ilustración de autor) . 

Debemos considerar que las imágenes o elementos icónicos 2.1.5.1 Acabados 

tienen sus propios valores compositivos, los cuales deberán 

armonizar con el contexto. Esto no quiere decir, que tenien- Para terminar el diseño de una edición debemos contemplar, 

do la ubicación del texto en el espacio entonces nos ocupa- los acabados, estos son todos los procesos técnicos y creativos 

remos de insertar las imágenes. La composición deberá consi- que cierran el proceso de edición. Como proceso creativo 

derar desde un principio el uso de imágenes si son necesarias final tenemos el diseño de la portada de libro, revista, catálogo 

y cómo se necesitan. o la primera plana de un periódico. 

visualmente con los otros y lo que nos invitará a su lectura. El 

diseño de portada no tiene porque ser un referente redundante 

del contenido del libro, excepto en algunos casos donde existe 

la posibilidad de usarlo como en los libros para niños. 

Ya con la portada terminada se consideran en los siguientes ele

La solicitud de imágenes para una edición depende del conteni- En el caso de los libros, los elementos exteriores del mismo, mentos exteriores de un libro: los forros, que están hechos ge

do de I misma, del mensaje que emitirá. No funcionan de la en la antigijedad, dependian de la capacidad económica del clien- neralmente de cartón y forrados con papel o piel, éstos nacie-

misma manera las fotografias en un libro para niños que en un 

periódico, o las ilustraciones en una revista literaria que en un 

libro de cocina. En general el procedimiento es muy sencillo, la 

decisión de colocar tal o cual imagen es tomada por el diseñador 

en conjunción con el editor, al nto de tomar esta deci-

te, asi teníamos que un cliente rico, podia pagar diseños elabo- ron de la necesidad de proteger los manuscritos valiosos o las 

rados y preciosistas que le dieran presencia visual a su libro. ilustraciones más detalladas. Los elementos gráficos de la porta

En esta época, los exteriores de un libro no dependen esen- da pueden estar impresos en lo que llamamos 1'. de forros, es 

cialmente de la capacidad económica del cliente, sino del dise- decir, si lo pensamos como páginas seria la primer página de 

ño por sí mismo. El costo de la impresión;!. color para una cuatro que tienen los forros. Si no se imprime nada en los fo-

sión ya se tiene un boceto pr2Yio del diseño de la edición; portada será la misma si el diseño es bueno o no. El diseño de rros, como por ejemplo el uso de la pasta dura para algunos 

ahora falta elegir el estilo. Para tal efecto, se solicitan carpetas la portada de un libro es muy importante, digamos que es la libros infantiles, entonces se usa la sobrecubierta o camisa, que 

con trabajos de fotógrafos e ilustradores. Se elige el estilo que cara de la edición, es lo primero que se ve, lo que compite es un forro de papel que cubre a los primeros forros de cartón. 



2a. forros 3a. forros 

solapa 

Las solapas son las pestai'las que sobresalen de la sobrecubierta, 

éstas van en el interior del libro, una en cada forro interior; como 

las solapas ampllan la medida extendida de la camisa, es común 

que el disei'lador utilice el espacio para colocar referencias sobre 

el escritor y una especie de introducción al libro. Las guardas son 

hojas de papel que se pegan en la 2'. Y 3' de forros, es decir, en los 

forros interiores, para protección de los mismos; como las guar

das son de papel actualmente se explotan gráficamente y se pue

den usar como reforzadores visuales del contenido del libro. El 

lomo es la parte que queda expuesta en un anaquel si se colocan «El refine o corte final de la edición es casi el proceso final, ya 

los libros verticalmente, por tal razón lleva información como el que están todos los pliegos doblados casi al tamai'lo final de la 

título del libro. el autor y la casa editorial. edición, la guillotina se calibra para cortar tres lados de las 

páginas ya dobladas y conservar un lado sin cortar para facili

Los procesos técnicos que le siguen a todos estos elementos tar la encuadernación. La encuadernación es el proceso final, 

del libro son: la compaginación, el refine y la encuadernación. consiste en unir todos esos cuadernillos ·de páginas y cortados 

La compaginación contempla el número de páginas de un libro en uno sólo para formar el libro. Existen tres tipos clásicos de 

y como serán impresas en el pliego. Este proceso es general- encuadernación: Mecánica, es la manera más sencilla. 

mente trabajo del impresor o del que realice la pre-prensa 

(organización del documento para su impresión). Se organizan Con una pinza o espiral de plástico o metal se sujetan las pági

las páginas en partidas de 4, 8, 16 y 32 páginas, frente y vuelta nas Junto con la portada, en este tipo de encuadernación no se 

del pliego, el objetivo de la compaginación es ordenar estas considera el lomo como elemento gráfico. De edición o cosi

páginas en el pliego de modo que queden en el orden correcto do, es la manera más tradicional. Los pliegos doblados se unen, 

al momento del doblado y del corte. se cosen a máquina, se cortan y se pegan al lomo. Es un proce

dimiento muy resistente pero también muy caro, generalmen

te se utiliza para los libros de pastas duras. Americana, en este 

procedimiento se unen los pliegos, se lija el lomo y se pegan a 

las pastas. Es más económico, pero menos resistente».55 Como 

hemos observado el disei'lo editorial también es un proceso 

que utiliza el lenguaje del disei'lo gráfico. Recurre a las mismas 

categorias formales y técnicas visuales para lograr una buena 

composición, además de algunas reglas para la obtención de 

retlculas funcionales. En los primeros párrafos sobre disef'lo 

editorial observábamos que la tecnologla ha evolucionado de 

tal manera que las herramientas disponibles para la disciplina 

se han diversificado. Además del libro impreso, y gracias a la 

invención de la computadora notamos la evolución del medio 

impreso a otros niveles en donde se utiliza también el sonido 

como elemento del disei'lo. 
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La combinación del texto escrito, del texto gráfico y del soni- primero de ellos fue el disco digital de sonido en formato CD, 

do, nos permiten hacer un análisis que nos lleva al proceso de que ha llevado nuevas normas de calidad a la música grabada. El 

la comunicación audiovisual. «Los grandes cambios en la activi- segundo es la memoria CD Rom. Phillips y Sony tuvieron la 

dad audiovisual frente a la eclosión del digital y la concentra- excelente idea de aprovecharlo para grabar datos digitales de 

ción de los medios, en su producción y distribución, en muy cualquier otra naturaleza, sonido grabado en un disco CD, cual

pocas manos nos enfrenta a mensajes cada vez más uniformes. quier tipo de sonido, voces, música, efectos especiales, soni

Frente a la desaparición de las actividades artísticas públicas dos sintéticos y cualquier combinación de todo ello. El sonido 

subvencionadas y al consumo aleatorio de información a tra- que se utilice dependerá de la aplicación y sólo estará limitado 

vés de los medios masivos con la transferencia paulatina del por el espacio libre del disco y por la imaginación del autor»S7 

espectáculo televisivo al entretenimiento online se vuelve ne-

cesario un trabajo critico sobre el tema.»S6 Podemos concluir 

que el desarrollo del diseño gráfico como disciplina ha permi-

tido que éste experimente en otros soportes beneficiados por El sistema del disco compacto devino de una evolución de la 

la tecnología como es el cine, el video y el disco compacto. tecnología y de los sistemas de grabación añadiéndole calidad de 

reproducción a los productos. El sistema del disco compacto es 

2,2.6 El dllco compacto considerado como un paso evolutivo y revolucionario en la tec

nología de audio. El cd de audio como soporte digital almacena 

El disco compacto, como lo dijimos en la introducción, es pie- una gran cantidad de información y es de material ligero y bara-

za muy importante en la propuesta pues tiene la narración del to, gracias a eso, existe gran demanda de tal producto, como 

cuento que servirá como soporte sonoro del audiolibro. Este 

disco compacto de audio es lo que convierte nuestro cuento 

ilustrado en un soporte audiovisual. 

Uno de los soportes utilizado tanto para proyectos editoria

les, sonoros y audiovisuales es el disco compacto. Teniendo 

como origen la creación del fonógrafo de Thomas A. Edison, el 

soporte de audio fue la principal competencia de los discos de 

vinilo, sacando a éstos prácticamente fuera del mercado y otor

gándoles el valor de exóticos. 

Además del cd de audio como producto y soporte independien

te, se creó el CD Rom o memoria digital en disco compacto, 

capaz de guardar, archivar y grabar una gran cantidad de datos 

disco compacto implementó nuevos standares de calidad en la digitales. «En un mismo disco CD Rom pueden almacenarse imá-

industria tanto editorial, como sonora y audiovisual. «El disco genes fijas y móviles, en blanco y negro y en color, pistas sono-

compacto CD sirve de soporte a dos productos diferentes. El ras estereofónicas o independientes integradas con las imágenes 

Informaclon obttnida de 105 hbrc,s Mallual de dlSl3:t7o cdlton¡¡l. GUI.1,om· Gales , \','rlllarn . 11;671 . El nuó'ü pafJJT(I Escana: Ed,!('r ,JI~n,'lya 
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o separadas de ellas; programas e información y todo ello en ampliar la cantidad de receptores del producto. «Lo audiovisual 

forma digital» ss El CD Rom, es una variación de la ediciones descansa sobre el principio de que se aprende fundamental

impresas, explotando otros medios, es un soporte audiovisual mente de lo que se percibe y que series de experiencias 

complejo y sofisticada que podemos ver como un producto auditivas y visuales cuidadosamente diseñadas, pueden ser ex

multimedia que explota tanto el diseño editorial como el sonido periencias comunes que modifiquen favorablemente el com-

convirtiéndolo así en un soporte multimedia (audiovisual) . portamiento.»59 

Las experiencias audiovisuales bien planeadas pueden influir 

favorablemente en los receptores, no por nada, la mayorla de 

Haciendo una breve conclusión de todo lo anterior, podemos las experiencias que nos ofrecen los medios de comunicación 

2.3 Medios audiovisuales 

decir que el avance teórico y tecnológico del proceso comu-

nicativo nos ha permitido innovar herramientas que formu

len propuestas visuales diferentes. El diseño editorial que co

mienza con la invención de la imprenta, los tipos móviles y las 

prensas, se traslada al medio digital, gracias a la invención de 

la computadora; quien facilita y depura el proceso, lo hace 

más eficiente y más rápido. 

Esa misma innovación alcanza a los medios audiovisuales, 

el proceso de comunicación audiovisual adquiere im

portancia gracias al nacimiento del cine sonoro 

en la primer década del siglo pasado. 

El tema de esta tesis es hacer la obser-

vación de cómo se puede transferir un 

texto de un medio impreso a un me

dio audiovisual, aprovechando las he

rramientas modernas que nos ofrece la tec-

nologla y haciendo una propuesta dinámica que logre 

(¡ate~ . ','1,11, ro I r.~m r' . l!'floll. PI • .¡rlil,(J(.,1 I /,r,1(/u{(,,1/1 dt' m~r< I ',¡/J";L1I'~J.;,,'" 
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masiva son en su mayoría audiovisuales. Si la evolución de la 

tecnologla permitió este tipo de planeaciones o diseño 

audiovisuales es de esperarse que ahora los receptores nece

siten ya de estas experiencias, pues influye en su aprendizaje. 

Como antecedente a lo anterior podemos decir que el hom

bre es en su mayoría audiovisual por naturaleza . «El 

acomplamiento audiovisual, es decir, el hecho de considerar al 

oído y a la vista como dos sentidos que mantienen entre si una 

relación de complementaridad y de oposición privilegiada no 

comparable a las de los otros sentidos, no es ciertamente 

algo que haya creado la técnica. Parecerse re

montarse muy lejos en el tiempo, y en la vida 

humana se manifiesta muy temprano.»60 

Las experiencias audiovisuales se generan 

como naturales en el individuo gracias al 

fenómeno de la percepción humana. «La 

percepción es el proceso mediante el cual 

un individuo adquiere conciencia del mundo 

que le rodea. Los ojos, los oídos, las terminacio

nes nerviosas de la piel son el primer medio de contacto con 

el medio ambiente. Estos y otros órganos de los sentidos son 

los instrumentos de la percepción que recogen la Información 

para el sistema nervioso; el sistema nervioso la convierte en 

impulsos eléctricos que transmite al cerebro donde producen 

cadenas de reacciones eléctricas y químicas. El resultado es la 

conciencia interna de un objeto o de un suceso. 

Clllon f) l. f 1 ~ f.. f llh 1I • '", l()Plr 
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La percepción precede a la comunicación. El fenómeno de la con el valor, el contenido con los canales de entrega y las ideas 

percepción está constituido por muchos mensajes sensoriales con las expresiones.» 62 

que no se dan separadamente sino estructurados en patrones 

complejos.»61 Gracias a esta cita podemos concluir que somos La Industrialización de la sociedad tuvo un impacto muy fuerte 

seres audiovisuales por naturaleza, aunque nuestro aprendizaje sobre todas las áreas tantos económicas, culturales y sociales de 

y reproducción del entorno se ha dado por niveles, la verdad es muchos paises. Gracias a la industrialización, la sociedad aceleró 

que nuestra percepción nunca ha estado dividida, nuestros sen- sus procesos de producción de bienes, optimizó sus medios, los 

tidos han evolucionado al mismo tiempo y los utilizamos todos hizo más rápidos y capaces de la famosa producción en serie. Ya 

para poder recibir información. El panorama de la comunica- en ese tiempo de alta producción, se contemplaba el invento de 

ción humana y sobre todo de la comunicación audiovisual tiene la fotografía, medio por el cual se fijaban imágenes en espacio y 

un concepto de cultura donde lo técnico es lo esencial en mu- tiempo reales, sobre una placa en negativo. Placa que se revelería 

chas formas, pero se refuerza con todo el soporte teórico que e imprimiría para dar a conocer la imagen final. Debido a la ace

tiene la evolución de los medios y la función leración de la tecnología, la fotografia también evolucionó, las 

social que estos cumplen. cámaras y los métodos de revelado mejoraron y dieron pie al 

invento de la cinematografía, la fotografía en movimiento, la fo

En este sentido, la relación que existe entre el tografla acelerada. El lograr que las personas vieran una serie de 

diseño gráfico y los medios audiovísuales es bastan- imágenes que dan la sensación de estar en movimiento fue uno 

te cercana, el diseño gráfico se ve afectado directa- de los avances más grandes del sistema capitalista. «La innova

mente por la evolución de los medios, esto nos exige ción de la cinematografía en la última década del siglo XIX fue la 

como diseñadores el tener la capacidad de manipular expresión y el punto de fuga de los medios de procesos técnicos, 

diferentes soportes y aplicarlos a medios distintos. culturales y sociales a los cuales se refiere generalmente como 

La concepción del diseño gráfico como industrialización» 63 

multidisciplinario se reafirma y se refuerza con el 

uso de la audiovisión. «A través de este plantea- La cinematografia que quiere decir la escritura de imágenes en 

miento multidisciplinario, los diseñadores gráficos movimiento, abrió el horizonte de posibilidades para la concep

van a poder contribuir al proceso de diseñar un ción del mundo. Con este invento podían imprimirse o grabarse 

contexto que genere conexiones de los produc- imágenes fijas en secuencia, que al momento de ser proyectadas 

tos con los usuarios, las compañías con los clien- daban la sensación de movimiento, asl el hombre hacer un regis

tes, los mercados con los mensajes. las marcas tro de sucesos en espacio y tiempo reales, pero transportarlos a 
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otro sitio y momento para que estos sucesos pudieran ser disfruta- gestos (visuales) y los sonidos guturales (auditivos), el hombre 

dos por otras personas, que experimentaran la sensación de estar amplió sus posibilidades para interrelacionarse creando un có

en ese lugar en ese momento aunque no fuera real. digo entendido por la mayoria articulado por sonidos represen-

tados por signos (fonéticos). Podemos decir que este código es 

Ahora con esas imágenes en movimiento, el hombre se percata audiovisual por excelencia, porque involucra las percepciones 

de que el estar atento a la pantalla durante mucho tiempo influye visual y sonora. Digamos que el hombre prehistórico ya practi

en la percepción y atención del espectador, digamos que la gen- caba la comunicación audiovisual, es decir, de crearr conexio

te ya asumiendo el papel de la cinematografia en la sociedad, nes y favorecer las relaciones sociales y culturales por medio de 

ascendió al siguiente nivel y pidió más. La música en ese tiempo experiencias audiovisuales. 

seguía siendo la reina del lugar, ya existian obras maestras de 

compositores renombrados y mil posibilidades, una infinidad de 1.3.1 

instrumentos y de sonidos. Para no cansar la vista durante tanto 

El lenguaje audiovisual 

tiempo, el hombre recurrió al acompañamiento musical en las El lenguaje como base de la comunicación humana tiene varias 

proyecciones de cine. Se componlan pequeña piezas que no te- vertientes, una de ellas es el lenguaje audiovisual que se beneficia 

nlan relación alguna con lo visto o se permitla al músico improvi- de todos los atributos de la percepción visual y todos los de la 

sar. Aquellos encargados del acompañamiento musical matiza- percepción sonora. El resultado de la unión de estas percepcio

ban, enfatizaban o alargaban las notas de la melodía para seguir nes da como resultado la ilusión de movimiento, de que pode

del algún modo el discurso visual de la proyección. El análisis mos pertenecer a momentos en otros lugares y otros tiempos. 

intelectual de seguir la proyección manipulando la música fue el 

inicio del término audiovisual. El discurso que genera este lenguaje nace de un proceso de 

producción económica e industrial que se incluye en los pro

Aunque este hecho no marca por completo el inicio de la comu- cesos culturales de cualquier sociedad. «En una forma conden

nicación audiovisual, si es un factor determinante en el desarro- sada y sin evocar los ancestros intelectuales que han compar-

110 de los medios audiovisuales. Si recordamos el hombre es tido todo en su influencia, mi punto de partida conceptual es: 

audiovisual desde la antigüedad, a excepción de aquellos indivi- durante los últimos ciento cincuenta años en la historia de los 

duos carentes de uno y otro sentido. El hombre primitivo emitía países desarrollados fue establecida una especializada, con ten

sonidos guturales para comunicarse o enfatizar su estado de dencia a estandarizarse, institucionalizada área de expresión y 

ánimo. Al mismo tiempo desarrollo su habilidad para trazar que de actividad. Yo la llamo discurso audiovisual. Reúne el rango 

devino como el dibujo, los famosos pictogramas. Además de los entero de praxis en las cuales, con la ayuda de sistemas técnícos 
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ya artefactos, se planifica, produce, comenta y aprecia la ilu- ducción. Todo este cambio de la imagen fija impresa a la 

sión de la percepción del movimiento. Como una regla acom- audiovisión surge como parte de la cultura y ésta «como una 

pañada de sonido. Este discurso en particular está definido y cualidad de relación entre la actividad de la vida, las condiciones 

empotrado por el proceso superordenado de un intento cons- sociales y el desarrollo actual de los individuos, la cultura como 

tante de modelar la cultura-industrial y de dominar el tema una expresión de formas de vida; un concepto de proceso de 

aquellos que están (supuestamente) para usar los artefactos y los medios como una práctica social especiaL» 65 

los mensajes apropiados por éstos,»6-4 es decir que este dis

curso audiovisual se puede plantear gracias al desarrollo tec

nológico y a la interacción de la imagen con el sonido. 

La aparición del discurso audiovisual y del proceso de audiovisión, 

nos lleva a observar de nuevo las instancias sociales, culturales, 

económicas y polfticas de todo proceso creativo. Es lógico pen-

Si el lenguaje es sistemático, es decir, utiliza uno o varios siste- sar que este nuevo discurso generado por la tecnología y las 

mas de signos, e nces tenemos que el lenguaje audiovisual nuevas necesidades del receptor tenga una influencia a su vez 

utiliza los signos visuales y los signos sonoros. La percep- sobre estas mismas instancias sociales y exista una retroalimen

ción visual y sonora en conjunto influyen en nuestro tación. El proceso de audiovisión es lo que manejamos en casi 

modo de asumir lo que nos rodea. todos los soportes actuales y es muy probable que por su acele-

rado desarrollo pueda generar otro discurso nuevo que involucre 

El hecho de que las imágenes se vean influidas por herramientas totalmente diferentes a lo que conocemos ahora . 

un sonido y que un sonido se vea influenciado por 

una imagen para generar un producto totalmente dife- 1.3.1 

rente a los enteramente visuales (carteles, libros) y a los 

El medio audiovisual 

enteramente sonoros (canciones, sinfonias). El proceso Un medio, es una manera de hacer algo haciendo uso de herra-

perceptual del lenguaje audiovisual es llamado audiovisión. mientas tanto intelectuales como prácticas, que combinándolas 

nos resuelvan un problema especifico. El medio audiovisual en

Como antecedentes de la audiovisión podemos decir que tonces utiliza herramientas visuales y sonoras para problemas o 

todo esto surge como resultado de los avances tecnológi- situaciones audiovisuales en específico. Pensemos en el cine, con 

cos, estos avances evolucionan al mismo tiempo que las so- las primeras proyecciones se pensaba en un acompañamiento 

ciedades, es decir, no las desplazan, sino que recrean sus de aquello visto. Con esta evolución y teniendo ya en el archivo 

necesidades y a partir de ellas el hombre vuelve a incidir en la conceptual esta manera de manifestar el cine, se crean nuevas 

ejemplo de medio audiOVisual tecnología, es un circulo económico, cultural y social de pro- necesidades, el espectador ya no quiere sólo ver imágenes 

la Feria. lorge. 1 1 99')J ¡\ft'dio5 ,wdit",isrlJ/e:>. Al gentma: (dlh;rial Unl - La rerla. Jorge. 1 19991 Medios <llldti)YISUJ/es. Aryffitlna: E:d,I('\,;;¡lllrll""" 

"'1 ""tarla d" B,.en~'s .;trl"S. p. ~q sitana de Bueno;; 1\I<i"S r 4 



acompañadas de música, sino ver sentir que ninguno de los dos Este ilimitado uso del lenguaje audiovisual genera a su vez nuevas 

tiene más importancia sobre del otro. Ahora no sólo quere- propuestas, genera que los indMduos sean creativos con sus he

mos ver imágenes, también queremos escucharlas. rramientas y las combinen para hacer nuevos efectos, para 

retroallmentar nuestras percepciones con cosas nuevas. Una de 

El medio audiovisual devino de este desarrollo tecnológico y las condicionantes de los cambios que podemos ver en los me

del aceleramiento de la sociedad, hacia una cultura más visual y dios audiovisuales es que son, por llamarlos de alguna manera, 

más sonora, por decirlo de algún modo. «Los debates que pro- reciclables, pueden ser utilizados una y otra vez por todos sin 

nostican la desaparición de la civilización occidental debido al necesidad de volver a justificar su sola presencia, los mismos me

ascenso de los nuevos medios, han estado presentes desde dios nos han llevado de la mano para decirnos como usarlos y 

que el primer medio de almacenamiento para el lenguaje inter- ahora tomarlos en cuenta no como piezas únicas sino como algo 

vino en el proceso cultural. Desde el importante cambio implicito de nuestra cultura. 

semiológico de una cultura de masas más literaria a una más 

visual, en el siglo XIX, y particularmente desde el comienzo de Los primeros medios audiovisuales (cine y televisión) han per

la producción industrial de fotos e imágenes tales debates han dido su hegemonla por el nacimiento de nuevos medios que 

emergido cada vez a intervalos más cortos. Han devenido más convergen en sí mismos tanto las antiguas como las nuevas 

vitriólicos pero no más convincentes.» 66 tecnologías. por ejemplo el Internet. Estos medios se han 

convertido en catalizadores de la cultura occidental contem

Pensamos que el surgimiento de estos medios audiovisuales no poránea. Y gracias a ellos y a su lenguaje se devienen nuevas 

es necesariamente una condena a muerte para la sociedad actual formas tecnológicas. nuevas creaciones técnicas y un uso más 

capttalista, sino que son producto de una evolución tanto en el creativo de las herramientas visuales y sonoras. 

proceso de comunicación humana, es este caso visual y sonora, 

como una evolución en las relaciones sociales. Si el proceso de Suponemos que a partir de la invención de la televisión, los 

comunicación nos exige nuevas maneras y nuevos discursos. es 

evidente que las sociedades se adaptarán creando posteriormente 

nuevas necesidades. La aparición de los nuevos medios 

audiovisuales es entonces un devenir lógico de nuestra historia. 

soportes audiovisuales han evolucionado a la par; es decir, 

todos en conjunto. ya que los rige el binomio de sonido I 

imagen. Su transformación no ha sufrido alteraciones radicales 

en los últimos años. Creemos que los cambios que podemos 

observar ahora se deben al cambio en la tecnologia. Hay una 

Este cambio o desarrollo se deriva de estilos. modas y movimientos gran variedad de medios audiovisuales. que en su mayoría 

culturales que hacen uso del lenguaje audiovisual para competír. fueron y han sido utilizados para la enseñanza audiovisual.; 

l a 1, lid IUfLj' 
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estas técnicas son audiovisuales porque están siempre acom- añadido que aporta el texto sobre una imagen, lIamémosle tex- Esta preferencia perceptual no la goza la voz sólo por ser emi

pañadas de una narración oral, la de la clase a exponer. Por to, a la historia y a la voz. En el cine mudo los textos que apare- tido por la boca, sino como articuladora de lenguaje hablado, 

mencionar algunos tenemos el pizarrón, el franelógrafo y el cían entre las imágenes ayudaban al significado de lo visto. Pos- de palabras que entendemos. 

rotafolio, y por supuesto, el cine, la radio y la televisión. teriormente la voz proporcionó un valor mucho más alto a las 

imágenes, el hecho de ser seres parlantes permite a la voz hu- Existe un efecto muy importante que tiene que ver con las posi

El soporte que más nos interesa para nuestra propuesta, te- mana ser generalmente, el personaje protagonista en los pro- bilidades técnicas de los medios, estos es que todo el concepto 

niendo como antecedente la ilustración y el diseño editorial yectos audiovisuales.Aunque escuchemos otros sonidos, la voz audiovisual en el caso del cine, por ejemplo, está calculado en 

es el audiolibro, que desarrollaremos más adelante en la parte conserva el primer lugar. Digamos que el oído perceptualmente todos los aspectos, tan es así, que aún sabiendo que el sonido 

de la propuesta. la elige primero, por esa identificación que tenemos con ella. proviene de una bocina o bocinas colocadas a determinada altu-

1.1.1 El valor afiadldo 

El valor añadido es aquel que da el sonido a la imagen, es una 

valor que aporta un nuevo significado a la imagen vista. Este 

sonido puede ser una voz, un ruido, ruidos ambientales o la 

música. Al transcurrir el sonido junto a una imagen dada se 

genera una influencia sobre la percepción manipulando el sig

nificado de esta imagen. «Por valor añadido designamos el va

lor expresivo e informativo con el que un sonido enriquece 

una imagen dada, hasta hacer creer, en la impresión inmediata 

que de ella se tiene o el recuerdo que de ella se conserva, que 

esta información o esta expresión se desprende de modo natu

ral de lo que se ve, y está ya contenida en la sola imagen.»67 El 

valor añadido que el sonido proporciona a una imagen se inscri

be en el marco del sincronismo sonido / imagen, efecto que se 

explicará más adelante.EI efecto del valor añadido es el principal 

motor de los mensajes audiovisuales y de la influencia de la per

cepción visual y sonora para una solución audiovisual. Éste se da 

en diferentes niveles. El primero y el más importante es el valor 

Chion. Michel. 11 9°3) ¿aAlJdiovisiol7. España. Edkiunes Pa,dos lbén'-a. 
(.A . P Ir; 

ra del espectador, se da la sensación de que provinieran de 

la imagen misma, como si el sonido fuera inherente a ella. 

A esto lo llamamos imantación espacial del sonido por la 

imagen, es decir que el sonido dado en un discurso 

audiovisual goza de cierta atracción como una imán hacia 

la imagen dada 

La música también aporta un valor añadi

do sobre la imagen generando efectos 

empáticos y anempáticos que depen

den de las convenciones y códigos cultu

rales de una comunidad. Los efectos 

empáticos gozarán cierta identificación con 

el receptor, gracias a los códigos que se refie

ren a los sentimientos y los relacionan con so

nidos, como la alegria, la tristeza, la melancolia 

o júbilo. Los efectos anempáticos gozarán tam-

bién de cierta identificación con el recep

tor, aunque el resultado no esté relacio

nado con sentimientos cotidianos, sino con 



sensaciones o situaciones que alteren ese ritmo cotidiano, como concreta como en las películas musicales donde sincrónica- El efecto de valor ai'ladido es también recíproco, «si el sonido 

los ruidos o aquellos sonidos que alteren el ritmo del discurso mente se escucha la música al ritmo de la cual una pareja está hace ver la imagen de modo diferente a lo que esta imagen 

audiovisual, son generalmente sonidos que provocan sensaciones bailando, o por el contrario amplia y vaga. Linealización tem- muestra sin él, la imagen por su parte, hace oír el sonido de 

de terror, como aquellos que se escuchan continuamente cuando poral de los planos. El sonido slncrono nos genera la idea de modo distinto a como éste resonaria en la oscuridad. Sin em

por ejemplo, vemos un asesinato en una película y escuchamos el sucesión en el tiempo, de sucesos continuos, va de acuerdo y bargo, a través de esa doble ida y vuelta, la pantalla sigue sien-

sonido constante de una gota de agua que cae. Estos efectos de la al mismo ritmo que lo visto. do el principal soporte de esa percepción. El sonido transfor-

música acentúan la intención de la imagen sobre el espectador. mado por la imagen sobre la que influye reproyecta finalmente 

El sonido imprime también en la imagen la sensación de tiempo, La imagen por el contrario puede ser no lineal, es decir, una sobre ésta el producto de sus influencias mutuas».68 El sonido 

este efecto tiene tres aspectos : animación temporal de la ima- imagen que sucede a otra no siempre tendrá que ver con la dará a la imagen un determinado sentido o significado, que 

gen, la percepción del tiempo sobre la imagen se hace detallada, primera, puede no seguir narrativamente a la anterior. cambiaría en ausencia del sonido. 

Vectorización, los planos o las escenas vistas nos conducen a 

algún lugar en el tiempo, el papel del sonido en este caso es 

reforzar el efecto causando expectación. La vectorización en 

el sonido implica que éste está localizado en el tiempo de 

manera irreversible, esto quiere decir que si no concuerda 

con su momento síncrono en la Imagen puede percibirse como 

al revés. La imagen por el contrario puede no tener orienta

ción temporal, es decir, que provoque la sensación de no 

tener inicio, desarrollo y fin. 

El flujo sonoro o transcurrir sonoro paralelo a la imagen tiene 

una lógica interna y una lógica externa. «El flujo sonoro se ca-

racteriza por el aspecto más o menos ligado, más o menos 

insensible y fluidamente encadenado de los diferentes elemen

tos sonoros, sucesivos y superpuestos, por el contrario, más o 

menos accidentado y roto por cortes secos, que in.terrumpen 
69 

brutalmente un sonido para sustituirlo por otro» La lógica 

interna, es un encadenamiento o unión de las imágenes y los 

sonidos hecho de tal manera que parezca que es natural que 

El sonido es entonces una especie de estabilizador del ritmo de se desarrolle y crezca, como si los efectos fueran inherentes a 
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las imágenes. Es decir, que las imágenes pueden transcu- las imágenes y los sonidos. La lógica interna da la sensación de 97 
rrir con su propio ritmo, pero el sonido les da cierta continuidad. La lógica externa es todo aquello que rompe el 

fuerza que las une, tiene una función cohesionadora ritmo visual y sonoro de un mensaje audiovisual. Es en donde 

sobre la imagen, para que ésta esté inscrita en se introducen los corten y las arritmias. Uno de los principales 

un tiempo real (microsucesos que efectos del lenguaje audiovisual, es aquel donde pueden notarse 

reconstituyen la textura del presente, del las influencias de las dos percepciones de manera inequlvoca, 

momento). El sonido está más vectorizado esto es la slncresis. La slncresis es la que permite procesos de 

en el tiempo que en la imagen. doblaje, montaje y reproducción de un producto audiovisual. 

Chion t~ l. I " •• ':;11' . . t. carl~ 
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La slncresis es la unión que se genera cuando un fenómeno 

sonoro y otro visual coinciden exactamente en un mismo mo

mento. El efecto de slncresis deriva en los llamados puntos de 

sincronización, puntos (momentos en el transcurrir de la ima

gen) en donde las causas o el origen de un sonido se manifiestan 

directamente en la imagen. El sonido más slncrono del mensaje 

audiovisual es la música. Los conceptos anteriores obtenidos del 

libro Audiovisión, de Michel Chion, nos explican en términos gene

rales la influencia del sonido sobre la imagen en un discurso 

audiovisual, aunque no son todos, podemos considerarlos como 

los más importantes. 

1.3." Elementos del meniaJe audiovisual 

La estructuración de la imagen en los mensajes audiovisuales no es ni 

más o menos importante que el sonido, tiene igualdad de jerarquía. Si 

nosotros disponemos que uno de los dos elementos tenga mayor 

jerarquia en el mensaje se deberá a que esa decisión depende de 

nuestro guión, de nuestro discurso audiovisual. Es manejado entre 

aquellos dedicados a los mensajes audiovisuales que tomen como pun

to de referencia, el cine, sus elementos estructurales y sus conceptos. 

El cine, por ser el primer medio audiovisual por excelencia cuenta con 

recursos teóricos que han sido utilizados por otros medios yadapta

dos a sus necesidades y condiciones técnicas. 

La imagen en el cine es el marco, es en donde todos los elemen

tos concurren, interactúan, tienen un valor. La imagen transcu

rre según su ritmo, su tiempo y su propia narrativa. Es el espa

cio donde el sonido obtendrá cierta importancia que no se le da 

/" ' .tI ' ( cotidianamente. La imagen nos aportará información sobre el con

texto, el espacio y las acciones; y junto con el sonido nos hablará 

del tiempo, del ritmo y del movimiento. 

La imagen en un elemento básico en los mensajes audiovisuales, 

ésta reforzará el significado del mensaje junto con el sonido. Exis

te además la llamada escena audiovisual, la cual está delimitada por 

el marco visual, que en el caso del cine y la TV sería la pantalla. 

Escena porque es ahí donde se presenta la imagen junto con el 

sonido, se contiene en ese espacio. «En la lectura de una imagen 

distinguimos tres niveles de atención: instintivo, descriptivo y sim

bólico»70. El nivel instintivo es el que se realiza apenas se aparece la 

imagen, los elementos que rigen este nivel están vinculados al pro

ceso de percepción, son elementos emotivos. 

En este nivel el ojo lee la imagen y transmite las primeras impre

siones al cerebro condicionando de cierta forma las fases sucesi

vas. El nivel descriptivo empieza a hacer un reconocimiento de la 

imagen reuniendo más información, lee lineas de perspectiva, pia

nos, campos y masas de luces y sombras. En este nivel se hace una 

descripción de la imagen, se reconocen ambientes y la individuali

zación del sujeto u objeto en un plano. El nivel descriptivo deter

mina el tiempo de lectura de la imagen, es decir, el tiempo de 

reconocimiento y descripción de la misma. 

El nivel simbólico es aquel vinculado con el conocimiento racional y 

es donde se realiza el proceso de comprensión del mensaje visual. 

C.rtd fld,a ,;.·Ie de ,_,n(' La imagen es uno de los elementos principales del mensaje audiovisual 

Pd'cl sub, al '.'do y gracias a estos niveles de análisis, el receptor percibe lo que ve. 

Giacomantonio. Marcellc. l.1 <'!l5eiiJn;;a J1Jtfi[W'~IJJ( E:::r·aiía; Edltoral "uso' 

tave lJ.!Ir , r 4~ 



Los términos que se utilizan para definir o describir una imagen en 

un mensaje audiovisual son generalmente aquellos utilizados por el 

lenguaje cinematográfico y éstos son: 

El plano caracteriza la importancia del tema tomado en relación 

con los elementos presentes en la imagen. Plano general. La ima

gen se presenta sin ningún elemento relevante, es homogénea, 

no hay acento visual. Plano de conjunto. A partir del plano gene

ral se empieza a distinguir un sujeto, un ligero acento visual en el 

todo. Plano medio. El sujeto predomina sobre el ambiente, su 

El encuadre indica la posición del sujeto con respecto a los 2.3.4.1 

márgenes de la imagen, como la elección del punto de vista y 

La voz 

determina el ángulo de toma. Central. El sujeto es identificado La voz humana confiere un valor añadido a la imagen, podemos 

inmediatamente y refuerza el valor descriptivo de la imagen. decir que es el sonido más destacado en un conjunto de soni

Descentrado. El sujeto está en posición asimétrica y es inter- dos que otorga atributos a una imagen dada. La voz es impor

pretado con base en la posición. Oblicuo. Si encuadramos tante por ser el soporte de la expresión verbal, de la manera 

oblicuamente con respecto a los márgenes un sujeto al que primigenia de comunicación. Y hablando de la voz, hablamos 

nos hemos acostumbrado a considerar como perfectamente también de su función frente a una imagen, ya sea como porta-

erecto, se derivará una impresión de vértigo. dora de descripción u opinión sobre lo visto. 

valor es descriptivo, la imagen adquiere expresividad, el sujeto La elección del ángulo de toma varia en función al sujeto. Toma El texto o lo que se dice, como consecuencia del lenguaje, 

atrae la atención del observador. Plano de detalle o dose up. La frontal. Destaca las caracterlsticas expresivas del sujeto. Perfil. 

imagen presenta un detalle en el plano o del sujeto, tiene un Tiene fines estéticos y aprovecha el juego plástico de ciertas 

imprime cierto grado de significación a una imagen dada. Su 

sentido no será el mismo si la voz o el texto que escuchamos 

sobre ella, cambia. El efecto puede ser empático, engradecedor 

o totalmente contraproducente. AsI tenemos que un comen-

notable poder expresivo. lineas de un perfil. Tres cuartos. En éste se inserta un rostro en 

un encuadre equilibrado y tiene un valor intermedio entre los 

La composición es el elemento que permite alojo recorrer dos anteriores. Perspectiva vertical ascendente. Da la impresión tario o un texto relacionado con la imagen puede enfatizarla o 

las imágenes según un cierto esquema y descubrir sucesiva- de ascenso y estabilidad, tanto en el espacio como en el tiempo. hacerla ver pobre en comparación con la fuerza o indiferencia 

mente sus partes esenciales valorando su importancia. Com- Perspectiva vertical descendente. Comunica una sensación de pro- del texto. 

posición vertical. La estructu ra vertical de la imagen inter- fundidad, especialmente cuando es muy acentuada. Perspectiva 

cepta alojo que está leyendo y lo acompaña hacia arriba o lateral. Permitirá una lectura rápida de la imagen, pues en la Hay que tomar en cuenta que el texto sobre la imagen aporta 

hacia abajo según el tema. Composición horizontal. Sugiere la cultura occidental la lectura es de izquierda a derecha.71 Estos una sensación de estructuración, de orden y de significación. 

sensación de calma, el ojo atraviesa con calma toda la ima- conceptos obtenidos del libro La enseñanza audiovisual de «Formular que el sonido en el cine es mayoritariamente 

gen. Composición diagonal. Las líneas de composición y pers- Giacomantonio nos se,",!irán como referente para la estructuración vococentrista es recordar que en casi todos los casos favore

pectiva atraviesan la imagen siguiendo planos inclinados en de las ilustraciones de nuestra propuesta. ce a la voz, la pone en evidencia y la destaca de entre los demás 

un solo sentido. Composición cídica. Comunica la sensación sonidos. La voz es lo que recoge, en el rodaje, la toma de sonido, 

de movimiento y se encuentra en la naturaleza con un per- A continuación haremos una referencia de sonidos como la voz que es casi siempre, de hecho, una toma; y la voz es lo que se 

fecto rigor geométrico como las espirales y los circulas. y la música como elementos de un discurso audiovisual, además aisla en la mezcla como instrumento solista del que los demás 

del papel del silencio y la manera en que podemos percibir un sonidos músicas o ruidos, no serian sino el acompañamiento. 

sonido con referencia a una imagen . 
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Por supuesto, no se trata de la voz de los gritos y de los La percepción de la música se da en tres planos diferentes. El 

gemidos, sino de la voz como soporte de la expresión ver- plano sensual, que significa escuchar la música por el solo placer 

bal.»n Llamamos a este discurso audiovisual vococentrista pues, de escucharla, porque se siente agradable. El plano expresivo está 

en sus inicios se centraba en la voz como un elemento de gran relacionado con el significado de la música, con lo que la pieza 

importancia sobre la imagen evidentemente después del fin del musical quiere decir, con lo que hay detrás de esa organización 

cine mudo. práctica de los sonidos. 

Al escuchar una voz dentro de un mensaje audiovisual, nos iden- El plano puramente musical es aquel que desmenuza la música, es 

tificamos con ella, le damos jerarquía perceptual, pues nuestra decir, que está consciente de su constitución abstracta, que está 

voz es la base de nuestro lenguaje verbal, las voces entonces son formado por un código de notas y reglas de aplicación. Lo que 

casi lo primero que se capta. En cuanto a la narración en el hace el oyente con estos planos es usarlos intercaladamente, uno 

mensaje audiovisual, es importante pues la voz debe hacer énfa- y otro, hasta percibir la pieza musical. 

sis sobre ciertas imágenes, indicar las relaciones, centrar la aten-

ción en determinados momentos, debe estar unida a la imagen y La música posee cuatro elementos fundamentales que la constitu

ser un refuerzo de la misma. yen. El ritmo, la melodía, la armonía y el timbre. El ritmo comienza 

desde la era prehistórica con la sucesión regular de sonidos emiti-

2.3 .... 2 La música dos por la garganta o algún objeto con cualidades percusivas. Po-

demos decir que es el eje central de la composición musical, como 

El papel de la música en el mensaje audiovisual es fundamental, la simetría y el equilibrio en la composición visual. El ritmo de una 

ya se veían ejemplos en el acompañamiento del cine mudo con melodía se percibe cuando al escuchar una parte o toda nos per

el uso de un piano que sin una lógica, aportaba música a los catamos de su sentido. La melodía está relacionada con lo que nos 

visitantes para hacerles menos aburrida la proyección. La músi- provoca intelectualmente más que por el movimiento que inspira 

ca no es otro sonido más, es una composición formal a través de el ritmo. 

un código de signos sonoros que nos permiten ordenar los soni-

dos de tal manera que el resultado sea armónico y agradable La melodía está relacionada con lo que nos provoca intelectualmen

al oído. La música igual que la imagen tiene su propio te más que por el movimiento que inspira el ritmo. La melodía se 

discurso, su propia narrativa, su intención es la de pro- construye a través del análisis de las notas esenciales y no esencia

vocar la sensación de continuidad y movimiento inter- les, es el elemento unificador para la buena composición, es la ma-

Isa6elle Boulay calando son idos y silencios. nera en que sonidos y silencios se acompañan para formar un todo. 

Chion Mlchel. 11(93) . laAudftJVI51On. Espana: EdiCiones Paidos Ibérica, 
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La armonia surgió como concepto intelectual más que como que nos recuerda que el cine sonoro ha aportado el silencio, y 

elemento estructural de la composición musical. La armonía esta fórmula ilumina una justa paradoja: ha sido preciso que 

es un fin . La armonía se basa en la medida, impuesta por el existan ruídos y voces para que sus ausencias e interrupciones 

hombre, de la música. El timbre o color del sonido, es «la cua- profundicen en eso que se llama silencio, mientras que en el 

lidad del sonido producido por un determinado agente sono- cine mudo, todo por el contrario, sugería ruidos . El silencio 

ro» 73 . El timbre proporciona al sonido diferencias cualitativas dicho de otro modo, nunca es un vacio neutro: es el negativo 

que nos permiten distinguir un sonido de otro o una nota de de un sonido que se ha oído antes o que se imagina; es el 

otra, si es grave o aguda. producto de un contraste»75 Es decir que gracias al nacimien

to del sonido en el mensaje audiovisual se valoro la importan

Podemos usar el análisis usado para el cine, para indicar la función cia del sonido y de sus posteriores efectos comunicativos . 

de la música en un mensaje audiovisual. «La praxis del cine emplea 

preferentemente formas musicales breves. La longitud o la breve- 2.3.4.4 

dad de una forma musical guardan una determinada relación con 

In-out I A cuadro y fuera de cuadro 

el material».7' Es decir que la música estará en función de aquello El sonido fuera de cuadro, es acusmático, en relación con lo 

presentado visualmente, el discurso visual y el discurso sonoro visto en el plano visual, es decir, no se ve lo que se escucha. 

deben preferentemente coincidir para lograr comunicar. «El sonido fuera de campo en el cine es el sonido acusmático 

en relación con lo que se muestra en el plano, es decir, cuya 

2.3.4.3 El silencio fuente es invisible en un momento dado, temporal o definitiva

mente». 76 El sonido in es aquel que si muestra su fuente en el 

La presencia del sonido en un mensaje audiovisual nos remite plano visual como cuando vemos en una pelicula hablar a una 

generalmente a descansos sonoros, que nos hacen disfrutar persona. «Se llama sonido in, a aquel cuya fuente aparece en la 
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de mejor manera los sonidos. El silencio además de su función imagen y pertenece a la realidad que ésta evoca.»77 101 
en una melodía tiene también gran carga expresiva si se le 

contrasta con sonidos fuertes o estruendosos. El nujo y ritmo En el sonido out, la causa no sólo está ausente sino que ade-

" 1 d r o>1.vd l d 'Lrl""¡ I 'I''ll.d sonoro de un mensaje audiovisual debe contemplar no sólo más el sonido pertenece a un espacio y tiempo totalmente 

los sonidos sino también los silencios. diferentes a lo presentado en el plano visual, ese es el caso de 

la voz del narrador o de la música de orquesta. «Se llama soni

En relación con una imagen, un silencio puede inspirar inqu ie- do off aquel cuya fuente supuesta es, no sólo ausente de la 

tud, inestabilidad, suspenso. «Es célebre el aforismo de Bresson imagen, sino también no diegética, es decir, situada en un 

lopl~nd. ~~r,'r {.,".'.' 
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tiempo y un lugar ajenos a la situación directamente un rio, el cantar de las aves en un bosque, el sonido del viento 

evocada.»7B Los términos in-out y dentro y fuera de cuadro, contra los árboles, etc. oSe llama sonido ambiente al sonido 

son mencionados por Michel Chion como in I fuera de campo ambiental envolvente que rodea una escena y habita su espa

I off. «Estos últimos años, la distinción in I fuera de campo I cio, sin que provoque la pregunta obsesiva de la localización y 

off, que procede de un análisis sencillo, ha sido a menudo de- visualización de su fuente.pBo 

nunciada como superada y reductora, y se ha empezado a cri-

ticar, cada vez más directamente, en nombre de la excepcio- 1.3.4.6 Sonido Interno 

nes y de los casos particulares que parece no tomar en cuenta. 

Quienes pretextando estas excepciones, consideran estas cate- Llamaremos sonido interno a aquel que emana tanto flsica o 

gorías como desprovistas de interés desechan una distinción mentalmente de un personaje, como por ejemplo, el sonido de 

imprescindible simplemente por la razón de que no es absoluta. la respiración o de las voces internas o recuerdos. «Se llamará 

Consideran las cosas según una lógica binaria de todo o nada, sonido interno al que, situado en el presente de la acción, co

mientras que estas distinciones no tienen sentido sino desde un rresponde al interior tanto f1sico como mental de un personaje: 

punto de vista geográfico, topológico y espacial, como zonas ya sean sus sonidos fisiológicos de respiración. de jadeos y de 

entre las cuales existen muchos matices y regiones ambiguas ... »79 latidos del corazón o sus voces mentales, sus recuerdos, etc.»81 

Esta clasificación del sonido en un mensaje audiovisual, es la 1.3.4.7 
trilogía básica de donde parten muchas otras consideraciones 

Sonido on the alr 

o casos especiales, es decir, ejemplos de sonido in I fuera de Es sonido on the air, aquel transmitido por un aparato eléctrico, 

campo I off, en donde la percepción y visualización del mismo llámese radio, teléfono o amplificador y que escapa a las leyes 

sonido puede verse inscrita en uno, dos o los tres campos uni- naturales de propagación de sonido. Como ejemplo tenemos 

dos, pero es una buena manera de mostrar la presencia del so- cuando los personajes en una pelicula escuchan la radio o hablan 

nido en un mensaje audiovisual. 

el sllenOo en Id s0O.Jencia audiovisual 1.3.4.5 Sonido ambiente 

por teléfono. Es el sonido retransmitido dentro de la escena 

audiovisual sin ver su fuente inicial real. El sonido on the air se colo

ca entonces por fuera de nuestra consideración del fuera de campo 

y del in, ya que oscila entre la dos. «Llamaremos sonidos en las 

Es el sonido que rodea a una escena o imagen y tiene una ondas (on the air) a los sonidos presentes en una escena, pero su

presencia en el espacio, sin provocar la ansiedad de localizar puestarnente retransmitidos eléctricamente, por radio, teléfono, am

su fuente, como por ejemplo el ruido que provoca el flujo de plificación, etc. que escapan, pues, a las leyes mecánicas llamadas 

Chion . Mil:hel. í1':193) . UAlidiovi.510f/. España: EdlcionesPaidóslbérjca, 

S.A. p 7f:i 
ibídem, p.n 
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naturales de propagación del sonido.»B2 Estos sonidos on the air 

son generalmente utilizados para crear cierto efecto de espacio 

o de localización de una fuente, en un discurso audiovisual. Re

afirman la importancia de la voz sobre la imagen sin importar el 

medio que la emita. 

2.3.4.8 Sincronía 

o también llamado sincronismo en la escena audiovisual está 

relacionado con la puntuación de ciertos momentos en la ima

gen con sonidos. El sincronismo o efecto de sincresis es aquel 

que nos permite ubicar sonidos al mismo tiempo que miramos 

sus fuentes en la imagen, pueden ser voces (doblaje), ruidos de 

máquinas, sonidos de movimientos, golpes, etc. 

Podemos decir que la sincresis es uno de los ejes fundamentales 

de la escena y el mensaje audiovisual, en donde se percibe de 

manera más directa el punto de encuentro de la percepción so

nora y de la percepción visual. 

Los puntos de sincronización son aquellos momentos en donde 

coincide un sonido y una imagen y se acentúa, por supuesto, 

el efecto de sincresis. Los puntos de sincronización pueden 

presentarse de maneras diversas, esto es, acentuando una nota 

musical con respecto a la aparición de determinada imagen o 

el transcurrir de una melodla con respecto a una serie de 

imágenes que se presentan con el mismo ritmo y con la mis· 

ma intención de las notas musicales escuchadas. «Un punto 

de sincronización es, en una cadena audiovisual, un momento 

lhu'!,. />.1,,1, l. ' I C ~ l . la ~l!d',?I''' • .. , f~rl<lri~ : i 11' r,~. j,l !bUltJ, 
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relevante de encuentro síncrono entre un instante sonoro 

y un instante visual; un punto en el que el efecto de síncresis 

esta más acentuado; como un acorde musical más afirmado 

y más simultáneo que los demás en una melodia. Un punto 

de sincronización puede ser el encuentro de elementos de 

naturaleza muy variable; por ejemplo, de un corte visual de la 

imagen con una palabra o con un grupo de palabras especial

mente destacadas en el comentario de la voz en off (o out).»83 

1.3 .... 9 Secuencia audiovisual 

Una secuencia audiovisual es una sucesión ritmica tanto de 

imágenes como sonidos que nos genera la idea de movi

miento en el tiempo. De que el tiempo transcurre, de que 

no es cíclico, de que una acción será la causa de la siguiente, 

y la tercera, consecuencia de la anterior. «Es el primer nivel 

del lenguaje filmico y, como tal, goza ya de condiciones par-

Vemos que cambia aparecen tr.l~ blan~ formondo un rostro tome Iras toma moenrra¡ escuchamos 
,,1 ruido de una pieza de 8i. que escribt, .obe la hoja .nul. 

e ticulares de tiempo y de espacio. En ésta, nuestra concep-

--1 ción normal de tiempo es subvertida para dar lugar a un 

ritmo típico de la narración que permite subrayar o debili

tar conceptos y escenas particulares.»8~ 

104 La estructura de un mensaje audiovisual está contenida en 2.3.5 

En lo que a tiempo se refiere, la secuencia audiovisual, res- tres etapas básicas. Pre producción, producción y post pro-

La pre-producclón 

cata y favorece la sucesión lógica y temporal de la narra- ducción. «Prepare una síntesis descriptiva del contenido, lue- La pre-producción de un mensaje audiovisual consiste en reunir 

ción, .. sucesión que está influenciada por el discurso go un tablero fichero, escriba el guión, un boceto para la pro- todos los elementos previos a la estructura del mensaje, desde 

audiovisual. En cuanto al concepto de espacio, éste se refiere a ducción yen relación a lo anterior prepare lo necesario»8s Este concebir la idea, escribir el guión, visualizar el trabajo terminado 

la suma de todas las imágenes presentadas por la secuencia, es es un esquema muy sencillo de las etapas de un mensaje para poder determinar la música que se usará, el tiempo de ex

el marco donde transcurre la narración. audiovisual; siempre se empieza con una idea y una ligera posición del mensaje, las imágenes a usar, etc. «Una idea, una 

concepción de los materiales a necesitar. situación problemática o una necesidad insatisfecha pueden ser 

Chion. Mlchel. 11°<)31. l.J. Aud,m?sion E~pal",a: EdiClon~ PaJOOs Ibérica. Kemp l"l¡vld. Ptamh:.món J produmon 1e m,iferral('" .1udloV'~;u,¡les, 
SA P ti J c.:: Mé.ico: Repr5entaClones y servICIOS de Ingenl!%' p.44 

Giawmanlonio, Marcello. LiJ enseriJIl¿.1 Jlld/OVl:'UJI Españ3: EditOrial 

Cru"tavo Gilh. Po 'J') 



el punto de partida para la planificación de los materiales 

audiovisuales. La idea puede indicar un área o asignatura de inte

rés; pero las ideas más útiles son aquellas que se conciben en 

relación a las necesidades de un grupo concreto un público que 

necesita determinada información o destreza; o bien la urgencia 

de provocar una actitud o respuesta especlfica.»86 La conceptua

lización es la base de la preproducción, de dar los primeros pa

sos hacia la conformación del mensaje audiovisual, de hacer los 

bocetos para el story board y de escribir el guión que darán 

forma a la producción del mensaje. «Sobre la base de la idea u 

objetivo general se construyen dos o tres objetivos específi

COS.»87 Dentro de estos objetivos se deberá tomar en cuenta el 

soporte audiovisual, el receptor y el tema. 

artístico o filmación. El guión es un en listado de cada una de un individuo con pensamientos, sentimiento y una historia que 

las imágenes acompaf'\adas de la narración, titulos e indicacio- puede ser narrada. Paradigma de asunto. «un personaje con 

nes».88 El guión es el elemento principal de la etapa de pre- una necesidad principal, que realiza acciones flsica y/o emocio

producción de un mensaje audiovisual. Aquellos creativos dedica- nales para satisfacerla».90 En este caso, realiza todas las accio

dos al audiovisual saben de antemano que para poder proyectar nes del discurso en tono a una necesidad específica, es decir, 

la idea o el concepto de su mensaje es básico conocer el lenguaje rescatar a alguien, llegar a algún lugar, obtener cierto conoci-

visual del cine o la TV, para determinar el orden en que se pre

sentarán las imágenes y el sonido. 

El guión está relacionado con el discurso del mensaje 

audiovisual, con la secuencia narrativa y con la estructura dra-

miento o resolver un problema especifico. Paradigma de es

tructura dramática. Estructura la historia completamente, es

tablece la acción, la confrontación y la resolución del proble

ma. Éste es el más completo pues estructura y organiza toda la 

acción del discurso. Para Field existía un método de escritura 

mática de los personajes en la historia. Estos tres elementos de guión según el formato (Modo establecido y estandarizado 

deben verse reflejados en el producto final. La historia de la de presentar la información), pero el principal era el.siguiente: 

cual hablará el guión se estructura de manera diferente para 

2.3.6 El guión cada medio audiovisual, esto quiere decir, que el guión será l. Determinar aloa los personajes principales 

diferente si se trata de cine, TV o radio debido a las posibilida

La función del guión se ubica en la primera etapa del discurso des técnicas de cada; aunque la historia sea la misma. 

audiovisual, el guión es una herramienta técnico-conceptual que 

permite desarrollar una idea en diferentes etapas,. La primera Los elementos que se visualizarán en el producto final son: los 

involucra un trabajo literario: la idea se transforma en una na- personajes, las acciones, los lugares yel tiempo de la historia; gra-

rración o guión literario. cias a su organización tendremos que nuestro guión tendrá un 

principio, un desarrollo y un fin, determinados por el medio 

Después se moldea a través de un guión técnico donde se espe- audiovisual. 

cifican todos los requerimientos de producción y realización que 

2. Redactar la propuesta 

3. Redactar el análisis completo del personaje 

4. Redactar la sinopsis de la historia 

5. Redactar el tratamiento de la historia 

6. Dividir la historia en escenas 

7. Redactar el guión. 

«El contenido de un mensaje audiovisual es afectado por el 

tiempo que se necesita para su presentación; por lo tanto des-

se utilizarán para el mensaje. «Cuando se han logrado un trata

miento y continuidad satisfactorias y se tiene listo el boceto en 

el fichero exhibidor, es el momento de desarrollar el boceto y 

Para la producción de mensajes audiovisuales generalmente se de este momento de la planificaci6n es necesario hacer un 

toman en cuenta los llamados paradigmas de Field. Paradigma cálculo por lo menos aproximado de lo que durará la presen

de personaje. «Todo personaje tiene al comienzo de la histo- tación»91 El tiempo de un mensaje audiovisual es básico para 

escribir un guión detallado. El guión es como un mapa que sef'\ala ria una vida previa que se verá modificada por los aconteci- poder determinar su estructura. la presentación de las imáge

las direcciones definitivas para la toma de fotografías, trabajo mientos de la historia»89 Es la presentación del personaje con nes y del sonido, y la propia estructura del mensaje. 
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Existen tres formato básicos de guión: el de cine, el de radio y el 2.3.7 
storyboard. El guión de cine trata la historia en escenas y luga-

La producción 

res. Hacer una descripción del lugar y de los personajes, una La producción del mensaje audiovisual consiste en la grabación 

del trabajo artístico y de los materiales gráficos. Lo anterior 

puede conseguirse con una cuidadosa planeación»93 

breve descripción de las acciones y los diálogos completos. (visual y sonora), edición y reproducción del mensaje Láminas Q ilusmu;iones. La elaboración de ilustraciones en el 

El guión de radio es tomado del libreto teatral. La acciÓn es audiovisual. Son todos los procesos técnicos e intelecwales mensaje audiovisual se encuentra en la etapa de producción, 

continua y el sonido tiene una especial consideración, se pun- reunidos para la estructura del mensaje. debe considerarse el tamaño y la forma de la superficie de traba-

tualiza el lugar de la música, las transiciones o cambios de am- jo, el diseño de formato, las proporciones del material, los re-

bien te, de tiempo o de lugares; la ambientación sonora, el so- En el cine y la TV, por ejemplo, la producción consiste en el cursos materiales, habilidades técnicas e instalaciones que se 

nido da énfasis a la acción de manera primordial. Las escenas registro de las imágenes y de los sonidos que posteriormente necesitan. 

son más largas pues hay más descripciones y se divide el texto se editarán (se ordenarán) para el producto final. En el caso 

en capltulos y actos. del radio es la grabación de los spots previos a su presentación En el caso de nuestra propuesta, donde se necesitan ilustracio-

al aire o la organización de los elementos necesarios para su nes, éstas están cuidadosamente planeadas, tanto teórica como 

El storyboard es la secuencia de las acciones que se van a grabación en vivo. «Una vez organizado el contenido en rela- técnicamente para beneficio del discurso audiovisual. 

filmar o grabar, en dibujos. Las imágenes vistas en las viñetas ción a los objetivos, ha llegado el momento de organizar todo 

corresponden a planos visuales. Generalmente en cada viñeta esto de la mejor manera para que pueda comunicar el conteni- Fotografias. «Las series fotográficas se preparan de negativos en 

se coloca el número de escena, el número de plano, una breve do y cumplir los objetivos propuestos.»92 blanco y negro o negativos en color. Suponen los siguientes 

descripción de la acción, una breve descripción o referencia cuatro pasos: toma de las fotografias, procesado de la pellcula, 

del audio; además de algunas observaciones técnicas. Este plan de integraciÓn puede requerir un solo medio o varios edición e impresión, preparación para su uso. Las series foto-

(soporte multimedia), en el caso del soporte multimedia, cada gráficas pueden contener información para: enseñar un trabajo, 

El storyboard es utilizado en cine. en TV y en diaporamas. medio aporta al proyecto objetivos y contenidos específicos formar una actitud hacia el estudio individual, se presentada a 

Se indica también cómo será la transición visual y sonora de que en conjunto articularán el mensaje multimedia. Gracias a las pequeños grupos, ser exhibida, ser usada en la TV o ser conser-

una toma a otra, los movimientos de cámara o la disolvencia relaciones que existen entre estos elementos de la organización 

entre una y otra. Se recomienda que el tamaño de las viñetas se puede entonces empezar a planear la producción. 

o dibujos, sea proporcional al tamaño final del producto. 

Los conceptos de guión obtenidos del libro Guión para me- 2.3.8 
dios audiovisuales de Guillermo Maza Pérez nos sirven como 

Baboraclón de Imipnes 

referencia para nuestra propuesta. El guión más socorrido En la producción audiovisual, el primer paso es la elaboración 

para un soporte audiovisual, especialmente para nuestra pro- de imágenes dependiendo del soporte a usar. «El éxito de mu

puesta, es el storyboard. chos materiales puede atribuirse en gran medida a la calidad 

Kemp . Jerroid. Plani(¡(:aoon y produwon de mi/(eri.~/es <l(ldiol'i5Vales. 
~lexl<O: Repre-...entaciones y servicios de inge~\eria. p.44 

vada como referencia gráfica.» 9~ Las tomas fotográficas sirven 

para clases o diaporamas. 

Filmación (cine). «La planificación de una película es similar a la 

de otros materiales audiovisuales; pero en el momento que se 

carga la cámara y se empieza a filmar, marca una diferencia. 

Esta diferencia radica en el movimiento. El movimiento es bási

co para el éxito de un filme, ya esté en el objeto fotografiado o 

Kemp , Jellold. Planificación y producc/on de m,7!en;¡fes JudioVlsuales, Me~I· 
co: Representaciones y servicios de ingeniería, p.1 06 

fbidem, p. 159 



sea causado por el movimiento de la cámara al filmar un objeto vas técnicas de registro del sonido alternativas a las técnicas 

estático; o finalmente sea creado por la edición. El movimiento analógicas (sistema en que la potencia de la señal se relaciona 

da a una pelicula su interés, su ritmo y lo que es su principal con el volumen del sonido original), llegando hasta las técnicas 

caracteristica, el sentido de continuidad, de progresión lógica. .95 digitales, en éstas la señal analógica se convierte en un código 

de pulsos, números que corresponden a la amplitud de la foro 

La elaboración de imágenes en el cine se debe a la filmación, el ma de onda en cada momento en el tiempo. Hay 

realizar tomas cinematográficas con una cámara especial, si· videograbadoras de cassette que pueden lograr la conversión 

guiendo la secuencia del guión técnico e imprimiéndolas en a sonido digital, además de la grabación en discos, que es el 

una cinta especial que registrará veinticuatro cuadros por se· método más conveniente de registro de sonido digital. Los 

gundo, es decir, veinticuatro pequeñas imágenes que al ser tamai'\os de disco van desde los II cm del disco compacto 

proyectadas a cierta velocidad equivalen a un segundo de fiI· hasta los 30 cm de los usados para video o discos laser. 

mación y a un segundo en tiempo de proyección. 

2.3.9 Grabación de sonido 

La voz grabada como narración debe darse en un tono intere· 

sante y comunicativo, lleno de expresión. «El locutor debe 

estudiar cuidadosamente el guión que debe tener indicaciones 

Con el proceso de grabación se pretende producir una señal sobre dónde poner énfasis, hacer pausas, subir o bajar la voz, 

exacta a la del original (la fuente). Las grabaciones inician bási· meter música, etc. Debe verificarse la pronunciación correcta 

camente con la cinta magnética, la cual puede reproducirse de los nombres propios o de los términos técnicos, indicando 

casi Inmediatamente; es versátil pues la cinta puede ser borra· todo esto en el guión de la narración que debe tener todas 

da y reutilizada para otro proyecto. «La grabación de sonido estas indicaciones marcadas con toda claridad .»97 

puede usarse aisladamente como en un disco o cinta y en como 
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binación con materiales visuales, pista de una pellcula, cinta o La grabación de música y efectos de sonido debe ser cuidado· 107 

Tamos fOlogr.ih ... previa 

a l. I.bor de 

disco para una filmina o serie de diapositivas o láminas. sa previa selección de los mismos, éstos elemento añaden un 

toque de realismo y dinamismo al mensaje audiovisual, además 

La grabación por lo tanto puede ser realizada sobre un disco, de ser por ellos mismos signos que comunican. 

una cinta magnética o una pista para sonido óptico. La graba· 

ción deberá realizarse cuando la edición de las imágenes está 

.ecu~ncia audiovisual terminada y la narración debidamente revisada y corregida.»9. 

(cine) ' El proceso de grabación se ha desarrollado hasta alcanzar nue· 
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1.3.10 Edición y reproducción éstas se convierten en señales eléctricas. Los principios de 

grabación y reproducción pueden sintetizarse en dos señales . 

La post-producción es la última etapa de la producción del La señal de entrada que es la que se graba, generada por un 

mensaje audiovisual, se refiere a los toques finales que recibe micrófono u obtenida de otro aparato con una conexión ade

el producto para ser posteriormente comercializado y re- cuada para el registro. La señal de salida reproducirá el sonido 

producido. En esta etapa se realizan la edición y la reproduc- grabado y puede reproducirse de cuatro maneras; a través de 

ción del mensaje audiovisual. «Cuando se ha terminado la un altavoz, de auriculares, a través de altavoz auxiliar y de un 

grabación se hace necesaria la edición para corregir o elimi- amplificador. 'oo 

nar pequeños defectos en la cinta, añadir cinta para espaciar 

la narración por medio de pausas o para sustituir y corregir 2.3.11 Transferencia de un texto a un medio 
alguna parte de la narración.,,98 La edición de imágenes con- audiovisual 

siste en eliminar y ordenar las imágenes de acuerdo al guión y 

al discurso visual; en la edición de sonido lo más importante A manera de conclusión de esta parte, vimos que la percepción 

es no rellenar espacios y decidir a la hora de cortar, cuál es el sonora y visual se prestan mutuamente sus atributos para com

sonido más importante sobre cada momento específico del pletar la experiencia audiovisual. En el entendido de que en la 

mensaje audiovisual. El proceso de edición justifica el ritmo actualidad las condiciones económicas y sociales nos presionan 

visual y sonoro del mensaje. como profesionales del diseño a inscribirnos en un manejo pro-

ductivo, debemos manipular las dos percepciones para contro

Una señal de audio se graba en formatos de cinta magnética o lar con más facilidad los medios y las nuevas tecnologías . 

formatos digitales para su posterior reproducción después de 

la edición. Se graban alrededor de 4 pistas básicas de audio: el Otra razón para el uso del lenguaje audiovisual es la función 

diálogo, los efectos, la narración o voz en off y la música. social que tiene y la experiencia de las personas con los medios. 

Como ejemplo inmediato mencionaremos el uso del Internet 

«El diálogo es sincrónico al igual que algunos efectos como los como medio audiovisual inmerso en las nuevas tecnologías. Si el 

golpes; algunos efectos se graban en pistas libres al igual que la mensaje audiovisual comienza con una idea primaria, con un 

voz de un narrador; la música es sincrónica y puede hacerse texto, podemos considerar que ese mismo texto pueda 

una grabación especial para ella o ponerla como play back.,,99 transferirse fácilmente a un medio audiovisual. En el caso del 

El proceso de reproducción lee las variaciones magnéticas de cine hay una infinidad de ejemplos con las novelas hechas pelí

la cinta grabada o el código binario de la grabación digital y culas, al igual que las telenovelas o las radionovelas. 

Kemp Jerrold. P/allif¡ódon y produmofl de maferí,7/es iludiovisuales 
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Textos adaptados para convertirse en mensajes audiovisuales 

que siempre tendrán la interpretación y opinión personal de los 

productores y directores. 

En el caso del presente proyecto. se transfirió el texto de un 

cuento en mensaje audiovisual convirtiéndolo en narración oral 

acompañada de imágenes. 

Conclusiones de la Segunda Parte 

Podemos concluir entonces de esta parte que la ilustración y el 

diseño editorial son también procesos creativos inscritos en di-

La ventaja de que las disciplinas se interrelacionen da como re

sultado productos como la revista Artes de México. Vagón 

Literior, a! Diseño Gráfico. Complot o Letras Libres. 

El uso del color y de una tétnica en la ilustración es fundamen

tal para definir el estilo del ilustrador. Cualquier editor será el 

encargado de elegir el trabajo de ese ifustrdor según su com

posición, su color y su estilo para lo que la edición requiera. 

El desarrollo de una edición involucra desde la concepción de la 

idea, la evaluación del usuario. hasta el requerimiento de varios 

profesionales entre ellos los diseñadores gráficos y los 

se presentaban al audio espectador imágenes en movimiento 

acompañadas de música, música que servía sólo como eso, como 

acompañamiento sin ninguna relación audiovisual con lo visto. 

Con el paso del tiempo el cine, como pilar de los medios 

audiovisuales, generó una serie de pasos y de conceptos que 

funcionarian para los nuevos medios de comunicación masiva. 

casi en su totalidad audiovisuales. Algunos de estos conceptos 

aplicados básicos son la secuencia audiovisual, la sincresis y 

principalmente la interacción de las dos percepciones, visual y 

sonora, de un solo suceso. Interacción que nos permite perci

bir las imágenes y los sonidos de diferente forma que si estu

vieran solos. 

versas instancias con su propio lenguaje. su función principal es ilustradores.Otro aspecto importante de la ilustración es que 

comunicar. En el caso de la ilustración. el resultado o solución 

visual puede independizarse y convertirse en obra artistica. sin 

embargo. son casos especiales. aquellos trabajos de autor, la ilus

tración expresa mediante el dibujo y las técnicas visuales y pictó

ricas todo aquello que quiere decir; puede tener un poco más de 

libertad compositiva que un diseñador gráfico; sin embargo, el 

uso de ciertos conceptos de composición otorgan al producto 

final armonía e impacto visual. 

no es exclusiva para el público infantil sino que puede 

diversificarse en distintos soportes para diferentes públicos pues 

sus capacidades comunicativa y expresiva son muy extensas. 

El análisis de la ilustración y del disel'lo editorial nos sirven 

como antecedente para saber que muchas soluCiones gráficas 

visuales pueden ser multimedia pues requieren de una gran 

cantidad de profesionales y de las aportanciones de numero-

La importancia del sonido como elemento fundamental de un 

suceso audiovisual nos permite analizarlo un poco más, obser

vando sus manifestaciones como la música, la voz y los soni

dos del ambiente. 

Todas estas manifestaciones nos sirven como recurso para 

estructurar un soporte audiovisual, concibiéndolo desde la idea 

(guión), pasando por la elaboración de imágenes (ilustraciones, 

sas disciplinas; tal es el caso de los medios audiovisuales en disel'lo editorial) hasta su presentación completa como pro

Aunque a veces el ilustrador es considerado como profesional al donde se involucran la percepción visual y la sonora, dando ducto (cuento y disco compacto). 

servicio del diseñador gráfico, la verdad es que sus disciplinas son como resultdo soportes que van dirigidos a dos o a veces a 

igualmente importantes y competitivas en el mercado, aunque más de nuestros sentidos. Cualquier soporte audiovisual se genera en tres etapas: pre 

existan momentos en los que de común acuerdo se logren solu- proooccion, producción y post producción; en el capítulo an-

ciones visuales excelentes. El diseñador gráfico editorial debe con

siderar esto para poder aportar las mejores ideas para cualquier 

edición o publicación. 

Los medios aud iovisuales surgen como resultado de la combi- terior se hizo una analogía de estas tres etapas aplicándolas al 

nación imagen-sonido. Binomio en primer lugar experímenta- proceso del diseño gráfico. Analogía que nos sirve para enten

do por el cine como medio de comunicacion masíva, en el cual der mejor el proceso de cualquier suceso audiovísual, pensan-

do como un diseño. 
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TERCERA PARTE •• 
La cultura infantil. 
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importar la edad. El proceso mental nos exige la mis

ma cantidad de esfuerzo, sin embargo esta percep

ción de la realidad se verá afectada siempre por la

cantidad de información que tengamos de los sucesos y

el nivel que tengamos de aprendizaje.Una de lasmaneras

en que el niño ve influenciada su percepción y su apren

dizaje del mundo es a través de las imágenes. «...Ia for-

ma visual es diseño, apoyo y deflnici ón." Las imáge

nes ayudan a los niños a definir su entorno, las

utilizan para hacer analogías con la realidad y

para comprender conceptos dificiles de enten

der con palabras.

Para entender un poco más la manera en que los niños entien

den el mundo podemos analizar brevemente la función de las

teorias cognitivas o cognoscitivas, éstas op inan que el modo

de interpretación y organización de sucesos de los niños es

diferente al de los adultos y «sue

len considerar la adquisición de

conocimiento como un continuo

proceso creativo»' Una de las

teorias cognitivas más importan

tes es la deJean Piaget«quien con

sidera que existen cuatro etapas

fundamentales en el desarrollo in

telectual de los niños éstas son: el

estadio sensoriomotor, el estadio pre

operacional, el de operaciones con

cretas y el de operaciones formales»! .

/

Lapercepción en los niños es básicamente utilizada para

el enfrentamiento con el exterior, es decir, el aprendi

zajey la adaptación al medio. Los procesos de percep

ción que antes mencionamos, es decir, la percepción

visual y sonora son iguales en todos nosotros sin

Lasdiferenciasperceptualesestánsometidasbajo

un contexto referencial que se va ampliando con el tiempo , nos

parece evidente que un niño con una experiencia finita de su

mundo percibi rá su entorno como algo claro, concreto, dema

siado real, muy completo. En cambio un adolescente y un adul

to, después de aprender las caraeteristicas de las

relaciones humanas, imprimirán a sus experiencias

su propia opinión , situación que influirá en su per

cepción del mundo. «Sin necesidad de profundizar,

es claro que un mismo cuadro visto por un hom

bre y por un niño de cinco años, o una música

oida por una anciana y por un adolescente son

captados con un mundo de djferenclas.» 2

tificaciones, y cuestionándose la función de las cosas.

Digamos que nuestro proceso perceptual va adqui

riendo grados de dificultad o niveles de análisis según

nuestra experiencia visual, gestual, simbólica y auditiva.

«Los adultos hemos perdido la inocencia del ojo, es

decir, percibimos másde lo que hay y metemos nues

tros esquemas en la realidad y la confundimos con

ellos. Aparentemente los niños pequeños son los

únicos que ven las cosas como son,» I

I •

,,

3.1 La percepción de los nll'lol.

En esta tercera parte exploraremos brevemente la percep

ción de los niños su proceso de creatividad y posteriormente

haremos un análisis de los cuentos infantiles y la importancia

de los mismos en el proceso de percepción del niño. Por

cultura entendemos todo aquello que

realiza un grupo social o un indivi-

duo para Interrelacionarse con

sus semejantes , desde su opin ión

politica hasta una manifestac ión

artlstlca, La cultura por supuesto

depende del contexto social, eco

nómico y geográfico de una co

munidad, su historia y su desarro

llo tecnológico. Por consiguiente,

entendemos por cultura infantil

todo aquello que rodea

a los niños y la manera en

que éstos adquieren todo

el conocimiento, el cómo ven

su propio mundo. Esto nos sirve como marco teó

rico para hacer una evaluación del principal re

ceptor de nuestra propuesta.

Evidentemente nuestro proceso de percepción es mucho

más complejo que el de un niño, el niño está en etapa de

desarrollo y está aprendiendo a reconocer los elemen

tos que conforman sumundo, haciendoanalogías, iden-

. Serrano Barquin, Carolina y Rod ríguez Estrada. Mauro. (1995), Creativ/~

dadsenson'al México: Editorial Pax. pág, 21
[bldem, p. 22

Serrano Barquin. Carolina y Rodriguez Estrada, Mauro. (1995). Creati
vidad sensorial México: Editorial Pax. pág. 55

Newman. Barbara. (1986). Manualdepsicologia infantil México. Editorial
Limusa.

(1997). Psic%gla mfantlly/uvenil. España. Oceano Multimedia.



Periodo Edad Caracteristicas

Sensoriomotor 0-2 años Reflejos simples

Hábitos simples

Pre operacional 2-7 años Desarrollo del lenguaje

Juegos
Operaciones concretas 7-12 años Desarrollo de habilidades perceptuales y motrices

Percepción de sucesos concretos

Operaciones formales 12 años en adelante Concepto de conservación

Concepto de reversibilidad

Solución de problemas lógicos con abstracciones

Solución de problemas hipotéticos
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El primer estadio nos interesa pues es en éste donde los niños

desarrollan sus sentidos y acción motriz, desarrollan su rela

ción personal con objetos y personas, empiezan a generar es

quemas o imágenes mentales de lo que les sucede, se presenta

laconducta intencional y sedesarrollo lafunción simbólica,donde

el niño puede referirse a un objeto ausente, sabiendo que es y

le atribuye significados diferentes.

Gracias a los esquemas generados por los niños en esta eta

pa, de ser niños motivados tanto visual como auditivamente,

Esquema del desarrollo infantil propuesto por Jean Piage!

éstos pueden ir adaptándose a su realidad. Debido a esta eta

pa donde nace la función simbó lica, el niño es capaz en la

etapa preoperativa de «representar acciones con simbolos ,

palabras o dibujos sencillos»!

La presencia de las imágenes en el aprendizaje adquiere más

sentido, pues ahora pueden utilizarse como un medio de re

presentación y de adaptación al mundo . El niño empieza a for

mar entonces esquemas de lenguaje, imitación, imaginación(fan

tasia), juego simbólico y dibujo. En la etapa de operaciones

6 Newman. Barbara. (1986) . Manualdepsicologia infantil México. Editorial
Limusa.



concretas los niños perciben el mundo de manera más desarro

llada y pueden utilizar sus esquemas e imágenes mentales para

resolver problemas, es cuando se desarrollan la creatividad y la

fantasía de manera más compleja.

Estas etapas del desarrollo intelectual infantil nos sirven como

referente para saber que desde pequeños, por su necesidad de

aprendizaje los niños van adjudicando significadosa los objetos e

imágenes a su alrededor. Es un proceso que todos los seres

humanos realizamos. Es prudente mencionar que los niños que

más disfrutaron del audiolibro fueron aquellos entre 7 y doce

años, es decir, en la etapa de las operaciones concretas donde

ellos pueden ya adjudicar significados a objetos ausentes o a ob

jetos representados en dibujos. Entienden lo que es un dibujo

porque ellos ya pueden dibujar y sus procesos de creatividad y

fantasía están más desarrollados, es decir, pueden darle más uso

a lasjmágenes y establecer la relación imagen-sonido de mejor

manera que los niños más pequeños.

3.2 La creatividad y la fantasfa en 101 nlf'lol

El propósito de analizar los procesos de creatividad y fantasia en

los niños es el de explicar el porque los niños entre 7 y 12 años

son los usuarios que explotarán más la versatilidad de nuestra

propuesta.

La creatividad a cualquier nivel es la «capacidad de realizar una

producción a la vez novedosa y adaptada.» 7 Se habla en este

sentido de adaptación pues satisface las restricciones de un pro-

Houdé. Olivier. (2003). Diario de ciencias cognitivas. Argentina. Amorrortu
editores.

blerna, es decir, que puede superar los obstáculos que se pre

sentan para dicha producción. Pensemos también que algo es

creativo en relación con algo previamente hecho. Ya sea una

idea, una composición musical, una historia o cualquier otra

forma de creación será comparada con algo previo.

La creatividad es un atributo humano, que usa como referen

tes situaciones y producciones previas también humanas. Es

una capacidad multidimensional donde intervienen aspectos

cognitivos y emocionales.

Por lo tanto la creatividad en los niños está fuertemente ligada

a sus conocim ientos en experiencias previas y a su necesidad

de expresión-aprendizaje. El uso de las imágenes en este pro

cesomotiva su capacidad de expresión y su necesidadde apren

dizaje y sobre todo desarrollo más la fantasia. «La fantasia es

una forma de pensamiento simbólico. El contenido de este

pensamiento no se limita a la esfera de la realidad, pero se

puede dir igir a ella»"

La fantasia ayuda a los niños a asimilar la realidad en su

sistemaconceptual, reduce las tensiones, compensa frus

traciones y depende del estimulo exterior, el apoyo y la

capacidad para identificar sus experiencias internas.

Según Piaget existen tres procesos que realizan todos los

niños inscritos en las cuatro etapas antes descritas éstos son:

«la generación de esquemas, la adaptación y la asimilación de

los esquemas»" El proceso más importante es la generación

de esquemas que donde los niños son capaces de «distinguir

Newman. Barbara. (1986). Manualdepskologia infantil. México. Editorial
Limusa.

ídem

Ilustración de K. Mensing para el libro

Bruno, el rezongón
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entre los estímulos habituales y los estímulos nuevos, ade

más de almacenar impres iones auditivas y visuales»!" Debido

a estos esquemas generados por las impresiones auditivas y

visuales, el niño va construyendo su realidad, según las eta

pas de Piaget, si los niños generan esquemas de los Oa los 7

años de edad, es lógico , pensar que posteriormente compa

rarán esos esquemas y los adaptarán a su realidad ; entonces

construirán nuevos esquemas y los adaptarán gracias a la

creatividad y la fantasía.

Se realizó una prueba con 15 niños entre los 6 mesesy los 12

años, para definir el parámetro de edad de nuestro usuario. La

prueba se realizó llevando a los niños las ilustraciones y

leyéndoles el cuento, matizando la voz según el personaje que

aparecía en la narración.

Los niños de 6 meses a 2 años de edad se aburrían con la

lectura, los más pequeños querían morder las ilustraciones y

los de 2 años preferían dibujar o jugar a otra cosa. Los niños

entre los 3 y los 5 años de edad disfrutaban más viendo sólo

las imágenes o escuchando sólo la narración, observamos tam

bién que era más importante la narración oral que las imáge

nes. Los niños entre 5 y 7 años, disfrutaban más de las imáge

nes y los niños entre los niños de 7 y los 12 años disfrutaban

de la experiencia audiovisual completa.

Nuestro audiolibro motiva los procesos de creatividad y fan

tasíaen los niños de 7 a 12 años porque no tiene texto impre

so. Como en esa etapa ya puede hacer ciertas abstracciones y

ro Newman, Barbara. (1986). Manual depsicologia infantil México. Edito
rial Limusa.

retienen de mejor manera experiencias visuales y auditivas

pueden entonces construir un puente entre la imagenvista y la

narración escuchada, aunque esto no quiere decir que los de

más niños no disfrutaran de alguna parte del audiolibro .

3.3 Importancia del cuento narrado en el
.,..endlzate del nlfio

La narración oral es de gran importancia para el aprendizaje

del niño. Gracias a ella el niño pequeño, sobre todo entre los

dos y los tres años, que aún no aprende a leer. Gracias a la

narración oral el niño asume que el libro es un objeto que se

contempla y que además tiene un conten ido, tiene como fun

ción expandir sus conocimientos sobre el mundo, desarrollar

los conceptos de tiempo y espacio, enfatizar y diferenciar la

función del narrador y del que escucha.

Los niños empiezan a entender simultáneamente el uso de la

primera y tercera personas, a identificar la estructura de un

texto y a comprender sus relaciones con los demás y con su

mundo interno. Los narradores orales a t ravés de la historia

han intentado crear o identificarse con los personajes de sus

historias para que a su vez los niños puedan hacer lo mismo, y

entren en la historia como si la estuvieran viviendo. «El niño

lector buscamodelos de identificación en los protagonistas de

sus cuentos»" Al identificarse con el personaje protagonista,

los niños aprenden a ver el mundo exterior desde diferentes

perspectivas y toman ejemplos diversos de aquello que escu

chan . «El niño necesita que se le ofrezcan situaciones

11 Gómez del Manzano, Mercedes. Elprotagonista niño enla Ideratura in
fantil delsiglo AXEspaña: Narcea S.A. Ediciones, p. 17



comunicativas propicias para construir mundos posibles, ima

ginarios, alternativos al mundo convencional de la realidad

cotidiana, que sirvan de contrapunto para transgredir y bur

lar las referencias de lo r eal.» 12 Estas situaciones

comunicativas se presentan como narraciones orales, como

imágenes o como actividades que satisfagan su necesidad de

expresión.

La narración oral permite al niño empezar a desarrollar su imagi

nación y establecer relaciones con la realidad y con los adultos, la

presentación de imágenes junto a estas narraciones afianza

su percepción de la realidad y la diferencia con la ficción,

las actividades audiovisuales les permiten también rela

cionarse con su entorno y utilizar simultáneamente el

sentido de la vista y el oído para aprender más.

Para comunicarse con los niños es necesario utilizar

elementos innovadores, imágenes, colores , formas y

sonidos diversos que estimulen sus capacidades

creativas, aquel que haga cualquier proyecto para ni

ños necesita tomar en cuenta la visión de los niños

para tal tarea y su manera de conformar el mundo.

«Los niños viven una realidad que no captan con la

visión del adulto , porque la transfiguran con su imagi

nación. Si el adulto pretende transmitirles la realidad

desde su punto de vista-actitud normal en la literatu

ra no infantil- lo que conseguirá ante el niño sin

duda, será provocar una situación de incomunica-

ción y por ende, de desinterés, o incitará indirecta-

C.Cerrillo. Jaime. (1999). Laliteratura If¡fantJly sudidádica. España: Edi
ciones de la Universidad deCastilla-La Mancha. p.90

Sánchez Corral. Luis. (1995). Literatura infantily lenguaje literano. Espa
ña: Ediciones Paidós Ibérica. p. 63

mente al niño a que cambie el sentido de su mensaje, en caso

de establecerse a pesar de todo, la cornunlcaclón.»" Para ha

cer una breve introducción a los cuentos infantiles y como

tienen influencia en la imaginación de los niños debemos esta

blecer qué es un cuento.

3.4 Diferencia entre mito y cuento

«Conocer los mitos es aprender el secreto del origen de las

cosas. En otros términos: se aprende no sólo cómo las cosas

han llegado a la existencia, sino también dónde

encontrarlas y cómo hacerlas reaparecer cuán

do desaparecen.» Mircea Elíade

El mito o la leyenda mítica va de la mano con la ma

gia, expresión de las religiones antiguas, tiene

múltiples niveles de lectura: argumental,

referencial y simbólico. El nivel argumental

nos describe la narrativa de la acción, el

referencial nos habla del carácter del suceso

y el simbólico de todos los significados es

condidos detrás de las palabras. Significa

dos que tienen que ver con ubicaciones geo

gráficas, situaciones mágicas, inventarios de

flora y fauna, poderes curativos , identificación de

grupos étnicos, relaciones intergrupales, naturaleza viva,

etc. Los mitos tienen su origen en la cultura espiri

tual de los pueblos autóctonos, son narraciones que

pasaron de viva voz entre integrantes de un mismo Ilustración de Errol Le Cain para el libro Lahija del mago
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grupo étnico y que tenían una carga mágica, etérea con consejos

para los integrantes de esa comunidad, referencias sobre su

cosmogonía y descripciones de lugares donde personajes como

héroes y dioses luchan en un contexto maravilloso. El mito sur

ge como una narración verbal, como una plática de ancianos a

niños, tiene elementos religiosos y de poderes sobrenaturales

que llevan al niño al aprendizaje de su grupo étnico, además

de tener un carácter inmemorial. El mito es comúnmente

confundido con el cuento. Existen mitos tan poderosos

que terminaron siendo adaptados en cuentos para ni

ños. Sin embargo su esencia es mucho más poderosa

que el cuento. cEl cuento pertenece al género literario

de la narratívap" y tiene como base fundamental la

tensión sin tregua, de ahí radica su poder de atracción

sobre el lector.

«El cuento es un género literario, derivado del len 

guaje escrito, tiene una estructura formal singular

conocida por los escritores, tiene un inicio, un clímax

(generalmente una situación por resolver) y un final,

en un tiempo corto» I 5
, en el caso del cuento infantil, el

discurso narrativo, a diferencia de los demás cuentos no

permite la descripción extensa de sucesos o personajes.

El cuento es algo que se cuenta, casi podría llegar a ser la

versión escrita de aquellos mitos milenarios, que perca

tándose del tiempo de lectura, acortan la estructura para

su fácil entendimiento, éste tiene frases ordenadas, co

mas, puntos y descansos. «Un cuento es una acción dra

mática completa»! "

Hay dos clases de cuentos, el cuento popular y el cuento litera

rio. «El cuento popular es el que anónimamente se transmite

por tradición oral a lo largo del tiempo, en tanto que el cuento

literario tiene un autor a quien corresponde plenamente su in

vención, su creación»:" De hecho, históricamente hablando, el

cuento se origina de los mitos de narración que se pasan de

generación en generación. Los Hermanos Grimm en el año de

1812, se encargaro n de hacer la recopilación más importante

de cuentos populares y narraciones orales transformándolas

en cuentos literarios.

El discurso narrativo del cuento le permite a los autores

de cuentos infantiles presentar situaciones que puedan en

tender los niños, con inicio, desarrollo, c1imax y fin, con

personajes con los que se sientan identificados como antes

mencionábamos; razón por la cual muchos niños son pro

tagonistas de cuentos infantiles; quienes viven situaciones

en tensión , problemas a resolver o historias donde se des

cubren cosas nuevas. Esta narrativa le permite al niño ampliar

sus conocimientos, establecer relaciones con los adultos y en

tender su entorno de manera más fácil.

El uso de imágenes en los cuentos infantiles favorece ese dis

curso narrativo, la historia se presenta de tal forma que el niño

pueda identificarse con ella y posteriormente a partir de esas

Ilustración de Errol Le Caín para el libro Lo hija del tnlJgo imágenes crear, con su imaginación, una nueva historia. Ha

blando de este discurso narrativo podemos hablar entonces

del cuento ilustrado, del cuento narrado y del cuento

ilustrativamente narrado.

14 Pisanty, Valentina. (1995). Cómo se leeuncuento popular. España: Edi
ciones Paidós Ibérica
15 conceptos tomados de la revista Vagón literario. no.5

16 Brizuela, Leopoldo. (1993). Cómo se esaibeuncuento. Argentina: Libre
ría "El Ateneo" Editorial. p.204

17 Baquero. Mariano. (1998). ¿Qué es la novela, quées elcuento?' España:
Universidad de Murcia, p. 111



3.5 El cuento Ilustrado, el cuento narrado

y el cuento lIustratlvamente narrado

Empecemos hablando de la narración, ¡qué es la narración/, la

narración es principal característica descriptiva de un discurso.

«La narración es una realización IingUística mediata que tiene como

objeto comunicar a uno o más interlocutores una serie de acon

tecimiento para hacer participar a los interlocutores de dicho co

nocimiento, ampliando su contexto pragm ático»," En términos

generales, narración es el acto de narrar, de contar, de hacer un

relato, de describir la sucesión de eventos de manera cronológica

y ordenada tomando en cuenta la ambientación temporal y espa

cial de lo sucedido. Estágeneralmente dotada de valores calificati

vos y algunas veces de opiniones subjetivas. La narración se da

tanto en el lenguajeoral, como en el lenguaje escrito.

Existen dos formas expresivas del cuento: el cuento ilustrado y

el cuento narrado. Los dos t ienen como característica la narra

ción. El cuento ilustrado tiene su origen en todas aquellas leyen

das del mundo antiguo donde los personajes tenian una fuerte

carga expresiva. En todas las culturas del mundo, desde tiempos

inmemoriales siempre han existido dos clases de narradores, el

narrador oral y el narrador gráfico. El primero con la necesidad

de expresarse con la voz, con el cuerpo, con el deseo de hacer

contacto visual con los oyentes. El segundo con la necesidad de

representar en imágenes toda esa fantasía de la que el primero

habla, con su interpretación, estilo y las convenciones gráficas

de su comunidad.

Garela Landa, José Angel. (1998), Acción. relato, discurso. España: EdICIO
nes de la Universidad deSalamanca, p, 259

El cuento ilustrado inicia como un texto fantástico acompañado

de imágenes con carácter ornamental hechas a mano. Con el

desarrollo de la ilustración, de la tecnologia y de los géneros

literarios, la condición de las imágenes que acompañaban a los

textos cambió, su uso adquirió una fuerza narrativa propia, un

discurso y un contenido, un mensaje propio. Aquellos encarga

dos de las ilustraciones generan opinión, disponen elementos,

dan más información sobre lo leído. El cuento ilustrado es un

soporte común en la adquisición del lenguaje oral y escrito.

Ilustración de Ponce para El vagón literario

El cuento narrado tiene sus orígenes en la leyenda y en el mito,

aunque suele ser confundido con éste último. El cuento narrado

usa el lenguaje oral, esto no quiere decir que el cuento escrito

no tenga discurso, ni narración, sólo que este caso en particular

siempre se relaciona con la historia contada oralmente.

En la narrativa hay dos vertientes muy usadas por la cultura . El

texto narrativo (discurso narrativo) y el acto de narrar oral

mente, de leer o decir en voz alta un cuento o una historia.
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Como se dijo anteriormente. la imágenes se leen porque se

decodifican; por lo tanto igual que un texto escrito las imáge

nes. en este caso las ilustraciones. pueden narrar. tener un

discurso narrativo. contar con formas y colores un suceso o

un evento.

El hecho de narrar con ilustraciones o de realizar una edición

i1ustrativamente narrada consiste en hacer uso de las imágenes

para narrar. describir y contar una historia. de una forma más

lúdica para los usuarios. Si hablábamos del acto de leer las

imágenes. entonces éstas pueden narrar y presentar una histo

ria, podemos leer esa narración de las imágenes. entender el

mensaje por medio de formas y colores.

Conclusiones de la tercera parte.

En esta tercera parte concluimos que aquellos niños que se

encuentran en el periodo de las operaciones concretas son los

usuarios ideales para nuestro audiolibro por que se han desa

rrollado su capacidad de abstracción y.de fantas ía. elemento

fundamental para percibir un suceso audiovisual.

El proceso de creatividad y de fantasía en los niños les permi

tirá entonces experimentar este soporte como algo integral,

mult imedia dejándolos usar su creativ idad y su fantasía.

Lavoz del cuento. es decir , la narradora, juega un papel funda

mental en este suceso audiovisual, pues la vozcomo sonído

atrae, nos sentimos identificados con ella.

La narración en voz alta, en este caso. contenido en el disco

compacto permite a los niños reconocer el papel del narrador

y su función para hacer creible la presencia de los personajes

en la historia . Otro elemento importante del audiolibro es que

el protagonista es un niño. por lo que los usuarios se sentirán

ident ificados con él.

El prop ósito de hacer la diferencia entre los mitos y los cuen 

tos nos sirve como marco referencial para poder percibir

nuestro soporte como cuento salido de un mito. como cuen

to con toques mlticos sobre todos por los personajes esqui

males.

También podemos concluir que haciendo la investigación del

género de la narrativa, que incluye al cuento, es posible. esta

blecer una analogía entre la narración como acción, como dis

curso verbal y la narración como discurso visual y sonoro.
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Esta cuarta parte desarrolla la propuesta formal del documento El audiolibro surge con la necesidad de difundir textos oral es el prolongar la práctica de la lecOJra en voz alta e intro

retomando conceptos teóricos definidos en la investigación y novelísticos o ensayos para aquel receptor que no tiene sufi- ducir el componente de la literatura interpretada o actuada a 

que se aplican a la propuesta. Haremos un breve análisis de nues- ciente tiempo para dedicarlo a la lectura de libros. El producto través de la lectura oral y los audiolibros»' 

tro soporte final, el audiolibro, además de referencias sobre el se presentaba con un cassette que contenía la narración del 

contexto del personaje principal de nuestro audiolibro, el esqui- texto, además de un ejemplar impreso del mismo. El audiolibro enaltece el acto de narrar en voz alta e incremente 

mal y se definen a su vez los criterios visuales y sonoros que dan las aptitudes de escucha y de la elaboración de enunciados en 

forma a la propuesta final, desarrollados en tres etapas El audiolibro influye en dos de nuestras percepciones, la sono- los programas de aprendizaje. «El escuchar permite a los estu

preproducción, producción y post producción. ra y la visual, la edición que acompañaba a la narración grabada diantes el absorber textos más allá de su aCOJal habilidad de 

era la impresión del texto de la novela o ensayo. Hay ejemplos leer en silencio. Para los preescolares el escuchar es más que 

de audiolibros de novelas de Gabriel Garcia Márquez, Octavio un simple entretenimiento, también funciona para desarrollar 

ProeDlrOducc 

Audlollbro 

Paz, entre otros. Además de la colección Viva Voz, editada por la habilidad de la escucha y la respuesta al audio tan importante 

Difusión Cultural de la UNAM, que cuenta con SO títulos de en la escuela. Aumenta el vocabulario y contribuye a la articu

audiolibros o narraciones de importantes autores o colabora- lación de frases con confianza.»2 El acto de leerles a los niños 

dores de la UNAM, con un diseño editorial dinámico y claro en voz alta facilita la retroalimentación y permite el proceso 

en formato cuadrado tamaño CD, acompañados de un CD de comunicación, permite a su vez intercambiar ideas con los 

El audiolibro es un texto contenido en cualquier soporte de gra- con narraciones grabadas de los textos del libro, hechas por 

bación convencional (cassette, cd), su función es ahorrar al lec- los mismos autores. 

niños, entretenerlos y enseñarles nuevos conceptos. El acto 

de leer y escuchar, gracias al desarrollo de la tecnología, se ha 

tor el tiempo de la lectura, aprovechando la cualidad de la per- vuelto más complejo, involucra entonces diversos soportes 

cepción sonora de ser más rápida que la percepción visual; y Recientemente Disney Co. Sacó a la venta sus audiolibros que nuevos, soportes audiovisuales. 

sobre todo en el lenguaje escrito. El audiolibro en un principio tienen como titulo todas las películas recientes de Disney, en

era un cassette acompañado de un ejemplar de la novela o ensa- tre ellas El Rey León, La Sirenita, entre otros titulos; este so

yo impreso, por si se queria recurrir a la lectura en un momento porte consiste en una base de fibra de vidrio en la cual se van 

dado. Este formato amplió sus horizontes y no sólo consiste en insertando estos libros, de manera sintetizada, con ilustracio

la lectura de un texto escrito, sino que en compañía de imáge- nes y texto, que tienen en cada página un lector que al contac

nes, se puede hacer la narración de una historia puntualizando to con la base envia una señal electrónica que produce sonido, 

cierto aspectos de la misma e incidiendo sobre las imágenes. la base funciona como aparato reproductor con bocinas que 

Muchos de estos libros han sido adaptados para el formato de reconoce la narración de cada título al momento de ser in ser-

TV Y son generalmente para niños. tado en la base. «Una manera de sostener las asociaciones pla

centeras que tienen los niños con la lectura o con la narración 
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El narrador tiene un papel muy importante en la lectura en voz 

alta, pues la modulación de su voz según el cuento permite a 

los nií'los relacionar a los personajes con determinados soni

dos. En los programas de estudios de algunas primarias, secun

darias y escuelas preparatorias estadounidenses se implementó 

el uso de los audiolibros como un elemento primordial en el 

aprendizaje. Aunque los primeros audiolibros contenían citas 

de viva voz de algunos maestros y estaban grabados en casset

tes, la esencia de su uso consistía en reafirmar la educación 

audiovisual entre los alumnos. Como hemos observado el es

cuchar una narración oral, el leer en voz alta o el que nos lean 

nos permite hacer otra actividad mientras lo hacemos o poner 

más atención a aquellas imágenes que se nos muestren en re

ferencia a los escuchado, esto en una aula escolar. 

La propuesta para este audiolibro consiste en tener un texto 

narrado en formato digital (cd), acompaí'lado de un libro ilus

trado que muestre a los niños el transcurso de la historia en 

imágenes. La narración o discurso contendrá elementos tanto 

visuales como sonoros que permitirán al niño relacionar la 

narración con imágenes; esta relación de texto e imágenes se 

hará efectiva gracias al ritmo, tiempo y secuencia del texto 

narrado, además del momento en que se pasen las páginas 

gracias a una referencia sonora, que en este caso será una 

campan ita o un cilindro de viento. 

El producto está dirigido a niños de 6 a 12 años de edad. «Como 

los niños desarrollan sus facu ltades mentales a través del cuer

po, todo niño debería ser productor de ritmo y melodía: juegos 

sonoros, movimientos al son de tal o cual canción, etcétera.» J. La 

influencia de elementos sonoros en el aprendizaje es muy impor

tante en los nií'los, de esta manera hacen nuevas referencias con 

su entorno y nuevas relaciones sociales. 

Al aí'lo, los niños absorben una cantidad de conocimiento impre

sionante, es bien sabido que su mayor referencia para el aprendi

zaje es la visual, además de que es entonces cuando comienzan a 

intentar decir algunas palabras, es decir, es el momento más im

portante para la adquisición del lenguaje. De los 2 a 4 años de 

edad. los niños comienzan a construir su propio mundo, es cuan

do aprenden los conceptos de tiempo y espacio, además de hacer 

analogías entre todo lo que ven, reconocen que hay diferencias 

entre los objetos y las palabras. De los 4 a los 6 años, los niños 

empiezan a reafirmar conocimientos de lenguaje verbal y visual, 

además de que inicia el período de adquisición del lenguaje escrito. 

Después de hacer una breve prueba con nií'los entre 2 y 12 años 

de edad, llegamos a la conclusión que los nií'los entre 6 y 12 años 

son los mejores receptores. Se les mostraron los bocetos 

(roughs) finales del libro, al mismo tiempo que se les leía el texto 

del cuento modulando la voz de acuerdo a los personajes y dán

dole énfasis al momento de clímax del cuento; los níños más 

pequeños entre 2 y 4 aí'los, se aburrían rápidamente dándole 

más importancia a la persona que está leyendo el cuento; los 

niños entre S y 7 años ponían atención tanto a la narración 

como a las imágenes y los nií'los entre los 8 y los 12 años, hacían 

incluso sugerencias de más texto en la narración como si quisie

Hombre inui con pdrka ran que la historia continuara con más acciones del personaje. 

Serrano Barquin. Carolina '1 Rodríguez Estrada, Mauro, '. ¡93SI {(ti/liVI 

d:1d sensOlúl, ~1f~~ICO: Edltcllal Pax, p. 6 



Esta propuesta está compuesta por dos partes fundamentales, la .1 
parte impresa, el libro con las ilustraciones y la parte narrada, 

grabada en sonido digital, en un disco compacto. El libro no tiene 

Cc:lfltLltto odOo4>!CII.nórnk:O, u e n , Inult de Alub. 

.. e y mttol~[a emullrnm Los inuit de Alaska son tal vez los que más se han mezclado 

con la cultura capitalista y occidental, en ese territorio es raro 

texto impreso pues se hicieron pruebas de composición y nota- Los esquimales son un pueblo con una cultura milenaria. Ubi- encontrarlos en las zonas heladas. Habitan principalmente la 

mos que el texto escrito era un elemento redundante en la pro- cándose en toda la parte norte del planeta, desde Alaska, dan- zona del Río Yukon y ocupan las costas del sudoeste de este 

puesta, esto también nos permite mucha más libertad de com- do toda la vuelta por el ártico, pasando por Groenlandia hasta país. Sus actividades de supervivencia casi no cambian según la 

posición en la ilustración, sin dependen de la diagramación típica Siberia, los Inuít (nombre de su raza) han sufrido cambios drás-

de una caja tipográfica. ticos en su vida y sus costumbres por la invasión de la cultura 

occidental y del capitalismo. Sus condiciones de vida actuales 

La parte impresa del producto, el libro ilustrado, nos mostrará varían según la región donde vivan. 

una serie de imágenes que se relacionan directamente con la 

narración grabada, sin embargo en ausencia del cd, el niño podrá 

construir su propia historia a partir de las imágenes, ya sea, to

mándolas en secuencia, o creará una historia para cada una. Para 

escuchar el cd, siempre se valdrá de sus padres, que con la inten

ción de que aprenda más cosas, irá creando junto con el niño 

otras historias que él mismo inventará. 

En ausencia del libro impreso, el niño podrá acudir a su imagina

ción y dibujar o narrar eso que estuvo oyendo, describirlo, con

tar de qué trata la historia y practicará su adquisición del lengua

je verbal. El proyecto tiene como premisa el acercar a los niños 

a otras culturas, otros modos de vida diferentes al suyo, el que 

conozca otros lugares. 

Para la propuesta de este documento, que habla de un cuento de 

esquimales, con un niño como protagonista, se tomaron refe

rencias geográficas, de vestimenta, además de su arte para am-
-----~- --------- --

región, siguen cazando osos, focas, y caribú es. Comen mucho 

pescado, sobre todo salmón al que le practican un método de 

conservación con sal para tener reservas todo el año. 

bientar mejor las ilustraciones. Hombre inuit con sus per,<x husky en el ártico 
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Los primeros inuit usaban la carne, la piel, la grasa y los hue

sos de los animales arriba mencionados para su superviven

cia, es bien conocida la manera en que los inuit visten utilizan

do las pieles de estos animales para hacer sus famosas parkas 

y sus botas. 

Todos los inuit tienen actividades que tenían que ver en un prin

cipio con su religión y su cosmogonía, sin embargo, con el paso 

de los años estas mismas actividades que sólo se limitaban a 

compartir un significado interno, ahora se han convertido en 

una manera de que los demás los conozcan y entiendan sus cos

tumbres. Es decir, los inuit al principio hacían esculturas, dibujos 

y bordados (actividad principal de las mujeres esquimales), para 

sus fiestas religiosas o con algún significado especial para el gru

po o las familias; ahora estas mismas representaciones han sido 

generadas para sí mismas, por el simple gusto de hacerlas. Por la 

admiración del arte decorativo. 

Los inuit del Yukon comparten algunas costumbres con los ha

bitantes de ciudades como Anchorage, comercian con el salmón 

y trabajan el jade para conseguir dinero, sus comunidades están 

cerca de ciudades importantes comercialmente hablando como 

Fairbanks donde hacen transacciones, venden y compran. Sus 

condiciones realmente no son tan difíciles como aquellos de 

Canadá o incluso de Siberia. 

En el ,entido d~1 reloj, 
Inult de Canadá. 

periodisld ¡nuit del National Geogrdphic 
en un iglú ~n temporada de Cdc:.oorra, Las costumbres de este grupo son casi iguales a las de aquellos 

niño en kayak, mujer ¡nuit. habitantes de Alaska. sin embargo han tenido un poco más de 



recursos. El gobierno canadiense ayudaba económicamente a 

este grupo a través de un proyecto llamada We/fare, el welfare 

proporciona determinada cantidad de dinero a aquellos habi

tantes de Canadá desempleados. sin ninguna actividad lucra

tiva ni manera de sobrevivir. El welfare ayudó muchos ai'\os a 

estos inuit, sin embargo ésto mismo generó un cambio drás

tico en su sociedad, sobre todo en su juventud. los mucha

chos antes acostumbrados a cazar para sobrevivir, de repen

te ven que pueden recibir dinero sin tener que trabajar. Se

gún los ancianos de las familias, esto les despertó la codicia. 

Hay un alto ¡ndice de violencia, delincuencia y suicidio en los 

jóvenes dentro de este grupo. 

A partir de 1999, el gobierno canadiense retiró el apoyo eco

nómico que les daba, debido al nuevo gobierno de descentra

lización, se decidió devolverles las tierras del norte a los inuit. 

Territorio llamado Nunavut (que quiere decir nuestra tierra) 

para que reintegraran de nuevo actividades por y para ellos 

mismos sin el welfare, y aunque el cambio fue bueno por que 

obtuvieron independencia, ahora se dan cuenta que necesitan 

el apoyo económico del gobierno aunque conserven sus cos

tumbres y sus actividades cotidianas. Los inuit de Canadá se 

dedican a la caza y a la pesca. persiguen osos y utilizan las 

pieles para objetos personales. 

Nenets de $¡berla. 
Los nenets de Siberia son un caso especial, son los que mejor 

han sabido adaptarse al mundo moderno sin perder sus cos

Muj", n""et de ,iberia con SU hijo en brdlos tumbres. El gobierno comunista los proveyó de unas pequei'\as Dr. de Cdcer'd de Cilribú. 
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::) casas para que vivieran ahí resguardándose del frío. les dio 

~ comida y sustento. sin embargo los nenets no perdieron nun-e ca sus objetivos de vida. Después de la caida del comunismo. 

A. los nenets se dividieron en dos grupos. los que conservaron 

aquello proporcionado por el gobierno comunista y los que 

continuaron con sus costumbres de pueblo del norte. Los 

nenets de Siberia son los mejores cazadores de todos los 

grupos esquimales. se dedican a llevar a pastar y acompañar a 

rebafios enteros de caribúes a través de todo el territorio 

siberiano. Bajan en verano y suben en invierno. Acompaña

dos siempre de sus perros husky y sus trineos, los nenets 

cohabitan perfectamente bien con la naturaleza. también ca

zan osos y focas. Hay una costumbre muy vieja que es la de 

comer la foca cruda. 

12 

Creencias y costumbres religiosas 

Las representaciones artlsticas en el pueblo inuit y nenet han 

estado siempre relacionadas con su religión 

y sus creencias. Aunque son un pueblo 

reservado en cuanto a sus costumbres 

religiosas. ha habido algunos explora

dores que han tenido oportunidad 

de conservar con esqui

males que relatan sus 

historias con agra

do y comentan 

sobre 

su admiración a la naturaleza y a la magia. El personaje principal 

en la vida de los esquimales es el shamán; su papel oscila entre 

ser sacerdote. mago. sabio y curandero del grupo. Los shamanes 

dan consejos. hacen los rituales. son los únicos que pueden estar 

en contacto con los espíritus de la naturaleza y acercar a los 

jóvenes a los misteríos de la magia. Los shamanes gozan de una 

especie de aura protectora que tiene que ver siempre con un 

Inukshuk. Espfritu protector en piedra que irKIic,¡ anímal. un espíritu poderoso y superior que los lleva de ida y 

lugare> de refugio, comida y "SUd . vuelta al mundo de los espírítus. con cada shamán cambia el 



animal, para algunos es el oso polar, para otros el águila, para Los inuit y nenets tienen creencias que se relacionan con el Hay incluso una danza en donde estos shamanes se pelean 

otros el caribú, para otros el lobo, etc. Existen representaciones amor y respeto a la naturaleza pues de ella viven, creencias bailando y usando máscaras que representan el poder de cada 

escultóricas sobre estos esprritus y generalmente éstas pueden sobre los espiriws que rigen el cielo, la tierra y el agua. Tienen uno. Alaban en sus cantos al caribú, al oso y a los shamanes. A 

sufrir una combinación de dos o tres animales, un poco como los que tener contentos a éstos pues les proporcionan el alimen- la juventud, a la fuerza, a la familia, a la buena caza y a su hábitat. 

alebrijes mexicanos. Pueden tener cabeza de ballena y cuerpo de too A veces el espfriw del cielo y el de la tierra se pelean y hay 

caribú, o cuerpo de lobo y cabeza de salmón, etc. Los shamanes que hacer una danza para que se reconcilien y todo continúe El tambor juega un papel muy importante en las ceremonias 

siempre usan máscaras en las danzas y en los rituales religiosos, de en armonía. Gozan de una creencia parecida al ying y yang religiosas, está siempre presente en las fiestas y ritos, de he

ahí su importancia. El respeto a todos los ancianos ya los shamanes chinos, pero representados por dos shamanes, el shamán bue- cho es el que ayuda al shamán a conectarse con el mundo de 

es algo que los jóvenes inuit, sobre todo los cazadores tienen no y el shamán malo. los esprritus, es el que lo guia a través del sonido por el camino 

presente desde niños. Eso los hace nobles y fuertes y mejores de la magia. Los tambores pueden estar decorados con diver-

cazadores. sas figuras y tener elementos que representen características 

Izquierda, inuit en teppi con td'TlOOres ~red,a, escultura en hueso de 

cazadores de fOC!ls 

de algún animal, por ejemplo si lo decoran con triángulo, esto 

puede representar los colmillos del lobo o del oso polar. Son 

de forma rectangular y alargada, y se fabrican usando piel de 

foca y de caribú. 

L. 
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Para cazar, los inuit usan a los perros husky que olfatean dón

de puede haber focas y osos, además de usarlos para jalar los 

trineos que los llevan a través de las zonas heladas. Cazan osos 

polares, focas, los de Alaska; caribúes, y alguna que otra balle

na. Utilizan casi todo de los animales para sus herramientas, su 

vestimenta y su alimento. Usan las pieles para vestimenta y 

para cubrir las casas temporales (parecidos a los tepis de los 

nativos americanos) en forma de triángulo, que construyen 

cuando llevan a sus rebaños de caribú es al norte. La carne los 

alimenta, los huesos los usan para herramientas de caza o de 

pesca y para utensilios con que esculpir y bordar. 

A TE . lIGIOSO 

Las representaciones artlsticas de los inuit y nenets tienen que 

ver con sus creencias religiosas. Por ejemplo, las máscaras se 

utilizan sobre todo por los shamanes para los rituales, los es

quimales siempre están haciendo máscaras, incluso hacen más

caras que representan los espíritus de las ballenas o de las 

focas. Estas máscaras son generalmente de madera. 

Todo aquello elaborado con madera tiene que ver con los 

rituales religiosos. En cuanto a la escultura, la elaboración de 

figurillas es muy importante, hacen figurillas de marfil (colmi

llos de foca, morsa o ballena) que son generalmente represen

taciones de alguna escena cotidiana o de alguna persona queri-

¡ 
) 

da, o incluso algún juguete, los esquimales imitan en eso a los Cuchillo. para CArne adornado. =n ~!lura •. 



chinos, elaboran muchas muilecas de marfil a las que cubren con 

pieles y les ponen aplicaciones de pelo real. La fabricación de 

amuletos es muy común entre los esquimales, éstos son entrega

dos por los shamanes para tener buena caza o protección de 

algún animal. Las herramientas de caza eran generalmente elabo

radas por huesos de ballena, como éstos son tan largos los utili

zaban como tablillas en donde dibujaban escenas de caza, de pes

ca o de rituales religiosos. El bordado también en muy importante 

en la cultura esquimal, como los roles de género están muy defi

nidos, los hombres se dedican a esculpir y las mujeres son exper

tas bordadoras. Son las que cortan y cosen la piel para hacer 

parkas y botas, a veces las parkas las adornan con figurillas de 

cazadores o de animales, usando pedazos de otras pieles, gene

rando un diseilo interesante. También bordan telas con figuras 

representativas, animales y eventos. Hay ejemplos actuales de 

esta maravilla de bordado como en la comunidad de Baker Lake, 

Canadá; donde las mujeres se dedican a hacer tapices con fiel

tros de colores para alabar su cultura. 

Los inuit han llegado a un punto en el que su arte utilitario, al 

principio dedicadas solamente a la religión, se han trasladado a 

ser arte por el arte. Muchas personas cercanas a la cultura esqui

mal han dedicado últimamente sus esfuerzos a difundir el arte 

esquimal alrededor del mundo. 

La expresión del arte de Alas1<a no sólo es prodigiosa y variada 

sino también realiza con una técnica perfecta. Las mujeres co-

sían disef\os delicados de piel de animal y pez en patrones he- En el sentido de 1.5 manecill •• del reloj : muñecos de t.,fa y hueso, anillo 

chos para parkas y mukluks. Los hombres tallaban figurillas de para telas ~dornado , ta lismán y escultura en hueso de pe5ú!dol inui l. 
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animales poniendo atención en los más pequeiíos detalles de 

su anatomía, hechos en viejo marfil o jade. El marfil y la talla 

en madera era trabajo de los hombres, coser era para las 

mujeres, aunque una mujer podía hacer una talla enmadera, 

utensilio o alguna herramienta para cortar piel si tenía la ne

cesidad. Las mujeres eran también shamanes, pero no con

feccionaban sus propia máscaras. El significado de todo aque

llo que llaman su arte no era al principio compartido por 

toda la comunidad, trabajaban de forma subjetiva sin com

partir su interpretación con nadie. Dependía del otro darle 

significado a aquello que estaba viendo. 

Extrema izquierd.a, muñl!C.ol p.!r~ niñas hecha con retuos de pieles y 

tela;, centro, ~gura moderna de madera; ""trema derecha, tali,manes y 

amuletos de hueso, madera y jade. 

Los objetos hechos por los esquimales como su arte utilitario se 

dividen en: máscaras, objetos esculpidos de madera y marfil, im

plementos y armas de madera y marfil, contenedores y remos 

de madera, marfil tallado (especialmente escenas en dos dimen

siones), productos de piel además piezas variadas en piedra y 

hueso. Una gran parte de las figuras realizadas por los inuit son 

representaciones de personas y animales, hechos en forma de 

amu letos o juguetes. No es fácil identificar entre los figurines 

hechos para actos religiosos y lo juguetes; generalmente los ob

jetos de marfil eran juguetes y aquellos hechos de madera eran 

amuletos y fetiches de las ceremonias religiosas. 



ObJetos de madera inua o aspecto humano en bajo relieve en forma de rostro. 

Los esquimales del norte combinaban apariencia animal y 

La madera el material mayormente usado para uso shamanístico y humana. Estos figurines eran sus amuletos, sus protecciones 

ceremonias religiosas. Es un material ligero que permite el uso espirituales. Muchas máscaras eran también reflejos de sus 

cotidiano, además de su versatilidad para la expresión artistica. suei'los o de sus viajes al mundo espiritual. 

Los objetos principales para las ceremonias eran las máscaras y las 

esculturas de hombres. La realización de estos objetos estaba Las máscaras se usaban generalmente en ceremonias que 

concentrada en la mayor parte en las aldeas que se desarrollaron involucraban danzas y cantos, aunque los shamanes las llevan 

por la poda de árboles. Las prácticas ceremoniales evocaban a los de uso diario para invocar su poder hacia la buena caceria, el 

animales cazados y la audiencia se aseguraba de relatar esas histo- buen clima y la salud. 

rias, ya fuera en narración oral, con el baile y los titeres. 

Máscaras 

Una de las maneras en que el 

shamán organizaba su experien

cia, que conjuntaban hombre, 

espíritus y animales era fabri

cando máscaras. Como para los 

inuit casi cada cosa inanimada 

y viva poseía un espiritu, que 

podía ser usado por un esqui

mal como espíritu tutelar o 

guía. Muchas de las máscaras 

eran casi en su totalidad una re

presentación de esos espíritus 

protectores de cada inuit, gene

ralmente un animal o ave. Los es

quimales del área sur esculpían su 

Extrem/l izquierda, máscara de madera p.lr~ homb-e; centro, representa

ciÓn en hueso de Un penonaj" mitolÓ!:¡ico; <"Xt rem/l derecha, ,epresenta· 

ci6n del monstruo gigdnte de los inuit. 
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Escultura 

Los esquimales integraron sus conceptos artisticos en utensi

lios de uso cotidiano, el propósito de la escultura en madera 

es algo indefinido, lo que si se sabe es que terminada una escul

wra, según la escena, el animal o el personaje que representa

ra, era utilizada como amuleto, adorno doméstico o por mera 

narración de un suceso.Se sabe por ejemplo que algunas figu

ras de ballenas o focas eran utilizadas por el shamán para evo

car sus espíritus, otros figuras de hombres en escenas de la 

vida cotidiana sollan ser usados como amuletos antes de viajar 

en kayak, antes de cazar o antes de recibir al espíriw tutelar. 

Otras figuras eran usadas como juguetes, existen muchas mues

tras como ésta, en donde casi cada padre de familia le hacia 

una figuras a sus hijas, como muf\ecas, con incrustaciones de 

pelo y vestidas con pantalones y pequef\as parkas de piel. Te

nemos por ejemplo las qo/ogogo/oq, figuras que representaban 

ancestros, escenas mágicas del pasado o de la historia inuit; y 

los pogok que conmemoraban cierto evento en específico. Es

tas figuras eran quemadas en algún lugar cerca del recinto ce

remonial. 

HA IL Y OT MEO 

TaJlsmanes y amuletos 

El marfil de la morsa está relacionado con los esquimales 

U. escultura del 0$0 polar, la representaci6n en piedra más reconocida por su alta durabilidad, su origen único y las grandes can ti

de las esculturas inuit. dades de este material que han sido recolectadas de los 

1" 
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Fi9ura en margil de grulla n6rdica y 

escultura en hueso de cazador sobre pl4taforlTld . 



viejos sitios arqueológicos. Además de su uso para muf'lecas y 

objetos de función cotidiana, el marfil estuvo usado extensa

mente para talismanes y amuletos, los cuales tenían un uso 

particular respectivamente. Un talismán influenciaba a un ani

mal cazado o dirigla el destino con el poder inherente a talis

mán; el amuleto en cambio, era un objeto más personal, se 

usaba como protección contra los malos espíritus o traía a la 

vida cierto tipo de suerte como buena salud, riqueza o amor, 

como cada amuleto tenía un uso especifico, era común ver a 

las personas usando muchos de ellos. 

Los inuit generalmente recibían amuletos desde niños, de una 

persona mayor. Los más importantes conocidos hasta el mo

mento eran aquellos usados para la caza de ballenas. Los amuletos 

pasaban de generación en generación e imponían ciertos tabúes 

en la alimentación . Por ejemplo, si una persona hacía un amuleto 

de un animal de mar, dejaba de comer alimentos de la tierra por 

una estaciÓn y viceversa. 

Las muf'lecas de marfil y madera se usa

ban para terminar el hambre o para in

ducir un parto. Algunas tenlan como fin 

aportar fertilidad a una pareja. Algunos 

talismanes guiaban a los cazadores para 

seguir a sus presas, guiaban sus lanzas 

para dar golpes certeros y los proteglan 

en el viaje de regreso a la aldea. 

Cadenas 

Las cadenas hechas de marfil eran tanto 

objetos ceremoniales como adornos en 

utensilios caseros. Muchas de ellas las 

usaron los esquimales rusos en trajes ce

remoniales religiosos. Los esquimales de 

Alaska las usaban como asas para cubetas 

o agarraderas para cualquier otro obje-

to, éstas tenlan formas animales como 

Los talismanes no sólo representar personas o animales, sino las ballenas o los narvales (ballenas pe

podían ser objetos a los que ellos les aportaban un valor signifi- quef'las dotadas de poderes especiales con un cuerno) . Las 

cativo, como por ejemplo, pequeñas campanas. Los amuletos cadenas más usadas eran aquellas que se colgaban para el rito 

antropomorfos se colgaban en el cuello, o en la parte de atrás de de la caza de la ballena. 

la espalda entre los omoplatos, también podla cosérseles a la 

vestimenta o tener una especie de saquito especial. Los talisma- Criaturas mitológicas 

nes de casa se colgaban cerca de una lámpara o al lado de la 

salida del humo en las casas. Aquellos colgados en casas de los En casi todas las expediciones al ártico, se han encontrado obje

shamanes eran los más poderosos. tos y esculturas de las llamadas criaturas mitológicas. Estas no 

podían transformarse en seres humanos como los animales y 

Izquierda, cadena de madera c.on ballenas; sob.e estas líneas figuras de 

hueso con un o polar y el gran oso polar de diez patas, figura 

mitológica ¡nui t. 
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tampoco eran espíritus. Tenían formas raras incluyendo gigantes 

y enanos. Algunos vivian con los suyos y otros eran una especie 

de rareza en una comunidad. Hacia el siglo XIX, eran tallados 

como imagenes en piedra y marfil. Uno de los gigantes de Nuwuk 

era el superhombre Kaióasu, quien podía cargar una ballena en 

c¡¡da mano, otro gigantes era Kikótnigo, a quien representaban 

en la~ paletas de danza. 

Otro ser mitológico tallado fue un oso polar gigante cbn diez 

patas, llamado kokigiak. Otro ser era la oruga o dragón llama

do tirisuk, esta criatura tenían grandes atributos de oder. To

dos los marineros le temían, porque se supone tenía una espe

cie de sensores como patas que percibían cuando navegaba un 

kayak o un barco, el tirisuk se enojaba y volteaba las embarca

ciones al agua. Un águila gigante tingmiakpuk has sido una favo

rita en el arte tradicional y en el arte actual, su poder era 

inmenso, podía cargar con su pico toneladas de carne de foca 

y habitaba en un nido gigante en los Montes Kiglualk. Este ani

rilal de grandes dimensiones proporcionaba al pueblo inuit toda 

SIlerte de regalos como canciones, danzas y valentía. 

El pdlraiyuk era un ser entre cocodrilo y Ser humano que co

mía gente. También había en su mitología sirenas y hombres 

morsa. Todos estos seres mitológicos tienen su referente en la 

tradición oral y en la historia del pueblo inuit. Cast todos han 

tenido encuentros con cazadores y niños. Según las observa

ciones de los mas recientes antropólogos, los inuit manejan 

que aquellos seres fueron exterminados gracias a un héroe 

supremo que también es parte de su mitología. 

( ........... ---- ....... . --.Tiir-r E S "'" I l' ~ ~ t t ~a 
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Arcos para flecha de madera adornados con escenas cotidianas. 
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En todo el territorio inuit se han encontrado de pinwra en ma

dera y marfil con escenas de la vida cotidiana. Esta tradición 

nació por el gusto de la pintura corporal y facial para ritos cere

moniales. En algunas zonas la pinwra de platos, cucharas, kayaks 

y umiaks tenia una función ceremonial. Las muestras de pintura 

corporal cambiaban según el área, por ejemplo, en la ceremonia 

para caza de ballena llamada suglut, los hombres se pintaban una 

línea delgada de cada lado de la nariz y una linea horizontal grue

sa en cada lado de la boca, las mujeres se pintaban una linea en el 

lado derecho de la cara y una linea horizontal en el lado izquier

do de la nariz. También se dibujaban aves en el pecho y en la 

espalda. Las escenas en los kayaks representaban a hombres ca

zando ballenas, aventando lanzas a las focas o cazando a un caribú 

con arco y flecha. 

El tatuaje también era una expresión pictórica, surgió para dife

renciar a los hombres de las muieres en la época de guerra y se 

quedó como una tradición ornamental. 

Durante el siglo XIX, predominó una variedad de diseños sim

bólicos y geométricos que se reflejaban en las pinturas corpora

les, en los tawajes y en los grabados de kayaks o umiaks. El gra

bado en marfil fue desarrollado en una peculiar forma artística 

en vasijas y pipas. También se colocaban grabados en forma de 

cabezas de lanza u objetos ceremoniales. En grabado en marfil 

puede ser dividido en tres estilos: viejo grabado, grabado modi

ficado, pictórico occidental y pictórico modificado. 

El viejo grabado fue usado en vasijas y asas de bolsas de mano. El 

grabado modificado se usaba en las pipas. El pictórico occidental 

era un imitación de las ilustraciones impresas y el pictórico modi

ficado es un cambio contemporáneo del viejo estilo pictórico. 

El grabado evolucionó como representación. Al principio los 

grabadores lograban grandes efectos de movimiento con po

cos elementos gráficos, es decir, cuerpos humanos muy es

quemáticos, lineas muy sencillas, trazos con mucha fluidez, etc. 

Con el paso del tiempo los esquimales añadieron detalles a sus 

representaciones artísticas, desde la esculwra hasta la pintura. 

Utilizando por ejemplo aceites de animales mezclados con plan

tas para dar sensaciones de profundidad y claroscuro en los 

dibujos. Además de la madera y el marfil, los esquimales usan 

otros materiales como las plumas, el jade e incluso la nieve 

para hacer dibujos. 

La coswra es una tradición muy importante entre los esquima

les de todo el norte. Son de los primeros pueblos que desde la 

historia confeccionaban sus prendas a manera de sastres, esto 

quiere decir, que cada prenda está hecha especialmente para el 

cuerpo de cada individuo. Según algunas anotaciones de expe

dición, la apariencia para los esquimales es muy importante. 

Los hombres usaban el cabello corto o largo pero muy bien 

cuidado, se adornaban la cara con pinwra, y se colgaban sus 

Muñeco para vestir con su parka mir,; hecha amuletos. Usaban pantalones de color para las ceremonias y 

de retazos de pieles y telas . pantalones crudos para el diario, tenían más de una prenda, se 
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cambiaban varias veces durante el día para presumir sus dise- redes de pesca al agua. También había varias clases de botas, con

ños con los demás; además del material que usaban por el feccionadas a la medida del usuario, así las teníamos altas, cortas o 

despiadado clima de invierno, éstos explotaban las pieles para a prueba de agua. 

que sus prendas fueran los más hermosas posibles. Tenían tam-

bién varios pares de botas para todo tipo de ocasión, desde La parka era el principal vehículo de ornamentación y cambiaba 

una ceremonia religiosa hasta un nacimiento. Las mujeres en su diseño según la región. Para las chaquetas usaban piel de ve

cambio, se peinaban haciéndose trenzas alrededor de las ore- nado, caribú, oso, marmota y nutria. Las gorras de las mismas 

jas adornados con pedacitos de piel de caribú. Se tatuaban y eran de piel que al final, o en le hueco de la cara tenían un 

usaban las botas más bonitas. Tenían diferentes estilos de parkas; pedazo de piel de caribú donde se colocaba pelo de lobo. Las 

parkas para la caza, para la lluvia (hecha de vísceras) calzones y parkas podian ser largas hasta lo talones o cortas hasta la rodilla. 

botas, incluso un traje completo, como de buzo, para meter las Además de ser ornamentadas con incisiones o tintas. 

Izquierda, p,lrka pard nest.t; sobre estas lineas, dos ejemplos de CdnaS!aS 

hecltas con rdr~ con adornos en mar~1 



Por medio de la cestería. las mujeres confeccionaban bolsas y 

contenedores para guardar la ropa con plumaje de ave y piel 

de foca. además de que con tallos de algunas plantas hacían 

canastas para recolectar moras. Las canastas podían ser muy 

altas o pequeflas según su uso. eran adornadas con pedazos de 

piel. hilos o figurines. Las técnicas de cesterla cambiaban según 

la región y pasaban de usar el material es una especie de trenza 

de dos lados hasta hacer técnicas mixtas, con otro trabajo del 

hilo o material y usando materiales varios. 

HÚ 1 

Es dificil encontrar referentes musicales de los inuit, los soni

dos contenidos en su repertorio son algunos rituales y otros 

provienen del juego, éstos tienen una gran carga significativa 

para el grupo, de tal manera que no hay grabaciones comercia

les al respecto. Uno de los sonidos más representativos de la 

cultura inuit es aquel que hacen las mujeres con la garganta, 

parecido al que hacen las mujeres orientales pero en tono más 

grave. Este sonido proviene de un juego o como dicen ellos, 

competencia entre dos mujeres; en ella hay una líder y una 

seguidora, la líder imitará con la garganta sonidos de la natura

leza, del ambiente o de algún objeto o herramienta, la seguido

ra intentará acoplarse a los sonidos que hace la lider, teniendo 

así una especie de forcejeo oral por medio de sus gargantas, la 

Sobre estas Irnus, peine de madera con rostro de espíritu protector, n;iio intención de la competencia o juego es alcanzar entre las dos 

inuit adentro de un teppi ; derecha , escultura de fOG'l en piedra el mismo tono e imitar lo mejor posible al elemento u objeto 
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en cuestión. El instrumento ritual más conocido es el tambor, 

hay dos clases de tambor, el tambor clásico de base, con cua

tro patas (muy antiguo) o el tambor de solo sundrum parecido 

a un pandero sin cascabeles, este instrumento se toca con 

baquetas cortas cubiertas en la punta con piel de foca u oso. 

Este tambor es el utilizado en las danzas, la manera de tocarlo 

es girándolo sobre su propio eje para usar la baqueta en los 

dos lados del tambor, no sólo se toca en su centro sino tam

bién en el soporte de madera, parecido a un aro para bordar, 

para producir sonidos un poco más agudos y de menor dura

ción. Estas danzas con tambor suelen ser acompañados de 

cantos masculinos que siguen el ritmo del instrumento. 

El idioma oficial de los inuit es el inuqtitut, utilizando tres voca

les a, 0, i; como lenguaje verbal el inuqtitut es algo fuerte, 

especialmente cuando se nota la ausencia de la e y la u. y po

dríamos decir que es casi ideográfico. Además del sonido del 

idioma, su escritura es especial ya que sus signos son pareci

dos a algunas escrituras orientales como la rusa o la griega. 

Aunque su alfabeto no sea considera como artístico, tiene una 

gran riqueza visual y formal; las vocales por ejemplo, son susti

tuidas por triángulos en tres diferentes direcciones y las con

sonantes simples, llamadas también pequeñas letras se indican 

como una especie de índice al final de la palabra. El idioma 

inuqtitut es generalmente traducido al inglés ya que las comuni

dades inuit usan también el inglés como idioma oficial en cier

tos lugares o para encontrar trabajo en las comunidades del 

Sobr" ",tas IrneBs, "'ia de madera con topa en forma de mo ... ; sur o en grandes ciudades: 
derechiJ, cuchillos de marfil 
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Dentro de los criterios visuales de la propuesta se encuentran, 

Pa.ra poder apreciar más el cambio de la primer propuesta a la 

propuesta final, colocamos los dos procesos de bocetaje pre

vios a la propuesta final donde eldiscurso visual se extiende al 

describir casi todas las acciones de la historia en la ilustracio-

los criterios formales éstos son, diagramación del libro y com- nes. Se hizo un cambio tanto en el discurso narrativo del cuen

posición de las ilustraciones; criterios tipográficos, de la porta- to como en el discurso visual del audiolibro. El primer cuento 

da, portadilla, página legal, colofón y contraportada pues hay ele- describía demasiadas acciones, se sintetizó la historia y se sin

mentos tipográficos; y criterios cromáticos, aplicación de técni- tetizó el número de ilustraciones en la propuesta final. 

ca y color en las ilustraciones. 

... . 1 I Y 11 

Esta primer propueta presentaba un formato de 13 x 15 cms. 

con 48 ilustraciones. El discurso visual se hacia tedioso para 

los niños, pues parecia un cuento interminable. Si la ilustración 

Como vimos anteriormente que el diseño gráfico es un proceso puede narrar a veces más cosas que el texto, entonces era 

donde se involucran varios pasos, uno de ellos es el investigar o 

leer sobre el tema a tratar, a diseñar. En este caso ya tenemos las 

referencias de los esquimales e hicimos una investigación sobre 

los libros infantiles y los audiolibros. Nuestro siguiente paso es el 

proceso de bocetaje, donde se vacían las ideas que proyectarán 

necesario hacer imágenes que tuvieran un discurso narrativo 

con más riqueza visual aprovechando todas las acciones que 

presentaba el texto. 

Estos dos procesos de bocetaje muestran la misma propuesta 

nuestro diseño, son las ideas preliminares. La propuesta inicial del con ciertos cambios de composición en las ilustraciones y de 

audiolibro consistia en usar un soporte de 13 x 15 cms. que hicíe- intención en los personajes que beneficiaran al discurso narra-

ra referencía al empaque de cualquier disco compacto, la historia 

se desarrollaba a lo largo de 48 ilustraciones que cubrían el total 

de las páginas del libro. Los procesos de bocetaje aquí descritos 

muestran el cambio en algunas intenciones y composición de las 

ilustraciones. Colocamos los bocetos frente a frente para hacer 

una comparativa directa entre uno y otro proceso. El primer pro-

tivo del cuento. Las ilustraciones debían narrar mejor la histo

ria que la historia misma narrada en el cd. Al usar camisas de 

albanene con tipografia notamos que el uso de la tipografia era 

redundante por el soporte mismo, ya que contábamos con la 

historia narrada en el cd. Eso nos permitía más libertada de 

composición en el espacio formato y el hacer ilustraciones 

ceso consistió en hacer los bocetos de las ilustraciones con simu- que tuvieran un discurso con mucha más riqueza visual y más 

lación de texto; en el segundo proceso se simuló el texto con completas. No era tampoco necesario hacer tantas imágenes 

tipografia escrita en una camisa de albanene que cubría las ilustra- ni describir todas las acciones del cuento. 

ciones, de esta manera podíamos ver como lucian las imágenes 

con texto y sin texto. 
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El misterioso tambor de Angakok. En estos procesos de 

bocetaje presentamos el guión literario previo a los cambios 

finales. El discurso visual narraba y describía casi en su totali

dad las acciones del discurso. Presentamos entonces el diálogo 

de cada acción a manera de primer storyboard del proyecto. 

Instrucciones y vii'ieta de portadilla. 

Narrador: «Estaba ah!.. .. un gigantesco y majestuoso lugar» 

Imagen: Vemos una toma en contrapicada de los árboles del 

bosque glacial y la tipografla jugando con el viento que mece 

los árboles. 

Narrador: «cuyo suelo se encontraba formado por el hielo de 

miles de siglos atrás, donde la nieve blanca y suave habla man

tenido resguardados los secretos de los habitantes de este 

helado y mágico mundo». 

Imagen: Como el Petrel es nuestro gula, tendremos una pe

queña viñeta en el extremo superior derecho de nuestra pági

na. y además en la ilustración nos está mostrando desde el 

cielo como se ve el horizonte de nuestro contexto geográfico. 

Proceso de bocetaje " 
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Narrador: «Desde Alaska hasta Groenlandia, allá muy lejos, 

una linea de sauces y abetos abrieron la puerta» 

Imagen: El Petrel da la vuelta al mundo junto con la tipografía y 

en la otra página la tipografía nos da la sensación de hacer 

camino por los abetos. 

Narrador: «para conocer a muchas familias que siempre viajan 

tI " unidas» 

. ' 

.) .. 

Imagen: Sólo vemos las huellas de las familias caminando hacia 

el horizonte seguidas por un perro husky. 

Narrador: « luchando con la furia de los vientos del océano 

glacial ártico», 

Imagen: Ahora vemos a las familias caminar contra el viento 

glacial y la tipografía creativa acompaña al ritmo del viento. 
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Narrador: «Un día. diez cazadores acechaban a su presa, ha

blan esperado por varías noches la aparición de un gran caribú» 

Imagen: Vemos algunos cazadores de espaldas al espectador y 

al caribú cerca de ellos. 

Narrador: «un gran oso al que llamaban nanook o tal vez una 

foca gorda y distralda, ya que gracias a la existencia de esos 

animales ellos podlan sobrevivin> 

Imagen: Vemos una toma de un oso polar y de una foca. posi

bles presas de los cazadores. La composición del oso polar se 

conservó para el proceso de bocetaje de la propuesta final. 

Narrador : «pues utilizaban sus pieles para mantenerse 

calientitos. su carne como alimento. su grasa para elaborar 

aceite que usaban en rústicas lámparas que iluminaban sus no

ches y hasta sus huesos para hacer agujas y herramientas,» 

Imagen: Aquí vemos el campamento temporal de los esqui

males y la tipografía que acompaña al campamento descri

biendo la acción. 
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Narrador: «Inuk se encontraba descansando, abrigado con su 

parka. una chaqueta con capucha confeccionada por su mamá 

con sus propias manos, cuando de repente ... » 

Imagen: Se hace la presentación del protagonista, aprovecha

mos la extensión de la dos páginas para hacer una ilustración 

extend ida. La tipografia enfatiza el ritmo de las curvas de Inuk. 

Narrador: «algo llamó su atención, un opaco sonido atravesa

ba el aire, era un golpeteo constante, sonoro, melódico y muy 

relajante.» 

Imagen: Hacemos un close up de Inuk enfatizando la intención 

de su sorpresa al escuchar aquel sonido. 

Narrador: «en voz muy baja alertó a los demás y observaron no 

muy lejos de ahí un pequeño iglú, una casa de nieve a la que 

cautelosos se dirigieron hundiendo sus gruesas botas a cada paso». 

Imagen: Haciendo una sincronía con el sonido, hacemos un 

encuadre pequeño dentro del plano haciendo referencia al 

volumen de la voz de Inuk para alertar a los demás, como si 

fuera un secreto. Se observa también un acercamiento a las 

botas de los cazadores enfatizando su movimiento en la nieve. 
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Narrador: «El iglú proyectaba brillos centelleantes al ritmo de 

aquel golpeteo, que los invitaba a entrar por esa curva 

puertecilla,» 

Imagen: El iglú proyecta lineas concéntricas que están en sin

cronia son el sonido del tambor, como si fuera el eco de ese 

sonido que reverbera en el ambiente. 

Narrador: «Una luz tenue iluminaba el interior cubierto total

mente de pieles y en el centro un enorme tambor color ma

rrón, guardó silencio, surgiendo en lugar del tamborileo una voz 

tranquila que amablemente les dio el saludo a los visitantes.» 

Imagen: Se hace la presentación del tambor, protagonista tam

bién del cuento y se ambienta el espacio dentro del iglú. 

Angakok: Buenas noches, mi nombre es Angakok, el shamán 

de los esquimales i en qué les puedo ayudar! 

Cazadores: Venimos buscando comida para nuestras familias y 

escuchamos tu tambor, él nos guió hasta aqui, no 

sabiamos de ti. 

Imagen: En estos bocetos ya podemos ver cambios significati

vos en la dirección y la caracteri7ación de los personajes. 
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Narrador: «Los shamanes casi siempre vivimos solitarios, pero 

mi casa recibe a todo el que siente los mensajes amo

rosos de Sedna, la reina del mundo marino que se 

comunica a través de mi viejo tambor». 

Imagen: Vemos una imagen de Sedna y su cabello que se ex

tiende en todo el formato extendido. La tipografla 

juega con las curvas del cabello de la diosa. 

Cazadores: «Es curioso, nunca habiamos llegado a esta zona, 

pero hace dias se presentó un ave preciosa que no 

dejó de volar sobre nuestras casas hasta que parti

mos de caceria y nos acompaf'ió todo el tiempo de la 

travesia, ¡la conoces! 

Imagen. Vemos al Petrel volando sobre la aldea esquimal ha

ciendo un recorrido hasta el iglú donde vive Angakok. 

Narrador: Claro que si, es un petrel, ave mágica y legendaria; 

ella junto con las gaviotas y el albatros nos informan 

de los cambios celestes, de los buenos tiempos, de la 

dirección que toman los vientos y las tormentas. 

Imagen: El petrel marca su trayectoria en el espacio en 

contrapicada dando la sensación de que viaja mucho, 

de que siempre está volando. 
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Inuk: «y usted señor Angakok ... ¡hace magia?» 

Angakok: «Todos los seres hacemos magia. pero algunos lo 

saben y lo dominan. otros no quieren darse cuenta .. 

Hay magia en las grandiosas ballenas. cachalotes y 

orcas. en las belugas. narvales y morsas. Dime Inuk. ¡ 

tu haces magia?» 

Imagen: Vemos a Inuk preguntando a Angakok que está dán- ' ../ 
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donos la espalda. Esta actitud del shamán no funcio- \ r1 \ 
naría para la propuesta final por ser confusa para los --..... -----..... -----------..... --

niños. 

Inuk: «Pues ..... no sé ...... bueno. creo que si. hace poco nuestros 

perros husky estaban tan cansados que ya no que-

-J - rían seguir tirando del trineo. debíamos continuar o 

moriríamos con las botas puestas» 

Imagen: Inuk describe su anécdota al shamán e imagina como 

fueron las cosas. 

Inuk: «así es que traté de calmarme. acaricié sus peludas cabe

zas frías y solamente les hablé. muchos no me creye

ron decian que estaba loco. pero yo sé que ellos me 

entendieron. se levantaron y siguieron el camino.» 

Imagen: Inuk sigue narrando su anécdota y vemos como se 

acerca a sus perros para platicarles. 
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Angakok: «Esa es la magia, los hechizos creados sencilla y sin

ceramente con el ingrediente más poderoso del uni

verso, el Amor; y créanme que realmente funcio

nan, se los dice este anciano que ha vivido mucho y 

que ahora busca un sucesor, que aprenda y se con

vierta en un shamán como yo. 

Inuk: «Y ... ¡cómo lo vas a encontrar!» 

Imagen: Hacemos una síntesis de lo que dice el shamán. 

Angakok: «Ya lo descubrí, es pequefío, valiente, con una sonri

sa traviesa, un gran corazón y por cierto muy pre

guntón, me lo dijo mi tambor» 

Inuk: «¡Quiere decir entonces que el tambor es mágico!» 

Angakok: «Por supuesto, y muy pronto este objeto misterioso 

será tuyo, Inuk, tu eres mi elegido, siempre y cuando 

aceptes.» 

Imagen: Vemos la conversación entre Angakok e Inuk. 

Inuk: «Sí, sí y si.. .. uy ... ni lo pensé pero algo me dice que lo 

deseo en verdad». 

Angakok; «Regresen juntos, llevarán el alimento que buscaban, 

platica con tu familia, despídete de ellos y cuando escu

ches el golpeteo del tambor eso indicará que ya es el 

momento, Angakok estará esperando, no hay prisa.» 

Imagen: Inuk brinca de la emoción y hacemos un encuadre de 

Angakok enffatizando lo que le está diciendo a Inuk, 

es por eso su posición central en el plano. 
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Narrador: «Agradecidos y contentos salieron del iglú, se diri

gió cada uno a su kayac y durante el viaje de regreso pudieron 

pescar suficientes salmones para una buena temporada.» 

Imagen: Los cazadores e Inuk salen de iglú y se despiden, ve

mos una toma frontal del paisaje enfatizando su despedida del 

shamán. 

Narrador: «Inuk ya no era el mismo, sentla paz y aunque no 

sabia a ciencia cierta que pasarla maflana, estaba ilusionado y 

feliz por las palabras de aquel shamán, vela la magia en cada 

lobo, zorro o liebre que vela a lo lejos, sentla el poder del 

cielo, del mar, la energia de la alfombra de musgos que en la 

época del deshielo emergian como seflales de color y vida en 

este manto blanco y brillante del mundo del hielo». 

Imagen: Cerramos el discurso cambiando instantáneamente el 

ritmo visual del cuento. Estas últimas páginas con texto fueron 

eliminadas al igual que muchas otras propuestas de ilustración 

en la propuesta formal por ser redundantes en la acción y no 

ofrecer verdadera riqueza narrativa. 

Vifleta final. Imagen: La idea la vifleta final con el personaje de 

Inuk despidiéndose de los niflos se conservó para la propuesta 

final. Es usual encontrar viñetas pequeflas en la última página 

de los libros infantiles a modo de reafirmar la presencia del 

personaje en la historia. 
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•. :1 .1 boc 111 Y prop esta nal. ilustración es narrativa en sí misma, entonces el no usar texto Todos ellos luchan contra la furia de los vientos que el oc.éano 

escrito reafirma nuestra idea del discurso visual de la imagen, glaciar ártico ellvía para detener a los viajeros. 

En este último prm:eso de bocetaje se sintetizó el número de 

ilustraciones a usar, pues se aprovechó de mejor manera el dis-

pues las imágenes también se leen. 

Entre esas familias, está la familia de Inuk, el único niño de esa 

curso visual y se hizo una mejor narración de la historia con Al cambiar la dimensión del formato también nos permitió tribu que puede ver al ave mágica de los esquimales, el petrel. 

menos imágenes que redundaban las acciones. El ejercicio de la adaptar de mejor manera la ubicación de la pestaña 

tipografía sobre camisas de albanene nos dio una mejor perspec- contenedora del disco compacto en el plano. El ubicarla al Una noche, Inuk y sus tres hermanos cazadores, acechaban 

tiva del proyecto. De esta manera se decidió cambiar el formato centro de una red específica n.os permitía colocar alrededor una presa, habían esperado varias noches la aparición de un 

final del audiolibro pasando de un formato rectangular de 15 x de la pestaña una breve presentación de los personajes parti- gran caribú, tal vez una foca gorda y distraída o un gran oso al 

13 cms. a un formato cuadrado de 30 x 30 cms. La idea de cipantes del cuento. De igual manera el aumentar la dimen- que ellos llaman nanook. 

cambio de formato se dio en paralelo a la síntesis de las imáge- sión del formato nos permitía aprovechar el espacio formato 

nes. Se observó entonces que la historia era muy larga y estaba de las dos páginas extendidas contemplando ilustraciones que De repente algo llamó su atención, un extraño sonido llenaba 

escrita en forma de guión de teatro. Debido al soporte mismo ocuparan esas dos páginas y hacer más interesante la presen- el aire, era un golpeteo constante, fuerte y melódico. Todos se 

decidió cambiarse la historia ajustándola a los tiempos de narra- tación de las rJustraciones. preguntaban de dónde venía aquel ruido. 

ción y al uso de un menor número de imágenes. 

Como parte del cambio del proyecto presentarnos ahora la Fue entonces cuando el petrel se presentó ante Inuk y em

Se dió entonces un giro completo al proyecto del audiolibro, versión final de la historia después de los cambios pertinentes prendió el vuelo para mostrarle el camino. Los hermanos de 

permitiéndonosuna mayor libertad de composición gracias al ta- para adaptarla a nuestro audiolibro. 

maño de las ilustraciones y una mayor libertad de tiempos de 

narración, pues se podían usar efectos con más duración y Con .4 

más calidad narrativa con respecto a la imagen. El uso del texto 

impreso, aunque con cierta intención de tipografia creativa era 

Guión 11 

«El mIll1:eliotlO bor de AnP.ltOlC:» 

Inuk no sablan que el pequeño podía ver al Petrel, pero sabían 

que Inuk poseía una gran intuición. Así que siguieron a Inuk. 

Pronto se dieron cuenta que llegaban a un pequeño iglú que 

brillaba como una estrella. Su brillo casi bailaba con el ritmo de 

redundante con respecto a las imágenes, pues ya se contaba con Ahl está ... un gigantesco y majestuoso lugar, cuyo suelo está aquel sonido, que los invitaba a entrar por una curva puertecilla. 

una narración del cuento grabada con el texto del cuento. formado por el hielo de miles de siglos atrás. 

Cuando entraron una luz tenue iluminaba el interior. «Buenas 

El objetivo primordial del diseño editorial es hacer ediciones, la Allá muy lejos, desde Alaska hasta Groenlandia, una linea de noches, mi nombre. es Angakok, el shamán de los esquimales, 

realización de libros, revistas, etc. El texto escrito aunque es sauces y abetos abren la puerta para conocer a las familias que los shamanes casi siempre vivimos solitarios, pero mi casa re

importante y siempre será importante cobra vida según el for- siempre viajan unidas, las familias esquimales. cibe a todo el que siente los mensajes de Sedna, la reina del 

mato donde se encuentre. Si defendemos la posición de que la mundo marino que habla a través de mi viejo tambor.» 
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Inuk, intrigado por su anfitrión, preguntó rápidamente 

«y usted señor Angakok... ¡hace magia?» 

adecuada para la propuesta sin alterar las Imágenes. El número 

Inuk brincando de alegría dijo «Que emoción, mi ma- de ilustraciones pequeñas en la propuesta anterior pasó de alre

dre estará feliz de escuchar esta gran noticia, ¡voy a dedor de 50 ilustraciones a sólo 15 imágenes incluyendo la viñe-

«Todos los seres hacemos magia. Y dime, ¡tú haces 

magia?» 

ser aprendiz de shamán!» ta final y la portada. 

«Ahora que has sido elegido Inuk, tienes un largo 

«No sé», dijo Inuk, «cada vez que nuestros perros 

husky se cansan de jalar el trineo hablo con ellos, los 

acaricio, y empiezan a levantarse ya seguir el camino 

¡eso es hacer magia?» 

camino por recorrer, te enseñaré a hablar con el Este soporte se imprimirán en offsett a 4 x 4 tintas, en su tota

Petrel, a reconocer el llamado de Sedna y a ver la lidad, es decir, en cuatricomía, cromosíntesis sustractiva. El for

magia en cada rincón de nuestro mundo, regresa a la mato final también cuenta con 32 páginas de las cuales 28 contie

aldea con tus hermanos y espera el llamado del nen ilustraciones interiores en formato extendido. 

«Sí, eso es magia. Los hechizos creados sinceramen

te con el ingrediente más poderoso del universo, el 

shamán. el golpe de tambor te dirá cuando debes 

venir conmigo» dijo con voz serena Angakok. La ubicación del disco compacto en la 2a de forros nos permite 

cierta comodidad en el empleo del mismo, pues se guarda den

tro del libro. El desarrollo que a continuación se ve de cada una 

amor.» dijo Angakok Inuk emocionado salió del iglú junto con sus hermanos, espe- de las páginas del libro se da gracias a la previa investigación 

«¡La magia fue la que nos trajo hasta aqui1», pregun- rando para darle la gran noticia a su mamá. Al pasar el tiempo teórica y referencial para el proyecto. 

tó ansioso Inuk. de las tormentas, Inuk escuchó al tambor, preparó su parka, 

«Si Inuk, los trajo el llamado de Sedna desde mi viejo sus botas y después de una bella despedida, partió hacia su 

tambor. Ella sabe que debo encontrar un sucesor de aventura más grande, la preparación para convertirse en el 

mi magia.» dijo Angakok shamán de su tribu. 

Los bocetos finales de la propuesta también sufrieron cam

«Y ... ¡cómo lo vas a encontrar?» preguntó un her- bios, aunque no significativos para el discurso, importantes en 

mano de Inuk. cuanto a la caracterización de los personajes. La manera de 

«El tambor mágico me ha dicho que es Inuk» dijo presentar este soporte es mediante todos los criterios forma-

Angakok con voz profunda. les que la sustentan empezando por la diagramación, la única 

«¡Yo?» exclamó Inuk sorprendido. tipografia que se usa en el libro y el uso del color. Idealmente 

«Si, el tambor te eligió porque eres valiente, de buen el formato final del audiolibro es de 30 x 30 cms. y 60 x 30 cms 

corazón y el único capaz de ver al petrel.» dijo el en versión extendida, sin embargo, por los recursos, el dummy 

shamán. se presenta en una dimensión proporcional, de 21 x 21 cms., 



· .5 • y c:ontreportada 

El' desarrollo de la portada es la última consideración de diseño e· 

ifustraciól'l en la estructuración de un libro, pues de los interio-· 

res pueden surgir generalmente ideas que refuerzen la calidad y 

el concepto de la historia haciendo un conectivo con las ilustra

ciones del interior. Nuestros primeros bocetos mostraban el, 

uso de tipografia creativa que hiciera referencia a las herramien

tas que usan los esquimales, además de hacer mención visual de 

algún elemento ornannental importante para ellos como las bo

tas o el tambor mismo, protagonista sonoro en el cuento, pre

tendian acercarse a la idea del contexto esquimal presentando 

ya fuese las botas tan usuales o el mismo tambor sustiyendo_la 

letra O de tambor, haciendo ejercicio de la tipografia creativa. 

Como la portada como la. de for.ros contiene información como 

el titulo del libro, autor e ilustrador de la historia, necesitábamos 

una diagramación que justificara nuestra idea del titulo con el 

concepto mismo del cuento. Además de hacer un juego armóni

co con la contra porta, que también usa tipografia. Nuestra pri

mera idea era que la ilustración de la portada y la contraportada 

fuera una imagen extendida compartida por los dos forros; sin 

embargo, aún teníamos que justificar la ubícación de la tipografia 

Sin embargo, los bocetos donde se presenta este tipografla da

ban la sensación de ser demasiado pesadas como elementos for

males en la composición, adelíTlás de no tener una justificación 

en cuanto a altura y cuerpo de la letra. 
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Finalmente se realizó una diagramación dinámica que ubicaba 

perfectamente tanto la información de la portada con la con

traportada usando la misma cantidad de módulos. 

De un soporte de 30 x 30 cms se definieron 4 márgenes de 2 

cms (superior e inferior) y 4 cms (exterior e interior) dejando 

asi una caja de signos de 22 x 26 cms. Esta caja de signos se 

subdividió en módulos, cuyos vértices nos ayudaron a generan 

mediante diagonales, nuevas guias que justificarían la ubicación 

de la tipografia en portada y contraportada. 
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Como observamos en la investigaci6n, el uso de la 

tipografía Gill Sans en diferentes puntajes de acuerdo con la 

jerarquizaci6n de las palabras en el título y la intenci6n de 

peso visual de las mismas. 

El segundo criterio igualmente importante fue la consideración 

de que los ascendentes y descendentes de esta tipografía re

sultan agradables a los niños, por ser legibles y no tan serias 

como una tipografía palo seco. 

El primer boceto presenta una juego de puntajes en la tipogra

fia. el mayor es el tambor pues es un protagonista más en la 

historia, aunque no visual, si sonoro. Las palabras el y misterio

so son, adjetivos que definen el propósito del tambor sin em

bargo no son tan importantes para el mensaje. La palabra 

angakok es importante, pero no lo es tanto frente a la presen

cia del significado del tambor en la historia. 

Finalmente el crédito de texto e ilustraciones que presentan en 

la portada todos los libros infantiles, tiene un puntaje menor 

que el, resto del título pues es información necesaria pero no 

debe tener tanta presencia visual sobre la portada. En general, la 

composición se justifica a una columna de texto centrado. 

diagramaci6n fue la base del diseño y de la ubicaci6n de los Después de ubicar la tipografía del titulo según la diagramación 

elementos en el plano. Posteriormente para el título se utili- entonces aplicamos una rotación sobre su eje, a cada letra del 

zaron diferentes criterios formales; el primero era el uso de titulo, de esta manera se provoca una tensión visual para atraer 

las bajas o minúsculas por su cuerpo y altura, además de la atención del receptor y se enfatiza la acci6n del tambor en el 

presentar en su conjunto una serie de lineas curvas con las cuento, las letras se ven influenciadas por el sonido del tambor 

cuales se identifican los niñ6s. Para tal efecto se utiliz6 la y es por eso que cambian de sentido como si estuvieran tem-

blando por percibir el sonido del tambor. 
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Para la contraportada se hicieron bocetos donde se observa

ron las posibilidades de colocar la tipografia utilizando los mis

mos ejes utilizados en la portada para justificar la ubicación del 

texto en el espacio. éste se coloca en una columna centrado a 

la misma altura que la tipografla del titulo. El puntaje es 26/3 I 

pts. Gil! Sanso 
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La portada y contraportada finales usaron como concepto la 

calidez del sonido del tambor, el uso de las pieles en la parte 

posterior nos hace referencia a cierto elemento ornamental 

del interior del libro. La portada se realizó con la misma técni

ca que las ilustraciones interiores, gis pastel seco con reto

ques de lápiz de color y acrilico. 

Generalmente la tipografía de la portada se deja a cargo del 

diseñador gráfico o de los formadores de texto quienes colo

can digitalmente el textO, ya sea en portada o en interiores. En 

el caso de B misterioso tambor de Angakok se pretende reforzar 

el concepto colocando una linea engrosada alrededor de las 

letras reforzando la idea de calidez del tambor. 

Criterios cromáticos 

Para la aplicación de color en la portada se tomaron tres ele
mentos importantes; el primero es la referencia que existe 
entre los matices usados alrededor de la tipografra y los mati
ces usados alrededor del iglú de una de las ilustraciones, los 
cuáles Junto con el sonido dan la sensación de que el tambor 
aumenta su volumen. El uso de las pieles en la contraportada 
matizadas en tonos ocres, naranjas y cafés, nos generán la sen
sación de la calidez de las pieles, aunque en la realidad las pieles 
que usan los esquimales no están tan saturadas de color, nues
tra intención era aportar una caracteristica cromática de con
traste con respecto al hielo que abunda en el cuento. 

El matiz usado en la tipografra de la contraportada es blanco 
pues hace contraste cromático con las pieles y hace referencia 
a la nieve. Y el uso del amarillo en los créditos le da jerarquia a 
la letra del título sobre de estos datos sn que éstos pierdan 
importancia en el plano. 
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2 • . de forros 

4.6 2" Y 3' forros 

En la 2" de forros dividimos el espacio (30 x 30cms.) en cuatro 

cuadrantes, quedamos una disposición centrada de los ele

mentos y de ser posible con una simetría axial totalmente 

equilibrada. En el centro de esos cuadrantes colocamos el es

pacio designado para ser el estuche del disco compacto de 

2 ~ . dr forros redi mensiOO<lda a 2 1 ~ 21 CfT6. 3a. de fo.ro<; 

dar espacio al cd y que el usuario pueda sacar y meter el disco elemento icónico tenemos el estuche adornado con unas figuras 

compacto sin dificultad. Definimos después el área donde se decorativas relacionadas con escenas de casa. Los forros tam

ubicarían los demás elementos de la 2' de forros. de esta ma- bién se imprirán a 4 x 4 tintas. con fondo negro pues le da cierto 

nera hacíamos una presentación de los personajes antes de aire de misterio a la historia. Aunque idealmente esta 2a. de fo

escuchar la historia. Gracias a estas nuevas guias pudimos ubi- rros tenia cierta composición. al hacer la proporción para el 

car a los personajes principales de la historia guiándonos tam- dummy. se tuvo que cambiar ligeramente el diseño conteniendo 

bién con una circunferencia de 22.5 cms de diámetro con el a los personajes dentro del área del estuche del cd. situación que 

audio. Este estuche. de 12.4 x 12.4 cms. nos generó cuatro mismo centro del estuche. Los circulos que contendrán a los observamos no afecta realmente la intención. 

nuevas guias. 2 horizontales y 2 verticales. éste tiene a su vez personajes miden 5 cms de diámetro, medida que nos permite 

un suaje de media circunferencia con 6 cms de diámetro para dar aire a la composición sin estorbar al disco compacto. Como 



En la 30 de forros usamos un red con márgenes de 3 cms deján

donos un área de signos de 24 x 24 cms. Esta área es dividida 

en 36 módul-os donde ubicamos elementos decorativos, pe

queflas viñetas que presentan objetos y animales de la cultura 

esquimal. Todos los módulos negros de la diagramación fue

ron ocupados por ilustraciones. Las imágenes se alternan den

tro de la diagramación para causar sorpresa, aunque la 

diagramación sea simétrica y equilibrada, se provoca tensi6n 

jugando con las posiciones y direcciones de los elementos. 

Criterios cromáticos 

El uso del matiz azul en las viñetas hace también referencia al 

uso de este mismo en las ilustraciones interiores. no se usaron 

más matices en la 3a. de forros pues se perdia la intenci6n de 

tener s610 un detalle de color pues estos elementos no tienen 

tanta importancia como aquellos que ubicamos en la 2a. de 

forros. Se us6 la técnica de gis pastel pues ofrece una textura 

interesante especialmente usada en papeles porosos. 

La 2a. de forros usa los matices de color de las ilustraciones 

interiores pues son vifletas tomadas digitalmente de éstas. Se 

usaron circulos a manera de pequeñas ventanas de presenta

ción de los personajes. En este caso es más importante el uso 

de los matices pues se enfatiza la intenci6n de la presencia de 

cada uno de los personajes. El fondo negro en los dos casos 

funciona muy bien como contraste de las viñetas y de todo el 

ritmo visual del interior. 
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".7 rtadll Y vlft ta n o colo on. 

La función de la portadilla en un libro es el reforzar el título del 

mismo. En este caso se refuerza también visualmente la histo

ria colocando un elemento decorativo relacionado con los es

quimales, para tal composición se redujo el puntaje del título 

del libro para darle una jerarquia visual men,or a la portada y se 

añade un elemento icónico. un cazador persiguiendo una ba

llena. Las técnicas visuales utilizadas fueron: equilibrio. unidad. 

sutileza y economía. Viéndolo desde el punto de vista 

audiovisual. como toma de cine. sería un encuadre central de 

viñeta en composición horizontal. 

En el colofón fue muy sencilla la diagramación pues solamente 

se centró en la página el elemento icónico a manera de despe

dida de la historia, usando como ornamento la representación 

gráfica de una escultura muy representativa de la cultura inuit, 

el oso polar, repetido alrededor de la viñeta final a manera de 

papel tapiz; como abriendo una ventana en una pared. En la 

viñeta final vemos a Inuk despidiéndose de los niños junto a un 

osito polar dormido. ésta es un representación del oso polar 

del interior del cuento. se usó en la ilustración un cachorro de 

oso como elemento icónico sorpresa. 

Los elementos que rodean a la viñeta lucen dinámicos gracias 

a la rotación de los mismos sobre su propio eje. esto propor

ciona tensión a la composición . Se usó la misma diagramación 

de la portada cambiando de puntaje la tipografia de igual mane

ra que el crédito. 
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Criterios cromáticos 

Conservamos entonces los criterios cromáticos para el am

biente de Inuk, blanco, azul y amarillo; igualmente para el oso 

polar donde se conserva su pelaje blanco y amarillo. Esta esce

na hace un contraste con el fondo, el uso de un matiz degrada

do hace referencia visual al cielo y a la nieve. El propósito de 

hacer este efecto de manera digital es proporcionar un ele

mento de contraste cromático y de textura con la vif'leta, de 

esta manera se centra más la atención en la viñeta. 

El uso de determinados matices en las ilustraciones, como el 

tambor y el sonido que emite, es reforzado por la música y el 

sonido en el disco compacto. La intención de elevar en Inten

sidad o valor mantiene una estrecha relación con lo escucha

da. Si anteriormente analizamos que en las experiencias 

audiovisuales la imagen es percibida de una manera con sonido 

y de otra manera sin él, entonces el uso de ciertos tonos en 

las imágenes son percibidos como cálidos o fríos según el so

nido del disco compacto. 
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La diagramación de las ilustraciones se realizó dividiendo el 

formato extendido de las ilustraciones en tres cuadrantes ho

rizontales, aquellos elementos dispuestos dentro del primer y 

segundo cuadrante tendrían más peso visual sobre la ilustra

ción gracias al uso de la perspectiva. Además de que se aplicó 

el uso de los elementos presentados en diferentes planos mos

trando tensión en las ilustraciones. Cada uno usa diferentes 

técnicas visuales, todas ellas tienen que ver con el equilibrio. 

La intención de casi todas las ilustraciones es la sensación de 

profundidad, por eso es el uso de plano y la diagramación en 

tercios. Además de la profundidad, se utiliza el acento y la 

inestabilidad, pues las dos técnicas son generadoras de ten

sión visual que hace interesantes y dinámicas las imágenes. El 

uso de las técnicas de gis pastel, con acrílico y lápiz de color 

haciendo una técnica mixta nos proporcionan la textura ne

cesaria que hace referencia a las texturas reales del contex

to. El gis pastel por su cualidad porosa nos ofrece trazos con 

cierto grano que enfatizan el ambiente del cuento. El lápiz de 

color y el acrílico por ser medios líquidos. nos permiten apli

car detalles a las ilustraciones sobre los fondos previamente 

hechos con gis pastel. 

También se podía utilizar una red de ocho módulos tomando 

en cuenta el centro del libro y el centro de cada página; o 

dividiendo en tercios verticales cada página generando 6 mó

dulos por página, en caso de tener elementos más pequeños 

que la mayoría de los presentados en el libro. 

D;~9ram.ci6n "" lercio; horizon tal.,. y d¡agramación de 8 módulos tomando "" cuenta los "entro, de f>iÍgina y d "entro dd libJo . 



Did9ramaclón .:n tcrcos horozontala y en tercios vertrca les. 

El uso del fenómeno perceptual del equilibrio nos permite ha

cer imágenes dinámicas con su contrario la tensión visual. Si 

todo ser humano espera cierto equilibrio visual e impone ejes 

a todo lo que ve, entonces una propuesta donde destaque la 

inestabilidad y el juego de planos tendrá como resultado lla

mar la atención en los niños, a diferencia de imágenes homo

géneas, planas y demasiado equilibradas. 

Para justificar las imágenes se usan ciertas técnicas visuales y 

conceptos manejados en experiencias audiovisuales como el 

cine, es decir, encuadre, toma, composición, etc. Todas estas 

imágenes corresponderían a la categoría de composiciones in

formales pues se basan en categorías como la gravedad, a tra

vés de pesos visuales, inestabilidad y asimetría; contraste, so

bretodo contraste cromático; ritmo, en el uso de la alternan

cia de planos y cuadrantes donde los elementos de la compo

sición tendrán más peso visual; y un centro de interés, que 

puede generarse por acento cromático o acento formal. 
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La primera ilustración nos ubica en el contexto del personaje 

de la historia, tiene como intención ambientar a los niños en el 

clima y la vegetación donde vive el personaje, como las ins

trucciones del audiolibro nos invitan a hacer un viaje como si 

estuviéramos volando, la ilustración se presenta como tomo 

frontal, encuadre central y composidón horizontal. La ubicación 

del horizonte está en el primer tercio horizontal del plano, 

dando la sensación de profundidad. El peso visual por compo

sición lo tiene el espacio en blanco y los árboles, que llaman 

más la atención de niños por abarcar dos tercios de la 

diagramación, sin embargo, el fondo, por la perspectiva y el 

color adquiere peso visual sobre la nieve, de esta manera se 

entiende mejor la sensación de profundidad. Se utilizan las téc

nicas visuales de la profundidad, actividad, agudeza y equilibro. 

Criterios cromáticos 

Gracias a las referencias visuales que tenemos de los esquima

les, podemos observar muchos contrastes en los exteriores y 

sobre todo muchos acentos cromáticos, como siempre están 

cubiertos de nieve, cualquier elemento con color resalta so

bre la nieve, desde la hierba que sale del hielo hasta las fogatas 

que se hacen para cazar. Los únicos elementos que pueden 

fundirse con el ambiente son las parkas pues usan pieles de 

animales con tonos poco saturados. El color de la nieve no es 

totalmente blanco, presenta en la realidad matices amarillos 

poco saturados y según la ubicación geográfica verdes o inclu

so azules por las texturas que puede haber debajo. 

IIlJslraClt>n 1 



Es esta primera ilustración. el matiz de la nieve no es exactamente 

blanca pues se supone que se ve desde arriba y tiene aún tonos 

amarillos de la maleza que hay abajo. en el último tercio de la 

diagramación tenemos las montañas y el cielo en el horizonte. Los 

tonos de las montañas se acercan más a los azules y violetas con

forme la luz se va ocultando. En las técnicas pictóricas las monta

ñas generalmente se representan con tonos azules y violetas pues 

en la realidad. la lejanía y la profundidad. dan ese efecto. 

En contraste visual con lo blanco de la nieve. las montañas ad

quieren presencia visual aunque no tengan todo el peso visual de 

la ilustración. el efecto de las nubes se debe a que se iluminan 

por abajo mientras se oculta la luz del día. En los países nórdicos 

se pueden percibir en el cielo. ciertos matices naranjas mezcla

dos con azules. por la pureza del ambiente. en los atardeceres. 

Los tonos verdes usados en los árboles y en la maleza no son 

muy brillantes ni saturados pues el frio hace que la vegetación 

pierda brillo en el invierno. 
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Se presenta la historia de lo general a lo particular, del espacio 

enorme que es el ártico a ubicar a las familias esquimales. Po

demos decir que la cámara hace un zoom del aire hasta el lugar 

donde están ellos. La composición nos muestra una ilustración 

en planos que nos da la sensación de profundidad. Como la 

lectura es de izquierda a derecha, los elementos van cobrando 

dimensión o tamaño según la trayectoria que los acerca al pri

mer tercio de la ilustración, al primer plano. Es un plano de 

conjunto, una composición diagonal y presente un encuadre des

centrado. Vemos el recorrido que hacen los esquimales luchan

do contra el frío del ártico. 

En el primer plano vemos al líder del grupo junto a su esposa 

en clase up viendo hacia su objetivo, seguido de otros miem

bros de las familias en donde encontramos a Inuk junto a uno 

de sus hermanos. Visualmente los elementos se dirígen al fren

te de la ilustración como si quisieran salirse del libro. El ritmo 

entre elementos y espacios nos da la sensación de movimien

to, como si estuvieran caminando. La sensación de profundi

dad se genera superponiendo imágenes que no se unan real

mente entre sí, éstas pueden conservar, aumentar o disminuir 

su tamaño para acentuar el efecto. Se usan las técnicas visuales 

de unidad y profundidad. 
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Criterios cromáticos 

En esta segunda ilustración la presencia del viento es muy impor

tante, pues va en contra de los personajes, se usaron maotices 

azules muy saturados para dar el efecto de un viento grueso y 

pesado combinado con nubes. Los personajes que van caminan

do usan una paleta extensa pues los esquimales en la realidad son 

personas muy creativas en cuanto al uso del color sobre sus 

vestimentas y sus adornos. 

Se utilizó el criterio de aplicarle diversos matices a los rostros y 

a las texturas de pelajes y pieles pues ésto otorga cierto acento 

cromático y contraste con el fondo blanco y azul. Este criterio se 

conservó en todas las ilustraciones, aunque pueden presentar 

ciertas variaciones debido a la aplicación de detalles sobre todo 

en los rostros. 

Casi todos los elementos que se presentan en el primer plano 

de las ilustraciones usan una paleta más extensa por la aparente 

cercanía con el usuario del cuento. En algunos casos, como en 

esta ilustración, hay diferentes matices en la nieve, a veces ver

des o azules según la textura que se quisiera dar o el plano 

donde esté la nieve. 
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6 Y 7. lIus 16n 3. Inuk y rI pe~ 

Toma en picada de Inuk, observamos desde arriba al petrel y 

parado en el hielo desde abajo, vemos a Inuk seflalándolo. Aun

que ubicamos a Inuk como acento por su posición dentro del 

plano, también damos importancia al petrel por la toma. En esta 

ilustración hacemos la presentación formal del protagonista de 

la historia. Los dos elementos de la ilustración generan entre los 

dos tensión visual. El petrel se presenta diagonalmente en el 

espacio adquiriendo importancia sobre Inuk pues ocupa los tres 

tercios de la composición, sin embargo, Inuk es un acento visual 

con relación al ave, por su dimensión y su ubicación en el espa

cio. La ilustración es una composición horizontal, con encuadre 

descentrado. Se usan las técnicas visuales de exageración, ines

tabilidad, profundidad y acento. 

Criterios cromáticos El petrel es un personaje inspirado en 

las criaturas mitológicas de los esquimales, es una ave con pre

sencia en la historia pues es la que conduce a Inuk a conocer a 

su maestro. En esta ilustración el Petrel adquiere peso visual 

por el matiz azul y verde que tiene, aunque no está completa

mente acentuado cromáticamente, su posición en el plano le 

otorga todo el peso visual de la ilustración en contraste con la 

posición y el tamaflo de Inuk. 

El cuerpo del petrel es azul con ciertos matices y brillos de 

ciertos tonos a los cuales se h'ará referencia posteriormente 

en la historia, los planos de nieve que observamos debajo del 

petrel son de diferente valor pues en algunas ocasiones, en ese 

contexto, puede observarse que los planos lejanos son los 

más brillantes. Se mantuvo además el criterio cromático de 

usar varios tonos de azul para las nubes y el viento. 
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Hacemos la presentación de los hermanos de Inuk. y de la actiwd 

protagón ica del niño queriéndose proteger del .oso. Jugando con 

los planos tenemos al oso o nanook en el extremo inferior dere

cho del plano. grande. majeswoso y dormido. Nos percatamos 

que está dormida y que los esquimales lo acechan. se vienen acer

cando a él por la parte trasera de la ilustración. En la percepción 

visual el ángulo inferior izquierdo es de gran importancia. sin em

bargo. por color y dimensión el oso sigue siendo el elemento con 

más peso visual. En la composición el primer lugar lo ocupa el oso 

por su posición dentro del plano. sin embargo Inuk y sus herma

nos adquieren fuerza visual por su actitud y su posición alejada del 

oso. Los dos pesos visuales presentan una tensión entre los dos. 

Es una composición horizontal, con encuadre descentrado. Se utili

zan las técnicas visuales de exageración e inestabilidad. 

Criterios cromáticos. Los criterios cromáticos se conservan en 

esta ilustración y en la siguiente. El oso polar es regularmente un 

animal blanco. con matices amarillos por la grasa de su pie! y su 

pelaje parece de primera impresión no muy abundante. El primer 

criterio fue el presentar al oso como Ur:1 personaje superior en ta

maño y presencia cromática. el uso de matices amarillo y ocres en 

las patas y la parte inferior de la panza enfatiza el efecto de escorzo. 

El uso de un matiz rojo sarurado y brillante en la nariz nos propor

ciona un acento visual que jala la vista al momento de abrir la página. 

El uso de tres diferentes azules en los planos de la nieve nos genera 

también sensación de profundidad en contraste con el oso polar y 

con los personajes que acechan al oso. Los matices amarillos, rojos 

y anaranjados usados en las parkas tiene, como objetivo igual que en 

la segunda ilustración dar un elemento más de contraste con el 

fondo, además de que esta tipo de ilustración no es realista. por lo 

tanto, el uso del color puede ser mucho más libre que una imagen 

realista. La luna y las estrellas adornan el cielo con matices azules 

como si estuvieran cubiertas con una ligera neblina helada. 
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Se usa básicamente la misma composición que la ilustración 

anterior, sin embargo, hay un cambio de actitud en los perso

najes. Aunque entre los dos pesos visuales sigue habiendo ten

sión, el cambio de actitud presenta un acento respecto a la 

imagen anterior. Se usan las técnicas visuales de unidad, exage

ración, acento, profundidad e inestabilidad. Se conservan en

tonces los mismos criterios cromáticos usados en la ilustra

ción anterior 

Criterios cromáticos 

Se conservan los criterios cromáticos de la ilustración ante

rior a excepción de que se le dan ciertos toques de luz brillan

te, a manera de reflejos sobre la cabeza pues la dirección de 

ésta cambia para ver a sus acechadores. Puede encontrarse 

cierta variación en la ubicación de los reflejos amarillos por el 

cambio de intención del personaje. 
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Presentamos al Petrel en el primer plano de la ilustración, guian

do ell camino de Inuk y sus hermanos hasta el sonido. El pe

trel, por posición, dimensión y composición tiene el peso vi

sual de toda la ilustración. Entre él y los esquimales se genera 

una tensión que llama la atención. Es una composición horizon

tal, con encuadre descentrado. Se usan las técnicas visuales de 

profundidad, acento e inestabilidad 

Criterios cromáticos 

El matiz usado en el Petrel, a diferencia de la tercera ilustra

ción, cambia a uno más saturado pues lo estamos viendo de 

frente y se puede apreciar más su brillo. Los matices verdes 

usados en la nieve nos dan la sugerencia de hierba que sale a la 

superficie, aunque no muy brillante pues está quemada por la 

nieve. Este tramo de hierba verde sólo se presenta en esta 

ilustración pues en la tundra hay solamente ciertas zonas re

ducidas de vegetación ocultas bajo el hielo. Es raro encontrar 

plantas que salgan a la superficie. Los matices amarillos, ocres. 

anaranjados y rojos de los esquimales se conservan iguales que 

en otras ilustraciones .. 
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En el boceto vemos un encuadre descentrado. composición 

horizontal y una toma abierta del espacio. los elementos se 

distribuyen en el espacio según la diagramación; en este caso, 

el iglú tiene más peso visual que los demás elementos por su 

posición y la costumbre de la lecwra visual de izquierda a de

recha. Sin embargo, para la ilustración final (derecha) se cam

bió totalmente la composición pues pensábamos que los pe

queños signos visuales que rodeaban al Iglú sobraban en el 

espacio, eran redundantes en el discurso y el realizar un nuevo 

encuadre nos permitió enfatizar la intención del iglú junto con 

el discurso sonoro del tambor 

Criterios cromáticos 

En esta ilustración variamos la matizaci6n de la nieve pues el 

iglú se encuentra en una zona muy apartada de la aldea de los 

esquimales. Así observamos ciertos acentos cromáticos blan

cos en la superficie de la nieve como reflejos de la luna y como 

la nieve se sawra y píerde brillo según se acerca al íglú. 

Los tonos que rodean al iglú guardan cierta relación en el dis

curso visual con los destellos que despide el petrel. Como los 

dos elementos icónicos son mágicos en la historia sus tonos 

se parecen, se les matiza de la misma manera. Encontraremos 

también que existe relación entre estos tonos y los de Sedna. 

la reina del mundo marino en una ilustración posterior. 
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/ " I Y 11. Uuttradón 

Vemos la presentación del iglú cubierto de pieles y objetos 

por dentro y al otro protagonista de la historia. El viejo shamán 

Angakok que escucha a Sedna cerca de él, pero no la ve. La 

ubicación de Angakok en el plano no da la sensación de que 

nosotros somos Inuk o alguno de sus hermanos entrando al 

iglú, la composición de la apariencia de ser una toma frontal 

del otro protagonista de la historia. Angakok es lo más impor

tante del plano, no hay competencia visual, él es el acento. Se 

Ilustración 8 usan las técnicas visuales de complejidad, profundidad, acen

to, irregularidad e inestabilidad 

Criterios cromáticos 

Encontramos el primer contraste con el contexto de nieve en 

el cuento, el interior del iglú. Está rodeado de pieles con ma

tices naranjas, amarillos, sepias y rojos que van generando 

profundidad mientras más se acercan al centro de la imagen. 

El tono amarillo alrededor de un área blanca en el piso es el reflejo 

no inmediato que produce el fuego dentro de un espaci cerrado. El 

tambor debía contrastar con el conjunto visual sin hacer que los 

demás signos perdieran peso, por eso se sugieren ciertos adornos 

rojos alrededor a manera de ligero acento cromático. 

Los colores de Sedna, verdes, azules, y rojos matizándose ha

cia el final del trazo nos proponen la sensación de cierta lige

reza, de vuelo. También vemos que el Petrel vuelve a mostrar 

su matiz azul saturado con un ligero brillo alrededor del cuer

po que contraste por figura-fondo con las pieles. 
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y 19. lIu rw.:lón 9. Anl It e Inult 

El ritmo visual de la historia cambia, esta imagen nos presenta 

un close up del shamán y del niño hablando sobre la magia, su 

posición nos da la sensación de que adquirieron confianza rá

pidamente, como si se conocieran de hace mucho tiempo, 

aunque en la historia no sea así. El hecho de cambiar de una 

toma abierta anterior a un close up haciendo un zoom, nos 

genera una sensación de sorpresa, de inestabilidad y movi

miento en la historia, de sorpresa visual. Se usan las técnicas 

visuales de exageración y singularidad. 

Criterios cromáticos 

Se conservan los criterios cromáticos de las pieles, que aun

que no son realistas muestran reflejos de tonos amarillos, na

ranjas y rojos. Tras los personajes manejamos una veladura 

azul indigo que nos genera volumen y separación de los per

sonajes del fondo. Este tono fue usado en general en todas las 

ilustraciones para generar los volúmenes. 

Los rostros de Angakok e Inuk se ven iluminados por matices 

más saturados que el tono de la propia piel haciendo más inte

resante su solución cromática. Se utilizan un matiz verde en la 

nariz para dar la sensación de frio, de que ese elemento visual 

es el centro de sus rostros. 

lIustraci6n 9 
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10 Y 11. lIu I n 10. Inulc. 

La toma se abre y vemos a Inuk sentado en las piernas de 

Angakok, escuchándolo con atención acompai'lados del tam

bor. Del otro lado del plano vemos a los tres hermanos de 

Inuk que observan con atención lo que sucede con su herma

no y el shamán, están contentos de ver esa confianza entre 

ellos. Por la historia, el shamán y el niño son los más importan

tes en la imagen. sin embargo. los hermanos de Inuk son un 

elemento que equilibra los dos pesos visuales. Se usaron las 

técnicas visuales del equilibrio y la profundidad. 

Criterios cromáticos 

Se conservan los criterios cromáticos de las pieles, el Petrel y 

la nieve. además de las canastas que están en el fondo del iglú. 

y mostramos a· los hermanos de Inuk con sus diferentes vesti

mentas caracteristicas de ellos en tonos ocres y sepias. 5610 

se aplica una ligera variación en cuanto a la aplicación de mati

ces para la sombra enfatizando éstos con un morado intenso y 
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,11 Y 23.11 16n 11 . Inuk sorprende. 

Inuk se entera que es el elegido para ser aprendiz de shamán y 

se sorprende mucho. Vemos un dose up de Inuk, con cara de 

sorprendido, con expresión de que no puede creerlo mien

tras vemos la representación del ritmo del tambor detrás de 

Inuk. El elemento por sí mismo es un acento. En relación con 

la tlistoria es un elemento de tensfón. Es una composición 

horizontal, con encuadre centrado, dose up o acercamiento y 

toma frontal. Se usaron las técnicas visuales de exageración, 

singularidad y acento. 

Criterios cromliticos 

En esta imagen el principal criterio cromático fue hacer una 

dilatación cromática desde un matiz claro, el blanco, en con

traste con el dose up de Inuk hasta un matiz saturado como 

el rosa, los cuales adquieren fuerza por el fondo negro del 

soporte. Vemos de nuevo la matización en el rostro de lnuk 

con tonos rojos, naranjas y verdes en contraste con el fondo 

de color del personaje. 
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IIustraci6n 12 

lunr n 12. Lp6 herm sd Irwklo 

Vemos a los hermanos de Inuk contentos por lo sucedido, 

uno de ellos le da vueltas a Inuk en círculos a manera de 

festejo, rodeado de sus otros 2 hermanos, todo dentro del 

iglú. La representación de Inuk con trazos curvos no da la 

sensación de movimiento. La toma es casi cenital, y el elipse 

visual formado por los tres hermanos en la ilustración ocu

pa todo el plano. Es una composición horizontal. con encua

dre centrado. Se usan las técnicas visuales del'- equilibrio, pro

fundidad y singularidad 

Criterios cromáticos 

Los matices que rodean a Inuk en la ilustración anterior nos 

proporcionan un marco para los nuevos elementos icónicos 

dentro del plano, además de que el tercio inferior del plano 

muestra cierta matización azul debido a los reflejos de la 

nieve y proporcionarle una base sólida a los personajes .. 
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P 16 Y 17. ilustración 13. lnult ~ spl . 

Inuk se despide de sus hermanos en camino a ver al shamán. ya 

ha pasado el tiempo y sus rasgos son diferentes como de un 

niño más grande. el encuadre es descentrado, la composición 

es horizontal y se utilizaron las técnicas visuales de Inestabili· 

dad y unidad. 

Criterios cromáticos 

Las gradaciones de los matices azules del cielo presentan cier· 

ta diferencia con las otras ilustraciones pues la escena se desa

rrolla a media tarde y la nieve está recobrando la vegetación 

que cubre. Los matices de la parka de Inuk también han cam

biado, cada vez que losjóvenes crecen sus vestimentas cam
bian en relación con su edad. 



n 

Inuk es un niño inquieto pues siempre acompaña a sus 

hermanos de cacería. debe llevar siempre puesta su parka y sus 

botas. además de que procura quitarse el gorro de la parka cuando 

no lo necesita. su rostro es alegra y tierno a favez. es un niño 

aún pequeño. 

Los tres hermanos de Inuk son diferentes. 

El mayor usa una pequeña barba que lo distingue del resto y que 

lo ubica como el mayor de todos . Sus parkas son de diferentes 

pieles. Usan igual que Inuk parka y botas. además de ser los 

portadores de 1C15 armas para cazar osos y focCl5. 

Es el shamán. pero como vive dentro del iglú no tiene 

necesidad de usar parka. pues la temperawra es muy agradable 

adentro. aunque los visitantes permanezcan cubiertos con ella 

pero sin fa capucha. Tiene muchos amuletos colgados en el cue

llo porque es sabio y los ha reunido durante toda su vida. 

Es la reina del mundo marino y es etérea. flota en el aire 

y usa una especie de velo de colores sobre su cuerpo. su cabello 

es largo con ciertos reflejos de brillos. es de ojos alegres con 

una gran sonrisa, pues es sabia y conoce toda la naturaleza. 

8 .. . Es el ave mágica que conduce a Inuk al iglú, se caracte

riza por los tonos de su plumaje. diferente a todos las aves 

reales y por portar un brillo que lo distingue como ave mágica. 

"'.1 Ión nleo I 
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orybo d El texto tuve que sufrir una adaptación para hacer un poco 

más agradable la historia. hecha para audiolibro. 

~ Imagen: Ilustración l . vemos el paisaje. 

1r.J;-"'--...1t:5" l. • .: ~~ . ..;., Audio: Narrador. Ahí está ... un gigantesco y majeswoso lu-

. ,' 

\ . 

gar, cuyo suelo está formado por el hiele de mRes de siglos 

atrás. 

(matizando. la vez dando espacio a 1C15 palabras. dando la sensa

ción de que se va a hablar de una leyenda) 

Música: Música de introducción a la historia en fade in como 

accediendo al lugar secretamente 

*Se escucha la campan ita para cambiar la página 

Imagen: Ilustración 2. los esquimales caminando contra el 

viento. 

Audio: Narrador: Allá muy lejos. (pausa) desde Alaska hasta 

Groenlandia. (pausa) una linea de sauces y abetos abren la 

puerta para conocer a las familiC15 que siempre viajan unidas. 

(pausa) las fam iliC15 esqu.imales. (pausa)Todos ellos luchan con

tra la furia de los vientos que el océano glaciar ártice envía 

para detener a los viajeros. 

Música: Simultáneamente se escucha la música y el efecto del 

viento que sepia fuertemente. 

*Se escucha la campanita para cambiar la página. 

Imagen: Ilustración 3, Inuk ve al petrel en el cielo 

Audio: Narrader: Entre esas familias. (pequeña pausa) está la 

familia de Inuk. el únice nilío de esa tribu que puede ver al ave 

mágica de les esquimales, el petrel.(dándole énfasis al petrel) 

Música: se escuchan cantos riwales y simultáneamente el gri

te del petrel como una leit motiven fade out. 

*Se escucha la campan ita para cambiar la página. 
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Imagen: Ilustración 4, Inuk y sus hermanos acechan al oso. 

Audio: Narrador: Una noche, (pausa) Inuk y sus tres herma

nos cazadores, acechaban una presa. (pausa) hablan esperado 

varias noches la aparición de un gran caribú, tal vez una foca 

gorda y distraída o un gran oso al que ellos llaman nanook. 

(enfatizando en nanook pues el personaje está presente en la 

imagen) 

Música: se escucha música ritual y un tambor muy ligero. Si

multáneamente, los ronquidos del oso polar. 

*Se escucha la campan ita para cambiar la página. 

Imagen: Ilustración S, todos escuchan el tambor. 

Audio: Narrador: De repente algo llamó su atención, un ex

traiío sonido llenaba el aire, (pausa) era un golpeteo constante, 

fuerte y melódico. (enfatizando los adjetivos sin perder el sen

tido de la oración).Todos se preguntaban de dónde venia aquel 

ruido. (a manera de duda) 

Música: Se introduce el tambor como personaje sonoro den

tro de la historia, es una melodía ritual combinada con ritmos 

modernos. 

*Se escucha la campanita para cambiar la página. 

Imagen: Ilustración 6, el petrel es el guía. 

Audio: Narrador: Fue entonces cuando el petrel se presentó 

ante Inuk y emprendió el vuelo para mostrarle el 

camino.(revoloteo) Los hermanos de Inuk no sabían que el pe

queiío podía ver al Petrel, pero sabran que Inuk poseía una gran 

intuición. AsI que siguieron a Inuk.(con convicción y confianza) 

Música: se sigue escuchando el tambor que los gula 

*Campanita 
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Imagen: Ilustración 7. el iglú y el petrel. 

Audio: Narrador: Pronto se dieron cuenta que llegaban a un 

pequeño iglú que brillaba como una estrella. (pausa)Su brillo casi 

bailaba con el ritmo de aquel sonido. que los invitaba a entrar 

por una curva puertecilla.(con misterio) 

Música: la música nunca se detiene y continúa con el sonido del 

tambor que entra en fade out. 

*Campanita 

Imagen: Ilustración 8, Angakok con Sedna en el iglú. 

Audio: Narrador: Cuando entraron una luz tenue iluminaba el 

interior.(dando la sensación de que los personajes no saben lo 

que van a encontrar) 

Angakok: «Buenas noches. mi nombre es Angakok. el shamán de 

los esquimales. los shamanes casi siempre vivimos solitarios. pero 

mi casa recibe a todo el que siente los mensajes de Sedna, la 

reina del mundo marino que habla a través de mi viejo tambor.» 

Música: la música cambia de ritmo y de intención volviéndonse 

más pausada y tranquila. 

*Campan ita 

Imagen: Ilustración 9. Angakok e Inuk, dose up. 

Audio :Narrador: Inuk. intrigado por su anfrtrión, preguntó rápi

damente 

Inuk: «y usted señor Angakok... ¡hace magia?» 

Angakok: «Todos los seres hacemos magia. Y dime, ¡tú haces 

magia?» 

Inuk: «No sé». Narrador: dijo Inuk. Inuk:»cada vez que nuestros 

perros husky se cansan de jalar el trineo hablo con ellos, los 

acaricio, y empiezan a levantarse y a seguir el camino ¡eso es 

hacer magia?» 

Música: entra un nuevo instrumento que acompaña a los per

sonajes. 

*Campanita 
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Imagen: ilustración 10, todos en el iglú. 

Audio: Angakok: «Sí, eso es magia. Los hechizos creados sin

c.eramente con el ingrediente más poderoso del universo, el 

amor.» Narrador: dijo Angakok 

Inuk: «¡La magia fue la que nos trajo hasta aquí1», Narrador: 

preguntó ansioso Inuk. 

Angakok: «Si Inuk, los trajo el llamado de Sedna desde mi viejo 

tambor. Ella sabe que debo enc.ontrar un sucesor de mi ma

gia.» Narrador: dijo Angakok 

Música: Se escucha un piano lejano que acompaí'la al diálogo 

*Campanita 

Imagen: ilustración 11, Inuk se sorprende. 

Audio: Hermano de Inuk: «Y ... ¡cómo lo vas a encontrar?» 

Narrador: preguntó un hermano de Inuk. 

Angakok: «El tambor mágico me ha dicho que es Inuk» 

Narrdor: dijo Angakok con voz profunda. 

Inuk: «¡Yo!» Narrador: exclamó Inuk sorprendido. 

Angakok: «Sí, el tambor te eligió porque eres valiente, de buen 

corazón y el único capaz de ver al petrel.» Narrador:dijo el 

shamán. 

Música: Se escuchan al fondo gritos de celebración 

*Campanita 

Imagen: Ilustración 12, todos celebran. 

Audio: Narrador: Inuk brincando de alegria dijo 

Inuk: «Que emoción, mi madre estará feliz de escuchar esta 

gran noticia, ¡voy a ser aprendiz de shamán!» 

Angakok: «Ahora que has sido elegido Inuk, tienes un largo 

camino por recorrer, te enseñaré a hablar con el Petrel, a 

reconocer el llamado de Sedna y a ver la magia en cada rincón 

de nuestro mundo, regresa a la aldea con tus hermanos y 

espera el llamado del shamán, el golpe de tambor te dirá cuan

do debes venir conmigo» Narrador: dijo con voz serena 

Angakok. 

*Campanita 



Imagen: Ilustración 13, Inuk se despide. posición de cada una de las ilustraciones, además de la 

Audio: Narrador: Inuk emocionado salió del iglú junto con diagramación en tercios en donde se explora el uso de la gra

sus hermanos, esperando para darle la gran noticia a su mamá. vedad, la asimetria y los pesos visuales distribuidos en un espa

(pausa) Al pasar el tiempo de las tormentas, Inuk escuchó al cio que nos generan la sensación de profundidad. por el mane

tambor, preparó su parka, sus botas y después de una bella jo de los planos. En cuanto al color usamos como referencia 

despedida, partió hacia su aventura más grande, la preparación una paleta de matices azules, verdes y amarillos retomados de 

para convertirse en el shamán de su tribu. fotografías de este contexto geográfico. Aunque en algunas 

Música: empieza a hacer fade out, se escucha el tambor y imágenes aparezcan demasiados contraste sobre todo de in-

sonidos rituales. tensidades de tono, se debe, a que la referencia es así, presen-

*Se escucha el final de la melodía. ta esos contrastes en la realidad. Gracias al proceso de la 

cromosíntesis sustractiva es posible que este audiolibro pue

du el n da ser fácilmente reproducido sin perder ningún matiz en la 

• UI El Ión d lunr clon imprenta . 

Si el diseño gráfico es un proceso en donde es necesaria la Retomando que nuestra principal función es comunicar un men

investigación y la información para ofrecer mejores soluciones saje, partimos de la idea de comunicarle a los niílos el contex

visuales, entonces realizamos una investigación que utilizamos to geográfico de un grupo étnico como los esquimales y de 

como marco de referencia tanto contextual, como formal y compartirles una historia antigua que puede ser representada 

cromático para las ilustraciones. Gracias a esta investigación 

fue posible definir los criterios formales de caracterización de 

personajes. los criterios cromáticos que definieron el uso de 

ciertos tonos al principio del libro y del cambio de esos tonos 

al final, por la interacción con la música y aplicación de ciertos 

detalles en las ilustraciones que nos permiten ofrecer a los 

niños información que no conocen sobre este grupo étnico. 

Las técnicas visuales definidas en el apartado de composición y 

la definición de conceptos de toma cinematográfica nos otor

garon un marco de referencia conceptual y formal para la com-

de diferentes formas, el traspasar el conocimiento mágico

mitico de generación en generación; la importancia de la jerar

quía en los grupos, la importancia del uso de la fantasia y la 

magia como elemento de interés en la historia y la propuesta 

del audiolibro como un soporte audiovisual accesible que aún 

aprovecha la fuerza comunicativa del libro como medio de 

aprendizaje. 
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4.11 en nos sooo I el cuento, además de hacerse presente simultáneamente a la 

música, Otra consideración especial fue el ritmo sonoro, es 

,13 G I o de sonido 

El principal criterio sonoro fue el considerar una voz femenina decir. el conservar la reproducción de la música durante todo La grabación de sonido se realizó en cuatro etapas: la primera 

para hacer el papel del narrador. pues los niños se identifican el libro sin hacer pausas entre los cambios de página. para fue la concepción del guión de la música y los efectos con base 

muy bien con las voces femeninas en narraciones en voz aJta. hacer un conectivo entre una imagen y otra, según nuestro 

desde un sentido pedagógico. a excepción de las peliculas ani- discurso sonoro. 

madas en donde intervienen otros elementos sonoros, 

en el storyboard. y en las grabaciones obtenidas. La segunda 

consistió en hacer ensayos de la voz con la música, proceso 

análogo al bocetaje de las ilustraciones. la tercera fue la graba

El discurso sonoro del audiolibro tenía como principios bási- ción de las pistas o tracks a utilizar en la computadora para 

El papel de la narrador era fundamental en el trabajo. conside- cos las percusiones, el ritmo lento del tambor y los cambios hacer un ensayo final junto con la música y la voz. en el micrófo

rando que ésta ya tenia experiencia en este tipo de trabajo. se le en la música introduciendo ciertos instrumentos que enfatizaban no profesional para finalmente hacer la grabación de la voz en un 

puntualizaron solamente ciertos aspectos de como se quería la intención como la flauta y el piano. solo canal para utilizarla después en la edición del trabajo. 

la voz para la narración, considerando que el cuento está rela-

clonado con un ritual y con la magia. La consideración para los efectos que acompañan al ave y al Primera parte: Se consiguieron grabaciones de nativos ameri

oso tenía menos jerarquia en el discurso en comparación con canos. las cuales. después de escucharlas nos sirvieron como 

El siguiente criterio fue la música. Nuestra intención era con- la música. pues la intención era hacer presentes esos elemen- una referencia sonora para realizar el guión de la música. Este 

seguir música creada por los esquimales. sin embargo. al co- tos como personajes sonoros solo por un momento. 

nocer sus costumbres nos fue imposible encontrar música 

grabada de ellos pues es música ritual que no pemiten que se Idealmente en este tipo de trabajos se solicitan los servicios de 

guión consistía en enfatizar las percusiones y los sonidos new 

age. contenidos ya en la música. Así se encontraron cuatro tracks 

de dos cd 's: Mystic Journey, de música mística y espiritual. Sacred 

grabe bajo ninguna circunstancia. De tal modo. que la solu- tres o más locutores que puedan interpretar las voces de to- Spirit, obtenida de grabaciones originales de nativos acompaflada 

ción al problema de la música estuvo a cargo de grabaciones dos los personajes matizándolas según sea el caso. Debido a con música new age; además de discos compactos con efectos 

previamente hechas de los nativos americanos. pues las etnias una falta de recursos. en este proyecto se utilizaron solamen- de la naturaleza y de animales. de donde se obtuvieron los efec-

nórdicas son las que influenciaron a estos grupos musical- te dos voces para hacer los efectos de cuatro personajes. tos del oso y del ave. 

mente. Estas grabaciones enfatizaban nuestra intención de 

tener varios instrumentos. en especial el tambor. como soni- La grabación de la música. las voces y los efectos se realizó en Seguoda parte:Teniendo ya el material a usar, se hicieron en

do percusivo principal y las flautas para lograr una armonia un estudio pequeño de manera digital. así como la edición. sayos con la voz. la narradora se guió con la música y el ritmo de 

con respecto a la historia. 

El siguiente criterio sonoro fue el considerar un timbre agudo 

para el instrumento que acompaf'lara los cambios de página en 

los compases para hacer sus pausas en el texto. Si se deseaba 

enfatizar más a un pesonaje o a un fragmento de la narración se 

elegía otro trae k hasta encontrar el adecuado. 



Tercera parte: Después de la recopilación de todos los ele- Según nuestros criterios sonoros se pretendía hacer un track 

mentas sonoros incluyendo la voz y los efectos, sevaciaron en completo que al escucharlo sonara místico, espiritual, sin per

un archivo digital que posteriormente sería grabado en disco der ritmos interesantes de las percursiones y pensando que es 

compacto. Cada una de las pistas, además de la pista de la voz se para nií'los. 

grabaron en canales separados para su posterior edición. Siguien-

do el guión y el storyboard, se ordenaron los tracks según el Se incluyó posteriormente un track independiente en el cd 

discurso sonoro con las instrucciones para pasar las páginas del cuento. El audio 

en total tiene una duración de 14 min con 40 seg. Tiempo 

Cuarta parte: Teniendo ordenados los tracks y haciendo algu- estimado de atención para niños de las edades nuestros recep

nas correcciones en la grabación de la voz se prosiguió con la tares. 

inserción de los efectos de cambio de página y de los animales y 

el viento. La acción fundamental en la edición viene desde el guión, según 

nuestro asesor en audio y realizador de la edición, Carlos 

t produccl n 

.15 

Venegas, músico profesional, sin un buen guión es mucho más 

laborioso el proceso de grabación y más aún de la edición. El 

trabajo alrededor del audio se tomó aproximadamente 48 ho-

La edición se hizo en un programa llamada Audio Studio de Ado- ras repartidas en varios días desde los ensayos ha.sta la edición 

be, donde se pueden mezclar tracks, añadirles efectos y adelan- y grabación del master de audio. 

tar o atrasar su reproducción. Se manejaron alrededor de quin-

ce canales diferentes para todo el material, los cuales se encon- Al tener casi todo ordenado, la etapa final de la edición consis-

traban de manera alternada en el archivo para que tuvieran con

gruencia al oído. 

te en ecualizar, y manejar los volúmenes de los tracks para 

enfatizar la voz o cualquier efecto de los personajes. 

Se insertó primero el track número 4 de Mystic Journey, si- La edición del cuento consistió en el scanneo de las imágenes en 

guiéndole, el track 6, el 10 yel I l. Además de los trac.ks 4 y 6 de alta resolución, además de compaginarlas, es decir, teniendo 

Sacred Spirit. El efecto para cambiar la página fue hecho directa- como referencia un dummy a lápiz del cuento, se arma la edi

mente en un teclado pues el encontrado en los discos de efectos clón del mismo numerando las páginas contando los 4 forros 

no satisfacía completamente nuestra intención, era demasiado exteriores e interiores. Posteriormente ese armado de imáge

largo o demasiado grave. nes se manda a imprenta para que al momento de doblar las 

páginas coincidan perfectamente todas las mitades. En la edi

ción también se incluye la adaptación de los elementos tipográ

ficos del titulo al soporte del disco compacto en una curva. El 

criterio cromático es muy sencillo teniendo un fondo azul y 

tipografia blanca. 
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Este trabajo. de invetigación tiene como resultado la aplicación teó- también en el desarrollo del documento, que es vital estar cons- queda y nuevo aprendizaje haciendo el trabajo. En el recorrido 

rica y práctica de los conocimientos adquiridos en la carrera. Mi tantemente actualizado sobre la profesión, pues nuestraS instan- de hacer esta tesis reafirmé que todos los proyectos requieren 

formación académica me· permitió realizar un proceso formal don- cias sociales, económicas y culturales van cambiando, or lo tan- de80% conocimiento previo para elaborar bocetos y guiones y 

de, en el desarrollo, establecí conexiones teóricas con la práctica to, Ruestra profesión se adaptará a todas estas instancias para de. un 20% de aprendizaJe sobre la marcha en donde se descu

de la disciplina que es el diseño gráfico. El método de sistematiza- dar soluciones con ideas más interesantes, evolucionará junto bren nuevas acciones que incidirán en posteriores proyectos. 

ción de la información, en el cua~ la consulta de diversas fuentes con los usuarios. 

fue fundamental reunió una serie de parámetros teórico-concep- Mi aportación académica es el reflejo de este proceso de deci-

tuales y prácticos que sirvieron para un posterior proyecto de La versatilidad de la propuesta aporta a sus usuarios, niños entre 7 sión-aprendizaje en donde se aplican los conocimientos de la 

maestría donde serán analizados con más profundidad. y 12 años, una experiencia multimedia, pues puede percibirse desde carrera, los cuales en un contexto real, propician nuevas co-

distintos ángulos; como soporte visual y editorial (ilustracion) y nexiones teóricas y prácticas. 

Concretamente, la propuesta de El misterioso tambor de Angakok, como soporte sonoro (cuento en disco compacto). La conexión 

fue: un agradable proceso de ensayo-error, que se observó desde que se hace entre imagen y sonido es interesante y aporta movi- En, especial; la aportación del audiolibro es mostrarlo como un 

el bocetaje. La calidad del trato mejoraba junto con el concepto y miento a cualquier solución gráfica. ejemplo de soporte multimedia sin ser precisamente digital como 

composición de las ilustraciones, así como los ensayos aportaron tantos soportes modernos, como la página web, el video o el 

beneficios al disco compacto, en cuanto al diseño del guión y del Observamos que el dominio de una técnica y la aportación de cine mismo. 

storyboard, además del orden del discurso sonoro. La idea previa un estilo definido son dos de las características más importantes 

al recibir ajustes por criteriós formales y solioros se hacía más del ilustrador CQmo profesional creativo. El lograr dar el efecto El disfrutar de esta experiencia de estudio y de práctica es sin 

concreta y más sólida. El motivo principal de la elección de los deseado a las imagenes es un proceso también de ensayo-error duda una pauta para replantear de algún modo mi forma de ejer-

temas de esta tesis fue la adqu isición de más. conocimiento y la hasta conseguir la maestria en la práctica del mismo. cer el diseño gráfico y asumirme nuevamente como profes.ional 

del diseño, haciendo más sólida mi toma de decisiones al momen

La grabación y edición del disco compacto, previo ensayo de la to de estructurar cualquier soporte: la experiencia laboral tam-

reafirmación del ya obtenido en la carrera. 

Concluyo que el estar en contacto con el contexto cultural y so- narrador y del músico, me marcó un parámetro de acción para bién me ha servido comO parámetro para analizar mi profesión y 

cial de nuestro entorno, amplia nuestras posibilidades como este tipo de soportes y trabajos, especialmente cuando llevan saber de que manera se pueden aplicar los conocimientos de la 

diseñdores gráficos pues esto nos brinda alternativas de concepto involucrada música no original. carrera de la mejor manera sin alterar el proyecto. 

y de composición como profesionales del diseño. 

La elaboración de las ilustraciones, el diseño del libro y la graba- Toda la inveestigación me aportó id~as para posteriores pro

La investigación sobre el tema a. diseñar también aporta ideas y ción del sonido, son para mi, procesos análogos, por ser creatiVos yectos profesionales, así como dió énfasis en mi deseo de ser 

beneficios sobre. el concepto y la c.ompositión de lo diseñado. Noté en donde es Importante el conocimiento previo para sU organi- ilustradora. 

zación, pero eso no impide la constante experimentación, bús-
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