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El proyecto de investIgacIón que 
a contInuacIón presento es la conclusIón 
de mI formacIón académIca dentro de la 
Escuela NacIonal de Artes PlástIcaS, y el 
cual, me da la oportumdad de obtener mI 
Título ProfesIonal como DIseñador y 
Comumcador VIsual. 

El gusto por el dIbuJo lo adquIrí 
desde edad temprana, cuando realicé 
los prrmeros trazos; sIendo ésta una 
etapa en la cual no había una formacIón 
académIca propIa de una DIseñador o 
Comumcador GráfIco. Cuando llegó el 
tIempo de decIdIr el lugar donde podía 
adquIrIr dIcha formacIón y desarrollar mI 
vocacIón por el Dlseflo, opté por 
Ingresar a la Escuela NacIonal de Artes 
PlástIcas de la Umversldad NacIonal 

u i 

Autónoma de MéxICO, por el prestIgIo 
que le da el alto mvel académIco por 
parte de sus profesores, y que pudIeran 
gUIarme en dIcha formacIón académIca. 

Dentro de la Carrera como 
DIseñador y Comumcador VIsual tuve 
que elegIr una orrentaclón que termInara 
mI formacIón dentro de la InstItucIón en 
los últImos cuatro semestres. La 
orrentaclón que elegí fue la de 
IlustracIón, porque dentro de las 
dIscIplinas artístIcas del DIseñador o 
Comunrcador GráfIco, sIgue estando 
como eje rector el DIbuJo, y ésta 
orrentaclón me dIo la oportunrdad de 
adquIrIrlo como dIbujante y poder 
representar Ideas dentro de este rubro 
como lo hago en esta TesIs. 

Parte de mI experIencIa profesIonal sIendo estudIante en la espeCIalidad de 
ilustracIón fueron las exposIcIones escolares que tuve dentro de la Escuela de Artes 
PlástIcaS, yen las que mostré parte de mI formacIón como Ilustrador. 

La etapa final de mI formacIón como DIseñador e Ilustrador dentro de ésta 
InstItucIón, la llevo a cabo en este proyecto de TesIs; con base, en la investIgacIón 
sobre EducacIón EspeCIal orientada a profesores que atIenden a niños débIles vIsuales. 
Éste tema me da la pauta para desarrollar un proyecto en el cuál pueda plasmar parte de 
los conocImIentos adquIrIdos en mI formacIón académIca, como es: el uso de materIales 
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en proyectos de índole tridimensional. Éste tema lo desarrollo para el uso común de 
materiales en la ilustración, como lo pueden ser las apariencias visuales, táctiles o 
auditivas. 

Uno de los objetivos que qUiero lograr con este proyecto de apoyo es, aplicar 
materiales para la Ilustración que logre que los mños con debilidad visual se acerquen al 
conocimiento de formas a través del tacto en un material visual Ilustrado. 

El proyecto de investigación que voy a desarrollar en la siguiente TesIs, es un 
material de apoyo; en específico un R.ompecabezas. que sirva como referencia en la 
asesoría por parte de profesores para el sistema de enseñanza de mños con debilidad 
visual. Éste material de apoyo didáctico tiene como base formas simples de animales, 
que están diferenciados el uno del otro en tamaño y en apariencia táctil. Ésta segunda 
es Importante mencionarla, ya que la Importancia de éste trabajo radica en el uso de 
éste material, y su aplicación en un proyecto gráfico visual. 

Las texturas son apariencias Visuales y táctiles que pueden ser utilizadas para 
representar e Interpretar una Imagen o Imágenes SI el uso es el correcto. El desarrollo 
de éste proyecto es, porque en gran parte el trabajo gráfico que se ha realizado por 
parte de Ilustradores, diseñadores o comunicadores gráficos, hacen uso de materiales 
tradicionales a partir de sólidos y líqUidos; Sin dejar de mencionar la actual tecnología de 
punta, que son herramientas para la elaboración de proyectos de índole bidimensional, y 
dejan a otras apariencias Visuales y táctiles como las texturas en una segunda opción 
para ser utilizadas. 

5e han desarrollado proyectos de investigación en la especialidad de IlustraCión, 
tales como: realizar las Imágenes de un manual, desarrollar un cartel de un tema e 
institución en específiCO; e inclUSiVe, Ilustrar el gUión de un cuento infantil o de una obra 
literaria, pero todo esto dirigido al sentido visual. Éste proyecto es una propuesta de 
aplicación de materiales como las aparienCIas VIsuales y táctIles, para la realización de 
proyectos gráficos, y que va dirigido a los sentidos no Visuales como el tacto, para que 
los indiViduos Sin el sentido de la vista puedan tener acceso al mundo vIsual. 50n pocos 
los materiales didácticos que los docentes tienen como apoyo para la enseñanza en un 
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niño con debilidad visual o ceguera, esto da la pauta para la realización de éste 
proyecto, ya que me permite desarrollar este material didáctico en un ámbito que está 
poco explorado, y que además, me da la oportunidad de experimentar con materiales 
que son poco utilizados, y enriquecer mi praxIs artística. 

Este proyecto de TesIs lo voy a desarrollar con una investigación a través de 
fuentes bibliográficas especializadas principalmente en el mundo de las artes visuales. En 
un primer capítulo, Cito las características y funciones del Instituto CHIPI, al cual va 
dirigido este proyecto de apoyo; además de la labor social que realiza este Instituto 
dentro de la sociedad con los niños débiles visuales y ciegos. En este capítulo se 
desarrollan apartados, en los cuales, se anexa informaCión sobre el Débil Visual y con los 
métodos de aprendizaje que ayudan a un niño débil visual o ciego, a desarrollar sus 
habilidades pSlcomotrlces, y así, poder Incorporarse a su medio ambiente habitual; 
continuando así este capítulo el cual cita el método Brallle. Éste 51stema de lectura es 
Importante para esta investigación, ya que, es el antecedente para la realizaCión de este 
proyecto de apoyo en la enseñanza de débiles visuales. 

Este proyecto de investigación 
continúa con un segundo capítulo, en el 
cual, analizo la Importancia que tiene la 
ilustraCión para El Diseñador GráfiCO o 
Ilustrador, conocer los antecedentes de 
ésta disciplina, y como ha Ido 
evolUCionando ésta manifestaCión, 
marcando así la faceta artística del 
hombre. 51gulendo este capítulo, CitO 
los géneros que abarca ésta disciplina, 
los materiales para el desarrollo de la 
ilustraCión, como los son: la acuarela, el 
gouache, el grafito, las tintas, los 
lápices de colores, hasta llegar a la raíz 
de esta investigación, la cual, trata 
sobre el tema de: las aparienCIas 

vIsuales y táctIles, que Incluye un 
apartado sobre técnicas para lograr 
dichas apariencias; que al Igual que los 
materiales llamados .. tradiCionales" 
ayudan a un artista a reproducir y 
acercarse a la realidad a través de una 
Imagen, y esto da pie al desarrollo de 
este tema. 

A éste proyecto lo enriquezco 
con la informaCión obtenida en cada 
sesión de trabajO con los niños débiles 
visuales y sus asesores; con la 
ela boraclón de bocetos del proyecto 
gráfiCO, el IniCIO del proyecto didáctiCO, 
y la aplicaCión de los materiales para 
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lograr apariencias visuales y Uctlles. Con 
la recopilación de datos en un cuarto 
capítulo, de los resultados obtenidos de 
la aplicaCión del material didáctiCO 

utilizado a través de los asesores en los 
niños con debilidad visual. El proyecto 
se desarrolla también con la explicaCión 
de una téCnica de reprodUCCión del 
material didáctiCO con todas sus formas 
y apariencias Uctlles. 

Los resultados de la aplicaCión de los distintos materiales, con superficies 
texturizadas, en formas distintas, de éste proyecto gráfico, y su uso para la enseñanza 
de los asesores y el aprendizaje de los niños con deblhdad Visual, se sintetizan en las 
conclUSiones de esta investigación. En las cuales, también reafirmo todo lo citado en 
este proyecto de investigación; a través de apreciaciones personales sobre la 
IlustraCión. sus antecedentes. su Impacto en el plano SOCial. y como ésta disciplina. 
puede reafirmar su funCión educativa, a través de un material de apoyo didáctiCO. 

Ésta investigación la flnahzo, Incluyendo las fuentes bibliográficas que utilicé para 
desarrollar este proyecto de TesIs. así como las CitaS blbhográflcas. 
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"Desde 1980 tIene abIertas sus 
puertas a los mPlos y J6venes que han 
sIdo rechazados por otras instItuciones 
aSIstencIales o educatIvas o que. aun 
cuando hayan sIdo aceptados por el!..s, 
no esUn preparadas para atenderlos 
adecuadamente. Aquf encuentran la 
POslblhdad de desarrollar hablhdades y 
h.1bltos de autonomfa personal. adem~s 
de elementos para comunicarse con sus 
familias. 

Su mIsIón es ofrecer educación 
especIal a nIños con dIscapacidad Visual 
y defiCienCia mental para que lleven una 
VIda independiente y digna dentro de 
sus famlhas. 

Es una Institución espeCializada 
que atIende a nll'los y Jóvenes inVIdentes 
y con deficiencia mental. 

Funaonamlento 

El Centro de Hablhtaaón e 
Int:e'3raclÓn para InVIdentes (CHIPI) 
proporciona servICIOS educatiVOs a 
personas de O a 18 aPIos con 
dlscapaadad mOltlple (dlscapaadad 
Visual aSOCiada a otra discapacidad y/o 
con un desfase Importante en su 
desarrollo). Favorece la calidad de Vida 
de sus alumnos a través de programas 
indiVidualIZados que promueven su 
Independencia. 

La VISión del CHIPl es ser un centro educatIVO de excelenCia que cuente con 
recursos matenales y humanos para ofrecer un serviCIO de cahdad en diferentes Uneas 
de atencI6n a personas con discapacidad múltiple. 
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Actualmente está or~amzado en ocho ~rupos; Imclal; B~slco 1, 11, 111; TranSICión a 
la Vida Adulta I y 11 Y Escolar I y 11. En estos se desarrollan profdramas educatiVOS 
individuales que se crean a partir de una evaluación reahzada entre padres y 
profeslonlstas dlrt~ldos a mejorar las hablhdades adaptativas de los alumnos. Se reahzan 
ademJs actIVIdades ~rupales. las cuales promueven la Intefdraclón de los mHos y jóvenes 
al medIo en donde Viven. CHIP! cuenta con un equipo de profeslomstas en educaCión 
especIal que trabaja dIrectamente con los alumnos en los ~rupos y un equIpo de apoyo 
formado por especIalistas en las ~reas de comumcaclón, motncldad, trabajO socIal, 
músIca y pSlcolofdfa, qUienes apoyan al maestro de qrupo en la elaboraCión y práctIca de 
los pro~ramas indIVIduales. 

El CHIPI bnnda educaCIón espeCIal y personalizada. la escuela cuenta, con un 
respaldo pSlcolóqlCO y moral tanto para 105 mHos y JÓVenes que aSIsten a la escuela, 
como para sus familiares, pues la planta docente elabora planes currtculares especfficos 
que aJbren diversas Jreas del desalTOlIo humano. 

la educaCión que recIben los alumnos del Centro está a carfdo de una planta 
docente multtdlsclphnana que Incluye especlahstas en trabajO con cle~os y débiles 
Visuales y desarrollo pSlcomotor, asf como pSIc6lo~os, pedafdoqos y una trabajadora 
sociaL También colabora en esta labor un maestro de música. 

AdemJs de la educacI6n formal. las actIVIdades escolares Incluyen sesiones de 
terapia para estimular la pslcomotrocldad, educaCión ffslca y natación, actIVIdades 
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artfstlcas y recreatIVas tales como terapia musical, clases de plano mdlvlduales, cantos y 
Jue90s, danza y conjunto coral. También se realIZan ocaSionalmente VISitaS a parques, 
museos o al zooló9lco. 

CHIPI esU avanzando en el cammo para obtener una mayor Justicia social para 105 
alumnos que atiende, han iniCiado el desarrollo de proyectos de mte9raclón escolar 
(parCial y total) Y comumtana. El obJetivo es que los alumnos puedan ejercer su derecho 
de mte.ararse a la soCiedad. 

Martha Elena Ramfrez, directora del CHIPI, exphca que: 'Hay Clt!rtoS p.;mlmdros 
qut! hay qut! rt!Spt!tiJr, cómo el qut! /as pef'SOl73s con dlsapacldad puediln mqrt!S3r iI 
dlVt!f'SOS /Ut¡J3rt!S a su comumdild, soclilb'¡,Z3r, que puediln rt:illlZ3r e/ecaont!s por t!/Ios 
mIsmos, que tenfJiln unil Vldil dlqnil y sequril. y que cuentt!n con 5efV1CIOS dt! S3lud 
ildeCUildos. NlJt!Stra I3bor conslstt! báslC..1mente en edUC3r para /oqrar una C..1/Id.d de 
VId. dlqna y de t!sf:i1 fonna dl1Jmñcar /os derechos de /os mflos y jóvt!nes con 
dlSC3paadad mdlt'ple. ' 

Centro de Habilitación e Inte9raclón para Invidentes (CHIPI), Roldán No. 13 Col. 
Pueblo de Axotla. C.P. 01230, Deleqaclón Álvaro Obreqón. MéxiCO D. f. Tel. (O I 55) 
5G G I G5 48, correo electrónico materamlrez@hotmall.com." I 

No es lo mismo el cle90 total que el débil VIsual, que en el mejor de los casos 
posee un resto que le permite ver luz. bultos o discriminar formas o colores y que ésto 
faCIlita la aphcaclón de éste material didáctiCO par su U50 educatIVO. 

, Tríptico, Centro de Habilitación e Integración para Invidentes, l. A. P. 17 



"LA carencia de VISión plantea, 
problemas Importantes en la 
construcción de la Intell~encla sensono­
motora, ya Gtue ésta se elabora sobre la 
actMdad motora y sensonal. en la cual la 
VISión Jue~a un Importante papel y la falta 
de VISión ImplICa un desarrollo co~mtlvo 
más lento." 2 

El mMo con debilidad visual debe 
disponer de sus demás sentidos para 
desarrollar sus habilidades 
pslcomotnces, ya Gtue '3raclas al sentido 
visual puede estar alerta a los estfmulos 
externos Gtue reCIbe del medio que le 
rodea. por ejemplo, el peh'3ro Gtue 
puede Vislumbrarse nos obh~n a utilIZar 
las partes de nuestro cuerpo como por 
ejemplo en una carda. 

"El nlMo Vidente desde sus 
pnmeros aMos de Vida adqUiere una sene 
de experiencias de un modo pasIvo. Por 
el Simple hecho de mirar estA repitiendo 
y vermcando los conceptos y aSimilando 
como es el mundo que le rodea; ve a su 
madre cuando se le acerca. la sl'3ue con 

2 Pera ita, Hermina. Representación de 
categorías naturales en niflos ciegos. Trota. 
Madrid, 1992. pp. 15 
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la mirada, etc. El sentido de la Vista le 
permite la partiCipación en la Vida SOCIal. 
le da la oportunidad de analIZar lo que 
ocurre a su alrededor y le sllve de 
ocasión para predeCir hechos 
postenores. 

El mi'io cle'30 o débil Visual. por lo 
contrario. al no disponer de este 
sentido. Gtueda pnvado de esas 
experienCias. acusando una severa 
restncclón en el acceso a la informaCión 
procedente del mediO y estA avocado a 
tratar de compensar su déficit con el 
aporte de los demás sistemas 
sensonales. En este sentido. 
tradiCionalmente se ha entendido Gtue la 
ce'3uera restrln~e el desarrollo. 



Los mí'los en el momento del naCimiento, sean videntes o Clet30s, tienen todos 
unas determinadas capacidades reales para percibir los estfmulos del medio; lo que 
Implica que van a tener los mismos deseos, reacciones y necesidades de manera qlobal, 
Influyendo en ello las caracterfstlcas personales, los estfmulos ambientales y las 
experiencias preVias. 

Es eVidente que entre una cateqorfa y otra existen dlferenaas sustanciales, 
diferenCias que báSicamente se centran en como el cleqo total se representa en un 
mundo que lo rodea, en cómo accede a la Información del medio, en cómo adqUiere un 
domlmo del espacIo y en cómo aSimila e Interlonza pautas de comportamiento y modelos 
de conducta. 51 bien es CIerto que la cequera ha sido conSiderada como un elemento 
Inhlbldor del desarrollo coqmtwo, también es cierto que esta Idea caSI carece de 
fundamento. La estlmulaclón multlsensorlal desde los primeros momentos de Vida es de 
extrema ImportanCia, aunque a través de ella no se alcance un nIVel de desarrollo 
equiparable al que se conset3ulrfa mediante la VISión. 

La percepción es un proceso dinámiCO por el cual obtenemos informaCión de 
primera mano sobre nuestro entorno inmediato mediante el uso e Intet3raclón de los 
receptores sensonales o funCionales. El reconoCimiento de que las cosas pueden tener 
la misma cualidad perceptual es uno de los pnmeros conceptos del desarrollo que 
permite al nlí'lo detectar la Similitud y la diferenCia, y claSificar los objetos o somdos de 
acuerdo a alt3una cualidad perceptual. Lo más Importante es saber como el mi'io con 
debilidad Visual accede al conOCimiento de sr mismo y del mundo que lo rodea. 

Toda defiCienCia sensorial viene caracterizada por una redUCCión de la informaCión 
que el nli'io recoqe del ambiente. Un mPio con deblhdad Visual, por ejemplo, no recibe 
toda la Información que exiSte en su mediO de la misma manera y en Iqual cantidad que lo 
hace un Vidente. 

La percepción Visual se puede entender como: la Viabilidad para Interpretar lo que 
se ve; es deCir, la hablhdad para comprender y procesar toda la informaCión reCibida a 
través del sentido de la ViSta. 
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La percepción visual es un proceso decIsIvo que se relaciona más con la 
capacidad de aprendtL1je del mí'io que con su condición VIsual. 

El sentido del tacto no reSide de modo exclusIvo en las manos, SinO que se 
10caltL1 de manera amplia por toda la superficie de la piel. Como tal sentido facllrta 
informaCión acerca de estfmulos puramente Uctlles, de presión y de deterrmnadas 
Vibraciones, Jugando para el débil Visual un papel extraordinario para el conocimiento del 
entorno; conVIrtiéndose la percepción Uctll en un mediO de inestimable Importancia para 
el reconOCimiento del ambiente en ausencia del sentido de la VISta. 

El desarrollo y, sobre todo, el 
aprendIZaje se dan como resultado de 
una interaCCión en la que Intervienen los 
sentidos, el sistema motnz y los 
sentimientos del mi'lo con las personas y 
los objetos que le rodean. Ésta 
interacción poslbllrta la construcción de 
los procesos cognrtlVos, proplaando la 
activación del aprendizaje. 

Una defiCienCia VIsual que 
provoque una pérdida de VISión total o 
parCial no conlleva en sr misma 
alteraciones en la potenclahdad del mí'io 
para establecer relaciones con los 
demás, con los objetos y con los hechos 
que ocurren a su alrededor, de la misma 
forma que no conlleva limitaCiones para 
satisfacer sus neceSidades y 
responder Significativamente a 
estfmulos que lo rodean. 

para 
105 
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Cuando no existen hmrtaclones, el 
sentido de la ViSta comienza a 
desarrollarse prácticamente desde el 
momento de nacer, desde el momento 
en que se abren los oJos. 

Reconoamlento slgnrflca 
capaCidad para dar el nombre a un 
objeto o matenal especffico; poder 
IdentifIcar que es una cosa, que utlhdad 
tiene o a qué grupo pertenece ... 3 

J Arjona, Carmen. Deficiencia Visual. Ediciones 
Aljibe. Málaga, 1994. Pp. 97, 98, 99, 100, 101, 
105, 110, 129, 131 . 



1.2.1. Métodos de 'Prend¡Z,je l'n# los nmos con dehlL!.d,d 
"tsu,L 

"Lo que el nlf'io toca. oye. ve, huele y ~usta es tntenonzado y almacenado como 
un modelo que corresponde al mediO y determina su conOCimiento acerca del mundo y 
de sf mismo con respecto a ese mundo. La InFormación que lIe9a por los sentidos es 
recibida, Interpretada. combinada y conservada en el cerebro. la relación entre las Ideas 
se desarrolla mediante la capacidad para dl5tln~Ulr semejanzas y diferenCiéis entre las 
sensaciones tActlles. Visuales, auditivas, olfativas y 9ustatMas. El proceso de clasmcar. 
codrflcar y or~nrzar la informaCión senSOrial y 105 conceptos para hacer que todas las 
funCiones operativas actúen como una sola es una acb"'1dad mental muy compleJél. Cada 
nlí'lo aprende a hacer esto de manera diferente . 

Hay que conocer 105 términos empleados para hablar del aprendIZaje sensonal y el 
tipO y calidad de la InformaCión o¡ue se recibe a través de los drferentes sentidos. la 
palabra "dlscnmlnaclón" se refiere a la hablhdad para notar las drferenclas o semejanzas 
entre objetos o matenales. saber SI lo o¡ue se reCibe es IdéntiCO o distinto a otra cosa. 
"ReconOCimiento" Slcanlflca capaCidad para dar el nombre a un objeto o matenal 
espedflco. saber Identificarlo. 

Un compromiso activo con el mediO y con 105 objetos de él. depende del sentido 
táctll-kmestéslco, el cual está provocado por estfmulas mecániCOS, térmiCOS y o¡ufmlcos. 
las manos y otras partes del cuerpo pueden aCCionar, tomar, empujar, frotar y levantar a 
fin de obtener informaCión. la procareslón en la secuencia del aprendizaje es semejante 
en todos los sentidos. En los nlnos disminUidos Visuales, Sin embarcao, puede ser 
necesana mayor atención a niveles especfficos y un determinado tipO de aprendIZaje, ya 
o¡ue como se ha dicho anteriormente, mucho se descansa en el sentido de la VISión. El 
desarrollo táctll-kmestéslco comienza con el conOCimiento y atención. para diferenCiar 
textura. temperatura y superficies vlbratonas y matenales de variadas consistencias. Asf 
los nli'ios comienzan a conocer o¡ue al9unos objetos son duros. otros blandos. unos 
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ásperos y otros suaves. drferentes temperaturas. drferentes consistencias. distintas 
formas de actuar de las diferentes sustancias. unos objetos Vibran y otros no, el mi'io 
cle'30 aprende que él recibe información de los objetos y al mismo tiempo es capaz de 
alterar y adaptar algunos objetos por el uso táctll-klnestéslco mientras que no es 
pOSible modrflcar otros de la misma forma. 

Al mover sus manos a través de objetos. tomarlos y sostenerlos de drferentes 
formas. objetos de drferentes tamai'ios. etc.. los mi'ios adqUieren conOCimientos acerca 
de los contornos y de la variedad de tamai'io y peso. L::J interacción para la máxima 
informaCión de esta etapa se 10'3ra a través de aspectos conOCidos que son partes de 
la Vida diana del mi'io. tales como pastilla de Jabón. tazas. platos. zapatos y medias. 

Cuando estos mf'los empiezan a 
diSCriminar entre los objetos es el 
momento de introdUCir el lenguaje que 
ensei'ie el reconOCimiento de los objetos 
espedflcos. 

Al colocar las manos alrededor de 

un objeto, esto da una parte de 
informaCión gruesa del mismo, pero 
moviendo sus manos y trazando la forma 
del objeto. le da una informaCIón 
especfflca y sucesiva acerca del mismo, 
que faclhta su reconoCimiento por el 

nombre. Cuando los mi'ios ya son 
capaces de reconocer objetos de su 
vlda diaria por el nombre ya están 
preparados para aprender las relaCiones 
de las partes con el todo a través de 
objetos que pueden ser separados en 
partes y armados nuevamente. En esta 
etapa es Importante que los objetos 
sean de tres dimenSiones. tales como 
autos de JU'3uetes que pueden 
desarmarse y armarse. bloques que se 
encapn y objetos diariOS que tIenen 
partes para armar. 

5elecclonar esquemas estructurales Simples tales como formas '3eométrlcas que 
pueden ser tocadas y representadas en distintas dimenSIones, permite al nlf'io 
gradualmente obtener sucesivas ImpreSiones táctiles y a medIda que sus dedos y 
músculos se mueven SigUiendo distintos modelos, puede aprender a asociar el real 
objeto y el que está representado. Representaciones gráficas, tales como líneas en 
relieve. curvas. formas Simétricas Simples, deben ser introdUCidas lentamente. Es 
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Importante proveer solamente una información por vez, y a'3re'3ar nuevos elementos en 
sucesivas Interpretaciones qráflcas. 

Comprender que puede hacer dibUJOS que él puede 'ver' con sus propias manos. 
es emOCionante y motivo para examinar cualqUier cosa que se presente en forma Uctll en 
los papeles y en los libros. 

El niño cleqo total no sólo debe reconocer los sfmbolos Uctllmente. SinO también 
debe Interpretar su sl<3n1flcado con relaCión a otros slqnos Bratlle y al contexto del 
matertal que esU leyendo. Esto provoca una '3ran carqa en la memorta Uctll-kmestéslca y 
requiere por parte del niño tomar una inmediata deCISión con relaCIón al reconocimiento, 
memoria, aSOCiaCión e interpretación. 

Cuando un nti'io no tiene pOSibilidad de Imitar secuencias de la Vida dlarta que no 
puede perCibir Visualmente. recurre a Imitar las pautas de conversación que se producen 
durante esas secuencias. PrecIsamente las repeticiones de emISiones verbales que los 
nIños inVidentes hacen fuera de un contexto comunicativo y que fueron conSideradas por 
al'3unos autores como conductas deSViadas y no funCIonales. parecen ser para otros las 
primeras manifestaCiones del Juet:]o de fiCCión con intercambiO de roles. Mientras que la 
VISión permite al nli'io obtener una confirmaCión perceptiva qlobal de la serie, cuando el 
nlPio cleqo la lleva a cabo con el tacto las percepciones del material han de ser 
fraqmentanas y sucesIVas. Esto, probablemente, Implica una mayor car'3a en la memorta: 
y. consecuentemente, una mayor drftcultad en la realizaCIón de la prueba. 

El entrenamiento Uctll ha de ser muy superior al del niño Vidente. aunque ambos 
necesItan adqulrtr conceptos a través de su desarrollo motor, el cle<30' no solo habrá de 
utlhzar sus destrezas motoras flnas para manejilr los Instrumentos para la escritura, SinO 
que el tacto será su Única fuente de informaCión en el proceso de adqUiSICión de la 
lectura. Los niños ciegos necesItan ser estimulados y motivados para obtener 
expertencias táctiles. Cada acción que el niño Vidente aprende qraClas a la observaCIón y 
la ImitaCión, el Cleqo deberá adqulnrla tras sucesIvas repeticiones. 
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Clasificar, reconocer, emparejar y ordenar objetos de drferente tamai'lo, textura 
y, o Forma. La IniCIaCIón al Brallle dependerá básicamente del desarrollo de estas 
capacidades que permitirán al nlf'io Identlftcar dos símbolos Brallle como "duales o 
diferentes y deCir cual es esta diferenCia en la Irnea de srmbolos. La percepción del 
espacIo y la ubicaCión en él es adqUirida a través del mOVImiento, del desplazamIento (y 
de referentes como sonido. temperatura, etc.)." .. 

-------------------

.. Arjona, Carmen. Deficiencia Visual. Pp. 131 , 135, 136, 137. 
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"El Braille existe desde que, en 1625, su Inventor, LutS Brallle, creo el alfabeto 
de puntos en reheve, comparable a un faro que diSipa las tinieblas de los cle'305. Los 
sistemas de caracteres latinOS en reheve y demás, destinados a la lectura Uctll y 
empleados con anterioridad a esa fecha, no hablan dado resultados satisfactoriOs. El 
alfabeto de luiS Brallle, en cambiO, resultaba fáCilmente le'3lble con el dedo, y el orden 
de los puntos en diferentes pOSICiones, para representar determinadas letras y '3rupos 
de letras diO a la educaCión de 105 cle'3os un orden y una establhdad desconocida hasta 
entonces. 

El sistema Brallle se compone de 
sesenta y tres sl'3nos o sea sesenta y 
tres de las sesenta y cuatro 
combinaCiones de puntos que componen 
el dominO de seis. Para faclhtar la 
descripCión de 105 sl'3nos por separado, 
se han enumerado convencionalmente 105 

puntos; 105 de la columna de la azqUlerda 
se numeran 1-2 -3, de arnba abaJO, y los 
de la mano derecha, 4 -5 -b. 

U letra 'A' es el punto 1; 'B', 105 

puntos 1-2, 'C' los puntos 1-4, y a5r 
suceSivamente. Las diez primeras letras 
esUn formadas por 105 cuatro puntos de 
arriba, las diez sl'3ulentes comprenden 
las diez primeras, repetidas, más el 
punto 3; sl'3ue una Slmetna pareCida la 
diVISión de los sesenta y tres SI'3nos, 

hasta lIe'3ar a formar siete '3rupos de 
sl'3nos. 

En el Brallle latino, el alfabeto 
abarca veintiséiS de 105 SI'3nos, diez de 
los cuales sirven intenCionalmente como 
sl'3n05 de puntuaCión, mientras que los 
veintisiete restantes se usan 
diversamente. para satisfacer las 
neceSidades espeCiales de cada len'3ua 
determinada, o para las abreViaturas. 

Los números se hallan 
representados por las diez primeras 
letras pareCidas de un sl'3no numeral. 

Para cierto número de len'3uas se 
han establecido dos ''3rados' de Brallle. 
En el primer '3rado. todas las palabras se 
escnPen letra por letra, como en la 
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e5Cntura visual. El 9rado 2 es la forma 
de uso diariO para fines generales: 
reVistas de Brallle, hbros y escritura de 
cartas. Comprende un nClmero más o 

menos 9rande de sl9nos abreViados, 
para la expresión de conJunCiones. 
preposIciones, pronombres, prefiJOS, 
sufiJos. repitiéndose con frecuencIa 
9rupos de letras y palabras corrientes. 

AI9unas len9uas han estableCido Sistemas muy abrevlad05. que suelen 
conSiderarse como el Brallle 'Grado 3', en el cua l los textos orl9lnales completos son 
apenas reconocibles, constituyendo caSI una especie de taqul9raffa, demasiado 
comphcada para que 105 lectores que no reClnan tres condiCiones: amplio dominIO del 
Idioma, buena memona y un sentido del tacto muy desarrollado. 

El tacto es realmente un factor de suma Importancia para determinar la amphtud 
del uso del Brallle. Los lectores se dIViden 5e9C1n sus capaCidades, en 9rup05 muy 
determinados, desde aquellos en qUienes como ocurre con los mn05 de las escuelas 
para oe9°S, el Brallle Viene a convertirse en al90 asr como una 5e9unda naturaleza hasta 
105 que, por haber perdido la ViSta en edad adulta. tienen que pasar del método de 
lectura Visual al táctil. Estos Clltlmos son Invanablemente lectores lentos, Siendo 105 de 
más edad los que mayores dificultades encuentran para dominar el Brallle. 

El Brallle se aplica a otros diversos fines práctiCOS: para expresar sl9nos 
matemáticos y sfmbolos qufmlcos, marcar las esferas de 105 relOJes. 105 metros. cahbres, 
termómetros y naipes, adapUnd05e también para el trazado de mapas ge09ráflcos Y 
planos de Ciudades y edmcl05. 

Los textos Brallle se estenotlpan sobre planchas de un metal blando. a mano o 
por mediO de máqUinas. Estas planchas se colocan sobre una prensa plana o rotativa que 
repuja los puntos en un papel 9rueso y fuerte. 
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El Brallle estaba mejor concebido que cualquier otro sistema anterior o posterior. 
puesto que se caractenzaba por la multlclphcldad de aplicaciones a que tanto se presta 
para expresar las lenquas y escrituras de Europa, Asia y África, y por ser, como hemos 
ViSto, de fáCIl adaptaCión a las matemáticas. para la transcnpClón musical y otro fmes. No 
obstante sus prinCipales ventajas reSiden en el hecho, de ser su escritura sencilla y fáCil 
para los cleqos, contrariamente a lo que sucede con otros caracteres en reheve. 

A pesar de sus manmestas ventajas, la adopCión qeneral del Brallle fué un 
proceso lento. Los méntos del Brallle triunfaron, SIO embarqo, y de I abo a I {}OO el 
sistema fué adoptado en toda Europa en su forma orlt:]lOal, salvo en lo que se refiere a 
las modificaCiones necesarias para responder a las diferenCias existentes en los 
alfabetos visuales. Por consenso común, una de las formas más antlquas de caracteres 
en reheve ha seqUldo us.1ndose hasta ahora. 

Aún asf, las drflcuttades que tropezaba la nueva escrrtura estaban leJOS de haber 
terminado. Lis múltiples pOsibilidades Simétricas contenidas en el dominó de seis 
constltufan la verdadera fuente de e5aS dificultades. 51metrfas que ayudaban a hqar 
letras de la misma clase fonética, e Incluso otras que llamaron la atención del Inventor 
sólo por ser Simétricas. El mismo LUIS Brallle cayó en la tentación, y al hacerlo preparó 
Sin querer el terreno para futuras controversias. 5eqún su arreqlo. las diez primeras 
letras del alfabeto se componfan solamente de 105 cuatro puntos superiores. Lis diez 
5equndas se formaban por la adiCión del punto 3 a cada una de las diez primeras; la 
tercera Ifnea volvfa a ser Idéntica a la pnmera, af'iadléndose esta vez los puntos 3 -b, 
mientras que el cuarto qrupo de diez estaba constitUido nuevamente por la Ifnea orlqlnal. 
a la que se habfa af'iadldo el punto b. El qrupo qUinto era una repetlaón de la pnmera 
Ifnea, pero formada por los cuatro puntos inferiores del dominO en vez de estarlo por las 
cuatro de arriba. los trece slqnos restantes estaban compuestos por los puntos de la 
derecha y de abaJO. 

La slmetrfa de de LUIS Brallle suponta la incorporación de letras de frecuente 
repetiCión, como N, R. y T, con otros sl':]nos al':]o más drfíclles, mientras que letras de 
uso menos frecuente, como K, V Y X, se barajeaban con las de lectura más UclI. Alqunos 
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CrftlCOS consideraron esto como un fallo, lo cual les llevo a pensar en nuevos arreC3los de 
105 slC3nos y a la creación de nuevos sistemas tan sustancialmente dlstmtos como el 
'Brallle americano' y el 'Brallle alemán', basados en el principio de aSIC3nar los slC3nos 
compuestos de menos puntos a las letras de uso más frecuente. 

El aprendt2dJe de 105 slC3nos no es un proceso dlffcll ni larC30' y. una vez realt2ddo, 
el lector conSidera 105 slC3nos del Brallle únicamente desde el punto de la faCIlidad o de 
la dificultad que su lectura presenta. 51 se le prequnta de cuántos puntos se compone 
una letra determmada, o cuál es la posIción en la dispOSICión o~lnal, dudará 
eVidentemente y tendrá que hacer un esfuerzo mental antes de contestar. 

En los modernos métodos de 
enseñanza, la slmetrfa del Brallle ha 
perdido su antlC3ua Importancia. El niño 
ya no empieza la educaCión literaria 
aprendiendo su alfabeto a la manera del 
• A, B. C'. SinO que empieza con palabras 
sencillas, aprendiendo a reconocer la 
forma de las letras que las componen. 

us personas Videntes, al estudiar 
cualqUier problema de las escrituras 
mundiales, recuerdan, como es natural, la 
extraordinaria variedad de sfmbolos. 
curvas, trazos y puntos que se escnben 
de derecha a Izquierda. o V\Ceversa, o 
de arriba abaJO, que el mundo emplea 
para reqlstrar la palabra hablada. Para 
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esas personas no debe ser tarea fáCIl 
darse cuenta de que los cleqos, que 
sean de lenqua Italiana, árabe, tamll o 
china. no disponen SinO de un 5010 
Sistema de escntura: el Brallle. puesto 
que los cleq05 son, en nqor, los ÚniCOS 
que poseen una escntura mundial para el 
uso cotidiano. 

Aparte de 105 hechos de que los 
Videntes disponen de múltiples 
escrituras, y los cleC30s de una tan sólo, 
y de que los primeros leen con la Vista y 
los últimos con el tacto. nlnC3una 
drferencla fundamental existe entre la 
escritura corriente y la escritura en 
relieve. 



la literatura cotlGhana del Brallle de muchos pafses emplea el Grado 2 del Brallle, 
que comprende aerto número de abreVIaciones para las palabras cornentes, 
combinaciones de letras, prefiJos, sufiJos, etc. Generalmente estas abreVIaCIones son o 
deberfan serlo precisas en sus valores e Idénticas al texto escrito completo." 5 

El sistema Brallle es utlhzado en el Instituto CHIPI como un método de aprendizaje 
y suve como antecedente para la realIZaCión de este matenal dldAGtlco 'jrAflco. 

5 Mackenzie, Clutha. La Escritura Braille en el mundo. UNESCO. Paris, 1953. pp. 15, 21 , 22, 49, 51 . 
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El ml'lo con debilidad visual del 
instituto CHIPI que es estudio de esta 
tesIs, trabaja desde edad temprana ( O a 
4 al'los) a desarrollar sus habilidades 
pSlcomotnces, la ce9uera o debilidad 
visual no es un Impedimento para que 
puedan ocupar sus otros sentidos; el 
pnmer aprendIZaje que recIben es el 
reconOCImiento de dIchas habIlidades a 
través de eJercIcIos; por cItar un 
ejemplo: el pedaca090 toma al nlno de 
sus pie mas para que este cal'da al suelo 
y con esto puedan Interceptar sus 
manos la carda. Con la repetlaón el mno 
aprende a ocupar sus artIculaCiones, es 
Importante mencIonar este aspecto de la 
repetición porque el conocimiento que 
adqUIeren y su aprendIZaje se basa en 
~5ta. 

En cuanto a aprendIZaje de fonnas 
simples como un cuadrado, drculo o 
trl.~ncaulo en esta edad todavfa no esUn 
preparados para ello. Hay un 
reconOCimIento de objetos tales como: 
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jU9uetes, pelotas, etc., pero no 
conocen el slcanmcado de estos. 

En la edad que nos ocupa en 
el desarrollo de esta teSIS que es la de 
preescolar (5 a 8 anos). exIste ya un 
desarrollo de hablhdades pSlcomotnces 
y claramente está un sentido tan 
Importante como es el del tacto. el cual, 
se encuentra ya actIVo en los mños con 
debIlidad vIsual, ellos entienden un 
le'duaje hablado por otras personas 
como la madre o padre o su peda9090 y 
a través de ellas pueden ahora sr 
empezar a reconocer fonnas simples a 
través del tacto o el somdo. En todo 
aprendIZaje con ml'los con o 510 ce'duera 
el juecao es muy Importante, debe haber 
un punto de IOterés que ellos capten 
para que en cada repetICión haya un 
resultado satlsfactono. En éste inStItuto 
y en esta etapa trabajan a través de la 
música. con hlstonas antadas sobre 
animales, sonIdos de tales objetos, etc. 



En el material de apoyo que ellos pueden utilizar, como la Imagen de un animal o 
al9ún vegetal u objeto; los ras90s deben ser muy simples como lo puede dibujar 
cualquier mno, éste no dlbuJél un cuerpo bien definido o al9ún ras'30 trabajado con 
preciSión porque el lo percibe con las formas como lo aprendiÓ ( cuadrada, Circular, etc.) 
y asr lo va a reconocer también, pero en este inStituto solo se utlhzan los sonidos que 
emiten 105 objetos o animales Sin acercarlos a lo VIsual. 

A través del aprendizaje que reCiben, uno de los objetivos Importantes que se 
tienen. es el de la lectura con la herramienta del Brallle, pero aún no los acercan al 
mundo VIsual, Siendo que el sentido del tacto puede suphr al de la VISta, claro está, no 
en su totalidad y ese es uno de los obJetiVOS de este proyecto TesIs, Interactuar las 
Im.1'3enes con el tacto de los nlf'los con debilidad Visual o ce'3uera. 

En este material dld.1ctlco '3r.1flco de apoyo la ilustraCión Sirve como mediO para 
su realizaCión, aún cuando los fines que se qUieren conse'3ulr sean a través de una 
/Iustr.1C1Ón no VlSlJ.11. Es Importante conocer como se ha desarrollado esta dlsclphna y 
como podemos utlhzarla como herramienta Junto con los matenales que se pueden aplicar 
en esta manifestaCión artrstlca y esto sirve como antecedente para la elaboraCión de 
este proyecto didáctiCO 
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"La palabra "Ilustración", lo mismo que su forma verbal, no tiene un castellano, y 
su uso resulta ImprecIso. Ilustrar puede significar tanto detallar una Idea con ejemplos 
como proveer un texto con grabados, por ilustración se entiende una actividad en lo 
fundamental pedagógica y educativa. Una Ilustración pone de manifiesto ciertas 
relaciones en la medida en que las representa de una manera gráfica. La Ilustración 
coincide con la aclaración de una cosa, la formulación gráfica de un pensamiento, a 
saber, el acto de explicar, aclarar o exponer de una forma grMlca un determinado nexo. 

Por supuesto, la ilustración también designa, una época o una cOrriente 
determinada del pensamiento: la de los filósofos, Intelectuales o monarcas que durante 
el Siglo XVIII se llamaron y fueron llamados Ilustrados. 

Ilustración procede de Ilustratlo que, por una parte, qUiere decir mostrar la 
verdad y, por la otra, se refiere a la inspiración o Iluminación divina." G 

El Diseño conjunta dlstmtos aspectos gráfiCOS entre ellos a la ilustración, la cual 
tiene una relaCión directa con la Imagen manipulándola de acuerdo al fin que se qUiere 
conseguir. Es una disciplina por la cual el artista plástico se vale para representar sus 
Ideas o conceptos a través de una Imagen Sin la necesidad de hacerlo verbalmente o por 
un mediO escrito. Es una forma de comunicación con otros indiViduos que conlleva una 
percepción personal del mediO que le rodea. 

6 Subirats, Eduardo. La Ilustración insuficiente. Gretol. Madrid, 1981. pp. 13,16. 
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"El arte es 
son afinados los 

realidad Vlv"''--'"'''' 

y por arte 

nosotros mismos. y a damos una 
o Impulso nuevo. dibuJo es 

pnmera palabra arte y el 
fundamento más valioso para 

y crear en sí mismo el más 
nuevo y vital Impulso. 

El se observando. 
analizando, experimentando. 

practicando mucho y manifestándose por 
mismo. más maestros 

arte como Cézanne. Van 
Gogh. PlcaSSO, Matlsse, se han podido 

con toda su grandeza y 
originalidad por sus conocimientos de 
cuanto fue realizado, anteriormente en 

un estudio de 
cada 

no habrían desarrollos m 
creaciones. Plcasso, gema arte de 

ha 
de la actiVidad artística, 

desde los primitiVOS hasta arte 
y por ello ha podido realizar una obra de 

constante, su gemo en 
su capaCidad para absorver del pasado o 
de cualqUier otra expresión.'" 

D. Dibujo Creador. Ediciones de Arte. 
1974, pp 15, 16,63. 



"La primera de mamfestaclones artísticas del hombre Sin duda el dibuJo. 
hecho las marcas en paredes de las cuevas tienen siempre un 
gráfiCO. así como las primeras representaciones escultóricas. El dibUJO es la de 
todas las artes y decorativas a la vez que el primer mediO de 
utilizado por el hombre antes que el lenguaje hablado y que la escritura. 

La evolUCión del dibUJO como de artes tuvo un esplendor dentro la 
de y sagrados en una en que la cultura quedó limitada 

dentro de los gruesos muros los conventos. Los miniaturistas se encargaban 
dlbuyilr e Ilummar de forma mmuclosa escenas literarias, que la lectura se hacía 
pedagógica y comprenSible. El dibUJO SirViÓ de y soporte para la preservación 
los textos. 

artística 
hace mucho tiempo. que 
eXistieran r .... '.IIc.y'''''''' 

mcluso libros, a 

encargaban que pintaran 
batallas, casas y animales. 

su estilo o por su capaCidad 
transmitir la emoción o para adular, los 

lo que 
encargaban. 

El DibUJO ha Sido el rector en 
la faceta artística del hombre. la 

fue una forma de comunicar 
para otros hombres lo 

veía a su la 
dibUJO sigue Siendo una forma de 

8 Vigue, Jordi. Dibujo. Parramón. 
1997 pp, 8,10. 

transmitir de cualqUier 
un niño que expresa a través de 

trazos lo ve a su alrededor 
ser una herramienta en la 

realizaCión de un proyecto grMlco. 

la 

IlustraCión se ha utilizado para decorar, 
explicar y documentar. Ha ayudado a dar 
otra dimenSión a las de muchos 
autores y ha proporcionado entrañables 
Identidades a envases, productos que 
vemos cotidianamente. 



La ilustración Ilustra; toda por lo tanto, dlrlt31da artísticamente y 
debe conjuntamente con un tema y un función de un 
artístico es conjugar el o texto con la acción Ilustrador que mejor pueda 

o que a determmadas Ilustradores se en 
medios más variados, y su trabajo mcluye una gran variedad de Ilustración Sin 

embargo, no es un eJercIcIo es también una artística muy 
subJetiva, emotiva. Debe ser que los lean y comprendan 

el que están un proyecto no ningún elemento el 
del texto, su colocación, el tipO de letra y la IlustraCión. estos 

elementos se entre sí y trabajan conjuntamente. 

deben conocer 
de 

pero 
elementos no son unidades 

mdlvlduales 
hasta que 
Tienen 

puedan desplazarse 
una forma u otra. 

usarse de 
o comuniquen, 

enseñen o Incluso conmuevan al lector o 
espectador. 

es un gran 
instructivo: la información es aSimilada 

fácilmente cuando es transmitida 
Visualmente. Aunque la mformaclón puede 
ser en un largo 
mcluso con 

la única manera de 
es el uso 
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La funCIona a muchos 
ser una 

práctica permite la de 
un o puede ser una Simple guía de 
los pasos necesarios hacer un nudo 
de segundad. ser también la 
forma en temas pueden ser 

o explicados. cuerpo 
humano, por ejemplo, mostrarse 
con rayos x o parCIalmente. 
pero sólo la puede mostrar la 
forma en músculos se 

superponen a los órganos. 

El boceto es la en la que se 
puede 
funCiona, y 
o 

SI hay que no 
Ilustrador debe corregirlo 



El propósito de un boceto es El prtmero obviamente. es comprobar que la 
funciona, que un Ilustrador a la vía correcta tratar tema y el 

Impacto del conJunto el que se ha Imaginado. El segundo es hacer que la Idea sea 
vista para débiles 

grado 
complejos o cuando la 
boceto bien detallado. 
papel predommante, 

l?Oc:et;O varía cada En 
ilustración tener texto a su alrededor, se requerirá un 

el color es Vitalmente Importante para el proyecto y Juega un 
Importante un boceto a color. 

A veces boceto es elaborado hasta formar la base la ilustraCión fmal. en 
algunos casos, es más que un pequeño esbozo ... 9 

El hombre siempre se ha valido de distintos materiales que son extraídos de la 
naturaleza y sirven como detallar trazos de una forma. A 
continuaCión se rescatan y desarrollan algunos y para la IlustraCión 
que puede utilizar un plástiCO en la elaboraCión una ilustraCión. 

9 Colyer, Martin. Ilustraciones. Gustavo Gili. Barcelona, 1994. pp. 8, 9,12, 81. 



"La Ilustración editorial se utiliza para acompañar artículos temáticos, para 
comentar noticias o para evocar el contenido de un libro. Esta ilustración generalmente 
se diferencia de la ilustración publicitaria en que la Imagen no está para vender o 
promocionar un producto SinO para reforzar y realzar las palabras escritas a las que 
acompaña. Hay desde luego, campos en que esta distinción se diluye, cubiertas para 
libros populares de gran tirada, por ejemplo pero, en general, la ilustración editorial 
tiende a estar relacionada con Ideas y con servir o comunicar conceptos al lector. 

ReVIstas 

Las revistas son una de las mayores fuentes de ocupación para los Ilustradores; 
las obras que encargan tienden a definir el estado de la ilustraCión del momento. Esto es 
debido en parte a la cantidad de obra producida y al hecho de que es muy actual (a 
menudo se realiza en el periodo de un mes antes de la publicación), y en parte porque 
cubre una amplia variedad de temas. 
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Periódicos 

La Ilustración de periódicos tiene una historia Importante. espeCialmente en el 
campo del dibuJo humorfstlco que acompaña el editorial. 

Los dibujantes humorísticos e 
Ilustradores de comentarios, en los 
periódicos y algunas revistas, pueden 
trabajar en la oficina del periódico o bien 
enviar lotes de viñetas al director 
artístico. Las tiras de historieta son otra 
característica habitual de los periódiCOS. 

Libros 
Se ve mucha y excelente ilustración en las sobrecubiertas y cubiertas de libros, 

Siendo la edición un campo apasionante y retador para un Ilustrador. Tiene que componer 
una ilustración que no solo sea coherente con el tema del libro y evocadora del mismo, 
SinO también que se mtegre con el texto báSICO que indica el t ,ítulo y el autor. 
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Para estar en condiciones de encargar Ilustraciones para sobrecubiertas y 
cubiertas de libros, tenemos que haber lerdo el texto lo más detenidamente posible . Eso 
puede parecer ObVIO, pero la Única manera de hacer Justicia a la obra de un autor es 
apreciar lo que Intenta decir y trasladarlo visualmente . 

M 

El papel del Ilustrador en las publicaciones Infantiles es bastante diferente al que 
desarrolla en la literatura para adultos.Los Ilustradores de libros infantiles tienden 
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a efectuar ellos mismos el escribir y dibujar sus 
propios libros, o bien trabajen con un autor. 

Un factor adiCional y vital es que los Ilustradores 
graduar su trabajo al nivel adecuado, 

dibujando o pintando de forma que Interese a los niños. 



La Ilustración informativa cubre una gran variedad de estilos y requiere una amplia 
gama de talentos. Es un campo en el que se puede ver estadísticas apoyadas o 
explicadas por símbolos parecidos a los dibUJOS de historietas. O bien un tema tratado 
con un enfoque caSI clásIco usando un extraordinario nivel de técnica de dibUJO. 

La Ilustración es un gran mediO instructivo: la información es aSimilada más 
fáCIlmente cuando es transmitida visualmente. Aunque la información puede ser 
presentada en un largo texto, Incluso combinado con fotografías alUSivas, la Única manera 
de potenciar su Interés es el uso creativo de la Ilustración. 

La Ilustración informativa pura se basa esencialmente en gráfiCOS, y en este caso 
el uso de la tipografía y los símbolos y la capaCidad de orgamzar y transmitir los datos 
son tan Importantes como la habilidad para dibUJar. El dibUJO técniCO, por ejemplo, 
Incluye la representación de objetos como barcos o edifiCIOS, mientras que la Ilustración 
de botámca o de historia natural cubre detalladas ejecuciones de plantas y de la Vida 
animal. 

La ilustraCión téCnica es el método de mostrar informaCión de naturaleza 
tridimenSional en un mediO normalmente plano, bidimenSional. Dichas ilustraCiones se usan 
para complementar textos de una forma literal pero esclarecedora, y los Ilustradores 
tienen que saber eqUIlibrar el grado de detalle y de informaCión con la legibilidad y a 
utilidad. 
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Como en la mayoría de las áreas de la ilustración técnica, en el campo de la 
ilustración arquitectónica se requiere una gran cantidad de conocimientos 
especializados. Los dibuJos o las Impresiones de artista se tlenenn que hacer a menudo a 
partir de nada más que un juego de planos y un croquIs del arquitecto. Incluso SI el tema 
a Ilustrar es una Simple vista exterior de una casa, el Ilustrador debe tener conocimientos 
sufiCientes para que sea fiel. 

Hay dos tipOS diferentes de IlustraCión arquitectónica. En primer lugar esUn 
aquellas ilustraCiones que han Sido encargadas por los propios arquitectos. 50n dibUJOS 
en blanco y negro, muy ajustados a las intenciones del arquitecto y que tienen el mínimo 
pOSible de elementos secundarios, como figuras paisaje. 

En segundo lugar esUn los dibUJOS encargados para un uso más general. En esta 
área se Incluyen las reconstrucciones hlstórrcas de edifiCIOS o ciudades y las vIsiones de 
artistas para folletos de promotores InmobiliariOS. 
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Mapas 

A 105 Ilustradores informativos se 
les solicita a menudo para que dibujen 
mapas, por lo que es esencial que 
ten<3an al<3unos conocimientos 
cart0<3ráflcos. 

Hacer Interesantes los dla<3ramas 
requiere un cierto tipO de reflexión. La 
capacidad de conceptuallzar un enfoque 
que dé vida a frías estadísticas es 
esencial para un buen Ilustrador 
informativo. 

La Ilustración médica es un campo 
especializado. Pero el adiestramiento 
científico es sólo un paso para ser 
Ilustrador médiCO, un uso Ima<3lnatlvo de 
estas capacidades técntcas es 
Importante. 

51 se realiza un libro que conten<3a 
ilustraciones médicas, el autor debe 
trabajar previamente con Ilustradores 
médiCOS y puede así proporcionar 
contactos útiles. 

La Ilustración de temas botántcOS y de historia natural 
es utilizada tanto en las enciclopedias y libros de texto para 
ntños como en los tratados científicos. La Investl<3aclón es 
un elemento Importante del trabajo del Ilustrador de historia 
natural, ya que forma la auténtica base de su tema. Estos 
Ilustradores necesitan comprender también el diseño y la 

ttp0<3rafía porque, al l<3ual que los dibUJOS técnicos o mapas, 
las Ilustraciones de histOria natural a menudo requieren 
anotaciones detalladas o leyendas. 
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Los mveles de eXigencia en la Ilustración de la botámca y la historia natural son 
muy elevados. Los temas se dibujan al natural, por lo que el detalle y la observación son 
máximos. 

La Ilustración publicitaria está ahf para promocionar o vender algo. Las 
Ilustraciones tienen que ser apropiadas, pero también rápidas de leer y apreciar. 

Los requIsitos de los anuncIos (vender y promover), no mhlben de la necesidad de 
encargar debidamente la Ilustración. Aunque la publicidad raramente es un terreno a 
desbrozar para los nuevos Ilustradores, es un campo en que la ilustraCión puede tener un 
gran Impacto. Una vez elaborada una cierta Idea del estilo de ilustraCión requerida, se 
debe contactar con el productor de la empresa ya que este tiene los conocimientos 
necesarios de Ilustración y fotograffa. 

TlJ 
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La industria de la moda usa la 
IlustraCión en dos formas. La primera es 
cuando se dibujan las prendas o 
accesorios con fines publicitarios. 5e 
usan los croquIs porque a menudo la 
línea de los vestidos es adecuada para 
un aspecto dibuJado. Además, los 
dibuJos se pueden utilizar para contrastar 
con las suntuosas fotografías de moda. 

El segundo uso de la ilustración 
es cuando el estilo o un Ilustrador 
determinado encajan en la Imagen que el 

diseñador qUiere transmitir. Esto puede 
que ni siquiera Signifique dlbuJilr los 
vestidos, en vez de ello, puede consistir 
desde crear una Identidad elegante para 
las bolsas de llevar la compra hasta 
pintar murales en las paredes del salón 
de desfiles. 

Las camisetas forman parte en 
gran medida de la moda. Se tiende a 
usar IlustraCiones de un estilo muy 
actual, ya que tienen que adaptarse a las 
estrechas eXigencias del mercado. 

El Ilustrador probablemente no tenga ninguna Idea de SinCrOnización, montaje, 
posIciones de cámara y uso del sonido, todo lo cual son áreas de la competencia del 
animador, por este motivo la relaCión entre el animador e Ilustrador es muy Importante, 
porque tienen que trabajar en estrecha relaCión para poder completar un trabajO 
estilística mente coherente. 

Una vez elaborados 105 dibUJOS báSICOS en un grado relativamente acabado, se 
hace una prueba de dibUJOS en blanco y negro, que consiste en una película de los 
dibUJOS báSICOS fotografiados en secuenCia de forma que se pueda ver claramente el 
mOVimiento conjunto de la animaCión." JO 

10 Colyer, Martin. Ilustraciones. Pp. 62, 64, 68, 70, 74, 80, 84, 86, 88, 90, 92, 96, 98, 106, 120. 47 



"Todos los artistas, y con mayor motivo los que empiezan por el camino del 
dibUJO, Sienten, muchas veces, miedo al contemplar el papel en blanco, pero, la clave 
para resolver este problema, está en convencerse de que un dibUJO, sobre todo en sus 
primeros trazos, no es nunca obra de la casualidad y menos de una Insplracl6n mágica. 
Un dibUJO es un producto de la inteligencia, porque para dibUjar hay que razonar. 

Existe una gran variedad de materiales y hay qUien utiliza técmca mIXta, ya sea para 
conseguir resultados concretos o porque les gusta trabajar asf." I I 

Los materiales que a contlnuacl6n se mencionan y se desarrollan son solo algunos 
de la extensa gama que eXisten y que un artista plástico puede utilizar. Son los más 
comunes utilizados por los que estudian en las distintas escuelas de artes plásticas. 

Pluma 

"A pesar de la enorme gama de materiales de dibUJO a tinta de que puede 
disponer un artista hoy en día, las características báSicas de la pluma y la tinta siguen 
Siendo las mismas de siempre. La marca de la pluma es una línea directa e Inequívoca 

que, una vez estableCida, es TIJa y pennanente. 

Es uno de los estilos más tradiCionales 
de Ilustracl6n; la pluma y la tinta nunca pasan de 
moda y los Ilustradores consiguen hacerla 
apropiada para cada nueva generacl6n. El 
claroscuro del dibUJO a pluma para una obra, 
muestra lo efectivo que puede ser la IlustraCión 
en blanco y negro. Se puede Imprimir bien 
sobre cualqUier papel mantemendo su 
dramatismo e Impacto. 

11 Parramón, José. Dibujo artístico. Parramón. España, 1992. pp. 30 
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calidad del dibuJo es crucial: éste es un medio en el que el trabajo mal 
se clamorosamente eVidente. 

Uno de 105 aspectos pOSitiVOS de la pluma y la tinta es su inmediatez al 
dibujar del natural. 

El conseeguldo del dibUJO básIco a pluma eVita el aspecto difuso, como 
pintura, que podría deblhtar la inicial. 

La plumilla sirve tanto para un Uniforme y cahegráflco. como para 
modular trazos se y cierran en presión es fundamental en la 
variaCión del sobre el papel; ello que la pOSICión del manego 
con al papel va a ser un condiCionante fundamental en el trazado. El manego 
tomado de normal, como cuando se permite trazos de 
legual presión en su reCOrrido; el manego tomado mucho inclinado permite que la 
plumilla se abra al preSionarla papel, pudiéndose este modo modular un trazo 
en el oscile egrosor durante su recorrido. 

Combinar una línea fina con otra en el mismo dibUJO es, con frecuencia, la 
un problema de expresión, vez, para separar el sUjeto del fondo. Una 

pluma técmca hace una línea fina de uniforme. 51n embarego SI 5e la pluma 
rápidamente papel. dep051ta la tmta en una 5erle puntlt05 y 
má5 clara5 y entrecortada5 sirven para modular zona5 de tono. 

51mplemente con variar la en un dibUJO de línea pura 5e pueden 
con5eegulr 105 y la perspectiva. El pa50 de delegado a e5pe50 en un ml5mo trazo 
puede una flUidez. 
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El dibuJo a pincel es la forma de escribir del artista y refleja, qUizá más que ningún 
otro medio, su carácter y decIsión. Esto se debe a que el pincel empapado en tinta es 
muy susceptible a la fuerza y el mOVimiento de su manipulador. 

La enorme variedad de pinceles de que puede disponer un artista es, en gran 
parte, la causa de la versatilidad del dibuJo a pincel como medIo artfstlco. La forma de 
sUjetar el pincel también confiere a la marca un carácter especial. Aunque los medIos más 
tradiCionales y habituales del dibuJo a pincel son la barra oriental y la tinta china, se 
puede usar cualqUier medio de pintura, mcluyendo la acuarela, las pinturas acrOlcas e 
Incluso los óleos, dependiendo del soporte. 

Hoy en día, las tintas chinas son generalmente 
suspensiones de pigmento de carbono en goma laca o en 
agente aglutinante Sintético que tenga una base de 
resina. 

Un papel empapado en tinta produce una línea 
negra densa. Con la tinta dilUida, la línea resulta más 
pálida pero más homogénea. A medida que va soltando 
tinta, el pincel se queda más seco y el tipO de trazo 
cambia. Esto permite una variedad de efectos expresIvos 
que se pueden explotar Junto con los efectos creados 
por las diferenCias entre los diferentes pinceles. 

El pincel resulta más manejable que la pluma. Se puede mover con extrema rapidez 
y flUidez. Variando la presión sobre la punta al mismo tiempo que se mueve el pincel con 
rapIdez, se producen Ifneas con diferentes anchuras dentro de un mismo trazo. 
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Aparte del uso puramente lineal, hay un aspecto más tonal en el dibuJo a pincel. 
Algunos dibuJos a pincel están realizados de una forma muy sencilla y, Sin embargo, dan 
la Impresión de tener una gama tonal completa. 

Los Ilustradores que trabajan con 
lápiZ y carboncillo tienen una formación 
de dibUjantes del natural. Ambos mediOS 
tienen tonos cláSICOS y tradicionales que 
son adecuados para una gran variedad 
de temas. 

El llamado lápiZ de plomo está 
hecho en realidad de grafito . El grafito 
es un carbono natural que, como el 
carbón, se crea por la presión de la 
tierra sobre la madera en estado de 
descomposIción. 

--------~--~~~ 

lápiZ Y carboncillo 

Aunque la mayoría de los lápices 
tiene una longitud estándar de 17.5cm, 
la forma y el diámetro de la mina y de la 
cubierta varían. Los lápices suelen ser 
hexagonales o redondos. 

El lápiZ hexagonal se ajusta 
firmemente en la mano con el dedo 
índice en una de las caras y el pulgar y el 
corazón en otras dos caras. De esta 
forma se consigue una sUJeción adecuada 
para realizar trabajos de líneas muy 
preCisas. 
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El lápiz redondo es muy apropiado porque se 
cualquier posIción. que el tipo hexagonal 

puede girar parcialmente a 
un giro de GO ..... ro • ..-tr.c;;;. 

El lápiz es I'7prm.::In#"nr·p y resulta más materiales 

artista tiene un de la la puede borrar y 
dibuJar. Puede suave aterciopelada. o una marcada agudeza. un 
lado, ofrece una y delicadeza, y por otro una gran fuerza y vigor. El lápiz es 

y limpiO. 

La elección es un aspecto muy determmar la 
la línea. Por ejemplo. en dibuJos rápidos a pequeña tipO boceto, en 
desea trabajar e rnmedlata, es muy apropiado utilizar un 
duro o mediO. Por un lápiz de la gama produce una línea profunda, 
más densa y CualqUiera que sea la línea de 
variar mucho de tono y ""'''Y'G>r"" una calidez y un de encontrar en otros 

Hay varios conseguir la 
lápiZ. Estás técnrcas varían dependiendo de la 
más conOCidos y son: el som breado 
frotado. 

de tonalidades en 
del soporte. Los tres 

sombreado, y el sombreado y 

50mbreado sombreado de tipO Implica el trazado de en 
dos o más direCCiones r:llt,pr#"nt:pc, La calidad del trazo r:!pl?""n del tipo de 

50mbreado: 
el mOVimiento 

el tablero de 
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método más Simple 
la mano o la muñeca, 

en 
como 



Sombreado y frotado: Una vez conseguIdas líneas apretadas del sombreado 
en una direccIón, podemos fundIrlas o utIlizando dedos, un difumino o un 
borrador. Las zonas dentadas del papel que se habían quedado blancas se cubren de un 

suave tono gris """"'UlV 

dibuJos a lápiZ pueden un muy a la facl hdad 
con que el lápiZ grafito puede cubrir toda la gama 

El carboncIllo es el primer medio con que el hombre comenzó a dIbujar. A lo 
largo de la se ha Ido adaptando a 

en la téCnica a la hora de su uso por 

El carbonCIllo presenta una las más completas 
pesar de ser un mestable SI no se esta misma 
de POSibilidades que con medios no se realizar. 

roc;eso que el 

dibUJO, 
permite una 

La calidad y textura de la línea a carbonCIllo la forma de aplicarlo. 
el entre pulgar y el índice y papel 

descendente se consigue una línea controlada y flUida, pero carbón tiende a 
partirse o la Por contrariO, SI marcas 
se realizan en sentido se consigue una línea más profunda y que da 
dibUJO un de 

líneas a carboncillo se pueden con los mientras se 
está realizando dibUJO. esta forma, queda reflejado en papel cómo se ha hecho 
la final. 

Con el carbonCIllo se pueden tonales muy logrados y . El 
carbonCillo utilizar el grano del papel para construir los tonos. Utilizando la 

uno de sus lados se puede una zona rápidamente. gradaCiones tonales 
Uniformes se pueden obtener al suavizar o aclarar las líneas o tonos a carbonCIllo con los 
dedos o con un dlfummo. 



Las barras delgadas de carbón, aplicadas con movimientos cortos y circulares 
sobre un papel de grano, crean un efecto de semitono uniforme. 5egún la fuerza que se 
ejerza sobre la barra, se puede variar la oscuridad o luminOSidad del dibuJo. 

El carbonCillo puede ser utilizado solo con otros mediOS dlbujfstlcos, 
fUSionándose con los mismos a través de los degradados o de las mezclas en el trazo. 

Cuando esta posibilidad se une a la utilizaCión de un papel de color, la creación de 
un volumen destaca por contraste del fondo. 

En general se asocian los lápices 
de colores con la escuela Hockney, 
aunque su uso en la actualidad es mucho 
más amplio. El color que puede ser a 
menudo muy fuerte, con ricas 

tonalidades, conserva el sentido del 
dibUJO. 

Con los lápices de colores se 
pueden obtener efectos muy diferentes. 
Al utilizarlos Sin disolvente se 
caracterizan, Sin Importar lo profundo de 
los tonos, por una cierta suaVidad que 
proviene del efecto del grano del papel. 

Dentro del dibUJO no está exclUida 
la aportación del color. Existen vanos 
mediOS dlbujfstlcos que aproximan el 
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lápices de colores 

dibUJO al color acercándolo al 
cromatismo más variado. Los lápices de 
colores permiten una gran gama 
cromática Sin salir del terreno puramente 
dlbuJístlCO, por este motivo supone un 

mediO rápido y limpiO para realizar 
aproximaciones de un color a un campo 
que, de no ser así, estaría limitado a la 
valoraCión de tonos. 

Para trabajar zonas de tono 
homogéneo es necesario realizar. al 
menos dos pasadas. Es Importante no 
ejercer demaSiada presión sobre el lápIZ. 
SinO intenSificar el sombreado de forma 
gradual. 5lrvléndose del movimiento 
natural del brazo haCia delante y haCia 
atrás se puede trabajar a gran velOCidad . 



El dibuJo no siempre tiene porque 
ser monocromo, de hecho la Idea del 
dibuJo no esta ceñida a ningún medio en 
particular, SI bien ha sido adoptada por 
aquellos medios secos que por su origen 
y finalidad artística no suelen aportar 
excesIvo cromatismo. 

Trabajar de forma con dos colores 
proporciona una calidad al dibuJo que no 
tendría SI fuera monocromático. Se 
consigue una profundidad y riqueza de 
textura sobre la que los sutiles cambiOS 
de color modulan la superficie. 

El tramado es el efecto Visual que se produce con una superpOSICión cruzada de 
líneas, de manera que no solamente se plantea la creación de planos de un color 
determinado, SinO que, a partir del tramado de dos planos de colores diferentes, se 
puede llegar a crear un tercer color. A partir del cruzamiento de tres colores báSICOS o 
pnmarlos, se puede obtener los llamados colores secundariOS. 

Pastel 

Aunque ya en los Siglos XV Y XVI se utilizaban pigmentos poco aglutinados para 
dibUjar con colores, hasta el Siglo XVIII no se establece como tal el arte de pintar al 
pastel. La pintura al pastel constituye la superficie más vulnerable de todas las 
superficies pintadas o dibUjadas. Aunque su aparrenCla 'polvorienta' es su característica 
prinCipal, es necesario proteger el trabaja tan pronto como se concluya. 
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Medio asociado a menudo con ilustraciones suaves e Irreales, el pastel puede de 
hecho, usarse de formas muy distintas. Sus colores profundos y puros son al mismo 
tiempo ricos e Impuros. No es un medio para pequefíos detalles: nos 
encontramos con que la mayorfa de 105 Ilustradores que usan 105 pasteles_, p,roducen 
Ilustraciones de gran formato. -

Los pasteles blandos son crayones secos hechos de pigmentos en polvo 
ligeramente aglutinado con goma de tragacanto o metllcelulos8. 
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El pastel se encuentra tan cerca de la 
pintura como del dibuJo ya que el pigmento 
aglutinado que -lo compone permite realtzar 
todo tipo de trazos, combinando el gesto del 
dibUJO con la creacl6n de planos de color 
opacos. La técnica del pastel puede 
considerarse por Igual una téCnica totalmente 
plct6r1ca o dlbuJfstlca según sea el uso que 
se haga de la misma. 

El pastel tiene una calidad 
especialmente blanda y mate. Al aplicar una 
barra de pastel sobre papel o cualqUier otro 
soporte que tenga algo de diente, el 
pigmento se desmenuza Incrustjndose entre 
las fibras del papel o del revestimiento de la 
superficie. 



pintura a Implica la fusión suave de y mezclándolos 
soporte con las de dedos, difuminOS o pinceles. Ejerciendo una presión 

difuminando forma enérgica se consiguen los puntos de luz o se fUSionan colores. 
Vanando la presión al sUjetar la barra se puede lograr que el pigmento se adhiera a la 

del papel o se depOSite suavemente sobre la misma. Sombreando suavemente, 
primero con un color y luego con y frotando con un difuminO se consigue la mezcla 
de los dos colores. es una técnica habitual en la utilización los que 
resulta especialmente adecuada cuando se por apagar o redUCir la 
clave cromática un color puro. 

Los de color se pueden conseguir mediante el sombreado cruzado 
difuminados previamente. 

pastel se encuentra en mediO de diferentes; como 
tal, se conSidera un mediO completamente pictórico. pudiendo llegar a rivalizar con el 

en cuanto a sus (fundidos. 
etc.); Sin embargo. dependiendo cual sea su tratamiento sobre el papel, 
luminOSO y opaco mediO se puede utilizar como un sistema totalmente dlbujístlco, StO 
neceSidad de intervenir dentro la cuestión pictÓrica. El pastel permite un trazo seco, 

aplicar cualqUier superfiCie. 

Dado que se un mediO totalmente seco, como el resto de los ""'<;; . .-... 'rn 

dlbuJístlCOS, su aphcaclón sobre el papel depende de la textura del mismo. Un papel 
rT",·m."n1"'.P grabado permitirá al pastel una mancha que tape tan grano en 

mientras que espacIo entre realce y realce quedará cubierto úmcamente SI se la 
presión sufiCiente con la barrita o SI se pastel ya depOSitado con 
cualqUier tipo difuminO o con las yemas de dedos. 

La diversidad de temas que se pueden llegar a tratar con pastel abarca todos 
105 géneros. a la figura, paisaje o bodegón. 



Acuarela 

Durante siglos, los pmtores han utilizado como medio pictÓriCO diferentes 
materiales aglutmados solubles en agua unidos a pigmentos de tierra. Pero el medio 
espedflco que se conoce actualmente con el nombre de acuarela puede decirse que 
surgió y tuvo su florecimiento en la Escuela Inglesa de la segunda mitad del Siglo XVIII y 
la primera mitad del XIX. 

La tradiCional técnica transparente de pmtura 
a la acuarela Implica la superposIción de lavados 
finos de colores transparentes, y se basa en la 
blancura del papel para obtener sus efectos y los 
tonos de luz. A medida que se superponen más 
lavados o capas, el tono y el color se hacen más 
profundos, ya que se absorbe más luz y se refleja 
menos. Por ser solubles en agua y, en mayor o 
menor grado solubles también mcluso una vez secas, 
el color de la acuarela puede ser modificado de 
diversas maneras añadiéndole o qUltjndole agua. 

El arte de pmtar a la acuarela se basa sobre todo en la habilidad del artista para 
controlar la aplicaCión de lavados. Un lavado es una película Uniforme de pmtura bien 
dilUida en agua que se puede aplicar de dlstmtas maneras. 
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Un lavado cubrir la superficie papel con un tono !Ido uniforme 
que sirva de fondo para otros lavados superpuestos. Los lavados se pueden modificar 

, secándolos con una esponJa o de otra forma, o aplicándolos 
La aparienCia de un lavado depende de factores tales como el tipO 

utilizado, la cantidad agua añadida a la pintura, el método de aplicaCión, 
la del papel y SI húmeda o seca antes aplrcar el 

Las 
su calidad 
trabajOS 

tienden a ser de forma tradiCionalmente evocadora, 
traslÚCida una sensación abierta ligera. Generalmente no se usan para 
gran detalle. 

dibUJO es uno de los mediOS más próximos él la acuarela. hecho téCnica 
desde el pictórica no podría Sin la estructura que le sirve de 

primer momento. 

toda dibUJO es el fundamento de una correcta 
construcción con pintura; la razón es Simple, la acuarela constitUida en su mayor 

por agua SU1 una textura compacta permita su en 

un lavado se debe 
pintura, poco se puede hacer 

SI la pintura se antes de cubrir una 
zona. Aunque la rapidez es un factor 
primordial un lavado, es 
Igualmente Importante manejar el pincel 
con soltura. El mOVimiento debe ser 
rápido, pero no tanto como que se 
formen bolsas de aire que 
quedaran como puntos Sin cubnr de 
pmtura una vez terminado el trabajO. 

Hay que tener en cuenta la 
superficie del papel; cuanto m<1s sea la 

capa más POSibilidades hay 
que se formen bolsas de aire. Para 
superar este problema se añadir 
una gota de agente humldlncante 
esperar tiempo que la 
pintura cubra la zona sobre la que se le 
da la . No hay que 

del pmcel roza 
el papel, pueden 



Por otro lado, su transparencia requiere una guía sobre la cual basar los 
diferentes planos que conforman las formas, para que sea tan correcta que permita al 
artista situar los planos de color y las diferentes pinceladas Sin lugar a dudas. 

La acuarela permite que en todo momento se pueda observar el dibUJO de su 
base, el cual a través de la Ifnea guía las diversas formas. Se puede observar en estos 
dos ejemplos cómo el dibUJO sirve de contenedor de las sucesivas pinceladas. 

Gouche 

Los colores al gouache son muy populares entre muchos diseñadores e 
Ilustradores que se basan en ellos para conseguir zonas de color uniformes y planas. 
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Al tener más glicerina, los colores al 
gouache resurtan más solubles al superponerlos 
que los de acuarela pura. Las manipulaCiones para 
alisar y mezclar entre capa y capa se pueden 
realizar fáCIlmente con un pincel húmedo. 51 se 

aplica un lavado finO sobre otro finO, la capa de 
abajO se disolverá más despaCIo que una gruesa . 
Se puede extender una capa espesa sobre un 
color de consistencia Similar Sin afectarlo 
demasiado, siempre que se trabaje con rapidez. 
Se puede variar la opaCidad de los colores según 
la cantidad y dilUCión del blanco. As!. se pueden 
conseguir una serie de efectos semlopacos que 
no se pueden lograr con la pintura transparente 
de la acuarela. 



Como el gouache es una pIntura opaca, puede dar muy buen efecto sobre papeles 
o tonos medios. que la opacidad varIa con la 

la pIntura y los tipoS de pigmento utIlizados, color del papel Influye en aspecto 
la pintura. bien porque quede VISible a de ella, o por 

gouche dar un resultado satisfactoriamente limpiO y se reproduce bIen. 
La pmtura permite que el artista cubra áreas planas con color en una forma que 
es difíCIl para óleo o pinturas acrílicas." J 2 

12 Vigue, Jordi. Dibujo. Pp. 29, 54. 72, 73, 82, 83. 61 



2.3. I . Texturas o Apariencias visuales 

"La textura se refiere a las cercanías en la superficie de una forma . Fuede ser 
plana o decorada, suave o rugosa, y puede atraer tanto al sentido del tacto como a la 
vista. 

La textura puede ser clasificada en dos Importantes categorías: textura visual y 
textura tácti l. La textura apropiada añade riqueza a un diseño. 

La textura Visual es estrictamente bidimenSional. Como dice la palabra, es la clase 
de textura que puede ser vista por el oJo, aunque puede abocar también sensaciones 
táctiles, se distinguen tres clases de textura visual: 

Textura decorativa: Decora una superficie y queda subordinada a la figura. En otras 
palabras, la textura misma es solo un agregado que puede ser qUitado Sin afectar mucho 
a las figuras y él sus Inter-relaclones en el diseño. Pude ser dibUjada a mano u obtenida 
por recursos especiales, y puede ser rígidamente regular o Irregular, pero generalmente 
mantiene cierto grado de Uniformidad. 

Textura espontánea : No decora una superfiCie, SinO que es parte del proceso de 
creación visual. La figura y la textura no pueden ser separadas, porque las marcas de las 
texturas en una superficie son al mismo tiempo las figuras. Las formas dibUjadas a mano y 
las aCCidentales contienen frecuentemente una textura espontánea. 

Textura mecánica: No se refiere a la textura obtenida con la ayuda de Instrumentos 
mecániCOS para dibUJar, como la regla o los compases. 5e refiere a la textura obtenida 
por mediOS mecániCOS especiales y, en consecuenCia, la textura no está necesariamente 
subordinada a la figura. Un ejemplo típiCO de esta clase es el granulado fotográfiCO de 
la retfcula que encontramos a menudo en los Impresos. La textura mecánica puede 
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encontrarse así mismo en los dlsePios 
creados por la tipografía y en los 
gráficos de computadoras. 

La textura visual puede ser 
producida de varias maneras: 

DibuJo: Es el método más simple 
para producir la textura visual. Pueden 
construirse fondos minuCiosamente 
dibujados o pintados, con módulos 
diminutos, reunidos densamente en 
estructuras rígidas o sueltas, para la 
decoración en superficie de cualquier 
forma. La textura espontánea puede 

obtenerse con líneas trazadas libremente 

a mano alzada. 

Impresión: Un dibuJo con relieve o 
una superficie rugosa pueden ser 
entintados y luego Impresos sobre una 
superficie, para crear una textura Visual, 
que puede ser decorativa o espontánea, 
según como sea manejada la técnica. Las 
Imágenes pintadas a mano sobre una 
superficie pueden ser transferidas a otra 
superficie cuando la pintura está todavía 
húmeda. frotar un papel liso y suave, 
con lápiz u otro utenSIlio adecuado, 
sobre una superficie rugosa, produce 
también efectos de textura. 

VaporizaCión: La pintura líquIda, diluida o evaporada hasta la consistencia deseada, 
puede ser vapOrizada, derramada o volcada sobre una superficie. 5e obtIene a menudo 
una textura espontánea, pero una vaporIzaCión cUidadosamente controlada puede 
producir tambIén una textura decorativa. 

Manchado: Una superficIe absorbente puede ser manchada o tePilda para obtener 
una clase de textura visual. 

Ahumado: Una superficie puede ser ahumada sobre una llama para obtener un tipO 
de textura visual. 

Raspado: Una superficie pintada o entintada puede ser raspada o rascada con 
alguna suerte de utenSIlio duro o fIloso para obtener una textura. 
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Procesos fotográficos : Las técnicas especiales de cuarto oscuro pueden agregar 
una textura Interesante a las Imágenes fotográficas. 

Una forma directa de utilizar la textura visual en un diseño es el collage. que es un 
proceso para adherir. pegar o fijar trozos de papel. tejido u otros materiales planos 
sobre una superficie. Tales materiales pueden corresponder a tres grupos principales. 
tanto SI las Imágenes están o no presentes. sean o no Importantes. El termmo Imagen se 
refiere aquí a formas o marcas en la superficie de los materiales. sean ellas Impresas. 
fotografiadas, pmtadas, mtenclonales o aCCidentales. 

Textura táctil 

La textura táctil es el tipO de textura que no sólo es VISible aloJo SinO que puede 
sentirse con la mano. La textura táctil se eleva sobre la superficie de un diseño 
bidimensional y se acerca a un relieve tridimenSional. 

Hablando en forma amplia. la textura táctil eXiste en todo tipO de superficie 
porque podemos sentirla. Esto supone que toda clase de papel, por suave que sea, y 
todo tipo de pintura y tinta. por lisa que sea. tienen sus características específicas, que 
pueden ser discernidas por la sensación del tacto. En el diseño bidimensional, podemos 
deCir que una zona en blanco, o una zona lisa. sea Impresa o pintada, carecen de 
textura Visual. pero eXisten siempre la textura táctil de papel y la tinta o la pintura. 

Para precisar su alcance. podemos limitar nuestra diSCUSión a los tipos de textura 
táctil que han sido especialmente creados por el diseñador para su propósito. Esto 
supone que los materiales han sido especialmente dibujados o dispuestos o combmados 
con otros materiales, para formar una compOSIción. o que los materiales han sido 
sometidos a un tratamiento especial. lo que provoca nuevas sensaciones de textura. 
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mantiene la textura natural de materiales. Tales materiales, que pueden ser 
papel, tejido, ramas, arena, etc .• son o como 

y pegados, engomados o fUados a una superfiCie. No se realiza alguno 
por ocultar la índole 

la textura natural son para que no sean 
acostumbrados. Por ejemplo, papel no se adhiere en forma lisa smo que ha 
arrugado o ajado, o puede ser también graneado, o abollonado. Un trozo de 
hOJa metálica puede ser doblado, martillado o perforado con 
trozo de ser tallado. quedan 
pero siguen reconclllables. 

En la textura organizada materiales, habitualmente dIVIdidos en pequeños 
redondeles o quedan organizados en un que forma una nueva 

superficie. Unidades de textura ser como están o pueden ser 
modificadas, deben ser pequeñas o cortadas en trozos pequeños. Ejemplos 
esto pueden ser de madera, las hOjas 
cortadas en tiras bohtas, los las 

los a veces ser Identificables, pero la 
es mucho más dommante. 

los tipOS textura táctil pueden ser transformados en visual a 
T'·O." ... ·"" de un fotográfiCO. 

El Juego la luz una 
textura táctil puede ser 

pueden reflejar o 
refractar la luz, con fascmantes 
resultados. cualidad táctil 

rugosas se emplea 
habitualmente Junto a una 
IlummaclÓn 



Algunos pueden haber 
sido concebidos con la modulacl6n la 
luz como elemento 
caso las umdades de 

este 
son 

habitualmente 
proyectándose 
material de 
son bien 
intrincados. 

y delgadas. 
la superficie del 

con que las sombras 
lineales y forman dibUJOS 

510 embargo debe que 
tanto la como la sombra son 
no táctiles, porque nada tiene que ver 
con la tacto. La luz 
programada y las camb¡"mtes 

la fuente de y el pueden 

producir m6vlles pero 
todavfa el efecto responde a una pura 
sensacl6n visual. 

El color puede desempeñar 
aSimismo un papel Interesante en la 
textura táctil. Puede mantenerse color 

de pero una capa 
color puede crear una sensacl6n 

diferente, por lo menos al conseguir que 
los materiales sean en 
forma menos inmediata, 
textura natural modificada. Los 
materiales una 
semejarse entre SI han 
por una del mismo 

menos 
diversos 

pueden 
cubiertos 

Cuando hay 
esquema visual." 13 

de un color sobre una superfiCie, formarán un 

13 Wong, Wucius. Fundamentos del Diseño. Gustavo Gili. H",rl"(;l,It'\F'''' 1981. pp. 86,87. 
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2.4. La Imagen 

La IIustracI6n es una Imagen como tal porque concibe visualmente un modelo de la 
realidad ya que en su mayoría los estímulos que recibimos es a través del sentido visual 
yes por eso que la Imagen tiene un gran Impacto en el espectador. 

"La Imagen es una representacI6n mental de una cosa o figura percibida por los 
sentidos. Como sistema de comunlcacl6n, la Imagen posee una naturaleza singular, con 
un valor Intrínseco de aflrmacI6n y dlferenclacI6n frente a cualquier otro sistema 
comunicativo. Hay tres hechos presentes siempre en cualquier Imagen, que son: una 
seleccl6n de la realidad, un repertorio de elementos específicos de representacI6n y un 
sistema de orden de tales elementos." J 4 

"Visualizar es la capacidad de formar Imágenes mentales. La ViSta es natural; hacer 
y comprender mensajes visuales es natural también hasta cierto punto, pero la 
efectiVidad en ambos niveles s610 puede lograrse mediante el estudio. Los lenguajes son 
sistemas constrUidos por el hombre para codificar, almacenar y descodificar 
informaciones. Es perfectamente comprensible la propensl6n a conectar la estructura 
verbal con lo visual. Los datos Visuales poseen tres niveles distintivos e indiViduales: el 
Imput Visual que consiste en una miríada de sistemas de símbolos, el material Visual 
representaclonal que reconocemos en el entorno y que es pOSible reprodUCir en el 
dibUJO; y la mfraestructura abstracta, o forma de todo lo que vemos, ya sea natural o 
esté compuesto por efectos mtenclonales. 

Expresamos y reCibimos mensajes Visuales a tres niveles: representaclonalmente. 
aquello que vemos y reconocemos desde el entorno y la experiencia; abstractamente. 
cualidad anestétlca de un hecho Visual reducido a sus componentes Visuales y 
elementales básIcos, slmb611camente, el vasto universo de sistema de símbolos 
codificados que el hombre ha creado arbitrariamente y al que adscribe un significado." J 5 

14 Rosales, Luis. Diccionario Enciclopédico Ilustrado. Reader's Digest. México, 1979. 
15 Dandis, DA La sintaxis de la imagen. Gustavo Gili. Barcelona, 1976. pp. 20, 22, 25, 83. 67 



"Los mecanismos del cerebro humano comportan una especie de 'memoria de 
trabaJo', alimentada por elementos de Im~genes, procedentes de nuestros sentidos. 
Nuestro cerebro opera una Identificación, con lo que proporciona la Imagen de la 
realidad Visual originada por el conjunto que forman el oJo y los sistemas de tratamiento 
que el oJo comporta. La Idea de campo de conSCienCia, la Idea de sedimentaCión de las 
experiencias del pasado, la Idea de remodlflcaclón mediante IdentificaCión forman un 
vocabulario báSICO del reconocimiento visual." I G 

"El mundo visual con todos sus aCCidentes y características fíSicas, el referente 
a tener en cuenta en su relaCión con la Imagen que de aquél pueda obtenerse por 
cualqUier mediO. 

Las Im~genes son, Siempre, modelos de realidad, independientemente del nivel de 
realidad que aquellas posean. En la Imagen este nexo con lo real se produce en el nivel 
más baJO de dicha relaCión, es deCir, en la propia materialidad de los elementos que 
constrtuyen las Im~genes. El color rOJo, la forma estructural dlédrlca, una determinada 
textura o las proporciones de una Imagen, son correlatos de propiedades reales. A 
diferenCia de otros sistemas de comunicación como el verbal o el mUSical, por ejemplo, 

las unidades de articulaCión en la Imagen aislada no son convencionales, SinO que posen, 
un principio de analogía con sus referentes. En la Imagen secuencial eXisten elementos, 
como las músicas o los diálogos, no necesariamente analógiCOS pero sí naturalizados. 

La esencia de la Imagen, esencia es definida como 'la naturaleza de las cosas', lo 
permanente o invariable en ellas quedaría definida por tres hechos: 

I -Una seleCCión de la realidad 

2-Un repertorio de elementos y estructuras de representación 
espedflcamente lcónlcas. 

3 -Una sintaxIs Visual 

16 Costa, Joan. Imagen didáctica. Ediciones Ceac. Barcelona, 1991 . pp. 9, 10. 
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lo anterior 5e 

cualquier Ima<gen mantiene un nexo con la 
realidad con independencia cuál 5ea 

<grado parecido o fidelidad que 
guarde con ella. El rOJo o una 
e5tructura poliédrica no 50n 

articulaCión 
de la lengua o a 
mU51cal. Mlentra5 
completamente arbltrarl05 

son 
aquellos 

en la realidad ml5ma y son 
que ase<gur;;m esa mínima conexión con lo 
real." 17 

"La dialéctica lenguaje 
verbal y lenguaje ICÓnlCO constituye el 

51 bien eXisten amplias parcelas del 
que no nece51tan otro apoyo 

ser transferrdas que el códigos 
SI mucho tiempo no se 

ha utilizado otro mediO para la 
comunicaCión en la hoy día 

Imposible pen5ar en la transmiSión 
de ciertos Sin el aUXIlio la 
Imagen. 

La forma más usual, SOCialmente 
hablando, verbolcónlca 
viene definida por el contraste entre una 

17 Justo. Principios de Teoría General 
de la Imagen. Pirámide. Madrid. 1986. pp. 17, 

26, 31. 

Imagen carga connotativa 5uele ser 
alta y un len<guaJe verbal con Orientación 
predommantemente denotativa. La 

tIende más, genérlc.amente 
hablando, a la poli5emla la 

Pero cabe en uno y 
len<guaJe, desde la monosemla completa, 

la máXima apertura Significativa 
p05lble. por la vía de códigos 

sea por la progre51va 
relabvlzaclón de Imágenes en proximidad. 
la Imagen también ser 
mon05émlca . 
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Se puede considerar en las 

¡ - un pasaje de una 
narraCión, ilustraciones genéricas relaCionadas con 
el título del , pero que no un interactivo con el 

verbal, constituyen algunos tipos de Imagen motivadora. 

vlcarlal. La ImpOSibilidad !Izar contenidos 
orlgmalmente no verbales, de con 
obligó pronto a la utilizaCión Imágenes en disCiplinas. 

Una de las 
funciones no 
directamente 
com umcatlvas 
al lenguaje es la 

de lo real. 
Desde nuestra 
perspectiva 
mensaje 

un 

como 
central la 

búsqueda de una 
orgamzaclón de la 
realidad que la 
verbalizaCión un 

concreto y 
delimitado, o 

provoque análiSIS de 
informaCiones en 
Imágenes con una 

secuencia 
ordenamiento 
propiCiado por 
mismas. 

FunCIón mformatlVa. 

u 

las 

único caso en el el texto, lo 

verbal, no es otra cosa que la 
del mens¿lje 

lcómco o, a lo sumo, una 
explicación. 

El parentesco de esta 
funCión con la vlcarlal es claro. 
Incluso cabría pensar que no son 
SinO un mismo 

distinCIón llegar por vía 
la generalidad: la funCión 

vicaria I sustituye a un objeto. 
mientras que la informativa 
engloba una o una 

ellos. 



5- FuncIón La manipulación de la información la 
superposIción frecuente de códigos. A la utilización de Imágenes reales o 

CdllI:::>I,dI:;> se suman códigos mcluldas en la ilustración. 

Facilitación Supone expresar un 
expresado con suficiente claridad y precIsión por la vía verbal. 

7- FuncIón 
Color. 

neceSidad de 'alegrar' una págma, de dar 

ya 

La hipertrofia de funciones la a la o denotativa: la 
función vlc.imal, la de canalización de experienCiaS, la explicativa. la informativa y la de 
facIlitaCión subfunclones Implicadas en la referencial. 

La por la interaCCión SUS diversos puede constitUir un 
mensaje perfectamente unívoco. 

se atiende a criteriOS funCionales en lugar de formales, se podría Intentar una 
de entre las que se conSideran funCiones genéricas 105 y 

aquellas que de la Imagen. El análisIs funCional como lenguaje puede 
de mterés SI se la aSimilaCión de categorías previas con 

funCiones determinadas de modo empírico, este análiSIS de componentes del acto 
se puede catalogar y estructurar 

Contexto 
Emlsor------ Mensaje ------ Receptor 

Código 
Contacto 

SUjeto emisor envía un mensaje a un sUjeto receptor. El 
por mediO un código conOCido por ambos. Para que 

comunicaCión ha de eXistir un contacto entre los Y en todo 
opera un contexto que, SinO es verbal, es de ser verbahzado. 

ha de 
se dé la 

proceso 



uno estos seis +,>,~f-r,,,.,,,,,,, a una función 

FunCIón emotIVa, centrada en el SUjeto. se tiende a dar la 
Impresión de cierto matiz emotivo en 
el mensaje. 

b) FunCIón conatlVa, se orienta haCia el Actúa sobre 

d) 

destinatario a fm dirigir su atención emisor. 

FunCIón IQ""t.-a. 

entre emisor y 

FunCIón 
sentido de un 

de atenCión es la consecución del 
o comprobar del CirCUito. 

ortentada 
definiCiOnes 

el AclaraCiones al 

FunCIón poética o Pc.f-¿>,hr con su centro en mensaje. Es el sentido 

del mensaje en Implicación obligada del signo y objeto. en la 
Imagen yel 

f) FunCIón que se articula en torno al contexto, al referendo. 
51mpllflcando, indicar que su primordial es el 
contemdo la comunicación." lo 

actiVidad Imagmarla se manifiesta ordinariamente a través de símbolos. 
es 'Imagen, figura o con que materialmente o de se representa un 

moral o Intelectual, alguna semejanza o correspondencia que 
entendimiento perCibe entre concepto y aquella Imagen. 

J,l, Las funciones de la Gustavo GilL 1977, pp, 40,41,43, 46, 



Todo símbolo tIene un analógico, o sea una semejanza o una cualidad que 
comparte con el concepto simbolizado. Cada persona de acuerdo a sus VivenCias, su 
entrono cultural y ecológico, su historia, sus creencias y su elabora su propia 
slmbologfa. Las razones de que se produzcan las Imágenes deriva la 
pertenencia la Imagen en general al campo lo simbólico y que, en consecuenCia, la 
sitúa como mediacIón entre el espectador y la realidad." 19 

En la producción 
mdlvlduales o 
IdeológiCOS en general). 

19 Brites, 

de se han fabricado con vistas a empleos. 
{de propaganda, de mformaclón, educatiVOs, religiOSOS, 

imaginario. Bonum. Argentina, 1990. pp. 19, 20. 
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"El Material didáctico es un apoyo 
y aUXIliar de la enseñanza, ya sea esta 
formal, no formal e mformal. 50n 
mensajes educativos estructurales a 
partir del empleo de un medio ( radio, 
T.V., pizarrón, carteles, etc.), que sirven 
para satisfacer en dlstmta dimensión las 
neceSidades de la conducción que realiza 
el educador en torno al proceso de 
construcción del conocimiento del 
alumno. 

La creciente urbanización; la 
revolUCión tecnológica, presente en 
todos los ámbitos pero de especial 
repercusión en las comUnicaciones; las 
eXigencias de educación obligatoria, 
universal y gratuita; la aparición del 
capitalismo monopolista, la ciencia 

moderna; prodUjeron notables 
modificaCiones en la concepción del 
hecho educativo y sirven como 
antecedentes del mlclo del sistema 
educativo y la realizaCión de materiales 
didácticos para la enseñanza. 

Para conseguir los resultados 
deseados en el aprendizaje a través de 
un material didáctiCO eXisten dos 
perspectivas concretas a evaluar desde 
el material en sí: su cualidad estética y 
técnica. y su estructuración como 
mensaje. 

La primera tiene que ver con la 
calidad con que culmmó su proceso 
productiVO y en cada caso se medirá 
según el lenguaje y mediO empleado. 
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La segunda perspectiva, deberá tener en cuenta su aplicabilidad, clarrdad, Interés, 
cualidad y comprensibilidad. 

El objetivo principal de un material didáctico es responder a las necesidades de 
conocimiento de un receptor . .. 20 

El objetivo principal de este material didáctico es lograr un aprendizaje en niños 
con debilidad visual a través del reconocimiento de Imágenes basado en el tacto de 
materiales que sirvan como apariencias visuales y táctiles. La mayoría de los materiales 
didácticos van dirigidos en su mayoría a nrños con un adecuado funcionamiento de sus 
sentidos y en su mayoría también son bidimensionales. con este proyecto gráfico 
didáctico el nrño con debilidad visual puede llegar a conocer formas e Imágenes a través 
del tacto y a través de éste introducirlo al mundo visual, ya que es Importante para su 
desarrollo el aprendizaje . 

20 Crovi, Delia. Metodología para la producción de materiales didácticos. Coneicc. México, 1990. pp. 15, 
86, 116. 
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Para la elaboración del material didáctico que estuVIera acorde con las 
necesidades del Instituto CHIPI, se analizó un tema acorde con la forma de enseñanza 
del centro de rehabilitación, hasta llegar a la elección de este. Primero se partió del 
tema: 'ECOSistema' y de este a un subtema que es: 'la selva', ya que hay una 
diversificación de formas dentro de ésta como lo son: la flora y fauna y dentro de la 
segunda distintos elementos en los que se pueden aplicar las distintas texturas que son 
el tema principal de esta TesIs. Se tomaron dentro de la fauna a ocho representantes de 
esta, los cuales son: el león, la cebra, el orangután, la Jirafa, la ardilla, el elefante, la 
serpiente y la guacamaya, para dar comienzo a este material didáctico de apoyo. 

Se tomó un material rfgldo como soporte a los distintos materiales que se 
aplicaron, se deCidió dIVIdir un entero en seis partes o piezas de rompecabezas de un 
tamaño regular para que esto no slgmflcara un obstáculo para el mño con debilidad visual 
en cuanto a colocar un menor numero de piezas en el soporte. El código que Simula la 
parte Silvestre se definió con un material de fibra que es una superficie rugosa y de alto 
reconocimiento para un inVidente por el grado de percepción que esta tiene. Los ocho 
ammales están elaborados de material foml, cubiertos cada uno con su diferente textura 
que se desarrollan a continuación: 

F.letmt6: Visualmente es un 
ammal con textura rugosa, 
áspera, se resolVIÓ esta textura 
con material de cartón con 
superficie rugosa; Junto con la 
fibra forma un código de textura 
de fáCIl reconocimiento por la 
alta percepción táctil que 
representa . 

ESTA TESIS NO SA.Ll. 
DE LA BIBLIOTECA 

79 



León: Representa un c6dlt30 de textura alternado, ya que por una parte, se aplica 

una textura lisa dejando como 
tal la del foml, mezclado con 
alambre de soldadura que es de 
superficie lisa pero la textura se 
percibe en el cuerpo o elemento 
en sr. 

Jirafa: En este elemento del rompecabezas se aplica el c6dlt30 de textura suave a 
través del material como lo es el alt30dÓn, que a diferencia de una superficie lisa la 
percepción está en el volumen del material. 
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Serpiente: Junto con el elefante representa la textura ruqosa. visualmente también 
se percibe. en este elemento se utilIZó un material como el velcro. en el cual la textura 
de su superficie es continua. no variable. lo que le da una diferencia con otras superficies 
ruqosas aplicadas al material didáctico, y que el niño débil Visual loqre con esto marcar 
la diferencia. 

<i~m'1': La textura de 
este elemento tiene un c6dlqo 
de textura ruqoso pero con un 
mayor volumen a las apariencias 
táctiles utilIZadas en los demás 
animales. se maneJo un material 
con hOJuelas de mafz para dar 
ese efecto voluminoso. 
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Ardilla: Se aplica en este elemento un cuerpo con superficie lisa trabajando con 
este en repeticiones para formar la unidad que es nuestro elemento principal, se logró a 
través de alfileres que forman los planos seriados para el reconocimiento de la forma. 
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OrmtntiD: Se creo una 
apariencia táctil a través del 
material de cera aplicada 
directamente a la superficie 
para que diera como resultado 
una textura variada. entre lisa. 
porosa y que de una diferenCia 
con las demás. 



.. 

que no varían, ni en su 
forma ni tamaíio. para 
marcar una diferencia 
con los elementos 
utilIZados en el león. 
además de crear la 
propia textura de la 
Cebra; esto se 10t3ro 
con simples palillos de 
madera . 
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Como material didáctico de apoyo aplicado a un instituto, se utilizó un trabajo 
ÚniCO o matriz para el aprendizaje y reconocimiento de los niños con debilidad visual, 
pero este material puede ser reproducido para más centros de aprendizaje, los 
siguientes pasos Incluyendo materiales que se redactan a continuación son una forma en 
con las que se puede lograr la reproducción de dicho material: 

I -Como primer paso se mezcla 1/3 de I litro de resina preparada con 30 gotas 
de catalizador por cada pieza del rompecabezas hasta lograr un color amarillento. 

2- En un recipiente cóncavo se Introduce la pieza y se vacfa la mezcla de resina 
con catalizador sobre esta hasta cubrirla en su totalidad. El tiempo de secado es 
alrededor de 15 minutos, después de esto se repite el paso I y 2 para lograr que la 
pieza selle en su totalidad Sin dejar ningún poro donde se Introduzca el material que se 
va aplicar posteriormente. 

3- Cuando las piezas ya han secado totalmente se colocan en una superficie lisa 
para enmarcarlas con material de plastlllna y prepararlas para aplicar el siguiente material. 

4- 5e mezcla 1/3 de litro de slllcón blanco con I 0% de catalizador por cada una 
de las piezas, se vacfa este material sobre las piezas hasta cubrirlas en su totalidad, el 
tiempo aproximado de gelado del slllcón es de 30 minutos después de este se repite el 
paso dos veces más. 

5- Nuevamente se mezcla 1/3 de I litro de slllcón blanco con I 0% de catalizador 
y por última vez se vacfa sobre la pieza pero esta vez se cubre inmediatamente con 
trozos de manta de Cielo hasta tapar completamente la pieza y adherir la mezcla de 
slllcón con la manta de Cielo. 5e deja reposar por 24 horas. 
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G- Después de estos CinCO pasos se hace una cama de yeso para cada una de 
las piezas y se deJa que este seque en su totalidad . 

7 - 5e desprende la pieza matriz de la cama de yeso y con esto se obtiene el 
molde de slllc6n. 

8- El último paso es mezclar V4 de litro de resina preparada con 30 gotas de 
catalizador y una porción de color blanco para resina. se vacfa dentro del molde de 
slllc6n. el tiempo aproximado de gelado es de 30 minutos, cuando termina este se 
desprende el molde de slhc6n y se obtiene la reproducción. 
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Copia del rompecabezas a través de una reproducción. 
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'1.1 R\'#!u#e!óD de! m,t~Ül! d!d,etleo 'P!!e,do ,! IDStltuto 
e}1i1l1 

Terminado el material didáctico o 
rompecabezas de animales con la 
aplicación de las diferentes texturas o 
materiales utilizados, se llevó a una 
evaluación por parte de del profesor y 
del grupo de niños con debilidad visual 
escogidos dentro del instituto CHIPI. 
Cabe mencionar que los alumnos 
pertenecen al grupo de preescolar que 
fructuan entre las edades de 5 a 8 
años, los cuales 
trabajar con el 
formas, el sOnido, 
información simple. 

pueden empezar a 
reconocimiento de 

además de recordar 

Antes de empezar el armado del 
rompecabezas como tal, inclusive del 
reconocimiento de las apariencias 
táctiles. se iniCiÓ la enseñanza con el 
aprendizaje de las formas de los animales 

en su longitud; es deCir. cuales eran más 
delgados. cuales anchos. cuales tenían 
mayor altura y cuales menor. Además de 
darles esta información pudo dárseles 
desde un principio el nombre de cada 
uno de los animales; por ejemplo. al niño 
con deblhdad visual se le da la 
InformaCión que un ammal tiene mayor 
altura, se le menciona que a esa forma se 
le da el nombre de Jirafa. tal como ellos 
aprenden cual es la palabra para cada 
uno de los dras de la semana. esto es. 
se está catalogando a cada forma para 
que el niño organice toda la informaCión 
que va a retener. El profesor tuvo que 
hacer con el alumno repeticiones de 
reconocimiento de una forma y su 
nombre. ya que para el mño con 
debilidad Visual fue algo nuevo que no 
conocía con este método de su entorno. 
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Pude notar que en esta edad siendo débil visual, no se está en completa 
disposIción para repetir la información que se ha acumulado, la ayuda que da el Instructor 
además del Interés que pueda tener el mño en una actividad son la clave para que la 
información no 5010 se retenga, SinO que se pueda exponer por el débil visual. 

Cuando hubo ya un mediano reconocimiento por parte de 105 mños con debilidad 
Visual de las formas por su tamaño y por su nombre, pasaron a la segunda etapa de su 
aprendizaje a través del rompecabezas, que fue ya el reconocimiento de las formas a 
través de las texturas. 

Esta es la etapa más Importante, ya que la esencia del rompecabezas radica en el 
reconocimiento de las formas a través de las texturas. Al mño con debilidad Visual se le 
introdUJO toda la informaCión desde un plano general, para que desde un principio 
reconociera 105 distintos materiales que se utilizaron en este material didáctiCO, para que 
él notara las diferenCias entre una textura y otra. 

Así como es una etapa clave de Igual manera es una etapa difíCIl, aunque se 
utlhzaron formas, materiales, Ideas, y conceptos senCIllos, para un mño con sentido de la 
Vista, con debilidad Visual o con ceguera, retener informaCión de cualqUier índole resulta 
abrumador 51 la carga de informaCión es demasiada aunque sea Simple. 

Ahora tenían que retener la forma, el tamaño, el nombre y la textura del elemento; 
cabe mencionar que en este momento ya se tuvo un plano particular de cada elemento 
del rompecabezas, ya se analizaba al ammal con su forma, tamaño y textura en específiCO. 

MenCión aparte es que se utilizaron 5010 a dos mños con debilidad Visual para 
esta prueba de aprendizaje, ya que se deCidió no saturar de informaCión 105 resultados 
para esta primera prueba del rompecabezas. El primer animal que se escogió fue la Jirafa, 
hubo un reconocimiento general de su tamaño y su textura, anteriormente se mencionó 
que hubo un reconocimiento de forma y después se catalogo con un nombre, hasta llegar 
a su textura, claro está que sí hubo en un principio un reconocimiento general de todo el 
material didáctiCO, esto es, que la enseñanza por parte del Instructor seguía una 
metodología con cada uno de 105 pasos correspondientes. El mño con debilidad Visual 
empezó a sentir la textura del elemento, que en este caso, la apariencia táctil de la Jirafa 
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es suave, de material de algodón; cuando terminó de sentir la textura y reconocer el 
tamaño de la forma, se paso al siguiente elemento. Es Importante mencionar que en este 
momento del aprendizaje no hubo una repetición en los actos de reconocimiento, es 
decir, no se repitió que tocara su textura o que volViera a saber cual es el tamaño del 
elemento hasta que terminara un primer reconocimiento de cada uno de los elementos. 

El segundo elemento fue la ardilla, SintiÓ el material que se utilizó en ésta, la 
cabeza de los alfileres, ya empezaba a encontrar las diferenCias entre la primera 
apariencia táctil que tocó y ésta; el siguiente fue el orangután con el material utilizado de 
cera, SintiÓ el tamaño y la textura. El cuarto elemento en reconocer fue el león, este es 
uno de los ammales con mayor tamaño y esto es una ventaja para cuando se dé un 
segundo reconOCimiento, porque no hay confUSiones entre el tamaño de este con otro, 
además de que su textura es de fáCIl reconocimiento. 

A este elemento le siguIó la serpiente, la textura del material utilizado de velcro 
es peculiar porque es rasposa, lo que ayuda a notar una diferenCia con otros elementos 
ya que en este caso el mño pudiera retenerlo pareCido con estos. Continuó la 
guacamaya, fue uno de los más difíCiles de reconocer, porque se notó una confUSión en 
el mño con debilidad Visual en cuanto a que su apariencia táctil pudiera parecerle Igual a 
la de otros elementos dentro del rompecabezas, específicamente a la SimulaCión de 
vegetación dentro del material didáctiCO, pero esto se resolVIÓ con la repetición del 
tacto del ammal en un plano particular. 

El siguiente elemento en utilizar 
fue el elefante, unas de las 
características de su textura es la 
rugOSidad y su volumen variado que se 
siente al momento del tacto, además de 
la forma redonda que tiene. 

El último elemento en tocar fue la 
cebra, el mño Sintió la textura de ésta, 
su diferenCia radica en que no tiene 

variaciones marcadas en la textura, es 
constante. 

Cuando se terminó de tocar a 
todos los ammales nuevamente se repitió 
la aCCión, esta vez se detuvo en un solo 
elemento para que el mño lo tocara 
repetidamente, lo retUViera, además de 
que el profesor constantemente le 
mencionara el nombre del elemento, ya 
que, cuando se le preguntara lo repitiera 
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correctamente. 5e hizo lo mismo con 
cada animal del rompecabezas. 

No se catalogó a las texturas por 
nombre, es deCir, no se le mencionó que 

la apariencia táctil que estaba tocando 
se llama cera, velcro, algodón, etc., ya 
que para el niño Iba a ser una información 
adicional que tenia que retener y con 
esto pudiera haber confusiones con el 
nombre del elemento. 

Después de varias repeticiones se obtuvo cierto reconocimiento de algunos 
animales. con la mención de sus nombres. La textura fue el elemento a reconocer, el 
obJetivo principal no es que reconozcan la forma como tal del animal, es deCir, por 
ejemplo. el niño con debilidad Visual no va a reconocer SI la serpiente tiene una forma 
ondulada, porque esa información es de alto grado para él. Pudieron haber reconocido 
SI la serpiente tiene una forma larga. tal vez rectangular porque es una manera para ellos 
de catalogar los elementos. 5e reafirma que el principal elemento para que el niño 
repitiera el nombre del elemento fue a través de las apariencias táctiles. 

El último paso de la actiVidad fue el armado del rompecabezas pero el niño con 
debilidad Visual necesito ayuda externa por parte del profesor, ya que por senCillo que 
se elaboró este material de apoyo, requiere tener una mayor práctica en esto para 
lograrlo por sí solo. 

94 



95 



Es Importante para el Diseñador o 
Comunicador Gráfico o para el 
Ilustrador, conocer los antecedentes de 
ésta disCiplina, ya que con esto, puede 
darse una referencia de como ha Ido 
evolucionando esta manifestación 
artística, y como el dibuJo que es parte 
de ésta, ha marcado la faceta artística 
del hombre. Desde los dibuJos pintados 
en las cuevas, hasta los diseños que se 
hacen hoy en día como en carteles, 
folletos, llegando hasta los conceptos 
digitales y Sin dejar de mencionar la 
ilustraCión que se realiza en distintas 
áreas como de CienCia, de propaganda, 
etc. El dibUJO como parte del arte ha 
evolUCionado con el hombre pero 
tomando referenCias de cada una de las 
épocas en que ha VIVido éste. 

A cada ser U objeto que el 
hombre percibe, éste le da una Imagen o 
una interpretación visual; inclUSive a lo 
que no puede ver, como las sensaciones 
que perciben sus sentidos o a un ser 
supremo como un diOS, al cual le ha 
dado forma en una Imagen. Ésta es parte 
relevante en la Vida del hombre, ya que 
no solo es una interpretación de su 
entorno, SinO un sistema de 
comUnicación con otros individuos como 
lo es en el Arte o en el Diseño. Las 
Imágenes son modelos de la realidad, y 
las formas contenidas en ellas están 
estableCidas por características 
definidas; pero cuando no se les percibe 
visualmente el hombre ha podido 
definirlas, entonces, el indiViduo que 
carece del sentido Visual también puede 
ser capaz de definir las características 
de las formas con sus demás sentidos. 

Dentro del Diseño y en algunas manifestaCiones artísticas, el dibUJO es una forma 
de atrapar una Imagen y una forma para Ilustrar, y este va de la mano con los diferentes 
materiales utilizados que ayudan a lograr el efecto requerido en cada proyecto; como lo 
son: el bolígrafo, el cual es un material con el que se puede realizar un trabaja detallado 
con un resultado satisfactOriO, pero, CUidando que el resultado sea un buen trabaja, ya 
que los defectos se hacen eVidentes SI se utiliza este mediO para Ilustrar. El pastel es 
otro de los materiales recurrentes utilizados por los dibUjantes o Ilustradores y es 
porque es un mediO que da pie a trabajar con libertad en el sentido de no preocuparse 
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por errores cometidos en el desarrollo del proyecto ya que es un material que permite 
corregirlos. 

La acuarela es uno de los materiales para Ilustrar. dibujar o pintar más conocidos y 
con un resultado extraordinario en la calidad de un proyecto. La acuarela permite no 
solo utilizar una técnica en que se puedan corregir errores SinO que esos errores o 
accidentes puedan ser utilizados en el resultado final. Los lápices de colores dan 
resultados fuos. limpios. con una gran gama de elección de colores y combinaciones de 
estos y ésta es la diferencia que hace con el lápiz o el llamado grafito el cual la diferencia 
en sí como medio para Ilustrar radica en la intensidad con que sea aplicado. 

Los materiales citados anteriormente llamados "tradicionales" que se utilizan para 
la ilustración pueden a un practicante de ésta manifestación artística acercarlo a la 
reprodUCCión de la realidad a través de una Imagen. siendo que la percepción de ésta 
rea/¡dad es indiVidual pero basándose en las características ya definidas de lo perCibido. 
El practicante artístiCO puede utilizar estos materiales con las técnicas que le convengan 
para los resultados deseados. además que estos materiales son de fácil acceso para el 
Ilustrador o dibUjante pero no son los ÚniCOS que pueden ser utilizados en la elaboración 
de Imágenes o en Ilustraciones no Visuales. 

Las texturas como las Imágenes son tomadas de la realidad pero el artista 
plástiCO en su obra hace una Imitación de éstas. conVirtiéndolas en apariencias Visuales o 
táctiles. Una textura refiere a la superficie de una forma y la percepción que tiene un 
indiViduo de ésta es Visual o táctil. 

Los materiales utilizados para Imitar texturas Visuales y táctiles en la 
representación de una Imagen pueden dejar de estar para un Ilustrador en un segundo 
plano y dejar de ser experimentales para que su uso se convierta en común como lo 
pueden ser otros materiales para la IlustraCión de uso cotidiano. Imitar texturas es un 
método para Ilustrar que puede ser de fáCil acceso para cualqUier dibUjante. Ilustrador o 
diseñador gráfiCO. Puede hacerlo en el caso de apariencias solo Visuales a través de 
téCnicas en el dibUJO utilizando distintos materiales para la ilustración (lápices de colores. 
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grafito, tintas, acuarela, etc.), inclusive puede darse que el resultado final evoque 
sensaciones táctiles. 

En la Imitación de una textura táctil la gama de materiales que se pueden utilizar es 
vasta. Este tipO de apariencia de una superficie Juega una doble sensaCión, la visual y 
táctil. Los materiales utilizados en una apariencia táctil mantienen sus texturas naturales y 
a la vez puede el artista plástico convertirlas en las texturas de sus formas en sus 
Imágenes. 

La concepción de un artista para un trabajo visual no debe ser siempre 
bidimensional y los materiales táctiles como técnicas de representación de una forma dan 
claro ejemplo de esto. En este proyecto los materiales utilizados sirvieron como 
técnicas de aprendizaJe, pero SI se qUieren utilizar sólo como materiales para la 
Ilustración en el sentido estétiCO pueden dar un magnífico resultado. 

Los materiales utilizados para lograr texturas en la representación de una forma 
fueron la clave para que el resultado que se obtuviera de este proyecto de TesIs fuera el 
esperado. Para el niño con debilidad Visual es casI Imposible tener acceso a cualqUier 
tipO de Imagen. Imitar las texturas puede acercar al débil Visual a las Imágenes que son 
tridimensionales. 

50n pocos los trabajOS Visuales 
en que se utilizan materiales de apoyo 
para crear apariencias no solo Visuales 
SinO táctiles, y pocos los materiales 
didáctiCOS de apoyo para un débil Visual 
o ciego. Para las instituciones de 
gobierno o privadas, el vínculo que se 
pueda dar entre una realIdad VIsual y el 
carente de este sentido Significa un 
avance en el aprendizaje del débil Visual 
sobre algunas formas que eXisten en su 
entorno. Con las apariencias táctiles 

puede llegar a codificar una Imagen como 
lo hace una persona que posee el 
sentido Visual pero que en algunos casos 
no tiene una referenCia con este sentido 
de las formas. 

El inStitUtO CHIPI al cual se dirige 
este proyecto de investigación, ofrece 
la ayuda a niños con discapacidad Visual 
y es apto para el eJercIcIo de relaCión 
de los asesores y los alumnos con este 
material didáctiCO. El Instituto cumple la 
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función social de darle la ayuda 
espeCializada a 105 débiles visuales y 
ciegos para que se desarrollen en un 
ambiente normal e rncluslve visual, ya 
qué, la carencia de este sentido no es 
un Impedimento para su desarrollo, lo 
que da pie a la aplicaCión de técnrcas de 
aprendizaje a través de materiales 
didácticos. 

En el caso de este proyecto la 
práctica constante que tengan 105 nrños 
con debilidad visual sobre el tacto de 
algunas formas y sus superficies 
texturizadas les dará ese acercamiento 
con el mundo visual. 

Los seres humanos sean Videntes 
o ciegos, tienen la capaCidad para 
perCibir 105 estfmulos del mediO. 

La forma, el color o 105 elementos de una Imagen, el nrño con debilidad Visual o 
con ceguera no sabrá como son al cien por ciento. Este material didáctico es una 
simulación de algunos elementos que eXisten en su entorno y que ellos pueden 
reconocer pero no Imagrnar tal como son. No trenen un antecedente de las formas o sus 
colores pero las aparrenclas táctiles pueden ayudarlo para un reconocimiento posterior 
de estos. 

La percepción es un proceso por el cual se obtiene rnformaclón sobre nuestro 
entorno. A través del reconocimiento que es parte de este proceso se pueden detectar 
las Similitudes y las diferenCias de 105 objetos y así también se puede claSificarlos. Para 
el niño que no tiene una percepción Visual de su entorno resulta más tardado que para un 
nrño Vidente reCibir la rnformaclón de 105 elementos de su ambiente, pero aun con esto 
puede adquirir dicha InformaCión a través de una percepción táctil que puede ser tan 
eficaz para lograr un aprendizaje y adaptarse asf a su mediO ambiente. 

Todos 105 sentidos ya sean Visual, táCtil, auditiVO, gusto y olfato son parte 
fundamental en el proceso de aprendizaje de un ser humano en su edad temprana. Para 
utilizar un método de aprendizaje en un nrño con debilidad Visual o ciego es Importante 
desarrollar las sensaciones que perCibe a través de 105 sentidos con 105 que cuenta. 
Puede reCibir rnformaclón tocando 105 objetos, diferenciando su tamaño, la textura de su 
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superficie, su forma y así clasificarlos dándoles un nombre para poder reconocerlos 
posteriormente. 

Este material didáctico es un apoyo para el proceso de aprendizaje de los niños 
con debilidad Visual ; es un acercamiento a las formas Simples a través del tacto de sus 
manos en superficies textUrizadas ; a través de formas y tamaños, es decir, van a 
reconocer al elemento que aprendieron por su apariencia táctil o qUl.zá por su tamaño 
según el caso de este material didáctiCO y a lo estableCido en él, sólo sabrán que se 
trata de talo cual elemento por esta técnica de aprendizaje. Este proyecto es una forma 
de enseñanza para acercarlos al plano Visual, de acuerdo a los elementos y a los 
materiales utilizados en él. 

El tacto de los objetos utilizando las manos complementa una técnica de 
aprendizaje en los niños ciegos o débiles Visuales. Este proceso de aprendIZaje es 
aplicado en el sistema de lectura Brallle que es el más común dentro de los métodos 
utilizados por parte de asesores y alumnos. Es un alfabeto que claSifica las letras en 
puntos en relieve y acerca al que carece del sentido Visual a la lectura de letras, 
palabras, frases y con esto logran tener acceso a cualqUier tipO de lectura. Este sistema 
ayuda a los débiles Visuales y ciegos a la comunicación con otros indiViduos y crea una 
relaCión entre estos y el mediO que los rodea. El material didáctiCO presentado en este 
proyecto de TesIs es también un sistema de lectura pero a través del tacto de 
superficies texturizadas de formas Simples estableCidas en este material que al Igual que 
el sistema Brallle sigue una metodología de aprendizaje que lo lleva a establecer un 
código Similar como lo hace en el sistema Brallle con cualqUiera de la letras del alfabeto 
o con los números. 

El niño con debilidad Visual del Instituto CHIPI que es estudiO de este proyecto 
de TesIs trabaja desde edad temprana a desarrollar sus habilidades pSlcomotrlces, la 
ceguera o debilidad Visual no es un Impedimento para que puedan ocupar sus demás 
sentidos; el primer aprendizaje que reCiben es el reconocimiento de dichas habilidades a 
través de ejercIcIos. Cuando se han desarrollado estas habilidades pSlcomotrlces uno 
de los sentidos que se encuentra más activo es el del tacto; los niños con debilidad 
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visual entienden un lenguaje hablado por otras personas como la madre o padre o un 
asesor y a través de ellos pueden empezar a reconocer formas simples a través del 
tacto. Pueden reconocer las formas al Igual como las dibujarían, con rasgos senCIllos o 
formas lineales, circulares, cuadradas, rectangulares, etc. 

El desarrollo del ser humano se da al tener contacto con todo lo que le rodea, 
con la comumcaclón que tenga con su entorno a través de los estímulos que recibe por 
la vía de sus sentidos. La interacción más cercana después de la que tiene con otros 
individuos es la que mantiene con el mundo ammal. Existen historias en hbros, en 
metáforas o en cuentos por mencionar algunos en los cuales se han incluido a estos 
seres convirtiéndolos en personajes por esa relación cotidiana que eXiste con ellos. Es 
por esa interacción la que ha dado pauta a la creación de materiales didácticos de juego 
para mños con el sentido visual o Incluso para los que carecen de este. 

El material didáctico presentado en este proyecto de investigación retoma esta 
filosofía sobre la relación entre Hombre-Ammal que se da desde que los dos nacen y 
que se desarrolla desde que el primero empieza a vlsuahzar, anahzar y aprender todo lo 
que hay en el entorno en que vive . Para un mño con debilidad visual o ceguera es 
Importante tener acceso a su medio ambiente para que pueda adquirir independencia en 
su entorno habitual; Sin embargo, este acceso no lo puede tener a través de estímulos 
visuales, es por eso que en este material didáctico se crean códigos que sirven como 
extensión del aja para mantener el vínculo del mño con su medio ambiente. 

Estos códigos visuales se crearon con materiales que dieran como resultado 
obtener superficies texturizadas, Simulando asf a las texturas de un ambiente real pero 
creando un entorno artificial del cual puede el mño con debilidad visual obtener 
información para su aprendizaje. 

Esta claro que un niño con debilidad visual o ceguera no puede trazar una Imagen real de 
lo que le rodea, es deCir, la información que reCibe a través de este material didáctico 
está sintetizada en una apariencia táctil que le sirve para un reconocimiento posterior de 
una forma; lo acerca a las Imágenes a través de superficies texturizadas no a través de 
las formas como tal de los elementos de su medio ya que el no tiene un 
antecedente visual. 
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Puede demostrarse en este material didáctico que las apariencias visuales y 
táctiles no solo cumplen una función de comUnicación dentro de la Ilustración SinO 
también educativa; al ser utilizados materiales para crear estas apariencias pueden dar el 
mismo carácter de manifestación artfstlca que otros materiales para Ilustrar y a la vez ser 
utilizadas en el aprendizaje de cualquier individuo. 
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